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GEL GRY Badz pierwszym graczem, kitory dotrze do p

< Tylna krawedz — ste
siadania po tej strc

Upewnij sig, g

ze plansza jest B

zwrocona trybem |

spokoju (niebieska =
strong) do gory.

- stos™
4 \
odrzuconych

PRZYGOTOWANIE DO GRY @

UmieS¢ plansze przy krawedzi stotu i popros wszystkich graczy, aby usiedli
wokot niej. (Starajcie sie unika¢ siadania wzdtuz tylnej krawedzi planszy).

e
s

2 Kazdy gracz wybiera i sktada postac, a nastepnie ﬁ/“ L)
odkfada jg do kuwety. “

gl

3 Potasuj karty akcji i rozdaj po 5 kazdemu z graczy. ﬂr\ A
(Mozesz patrze¢ na swoje karty, ale nie pokazujich | s
innym graczom). =9

4 UmieS¢ pozostate karty akcji zakryte obok planszy (tworzg stos kart akcji).
Zostaw troche miejsca na stos odrzuconych kart akcji (jak na obrazku powyzej).



ola ze wstazka.
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nie planszy.
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5 Wyjmij wszystkie 10 magnesow stresu ze stosu
dyskéw ruchu i umiesé je odkryte przy tylnej
krawedzi planszy (jak na obrazku powyzej).
Omowimy je w dalszej czesci instrukcji.

6 Potasuj pozostate dyski ruchu i umies¢ je zakryte obok planszy
(tworzg stos dyskow ruchu). Zostaw troche miejsca na stos
odrzuconych dyskoéw ruchu (jak na obrazku powyzej).

Wybierz pierwszego gracza.

(Przyktadowe sposoby wytaniania pierwszego gracza: najmtodszy gracz, najgtosniejszy gracz,
gracz o najbardziej uwodzicielskich brwiach albo wasikach itp.).



PRZEBIEG TUHY Przeczytaj tresc karty akcji, zeby ﬁ( ):

. . . dowiedziec sig, co robi. Jesli masz
W trakcie swojej tury: watpliwosci odnosnie do kart, Za/rzy/

NAJPIERW: ZAGRAJ KARTY AKCJI do ,Przewodnika po polu bitwy”.

Zagraj dowolng liczbe kart akcji z reki, umieszczajac je odkryte na stosie
odrzuconych kart akcji, ALBO nie zagrywaj zadnych kart.

NASTEPNIE: DOBIERZ DYSK RUCHU (I WYKONA) RUCH)

Odwré¢ wierzehni dysk ruchu ze stosu i umie$¢ go na stosie odrzuconych

dyskow ruchu. Kazdy dysk ruchu informuije o tym, o ile p6l nalezy przesung¢

postaé (np. ,Ruch 2”), a niektdre z nich mogg zawiera¢ dodatkowe zasady,

takie jak ,,Odwréc¢ plansze na drugg strone”.
TWOJA TURA DOBIEGA KONCA. GRA PRZEBIEGA ZGODNIE Z KIERUNKIEM RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA.

POLA NA PLANSZY

Gdy poruszasz postacig, mozesz wylgdowac na 1 z 3 rodzajow pol:
1. POLE Z NUMEREM

Jesli na polu widnieje numer, natychmiast dobierz tyle kart akciji
ze stosu kart akcji na reke.
@x}ﬁobieranie kart jest zawsze dobrym pomystem — nie ma ztych kart akcji!
2. POLE Z INNA POSTACIA
Jesli na polu znajduje sie inna postaé (nawet jesli to pole
z eksplodujgcym kotkiem), przenie$ swojg postac¢ na nastepne

wolne pole przed tg postacia.

@ Na kazdym polu moze sie znajdowac tylko 1 postac! To oznacza,
Ze czasem przeskoczysz nad kilkoma graczami, jesli znajda sie
na sgsiadujgcych polach.

3. POLE Z EKSPLODUJACYM KOTKIEM

Jesli przesuniesz swojg posta¢ na pole z eksplodujgcym kotkiem,
eksplodujesz (chyba ze zagrasz karte rozbrojenia z reki).

Gdy eksplodujesz, musisz wykonac¢ 2 czynnosci:

1. Zamieni¢ miejscami swojg postac¢ z postacig gracza na ostatnim miejscu (chyba ze
Twoja postac juz jest na ostatnim miejscu). Jesli na ostatnim miejscu znajduje sie wiecej
niz 1 postac¢ (bo sa w kuwecie), wybierz, z ktérg z nich zamienisz sie miejscami.

2. Odrzucaj karty z reki, az zostang Ci tylko 3 karty akgji (jesli masz 3 karty akcji albo
mniej, pomin ten krok). Mozesz wybra¢, kiére karty odrzucasz.

Uwaga! Gdy gracze zamieniajg sie miejscami, ignorujag efekty pol, na ktére przechodzg
(np. gracze nie dobierajg kart ani nie eksploduja!).

CIAG DALSZY NA KOLEJNEJ STRONIE —p




<— PRZYGOTOWANIE DO GRY JEST NA POPRZEDNIE) STRONIE

STOS DYSKOW RUCHU v

Istnieje kilka rodzajow dyskéw ruchu:

£l I Przesun swojg postac do przodu o liczbe
[ J8 pél okreslong na dysku ALBO odwrdé

ODWROC Z&\ ODWROC )
PURZ: PubeZ planSZQ bez wykonanla ruchu.

v Kazdy moze sprobowac odwrdcic plansze w dowolnym
momencie, aby szybko podejrzec pola po drugiej stronie,

ale nie zapomnijcie odtozyc ja, jak byta.

Przesun postac do przodu
o liczbe pol okreslong na dysku.

Natychmiast odwro¢ plansze.

Potem przesun swojg posta¢ do przodu o liczbe pdl okreslong
na dysku.

Przesun swojg postac¢ do przodu na pierwsze
wolne pole przed nastepnym graczem przed Toba.
Jesli jestes na pierwszym miejscu, nie przesuwaj
swojej postaci.

POZA
KOLEJKA

PRIEI A POLEPRZEDKOLEIYM
GRACZEMJESLESTES WA
PRONADZEN, Ezmms\z}

Przesun swojg postac¢ do przodu na najblizsze pole z eksplodujgcym
- kotkiem. 0

Jesli mingtes ostatnie
@ Jesli na tym polu juz pole z eksplodujacym

Znajduje sie postac innego | Kotkiem, przejdz na pole
gracza, masz szczescie! wskazane przez strzatke
Mozesz przesunac swoja | 2apetlatke, a nastepnie do

postac na nastepne wolne przodu na najblizsze pole
pole na planszy. z eksplodujacym kotkiem.

® wowoc DODAWANIE MAGNESOW STRESU

Gdy zaczynacie gre, w stosie dyskow ruchu nie ma magnesow stresu.
Jesli zagrasz karte akcji ,DORZUC MAGNES TERAZ”, potajemnie wsun
N 1 zakryty magnes stresu w dowolne miejsce stosu dyskéw ruchu bez

** @) podgladania innych dyskéw ani zmieniania ich kolejnosci.

ruchu, i potéz magnes stresu na wierzchu stosu!

@ Chcesz zepsuc komus zabawe? Cudnie! Zagraj te karte, zanim dobierze dysk




ODWRACANIE PLANSZY NA DRUGA STRONE

Niektore karty akgji i dyski ruchu kazg ,,odwroci¢ plansze na drugg strong”. Gdy tak sie
stanie, odwrd¢ plansze z trybu spokoju (niebieska strona) na tryb chaosu (czerwona
strona) albo na odwrét. Plansza pozostanie w tym trybie do momentu, az karta akcji
albo dysk ruchu ponownie nie kaze jej odwrocié.

Teraz KAZDE POLE
na planszy jest inne!
Jesli przeciwnik jest bliski
zwyciestwa, odwrdé
plansze, aby zastawi¢
na niego putapke!

Efekty pol NIE aktywuja sie, gdy plansza zostaje odwrdcona (np. jesli nagle znajdziesz
sie na polu z eksplodujgcym kotkiem, nie eksplodujesz). Mozesz dobiera¢ karty albo
eksplodowac tylko na koricu swojej tury: po poruszeniu postacia.

KONIEC KART/DYSKOW RUCHU

Jesli stos dyskow ruchu albo kart akciji jest pusty, potasuj odpowiedni stos
odrzuconych elementéw, zeby go uzupetnié.
Jesli rozpoczynasz ture bez zadnych kart
akcji na rece, dobierz 3 karty akcji i dopiero
wtedy rozpocznij ture.

JAK WYGRAC?

Twoja posta¢ musi przesungc¢ sie doktadnie na pole ze wstazkg — jesli tego
nie zrobi, musi cofng¢ sie zgodnie ze wskazaniem strzatki zapetlatki, po czym
moze kontynuowaé ruch.

Jesli Twoja posta¢ znajduje
sie na tym polu i dobierzesz
dysk ,,Ruch 47, przesun postac
0 2 pola na pole ze wstazka,
a nastepnie przejdz na pole
wskazane przez strzatke
zapetlatke i przesun postac

0 2 kolejne pola.

Jesli masz przesungé
sie na pole przed polem
ze wstgzka, ale jest
zajete, przesuwasz
sWojg postac na pole
ze wstazka i tym samym
wygrywasz gre! Gratsy!




