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Robale!

Wskakuj w kamasze, pora przygotowac sie na wojne!

Te robale az przebierajg nogami, by rozdawac¢ kopniaki!

Sg przy tym tak zajete robieniem zadymy, ze az nie wiedzg,
W CO rece wiozyc!

16 figurek robali
(po 4 kazdego rodzajv)

Beczki z ropa!
Oijjji, wybuchowe!

Skrzynki!
Zaopatrzenie! Warto je zbiera¢, sg petne gadzetdw.

Miny! 6 beczek z ropa,
Jesli postawisz na takiej stope... dobrze, ze nie masz stép.

6 min 6 skrzynek

Zeton niebezpieczenstwa!

Rzucacie nim, by ustali¢, jaki przerazajacy los czeka
Wasze robale, gdy zrobig cos naprawde, ale to naprawde
robaczywie gtupiego.

Zetony ognia (ogien)!
Uwaga, gorgce!

Karty pomocy!

S3... pomocne. Zawierajg skrét najwazniejszych zasad

i pojec. Po 1 karcie dla kazdego gracza i po 1 dla kazdego
elementu i zetonu w grze.

Wskaznik wiatru!

Wskaznik wiatru wskazuje kierunek wiatru. NIE kiwaj gtowa,
jesli rozumiesz. Umies¢ wskaznik z czerwong strzatkg na
Srodku obszaru z liczbami, by wskazywat kierunek.

karty zrzutu

Kafelki mapy!
Umieszczasz na nich wszystkie elementy. Kazdy kafelek

sktada sie z 4 albo 5 obszaréw lgdu. tarcza
wskaznika
Obszary wody (woda)! wiatru
. . T . z obrotowa
Mokro tam. | wszystko na nich tonie. Nawet jesli bedzie strzatka

to lawa albo maz i tak nazywamy je obszarami wody.
Lawa to woda i w dalszym ciggu wszystko tonie.

9 obszarow wody
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Karty broni!
Bedziesz ich uzywag, by ,eliminowac” innych graczy.
Elementy karty broni:
* nazwa,
* rodzaj broni: superbron ¥ / bron startowa &,
* pasek akcji z symbolami,
* opis dziatania broni.

karty broni Karty zrzutv!
Dodatkowe zaopatrzenie i zagrozenie zrzucane podczas
rozgrywki. Elementy karty zrzutu:

* nazwa,

* Opis zrzutu.

Karty Nagtej Smierci!

Jesli zbyt dtugo bedziesz zwlekac z eliminacjg innych
graczy, rozpocznie sie faza Nagtej Smierci, ktora...
przyspieszy nieuniknione.
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¢ Ostatni pezet Kosci!

Rzu¢ nimi, gdy ma sie wydarzy¢ cos losowego.

Zeton celv! @ ©

Element Wskazuje aktywnego gracza i pomaga zaznaczy¢ obszar,
ktory chcesz obrac za cel.

Zetony kraterv!
Informujg o potozeniu dziur powstatych w wyniku
karty pomocy eksplozji. Bum!

Zrzyt
Umies¢ skr,
2yke na obszary,
2 Najmniejsz3 liczhg etemesgsv

2Zmiery kierunek Wiatru,

karty Nagtej Smierci

zeton celv

20 zetonow
kraterv 5 specjalnych 16 plastikowych podstawek
kosci (po 4 w kazdym kolorze) — umiesé
w nich robale, by stworzyc druzyne.

10 zetondow ognia



Przygotowanie

Podczas pierwszej rozgrywki nalezy przygotowac gre
zgodnie z poleceniami na str. 14. Przygotowanie do gry
rozpoczyna najmtodsza osoba. Kolejnos¢ graczy ustala
sie na poczatku rozgryweki.

1. Przygotowanie mapy

Nalezy umiesci¢ wskaznik wiatru na stole. Poczgwszy
od najmtodszego gracza i w kolejnosci zgodnej z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara, gracze kolejno wybierajg
i umieszczajg po 1 kafelku mapy. Kazdy kafelek mapy
musi stykac sie co najmniej 1 bokiem ze wskaznikiem
wiatru lub z innym kafelkiem mapy. Mapa bedzie tym
wieksza, im wiecej jest graczy, bo zostanie wykorzystana
wieksza liczba kafelkow.

2. Zasobhy

Nalezy przygotowac ponizsze elementy, mnozac ich liczbe
przez liczbe graczy:

* 4 robale w podstawkach w danym kolorze,

* 1 beczke z ropa, 1 mine i 1 skrzynke.
Wszystkie te elementy (razem z robalami) nalezy potozy¢
obok mapy, w zasiegu wszystkich graczy.

3. Rozmieszczenie

Zaczynajac od najmiodszego gracza i dalej w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara, gracze
wybierajg i umieszczajg po 1 z powyzszych elementow
(beczce z ropg, minie, skrzynce albo robalu w dowolnym
kolorze) na 1 z obszaréw Igdu. Nalezy powtarzac te czynnosc
do momentu, az wszystkie elementy znajdg sie na mapie.

Nie wolno umieszczac wiecej niz 3 elementdéw na 1 obszarze.

Uwaga! Zaden z graczy nie wybrat jeszcze koloru swojej
druzyny. Oznacza to, ze na tym etapie nie ma dobrych
ani ztych wyboréw podczas umieszczania elementow.
Jesli wszystkie robale z 1 druzyny (w tym samym kolorze)
znajdg sie na obszarze z beczkami z ropg albo minami,
rozgrywka moze sie zakonczy¢ btyskawicznie!

4. Losowanie kolorv druzyny

Nalezy potasowac¢ karty pomocy w kolorach odpowia-
dajgcych wybranym kolorom podstawek i rozda¢ losowo
po 1 kazdemu graczowi. Kolor otrzymanej karty wskazuje
kolor druzyny gracza. Postaraj sie utrzymac swojg druzyne

przy zyciu.
5. Karty startowe

Nalezy oddzieli¢ startowe karty broni (majg czarne
rewersy i symbol &) od pozostatych kart broni. Kazdy
gracz otrzymuje po 1 startowej karcie broni:

* Uzi, Bazooka, Lina ninja, Belka.
Nalezy potasowad pozostate startowe karty broni i rozdac
losowo po 1 zakrytej kazdemu graczy tak, by kazdy miat
po 5 kart.

Te karty tworzg startowg reke gracza. Kart na rece nie
wolno ujawnia¢ innym graczom do momentu ich zagrania.
Nie zdradzaj innym swoich niecnych planéw!

6. Przygotowanie talii

By stworzy¢ talie zaopatrzenia, nalezy potasowac wszystkie
niestartowe karty broni i umiescic je w formie zakrytego
stosu w zasiegu wszystkich graczy.

By stworzy¢ talie zrzutu, nalezy wybrac bez podgladania
1 karte Nagtej Smierci i umiescic¢ jg zakrytg koto mapy.
Nastepnie nalezy dobrac 2 losowe karty zrzutu i jeszcze
po 2 za kazdego gracza, a potem potasowac je i umiescic
zakryte na wczeéniej wybranej karcie Nagtej Smierci.

Pozostate karty zrzutu, karty Nagtej Smierci i startowe
karty broni nalezy odtozy¢ do pudetka. Nie beda
potrzebne w trakcie rozgrywki.

7. Wyhor pierwszego gracza
Kazdy z graczy sprawdza swojg karte pomocy. Gracz

z kartg o najnizszym numerze w prawym dolnym rogu
bierze zeton celu @.

Ten gracz rzuca 1 koscig, dopdki nie wypadnie na niej
liczba, i ustawia strzatke na wskazniku wiatru tak, by
wskazywata te liczbe.
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Gracz z zetonem celv rozgrywa pierwsza ture w grze.
Wszystko gotowe, mozecie zaczaé rozgrywke!




Opis rozgrywki

Rozgrywka toczy sie w turach, w trakcie ktorych kazdy
gracz porusza swoim wybranym robalem, dobiera bronie
i uzywa ich, by zatatwiac robale przeciwnikow. Gracze
rozgrywajq swoje tury do momentu, gdy 1 z nich zostanie
wyeliminowany. Nastepnie gracze rozgrywajq ostatniq
runde. Zwyciezcq zostaje osoba, ktéra ma najwiecej
stojgcych robali na mapie! (Zob. str. 13).

Zaczynajac od gracza z zetonem celu, gracze wykonujg
swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara. Gracz wykonujgcy ture jest aktywnym
graczem i wybiera swojego aktywnego robala. Piszgc

o Tobie i Twoim robalu, odnosimy sie do aktywnego gracza
i robala aktywnego gracza.

Tura

Kazda tura sktada sie z nastepujacych akcji w podanej
kolejnosci:

Wybranie aktywnego robala;

Uleczenie robala (jesli jest uszkodzony);

Krok albo skok;

Ponowny krok albo skok;

Zagranie karty broni;

Koniec tury;

Dobranie karty zrzutu;

Przekazanie zetonu celu kolejnemu graczowi.

o0 JERLE B W N =

1. Wybranie aktywnego robala

Wybierz 1 ze swoich robali - to Twoj aktywny robal.
Jesli nie masz juz zadnego robala, zostajesz wyelimi-
nowany (zob. str. 13).

Jesli wybrany przez Ciebie robal znajduje sie na obszarze
ze skrzynkg, zdejmij jg z mapy i dobierz karte z talii zaopa-
trzenia (zob. str. 19).

2. Uleczenie robala (jesli jest uszkodzony)
Jesli Twoéj aktywny robal jest uszkodzony (tj. lezy, zamiast
sta¢ na obszarze), postaw go. Jest juz zdrowy i gotowy,
by stang¢ do walki!

3. Krok albo skok

Podczas tej akcji mozesz poruszy¢ aktywnego robala,

wykonujgc nim krok albo skok. W ramce na nastepnej
stronie znajduje sie doktadny opis poruszania robali.

Mozesz tez wcale nie poruszac¢ aktywnego robala.

4. Ponowny krok albo skok

Mozesz ponownie poruszy¢ aktywnego robala, wykonujgc
nim krok albo skok. Pamietaj, ze podczas akgcji 3. i 4. mozesz
wykonac swoim robalem krok, a pézniej skok albo na
odwroét, mozesz tez powtdrzy¢ ten sam ruch albo nie
poruszyc robala wcale.

Zasady ogolne
Jesli w tym samym czasie sg aktywowane co najmniej

2 efekty, aktywny gracz moze zdecydowag, ktéry z nich
rozpatruje jako pierwszy.

Jesli opis na karcie przeczy zasadom z instrukgji,
pierwszenstwo majg zasady na kartach.
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Ruch

Krok
Porusz aktywnego robala z obszaru ladu, na ktérym sie znajduje, na sgsiedni obszar Igdu.

Skok

Porusz aktywnego robala na 1 z obszaréw znajdujgcych sie o 2 obszary od niego (nie musi to by¢ obszar na wprost.
Zignoruj obszary znajdujace sie pomiedzy nimi). Po rozpatrzeniu tego obszaru odrzu€ robala (zob. str. 18).

Uwaga! Mozesz w ten sposob skonczy¢ swéj ruch w wodzie!

Poruszanie

Gdy poruszasz element, przenies$ go na wskazany (przewaznie sgsiedni) obszar. Podczas poruszania elementéw moze
dojs¢ do zaskakujgcych sytuacji (niekoniecznie negatywnych), dlatego zawsze sprawdzaj karte pomocy kazdego elementu
znajdujgcego sie na obszarze, na ktéry sie poruszasz.

Poruszenie robala na obszar z ming
Jesli poruszysz robala na obszar z ming, rzu¢ zetonem niebezpieczenstwa. Jesli wylgduje bezpieczng strong do gory
(tj. tg z robalem), mina okazata sie niewypatem (uff!). W przeciwnym razie wybucha! (Zob. str. 17).

Poruszenie robala na obszar z zetonem ognia
Jesli poruszysz robala na obszar z zetonem ognia, zniszcz ten zeton i rzu¢ zetonem niebezpieczenstwa. Jesli wyladuje
bezpieczng strong do gory (tj. tg z robalem), nic sie nie dzieje. W przeciwnym razie robal zostaje uszkodzony. (Zob. str. 21).

Poruszenie robala na obszar ze skrzynka
Jesli poruszysz robala na obszar ze skrzynkg, dobierz na reke karte z talii zaopatrzenia. Nastepnie odtéz skrzynke do puli
obok mapy.

Poruszenie robala na petny obszar

Na 1 obszarze mogg sie znajdowa¢ maksymalnie 3 elementy. Jesli po poruszeniu elementéw (i po aktywacji min, zebraniu
skrzynek itd.) na obszarze sg co najmniej 4 elementy, nalezy wybra¢ znajdujgcego sie na nim robala - zostaje on szturchniety.
Odrzu¢ daleko tego robala (zob. str. 18). Jesli na obszarze nie ma robali, zamiast tego mozesz szturchng¢ wybrany
element (poza zetonem krateru).




Przyktady ruchvu

/ Podczas swojej tury niebieski gracz wykonuje krok
3/ aktywnym robalem A i podnosi skrzynke (1). Dobiera
karte z talii zaopatrzenia i usuwa skrzynke z mapy.
Nastepnie wykonuje kolejny krok robalem (2).

Podczas swojej tury czerwony gracz wykonuje krok
aktywnym robalem X (1), a nastepnie ryzykowny
skok nad obszarem wody (2).

Gracz wybiera obszar z beczkq z ropq i skrzynkg

i porusza na niego robala. Dobiera karte z talii
zaopatrzenia i usuwa skrzynke z mapy. Nastepnie
rzuca kosciq, by odrzucic robala.

O nie! Gracz wyrzucit symbol &, zatem porusza
robala o 1 obszar zgodnie z kierunkiem wiatru.
Prosto do wody! Zegnajcie!




5. Zagranie karty broni

Mozesz wybrac karte broni ze swojej reki i jg zagrac,
wykonujgc akcje przedstawione na jej pasku akgji

w kolejnosci od lewej do prawe;j.

&: Wykonaj krok albo skok aktywnym robalem
(zob. str. 9). Jesli na karcie znajduje sie kilka
symboli &>, mozesz poruszy¢ aktywnego robala
za kazdy taki symbol.

éEl: Zagraj kolejng karte broni z reki.

@: Rozpatrz tekst na karcie. Teksty na karcie nalezy
rozpatrywac po kolei, w catosci, przed przejsciem do
kolejnej akcji przedstawionej na pasku akcji. Wiecej

o stowach kluczowych i terminach - zob. str. 16. Jesli na
karcie znajduje sie kilka symboli @ to teksty na karcie
nalezy rozpatrzy¢ wielokrotnie - za kazdy taki symbol.

Po wykonaniu wszystkich akcji z karty broni odt6z
jg odkrytg do pudetka.

6. Koniec tury
Niektore efekty sg aktywowane na koniec tury gracza.
Wykonaj je teraz.

7. Dobranie karty zrzutv

Dobierz wierzchnig karte z talii zrzutu i wykonaj opisane
na niej czynnosci od gory do dotu. Nie mozesz poming¢
zadnej czynnosci. Musisz je wykona¢ w podanej kolejnosci.
Po wykonaniu wszystkich czynnosci z karty zrzutu odtoz jg do
pudetka. Ostatnig kartg w talii zrzutu jest karta Nagtej Smierci.

Gdy karta Nagtej Smierci zostanie odkryta, wykonaj opisane
na niej czynnosci, a nastepnie umies¢ jg odkrytg obok mapy
(nie odktadaj jej do pudetka). Za kazdym razem, gdy w swojej
turze gracz ma dobrac karte zrzutu, zamiast tego wykonuje
czynno$¢ z sekcji ,Zrzut” z odkrytej karty Nagtej Smierci.

Opis rozgrywki

Przyktadowa karta broni,
w tym przypadku
niesamowita Bazooka!

1. Nazwa
Nazwa broni. Nie wptywa
na zasady gry.

2. Pasek akcji: )
Symbol z lewej strony
na pasku akcji przedstawia
pierwszg akcje, ktorg nalezy
wykonac po zagraniu
tej karty.

3. Tekst na karcie

Symbol =) oznacza

rozpatrzenie tekstu

na karcie. W przypadku karty

Bazooka oznacza to, ze w pierwszej kolejnosci
nalezy obrac za cel obszar na wprost (zob. str. 21),
nastepnie rzuci¢ koscig na celnos¢ (zob. str. 16),
a na koniec rozpatrzy¢ wybuch (zob. str. 21).

4. Pasek akcji: >

Po rozpatrzeniu tekstu na karcie nalezy przejsc
do kolejnej akcji znajdujacej sie na pasku akgji
(z prawej strony). Symbol ) oznacza, ze mozna
wykonac krok albo skok aktywnym robalem!

8. Przekazanie zetonv celv kolejnemv
graczowi

We?z zeton celu (niezaleznie od tego, czy znajduje sie na

mapie, czy lezy przed Tobg) i przekaz go graczowi z lewej.

Teraz jego tura.



Przyktadowa tura

A. Wybierz aktywnego robala.

W przyktadzie wykorzystano uktad mapy ze strony 15.
Ture rozgrywa niebieski gracz, ktory taknie chaosu!

1. Wybranie aktywnego robala

Niebieski gracz wybiera robala A (il. A). Zamiast niego
mogt réwniez wybrac robala B.

2. Uleczenie robala (jesli jest uszkodzony)
To pierwsza tura w grze i nikt nie uszkodzit jeszcze
zadnego robala, dlatego niebieski gracz pomija te akcje.

3. Krok albo skok

Niebieski gracz porusza aktywnym robalem A (il. B).

Na obszarze znajdujg sie skrzynka i mina. Poniewaz

to tura niebieskiego gracza, moze on zdecydowac, w jakiej
kolejnosci rozpatrzy efekty tych elementow. Gracz wybiera
rozsadnie: najpierw dobiera karte zaopatrzenia (bo uzywa
skrzynki), a nastepnie rzuca zetonem niebezpieczenstwa,
by sprawdzi¢, czy mina wybuchnie. Na szczescie, mina
okazuje sie niewypatem!

Gdyby wybuchta, nie bytby to jednak najlepszy wyboér obszaru!

4. Ponowny krok albo skok

Niebieski gracz postanawia nie wykonywac¢ drugiego ruchu.
Mogtby poruszyc sie po drugg skrzynke, ale planuje to zrobié
za pomocg zagranej karty broni.

5. Zagranie karty broni

Niebieski gracz moze zagra¢ dowolng ze swoich kart broni.
Wybiera Bazooke - klasyka! Chce strzeli¢ w robala X, ale ten nie
znajduje sie na obszarze na wprost obszaru z aktywnym robalem.
Celuje zatem w obszar sgsiadujgcy z robalem X, w nadziei, ze wiatr
zniesie strzat w odpowiednim kierunku (il. C). Gracz wykonuje test
celnosci z karty Bazooki: rzuca 3 ko$¢mi (-1 kos¢ za dodatkowy dystans). Jednym z wyrzuconych wynikéw jest symbol 2.
Idealnie! Strzat trafia w obszar z robalem X (il. D). Czas na wybuch!

Wskutek wybuchu niebieski gracz umieszcza na obszarze zeton krateru, a nastepnie rzuca 1 koscig za robala X, by
sprawdzi¢, czy zostanie on uszkodzony i odrzucony w losowym kierunku (il. E). Wynik na kosci to 1. Czerwony gracz

ma szczescie. Mogtby wylgdowad na obszarze wody (przy wyniku 2, 3, 4 lub 5) albo na minie. Tylko wyniki 1 albo & nie
zmieniajg jego pozycji. Na koniec niebieski gracz wykonuje akcje z karty Bazooki (il. F), poruszajgc aktywnego robala
na obszar ze skrzynkg, ktérg upatrzyt sobie na poczatku tury, i dobiera karte z talii zaopatrzenia.
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6. Koniec tury
W tym przypadku nic sie nie dzieje.

7. Dobranie karty zrzutv

Niebieski gracz dobiera wierzchnig karte z talii zrzutu

i wykonuje opisane na niej czynnosci (il. G): umieszcza
na mapie 2 skrzynki (jedna po drugiej), a nastepnie rzuca
koscig, by ustali¢ kierunek wiatru.

8. Przekazanie zetonv celv kolejnemv
graczowi
Niebieski gracz przekazuje zeton celu graczowi z lewe;.

G. Rozpatrzenie karty zrzutu.

o o [ @ o
Eliminacja i zwycigstwo!
Eliminacja (koniec gry)
Gdy gracz nie ma w swojej druzynie zadnego robala, zostaje wyeliminowany.

Gdy pierwszy z graczy zostanie wyeliminowany, rozpoczyna sie ostatnia runda. Aktywny gracz rozgrywa swojg ture do konca,
a nastepnie kazdy z graczy (tgcznie z aktywnym graczem) wykonuje ostatnig ture.

Po zakonczeniu ostatniej rundy gracz z najwiekszg liczbg robali na mapie zostaje zwyciezcg! W przypadku remisu zwycieza
ten z remisujacych graczy, ktéry ma najwiekszg liczbe nieuszkodzonych robali na mapie. Jesli remis sie utrzymuje, wszyscy

remisujacy dzielg sie zwyciestwem.




Przygotowanie pierwsze) rozgrywki

Pierwszg rozgrywke nalezy przygotowac zgodnie z ponizszym
opisem. Umozliwi to rozegranie szybkiej partii wprowa-
dzajacej. Mozna réwniez przesledzi¢ przyktadowga ture

z poprzednich stron.

1. Przygotujcie mape

Przygotujcie mape zgodnie z ilustracjg na nastepnej stronie,
uwzgledniajgc znajdujace sie na niej elementy (robale,
beczki z ropg itd.). Przygotowanie kafelkbw mapy i znajdu-
jacych sie na nich elementéw oznaczonych liczbami 2" i ,3"
nalezy poming¢, jesli gracie odpowiednio w 2 albo 3 osoby.
Podczas tej rozgrywki druzyny powinny sie sktadac tylko

z 2 robali - utatwi to zrozumienie gry.

2. Wybierzcie druzyny

Kazdy z graczy bierze karte pomocy w 1 z koloréw druzyn
znajdujacych sie na mapie. Rozgrywke rozpoczyna niebieski
gracz, dlatego ten kolor powinien wybrac¢ najbardziej
doswiadczony z graczy.

Kazdy z graczy dobiera po 1 z nastepujacych startowych
kart broni z symbolem &:

« Uz,

* Bazooke,

* Line ninja,

* Belke,

+ 1 losowg startowg karte broni (z & ; zakryta).

3. Przygotuj talie

Stworz talie zaopatrzenia. Potasuj wszystkie niestartowe
karty broni i stworz z nich zakryty stos. Pot6z go w zasiegu
wszystkich graczy. To talia zaopatrzenia.

Stworz talie zrzutu. Bez podgladania wybierz 1 karte
Nagtej Smierci i umie$¢ jg zakrytg w poblizu mapy.

Wez 2 losowe karty zrzutu za kazdego gracza biorgcego
udziat w rozgrywce, a nastepnie dot6z do nich jeszcze

2 karty zrzutu, potasuj je i umies¢ zakryte na wczesniej
wybranej karcie Nagtej Smierci. To talia zrzutu.

Pozostate karty odt6z do pudetka, nie bedg potrzebne
w tej rozgrywce.

4. Ustaw kierunek wiatrv

Ustaw strzatke na wskazniku wiatru tak, by wskazywata
.2". Niebieski gracz otrzymuje zeton celu. Moze teraz
wykonac przyktadowga ture pokazang na str. 12. Jesli
czujecie sie na sitach, kontynuujcie rozgrywke!
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Kazdy z graczy rozpoczyna
rozgrywke z 5 kartami na rece:
4 startowymi kartami broni
i 1 losowa karta.

Pierwszy gracz
. (w tym przypadku niebieski)

otrzymuje zeton celu.

Ustaw strzatke
na wskazniku
wiatru tak, by
wskazywata ,2".

Zeton niebezpieczenstwal
Gracze rzucajg nim, by
sprawdzi¢, czy ich robale
sg bezpieczne... czy tez niel

Usun ten kafelek
i wszystkie znaj-
dujace sie na nim
elementy, jesli
gracie tylko

w 3 osoby. Kosci uzywa sie
w rzutach na
celnos¢ i odrzut.

Usun ten kafelek
i wszystkie znaj-
dujace sie na nim
elementy, jesli
gracie tylko

w 2 osoby.
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§ zetony krateru
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3 Stworz 2 talie kart: talie zaopatrzenia
‘_g beczki z ropa i talie zrzutu. Ostatnia karta w talii

§ zrzutu to losowa karta Nagtej Smierci.
N skrzynki

L

& miny




Terminy i stowa kluczowe

Ponizsza sekcja wyjasnia terminy i stowa kluczowe
stosowane w grze, ktére warto znac.

Beczka z ropa

Beczka z ropg to element. Jesli zostanie uszkodzona,
zniszcz jg i rzuc 5 kos¢mi. Za kazdy wynik rzutu okresla-
jacy kierunek (w tym przypadku symbol i8f oznacza
obszar z beczka z ropa, a symbol A oznacza kierunek
wiatru) uszkodz wszystkie elementy znajdujgce sie na
wskazanych obszarach, a nastepnie umies¢ tam po
zetonie ognia. Takie same wyniki rozstrzyga sie tylko raz.

Celnosé X
Wiele broni jest mniej celnych, jesli strzela sie z nich
na dtuzszych dystansach. Celnos¢ to odzwierciedla!

Pod X podstawiamy liczbe, np. celnos$¢ 3. Liczba ta
okresla, ilu kosci uzywa sie podczas testu celnosci.

Jesli zeton celu nie znajduje sie na sgsiednim obszarze
ani na tym samym obszarze, co aktywny robal, obniz
wartosc X o liczbe obszardw, o ktére musiatby sie
poruszy¢ aktywny robal, by znalez¢ sie na obszarze
sgsiadujgcym z zetonem celu. Celnos¢ nie moze wynosic
mniej niz 1 - mozesz jednak celowa, jak daleko chcesz.
Podczas ustalania celnosci wez pod uwage obszar wody,
mimo ze robal nie moze sie przez niego poruszyc.

Rzu¢ X kos¢mi, wybierz 1 z wynikdw i zastosuj jego efekt:

1-6 Porusz zeton celu o 1 obszar w kierunku wskazanym

na kosci.

Porusz zeton celu o 1 obszar zgodnie z kierunkiem wiatru.

Brak efektu (nie poruszaj zetonu celu) - trafienie
krytyczne!

2

Jesli niebieski gracz rozpatrywatby celnos¢ 4 robalem A, rzucitby 4 kosémi, gdyby
zeton celu znajdowat sie na 1z obszaréow z niebieskq obwodkg; 3 kosémi, gdyby
znajdowatf sie na 1z obszaréw z rézowq obwédkg; 2 kos¢mi, gdyby znajdowaf sie
na 1z obszaréw z czerwonq obwaodkq. W przypadku obszaréw potfozonych dalej
od tych z czerwong obwddkq gracz rzucitby tylko 1 koscig.

Element

Elementami w grze sa: beczki z ropg, skrzynki, miny, zetony
krateru, zetony ognia i robale. Obszary, na ktorych znajduja
sie 3 elementy, uznaje sie za petne (zob. str. 18)

Karta broni

Karty broni to gtéwny srodek niszczenia innych robali.
Uzywa sie ich podczas ,Zagrania karty broni” (zob. str. 11).

Kierunek

Wskaznik wiatru wskazuje 6 kierunkéw, ktére wystepuja
w grze. Kazdy kierunek ma przypisang liczbe od 1 do 6.
Liczby na wskazniku wiatru okreslajg kierunek poruszania
elementéw (np. wskutek odrzutu).

Jesli podczas ustalania kierunku na kosci wypadnie symbol 3,
nalezy sprawdzi¢ aktualny kierunek wiatru i sie do niego
zastosowac.

Kierunek wiatru

Na poczatku rozgrywki kierunek wiatru zostaje ustalony
losowo poprzez rzut koscig (zob. str. 6).



Podczas rozpatrywania zmiany kierunku wiatru rzu¢ koscig
i zastosuj efekt odpowiedni do wyniku rzutu:

1-6 Obrdé¢ strzatke na wskazniku wiatru tak, by wskazywata
wyrzucong liczbe.

» Kierunek wiatru pozostaje bez zmian.

@ Kierunek wiatru pozostaje bez zmian.

Mina

Mina to element. Jesli robal poruszy sie na obszar z ming
albo na odwrét, rzu¢ zetonem niebezpieczenstwa. Jesli
wypadnie strona z czaszkg, zniszcz mine i rozpatrz wybuch
na tym obszarze. Jesli mina zostanie uszkodzona, zniszcz jg
i rozpatrz wybuch.

Nagta Smieré

Po dobraniu wszystkich kart zrzutu z talii zrzutu nalezy
odkry¢ karte Nagtej Smierci. Karty Nagtej Smierci mogg
wprowadzaé nowe zasady i czesto wptywajg na zakonczenie
tury graczy.

Obszary na mapie
W grze wystepujg 2 rodzaje obszardéw: Igdu i wody.

Niepetny obszar
Obszar Igdu, na ktérym znajdujg sie mniej niz 3 elementy.

Nowy obszar
Obszar, na ktérym nie znajduje sie zeton celu.

Obszar lgdu

Obszary ladu sg catkowicie albo czeSciowo pokryte lgdem.
Moze by¢ na nich narysowany niewielki zbiornik wodny,
jednak w dalszym ciggu sg obszarami lgdu.

GRA PLANSZONA

Na tym obszarze
znajdujq sie
3 elementy,
co oznacza,

To sq obszary lgdu. se jest petny.

Wskaznik wiatru
jest obszarem wody.

To byt obszar
lgdu. Po kilku
wybuchach zostat
obszarem wody!

Obszary w szarym kolorze
sq uznawane za umowne
obszary wody.




Terminy i stowa kluczowe

Petny obszar

Na 1 obszarze mogg sie znajdowac¢ maksymalnie

3 elementy. Jesli po poruszeniu elementdéw (np. po
aktywacji min, zebraniu skrzynek i w wyniku innych
efektow) na obszarze sg co najmniej 4 elementy, nalezy
wybrac znajdujgcego sie na nim robala - zostaje on
szturchniety. Odrzu¢ daleko tego robala (zob. str. 18).
Jesli na obszarze nie ma robali, ktére mozesz szturchngg,
zamiast tego mozesz szturchng¢ wybrany element
(poza zetonem krateru).

Obszar na wprost
Obszar, ktory znajduje sie w 1 z 6 linii prostych
od Twojego robala.

Obszar wody (woda)

Obszarami wody sg obszary, ktére nie sg lagdem, i te,
ktére zostaty przykryte obszarem wody. Obszar znaj-
dujacy sie poza mapg jest traktowany jak obszar wody
(np. jesli w wyniku wybuchu, robal znajdzie sie poza
mapa, zostaje zniszczony, tak jakby znalazt sie na
obszarze wody). Na obszarach wody znajduje sie
wytgcznie ilustracja wody.

Jesli element zostanie poruszony na obszar wody albo
na nim umieszczony (albo nagle sie tam znajdzie!),
tonie i zostaje zniszczony. Obszary wody niszczg takie
elementy jak zetony ognia i zetony krateru.

Pozostate terminy odnoszgce sie do obszaréw:

Obszar z aktywnym robalem

Obszar, na ktérym znajduje sie aktywny robal
aktywnego gracza.

Obszar z najmniejszq liczbg elementéow
Obszar lgdu, na ktérym znajduje sie najmnie;j
elementéw (w przypadku remisu decydujg gracze).

Obszar w zasiegu X

Obszar znajdujacy sie o X lub mniejszg liczbe obszaréw
od tego z Twoim robalem (zob. ,Celnos¢” str. 16).

Umowny obszar wody

Mozna przyja¢, ze wszystkie obszary, ktore znajdowatyby sie
w jakims$ miejscu na mapie, a ktérych nie ma z powodu
braku fizycznych komponentéw, nalezy traktowac jak
standardowe obszary mapy podczas okreslania celnosci,
odrzutu, ustalenia celu itd. Nalezy pamieta¢, ze sg one
obszarami wody!

Ten przyktad pokazuje
wszystkie obszary znajdu-
jgce sie na wprost

robala (oznaczonego

Hxx\ / z6#tym punktem)
2 - w centrum mapy.

i Obszary lgdu oznaczone
symbolem $§ i wszystkie
pozostate umowne obszary
wody (w szarym kolorze)
nie sq obszarami na wprost,
poniewaz nie znajdujq sie
w linii prostej od robala.

Odrzut

Gdy co$ ma zostac odrzucone (np. zeton celu albo element),
rzu¢ koscig i zastosuj efekt otrzymanego wyniku (zob. tabela
na nastepnej stronie).

Daleki odrzut

Daleki odrzut nalezy rozpatrywac jak odrzut z 1 réznicg -
wyrzucony na kosci symbol 8} oznacza:

@ Porusz zeton celu albo element o 1 obszar w wybranym
przez siebie kierunku.
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EFEKT (ODRZUT Robal
FEKT (0 ) Robal to element. Gdy poruszasz robalem, mozesz

1-6 Porusz zeton celu albo element o 1 obszar aktywowac miny, a takze podnosi¢ nowe bronie ze
we wskazanym na kosci kierunku. skrzynek.
;| Poruszzeton celu albo element o 1 obszar zgodnie Gdy robal stoi na mapie, oznacza to, ze jest zdrowy.
z kierunkiem wiatru, Gdy robal zostaje uszkodzony, nalezy go potozy¢. Gdy
18] |Zeton celu albo element nie zmienia swojego miejsca. wszystkie robale z 1 druzyny zostang zniszczone, gracz
zostaje wyeliminowany (zob. str. 13).
Oznacza to, ze niezaleznie od wyniku odrzucany daleko skrzynka

element lub Zeton celu nie pozostanie na obszarze, na
ktérym lezat, tylko poruszy sie gdzies indziej!

Skrzynka to element. Jesli na poczatku tury aktywny
robal znajduje sie na obszarze ze skrzynkg albo sie
na niego poruszy, nalezy odtozy¢ te skrzynke do puli,

&jﬁm “"75*\,& a nastepnie dobrac¢ karte z talii zaopatrzenia.
L

S ::v Uwaga! Skrzynki nie mozna podnies¢ w momencie,

‘\ Y 4 gdy zostanie ona umieszczona na obszarze, na ktérym

) "W . il znajduje sie juz robal.
! Jesli skrzynka zostanie uszkodzona, nalezy jg zniszczyc.

Superbron!

Wsrdéd kart broni znajdujg sie superbronie oznaczone
symbolem ¥ i z nazwg na z6ttym tle. Nie wplywa to na
zasady gry, chyba ze odnosi sie do tego tekst na karcie.

W powyzszym przyktadzie zostaty pokazane 4 mozliwe wyniki na kosciach, ktére mogt
wyrzucic niebieski gracz, by wykona¢ odrzut zetonu celu. Jesli wyrzucitby symbol 18§
(czerwona obwaddka) - Zeton celu by sie nie poruszyft; jesli wyrzucitby 5 (niebieska
obwddka) - zeton celu poruszytby sie w kierunku okreslonym liczbq ,,5, czyli w kierunku
czerwonego robala. Natomiast jesli wyrzucitby 3 albo symbol 2 - zeton celu
poruszytby sie w kierunku okreslonym liczbq ,3", czyli wskazanym
przez aktualny kierunek wiatru (26{ta obwédka).
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Umieszczenie

Wez element z puli obok mapy i umies¢ go na obranym
za cel obszarze, czyli obszarze ‘.Jeéli w puli nie ma
wybranego elementu, nie mozesz go umiesci¢ na mapie.

Jesli na obszarze sg wiecej niz 3 elementy, to po rozpa-
trzeniu efektédw ich umieszczenia nalezy szturchng¢
robala albo inny element, jesli na obszarze nie ma robala
(zob. ,Petny obszar” str. 18).

Zgodnie z 0gblng zasadg elementy, ktore znajdujg sie
na mapie, sg poruszane, a elementy z puli - umieszczane.

Ustalanie celv

Umies$¢ zeton celu na obszarze. Zeton celu nie jest
elementem. Jego jedynym zadaniem jest okreslenie
aktualnego celu (ktéry moze sie zmieni¢ wskutek
efektdéw odrzutu i celnosci).

Wiekszos$¢ broni wptywa na obszar, w ktory celowano Gracz wskazat zetonem celu, ze celuje w 3 obszary z 26itq obwédkg. Jesli odrzut
H H i i zniesie atak powietrzny w kierunku okreslonym liczbg ,,2” (niebieska strzatka),

(n p - QRPI2€2 Wy_b uc h)' Oilen I,e ,Zazn a c?",” O el CZE], celem ataku zostanq obszary z niebieskqg obwddkq. Jesli odrzut zniesie atak

opisany na karcie efekt odnosi sie do biezgcego obszaru powietrzny w kierunku okreslonym liczbq 1" (czerwona strzatka), celem ataku

7z zetonem celu. zostangq obszary z czerwong obwddkg.




Cele atakv powietrznego

Obré¢ zeton celu na strong z symbolem (3 i umiesc
go na dowolnym obszarze (moze to by¢ obszar wody),
wskazujgc nim 1 z kierunkow wiatru.

Podczas rozpatrywania efektu (np. wybuchu), gdy mowa
0 ,obszarze ()", nalezy objg¢ efektem obszar z zetonem

celu i kolejne 2 obszary (tgcznie 3) w kierunku wskazanym
przez zeton.

Podczas odrzutu ataku powietrznego kierunek okreslony
przez zeton celu sie nie zmienia (nawet jesli zeton zostanie
poruszony, kierunek ataku pozostaje ten sam - zmienia

sie jedynie poczgtkowy obszar ataku).

Spoéjrz na przyktad z lewej strony.

Ponizsze zasady okreslajg, ktére obszary mozna obrac za cel:

Obszar na wprost. Obszar, ktéry znajduje sie w 1 z 6 linii
prostych od robala. Obszar, na ktérym znajduje sie aktywny
robal, jest traktowany jak obszar na wprost.

Obszar w zasiegu X. Obszar znajdujacy sie o X lub mniejszg
liczbe obszaréw od obszaru, na ktérym znajduje sie aktywny
robal. Obszar, na ktorym znajduje sie aktywny robal, zawsze
znajduje sie w zasiegu X.

Nowy obszar. Obszar bez zetonu celu. Dotyczy kart, ktore
pozwalajg oddac kilka strzatow (np. Strzelba).

Uszkodzenie
Uszkodzenie poszczegdlnych rodzajow elementow przynosi
rézne rezultaty.

Beczka z ropq

Jesli zostanie uszkodzona, zniszcz jg i rzu¢ 5 kosémi. Za kazdy
wynik rzutu okreslajgcy kierunek (w tym przypadku symbol &
oznacza obszar z beczkg z ropa, a symbol A oznacza kierunek
wiatru) uszkodz wszystkie elementy znajdujgce sie na wska-
zanych obszarach, a nastepnie umies¢ tam po zetonie ognia.
Takie same wyniki rozstrzyga sie tylko raz.

GRA PLANSZONA

Robal

Gdy robal stoi na mapie, oznacza to, ze jest zdrowy, jesli
lezy - jest uszkodzony. Jesli robal jest juz uszkodzony,
kolejne uszkodzenie sprawi, ze zostanie zniszczony!
Nalezy usung¢ go z mapy. Jesli robal aktywnego gracza
zostanie uszkodzony w trakcie jego tury, nalezy dokonczy¢
rozpatrywanie tekstu karty broni (jesli zostata zagrana),
a nastepnie natychmiast przejs¢ do kroku 6: ,,Koniec tury”.

Mina
Bum! Zniszcz mine i rozpatrz wybuch na jej obszarze.
Usun jg z mapy i odt6z do puli.

Skrzynka
Zniszcz jg. Usun jg z mapy i odtdz do puli.

Wskaznik wiatrv

Wskaznik wiatru jest obszarem wody. Okresla aktualny
kierunek wiatru za pomocg czerwonej strzatki. Mozliwe
kierunki wiatruto: 1, 2,3,4,516.

Kierunek wiatru

Aktualny kierunek wiatru wptywa na to, gdzie zostang
odrzucone elementy. Wiecej informacji o kierunku
wiatru znajduje sie na str. 16, a o odrzucie na str. 18.

Wybuch

Jesli celem jest obszar wody, nic sie nie dzieje. W prze-
ciwnym razie na obszarze nalezy umiesci¢ zeton krateru
(zob. nizej). Za kazdy element znajdujgcy sie na obranym
za cel obszarze, poczynajac od robali, nalezy rzuci¢ koscig
i zastosowac efekt wyrzuconego wyniku:

Uszkodz element, a nastepnie porusz go o 1 obszar

1-6 w kierunku wskazanym na kosci.

» Uszkodz element, a nastepnie porusz go o 1 obszar
zgodnie z kierunkiem wiatru.

@ UszkodzZ element.
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Uwaga! Robal, ktory w wyniku wybuchu znajdzie sie
na nowym obszarze, rozpatruje wszystkie efekty tak,
jakby zostat tam poruszony. Robal zostaje zniszczony,
jesli znalazt sie na obszarze wody. Na nowym obszarze
nalezy rowniez sprawdzi¢, czy nie wybuchta mina itd.!

Jesli na obranym za cel obszarze znajduje sie kilka ele-
mentow, aktywny gracz decyduje o kolejnosci rozpatry-
wania ich efektéw (ale musi zaczg¢ od robali).

Zmiana kierunkv wiatrv
Zob. ,Kierunek” str. 16.

Zniszczenie

Gdy element zostanie zniszczony, usuh go z mapy

i odtdz do puli. Gdy wszystkie robale z 1 druzyny zostang
zniszczone, gracz zostaje wyeliminowany (zob. str. 13).

Zeton kraterv ‘

Zeton krateru to element. Nie mozna go poruszy¢
ani zniszczy¢, chyba ze jakis efekt na to pozwala
(np. z karty Belka).

Jesli na obszarze znajdg sie 3 zetony krateru, nalezy zniszczy¢
wszystkie znajdujgce sie tam elementy, wigcznie z zetonami
krateru, a nastepnie umiesci¢ na tym obszarze obszar wody
(zob. str. 18).

Zeton niebezpieczenstwa
Rzuca sig nim jak monetg, by okresli¢, czy robal jest
w niebezpieczenstwie (&', czy jest bezpieczny O

Zeton ognia (ogien)

Zeton ognia to element. Nie mozna go poruszy¢ ani zniszczy¢,
chyba ze jakis efekt na to pozwala albo obszar z zetonem
ognia zostanie przykryty obszarem wody.

Gdy element zostanie poruszony na obszar z zetonem
ognia, usun ten zeton (odt6z go do puli obok mapy) i rzuc
zetonem niebezpieczenstwa. Jesli wypadnie strona z czaszka,
oznacza to niebezpieczenstwo i nalezy uszkodzi¢ element.




Zasady dodatkowe

Gdy poznacie juz podstawowe zasady i bedziecie gotowi
na nowe wyzwania, mozecie wprowadzi¢ do rozgrywki kilka
(albo wszystkie!) zasad dodatkowych.

Brak Nagtej Smierci

Podczas przygotowania gry nie nalezy doktadac karty Nagtej
Smierci do talii zrzutu. Do przygotowania talii zrzutu nalezy
wykorzystaé wszystkie karty zrzutu.

Jesli gracz miatby dobrac karte z talii zrzutu, a ta sie wyczerpata,

nalezy potasowac stos kart odrzuconych i stworzy¢ nowa talie.

Catkowita eliminacja

Wyeliminowanie 1 z druzyn nie powoduje zakonhczenia gry.
Gra konczy sie dopiero wtedy, gdy przy zyciu pozostanie
tylko 1 druzyna.

Dtuzsza rozgrywka

Podczas przygotowania talii zrzutu nalezy uzy¢ wszystkich
kart zrzutu.

Pozne superbronie

Podczas przygotowania talii zaopatrzenia nalezy potasowac
wszystkie karty superbroni i umiescic¢ je zakryte na stole,

a nastepnie potasowac po 2 niestartowe karty broni na
gracza i umiescic je na przygotowanych kartach superbroni.

Prezenty pozegnalne
Gdy robal zostanie zniszczony, rozpatrz wybuch na obszarze,
na ktérym sie znajdowat. Jesli robal zostat zniszczony wskutek

Stoper

wybuchu, rzu¢ koscig, by sprawdzi¢, na ktory obszar
zostanie odrzucony, zanim rozpatrzysz posmiertny
wybuch.

Stabszy wybuch

Wybuch nie zadaje uszkodzen - powoduje jedynie
dodanie zetonu krateru i odrzucenie elementéw
Z obszaru.

Wigksza mapa

By da¢ robalom wiecej przestrzeni, zanim spadnie

na nie deszcz destrukgji, podczas przygotowania
rozgrywki nalezy wykorzysta¢ dodatkowe kafelki mapy.
Mozna dodac dowolng liczbe kafelkéw! Zalecamy,

by kazdy z graczy umiescit po 1 kafelku, a nastepnie
najmtodszy gracz dotozyt pozostate wykorzystywane
w tej rozgrywce kafelki.

Wybér kart Nagtej Smierci

Podczas przygotowania gry, przed stworzeniem talii
zrzutu, nalezy potasowac wszystkie karty Nagtej Smierci
i rozdac je po rowno wszystkim graczom, a nierozdane
odtozy¢ do pudetka.

Kazdy z graczy wybiera 1 z otrzymanych kart, a pozo-
state odktada do pudetka. Nastepnie nalezy potasowac
wybrane przez graczy karty i wylosowac 1, ktéra
zostanie kartg Nagtej Smierci podczas tej rozgrywki.
Reszte kart odktada sie do pudetka.

By zwiekszy¢ tempo rozgrywki, mozna skorzystac ze stopera. W tym celu mozna uzy¢ aplikacji w telefonie i wtgczy¢
60-sekundowe odliczanie! Mozna uzy¢ takze 60-sekundowej klepsydry. Odliczanie nalezy rozpoczg¢ na poczatku
tury danego gracza, przed wybraniem aktywnego robala. Aktywny gracz musi wykonac podczas swojej tury 6 akgji,

zanim skonczy sie jego czas!

Jesli aktywny gracz nie wyrobi sie ze wszystkimi akcjami w ciggu 60 sekund, to natychmiast po uptynieciu tego czasu
przechodzi do kroku 6., pomijajac te, ktérych nie zdgzyt wykonad. Jesli czas uptynie podczas rozpatrywania tekstu
na zagranej karcie, gracz moze dokonczy¢ rozpatrywanie go, a nastepnie przejs¢ do kroku 6. W takim wypadku
gracz nie wykonuje pozostatych akcji na karcie.




Skrot zasad

Tura gracza

Wybranie aktywnego robala;

Uleczenie aktywnego robala (jesli jest uszkodzony);
Krok albo skok;

Ponowny krok albo skok;

Zagranie karty broni;

Koniec tury;

Dobranie karty zrzutu;

Przekazanie zetonu celu kolejnemu graczowi.
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Ustalanie celu

Cel. Zeton celu na obszarze.

Atak powietrzny. 3 obszary w linii prostej
(wyznaczonej przez zeton celu).

Obszar na wprost. Obszar, ktéry znajduje sie
w 1 z 6 linii prostych od robala. Obszar z aktywnym
robalem jest obszarem na wprost.

Nowy obszar. Obszar bez zetonu celu.

Peiny obszar. Obszar Igdu, na ktérym znajduja sie
3 elementy.

Pusty obszar. Obszar Igdu, na ktérym nie znajduje sie
zaden element.

Obszar z najmniejszg liczbg elementéw. Obszar ladu,
na ktérym znajduje sie najmniej elementéw. Aktywny
gracz rozstrzyga remisy.
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GRA PLANSZONA

Symbole i terminy

-}) Rozpatrz tekst na karcie w odpowiedniej
kolejnosci.

2 Wykonaj krok albo skok (szczegéty ponizej).
>3 Zagraj kolejng karte.

Celnosc¢ X. Jesli zeton celu nie znajduje sie na obszarze
z aktywnym robalem (ani na obszarze sgsiednim),
obniz wartos¢ X o dodatkowy dystans. Rzu¢ X kosémi,
wybierz 1 z nich i porusz zeton celu o 1 obszar we
wskazanym kierunku. (Zob. str. 16).

Daleki odrzut. Odrzu¢ element, symbol 8 oznacza
dowolny kierunek.

Krok. Porusz robala o 1 obszar. Wzniecaj ogien
i podnos skrzynki. (Zob. str. 9).

Odrzut. Rzuc koscig i porusz zeton celu/element
we wskazanym kierunku. (Zob. str. 18).

Skok. Wybierz obszar znajdujgcy sie w odlegtosci

2 obszaréw od tego z aktywnym robalem, a nastepnie
porusz robala na wybrany obszar (zignoruj obszary
pomiedzy). Nastepnie odrzuc tego robala (zob. str. 18).
Moze to oznacza¢, ze skonczysz w wodzie!

Uszkodzenie. Uszkadza elementy (sprawdz karty
pomocy poszczegblnych elementéw), niszczy
uszkodzone robale.

Wybuch. Umiesc¢ zeton krateru na obranym za cel
obszarze. Po kolei (poczynajac od robali) uszkodz
i odrzu¢ kazdy element na tym obszarze. (Zob. str. 18).

Zmiana kierunku wiatru. Rzu¢ koscig i zastosuj
otrzymany wynik. (Zob. str. 16-17).




