28 wielkich kart,

4 bazy druzyn,

10 zetondéw totemu,
flaga totemu,
instrukcja.

Druzyny. Pozbqgdzcie sie wszystkich swoich kart.
Totem. Rozmies¢ wszystkie swoje zetony.

Jedno z Was gra jako totem. Pozostali tworzq
2, 3 albo 4 druzyny ztozone z 1 albo 2 oséb.

Ponizsze zasady dotyczg druzyn 2-osobo-
wych. Zasady dla druzyn 1-osobowych znaj-
dujq sie w odpowiednim akapicie.

Znajdzcie na tyle duzq przestrzen, abyscie
mogli swobodnie biega¢. Najlepiej, jesli bedzie
pozbawiona Scian i innych przeszkéd, z ktorymi
moglibyscie sie zderzy¢. Idealnym miejscem jest
podwaérko, plac zabaw albo park.

Zdecyduicie, kto w Waszej druzynie jest poka-
zujacym, a kto biegaczem. Pamigtajcie, zeby
w trakcie rozgrywki zamienic sie rolami. Nastep-
nie wezcie baze druzyny w wybranym kolorze.
Rozdaijcie wszystkie 28 kart po réwno miedzy
druzyny. Kazda druzyna staje w osobnym rogu
obszaru gry i umieszcza swojq baze okoto metra
za sobgq.

Pokazujqcy uktadaijq karty druzyny w zakrytym
stosie przed sobq.

Totem przyczepia flage do swojego ubrania
w taki sposéb, aby dato sie jq tatwo ztapaé
i zabraé. Moze np. przeciqgnqc iq przez szlufki
u spodni, ale nie moze jej przywigzac. Nastep-
nie bierze 8 zetonéw totemu i staje posrodku
obszaru gry, zachowujgc odlegtosé¢ okoto
9 metréw od kazdej druzyny.
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Role graczy:

Pokazujacy odkrywa karty.

Biegacz prébuje ztapac flage, gdy jego
druzyna bierze udziat w pojedynku.

Totem prébuje umiesci¢ zeton totemu na
bazie druzyny podczas pojedynku.

e Kazda druzyna wygrywa albo przegrywa jako
catodc. Jesli druzyna pozbedzie sig wszystkich
swoich kart, wygrywa. Pozostate druzyny
i fotem przegrywajq.

e Totem wygrywa albo przegrywa sam. Jesli roz-
miesci wszystkie swoje zetony na bazach dru-
zyn, wygrywa. Wszystkie druzyny przegrywaijq.

Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
z6wek zegara.

1. Pierwszy pokazujgcy odkrywa wierzchnig
karte ze stosu swojej druzyny (w kierunku
innych graczy). Bez patrzenia trzyma jg pio-
nowo przed sobg, pokazujgc pozostatym
graczom.

2. Nastepnie kolejny pokazujgcy odkrywa
wierzchniq karte ze stosu swojej druzyny itd.

Przed odkryciem nowej karty pokazujqcy kta-
dzie poprzednio odkrytq karte przed sobg, two-
rzqc karniaka. Nastepnie odkrywa kolejng karte
z wierzchu stosu swojej druzyny.

odkryta
karta

@ <& stos kart druzyny

Q <&— karniak
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Za kazdym razem, gdy na odstonietych kartach
2 druzyn wida¢ ten sam symbol, ich biegacze
$cigajq sie, aby ztapac flage totemu.

W tym samym czasie totem musi umiescic 1 ze
swoich zetondéw na bazie pojedynkujqcej sie
druzyny.

Brawo, druzyna tego biegacza wygrywa
runde! Przegrana druzyna musi wzigé
zaréwno ich odkryte karty z karniaka, jak
i karte, ktéra wywotata pojedynek. Nastep-
nie tasuje wszystkie swoje obecne i nowe
karty i tworzy z nich nowy stos kart.

Gdy druzyna pozbedzie si¢ swojej ostatniej
karty, natychmiast wygrywa rozgrywke!

Brawo, totem wygrywa runde! Pojedyn-
kujqce sie druzyny tworzq nowe stosy ze
wszystkich swoich kart.
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Gdy totem umiesci swoj ostatni zeton,
natychmiast wygrywa rozgrywke!

Wyjatek. Jesli nie macie pewnosci, kto wygrat
pojedynek (np. biegacz ztapat flage i w tym
samym momencie totem potozyt zeton), wspélnie
ustalcie zwyciezce.

Jesli w stosie danej druzyny nie ma kart, nie tworzy
sie nowego stosu. Pokazujqcy zachowuje odkrytq
karte do nastepnego pojedynku. Jesli w stosach
wszystkich druzyn nie ma kart i nie trwa wtasnie
pojedynek, kazda druzyna tasuje wszystkie swoje
karty i tworzy nowy stos.

Juz po rozgrywce? Podziel sig
wrazeniami z innymi graczami
w grupie PLANSZOWA REBELIA
FBl/groups/planszowarebelia

Wsrod kart znajduie sie 1karta
bitwy.

Gdy karta bitwy zostanie od-
kryta, wszyscy gracze, tacz-

nie z pokazujacymi, probuja o
odebra¢ flage totemowi!

Bitwa podlega tym samym zasadom co poje-
dynek.

Po zakonczeniu bitwy role w druzynach sie od-
wracaja - pokazujacy staja si¢ biegaczami.

Runda moze sig zakonczy¢ na 2 sposoby:

Totem wybiera, ktéra druzyna rozpoczyna kolejng
runde. Nie moze wybraé druzyny, ktéra rozpoczy-
nata poprzednig runde.

Jeslitworzysz druzyne 1-osobowaq, jestes zarowno
pokazujacym, jak i biegaczem. Musisz nie tylko
odkrywa¢ karty, ale tez biega¢ podczas poje-
dynkow i bitew. Gdy odkrywasz karte ze swo-
jego stosu, trzymaj jg pionowo i troche z boku,
tak aby zobaczy¢ jg w tym samym czasie co pozo-
stali gracze.

INSTRUKCJA UZYTKOWANIA.
Przeczytaj i zachowaj niniejsza instrukcje.

Upewnij sig, ze wszystkie elementy gry sq w dob-
rym stanie i sq uzywane zgodnie z ich przezna-
czeniem.

Uzywaj wytgcznie pod bezposrednim nadzorem
osoby dorostej.

Uzywaj wytqcznie na gtadkich, ptaskich i czystych
powierzchniach.

Nie uzywaj na sliskich, mokrych i brudnych po-
wierzchniach takich jak zwir, l6d itp.

Doktadnie wyczys¢ produkt po kazdym uzyciu.
Mozesz delikatnie czysci¢ powierzchnie kart wodq
z mydtem.

Pamietaij, ze w zaleznosci od czestotliwosci uzyt-
kowania produkt moze sie zuzyc.
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