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Liski: Ojojanie to kooperacyjna gra planszowa przeznaczona dla od 1do 5 graczy. Fabularnie jest
osadzona w niezwyktym Swiecie Sredniowiecznych lisdw — uniwersum wykreowanym przez Beate
Smugaj w tworzonym od 2015 roku internetowym komiksie Lisie Sprawy, ktéry zdobyt serca
czytelniczekiczytelnikdw jak kraj dtugii szeroki. Lisie Sprawy do tego stopnia urzekty wyjatkowym
klimatem, wyszukanym humorem i puchatoscia, ze pojawiajace sie w komiksie zwroty takie jak
»0jojane miejsca bolag mniej” na state zagoscity w jezyku wielu fanek i fandw. W mysil lisiej zasady,
Ze ojojanie pomaga na wszelkie zto, postanowiliSmy stworzy¢ gre, w ktdrej bedziecie korzystac
z mocy ojojania, aby poradzi¢ sobie z przeciwnosciami, przed ktérymi staneta lisia druzyna.
Wocielcie sie w lisie puchaterki i lisich puchateréw — teraz los Lisiego Krélestwa lezy w Waszych
tapkach! Kroétki komiks na koncu instrukcji wyjasni Wam, jak doszto do katastrofy, ktérej musicie
stawic czota.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Jesli nie przepadacie za czytaniem
instrukcji, zeskanujcie kod QR
albo zajrzyjcie na strone
video.lisiesprawy.pl,

gdzie znajdziecie film z zasadami.

1. Roztdzcie plansze i utwodrzcie talie: ,
, problemow, , komplikacji i

2. Znaczniki serkéw i zakryte zetony strachu (symbo-
lem strachu ‘ do gory) potdzcie obok planszy.

3. Potasujcie osobno talie , problemoéw,
i , @ nastepnie potdzcie je na odpowiednich
polach z lewej strony planszy.

4. Wybierzcie 1karte i potdzcie na pomaran-
czowym polu w gdrnej czesci planszy. Liczba piorunéw
na karcie oznacza poziom trudnosci (od 1 ﬁ do 3 ﬁ).
Pozostate karty odtdzcie do pudetka.

5. Wylosujcie 5 zakrytych kart komplikacji i potézcie
na rézowych polach na goérze planszy. Pozostate karty
komplikacji odtdzcie do pudetka.

6. Wylosujcie 6 zakrytych kart probleméw i potdzcie
po 1 odkrytej w kazdej fioletowej kolumnie na planszy.

7. Odkryjcie pierwsza z lewej karte komplikacji i potdzcie
na karcie problemu w pierwszej kolumnie.

8. Wybierzcie planszetki i znaczniki swoich puchate-
réow. W rozgrywce musi wzig¢ udziat co najmniej 4 pu-
chaterdw.

W grze 2-osobowej kazdy z graczy ma 2 puchaterdw.
W grze 3-osobowej jeden z graczy ma 2 puchaterdw,
a pozostali po 1. W grze 1-osobowej gracz kontroluje 5 pu-
chaterdw.

9. Dobierzcie 12 zakrytych kart (w grze 5-o0so-
bowej dobierzcie 10 kart) i rozdzielcie je rowno miedzy
wszystkich graczy. Osoba z 2 puchaterami dostaje tyle
samo kart, co pozostali.

10. Na koniec wejdzZcie na strone app.lisiesprawy.pl
i Sciggnijcie lisig aplikacje.

Jestescie gotowi do gry!

ELEMENTY

40 kart

10 kart
komplikacji

25 kart
problemoéw

6 kart

| 25 kart

planszetka
pomocy

5 dwustronnych
planszetek puchateréow

10 znacznikow
puchateréw
na podstawkach

12 znacznikéw _f
serkow \

plansza

20 zetonoéw
strachu

Lisia aplikacja
jest dostepna na
app.lisiesprawy.pl




OPIS GRY

Liski: Ojojanie to kooperacyjna gra planszowa, w ktdrej wcielacie sie w lisie puchaterki i lisich puchate-
row — obroncow Lisiego Krdlestwa. Podczas rozgrywki walczycie z problemami i komplikacjami,
ktdre pojawiajg sie w kolejnych rundach, zagrazajac okolicznym . W finale natomiast zmierzycie sie
z — sprawca catego zamieszania.

Wygracie, jesli na koniec szdstej rundy pokonacie

Przegracie, jesli nie pokonacie w szdstej rundzie lub jesli bedziecie musieli umiescic trzeci zeton
strachu pod dowolna kolumna problemoéw. Nie przejmujcie sie przegrang! Co prawda strach opanowat Lisie
Krélestwo, ale mozecie sprébowac go przegoni¢ w kolejnej rozgrywce.

Rozgrywka trwa 6 rund, ktdére sg podzielone na 4 fazy:

1) Faze planowania, podczas ktérej omawiacie plan dziatania i wydajecie znaczniki serkéw.
Nie odkrywajcie dobranych kart

2) Faze ojojania, podczas ktdrej odkrywacie dobrane karty i pod presjg czasu
uktadacie je tak, aby zaradzic lisim problemom.

3) Faze probleméw, podczas ktérej sprawdzacie efekty swoich dziatan i otrzymujecie
znaczniki serkéw.

4) Faze uzupetniania, podczas ktorej przygotowujecie plansze do kolejnej rundy i dobieracie
zakryte karty . Nie podgladajcie dobranych kart!

ZASADY PODSTAWOWE

Aby pokonac pojawiaj'a)ce e . i \
sie problemy, komplika- POGR)’ZIQ ZMARZLIN %

cje i , musicie ze- O+toWE
bra¢ odpowiednie zestawy il
symboli

Na kazdej karcie proble-
mu, komplikacji i

znajduje sie liczba,

ktdra wskazuje, ile symboli

W sumie musi-

cie zebrad. Na niektdrych

kartach znajduja sie takze

(G odo | | ®

konkretne symbole, ktére \ L  \ J
muszg znajdowac sig W ze- Do pokonania tego Do pokonania tej Do pokonania tego
stawie. problemu potrze- komplikacji potrze- potrzebu-
bujecie 3] symboli, bujecie @ symboli, jecie @ dowolnych
wtym1 . 1. wtym2 1 i2 B. symboli.
symbole ojojania
Symbole zdobywacie na 3 spo- ¥ B N
soby:
1) Dzieki dziataniu puchateréw — wystar-
czy, ze postawicie znacznik puchatera
na kolumnie probleméw, aby zdoby¢
symbol z jego planszetki.
2) Dzieki kartom , ktére dobie-
racie w kazdej rundzie.
3) Dzieki kartom , ktére mozecie
adoptowacd w trakcie rozgrywki. i N <
Znacznik lisiego Ta karta Ta karta
kréla zapewnia 1 . zapewnia 1 &. zapewnia 1 2 i1#.
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zasad.

Aby pokonac problem
»,Pogryzionego otéwka”,
potrzebujecie 9 symbo-
li,wtym1 " i1&. Jako
dowolnego symbolu
uzywacie .

Aby pokonac karty problemoéw, komplikacji i koszmaru,
musicie zebrac zestaw wymaganych symboli ojojania,
doktadajac karty i znaczniki wedtug wczesniej opisanych

Aby pokonad komplikacje
,Kanapka z koszmarem”,
potrzebujecie 0 symboli,
w tym 2 i2,g. Jako

2 dowolnych symboli uzy-
wacie (dzieki znaczni-
kowi puchatera) i a

5

symbole przejscia

Uwaga na symbole przejscia! Co naj-
mniej 1 symbol ojojania na doktadanej
karcie musi odpowiadac 1z symboli
przejscia na karcie, na ktdra ja ktadziecie.

Uwaga na skupiska probleméw! Sg to
karty niepokonanych problemdéw, kompli-
kacji i koszmar zgromadzone w 1 kolum-
nie. W przypadku skupisk probleméw mu-

sicie pokonac wszystkie znajdujace sie

w danej kolumnie karty jednoczesnie —
nie mozecie pokonywac ich pojedynczo.

Aby pokonac skupisko
problemoéw, potrzebuje-
cie w sumie e symboli,
wtym2 1 J_; i1 e
Jako 2 dowolnych symboli
uzywacie &7 (dzieki znacz-
nikowi puchatera) i IQL



FAZY GRY

FAZA PLANOWANIA

W tej fazie wspdlnie planujecie swoja strategie.

- Umieszczacie znaczniki puchaterédw na kolumnach
probleméw.

« Uzywacie zdolnosci puchaterdéw (zob. str. 9).

- Doktadacie na plansze odkryte karty, ktdrych nie
uzyliscie w fazie ojojania, ktére wrécity do Was pod-
czas fazy problemoéw albo ktdre zdobyliscie dzieki
zdolnosciom swoich puchaterdéw.

- W dowolny sposdb przektadacie karty ,
i , ktére potozyliscie na planszy
w poprzednich rundach.

« Odkrywacie wybrane zetony strachu (zob. str. 8).

Wszystkie powyzsze kroki mozecie wykonywac w do-
wolnej kolejnosci. Faza planowania trwa tak diugo,
az zdecydujecie o rozpoczeciu fazy ojojania.

FAZA OJOJANIA

W tej fazie uruchamiacie aplikacje i witaczacie odmierza-
nie czasu.

« Gdy zegar ruszy, odkrywacie zakryte karty ,
ktdére dobraliscie w fazie uzupetniania.

. Doktadacie wtasnie odkryte karty , a takze

wczesniej zdobyte karty i .
- Mozecie przesuwac wszystkie wytozone karty
s i , a takze znaczniki puchaterdéw.
Uwaga! Nie musicie doktada¢ wszystkich kart, ktdre

wtasnie odkryliscie. Mozecie zatrzymac¢ wybrane karty
na nastepne rundy.

Faza ojojania konczy sie wtedy, gdy uptynie czas liczony
przez aplikacje. Mozecie tez skonczyc¢ jg wczesniej, jesli
uznacie, ze utozyliscie karty i znaczniki najlepiej, jak sie dato.

FAZA PROBLEMOW

W tej fazie sprawdzacie, czy poprawnie utozyliscie karty w poprzednich fazach.

Zacznijcie od sprawdzenia symboli

Porada. Rozmawiajcie ze sobg! Kluczem do suk-
cesu jest sprawna komunikacja. Méwcie, co pla-
nujecie, proscie o pomoc, wskazujcie zagrozone
miejsca. Dzielcie sie zadaniami: niech czes¢ z Was
pilnuje lewej strony planszy, a pozostali —
prawej. Stowem, wspotpracujcie.

Porada. Oczywiscie mozecie doktadac karty
ojojania i lisdw z niepasujgcymi symbolami.
Lepiej rébcie to jednak zgodnie z symbolami
przejscia — w ten sposéb unikniecie rozczarowa-
nia w nastepnej fazie!

Porada. Gdy ktos$ z Was dotozy swoja ostatnia karte,

powinien sie skupi¢ na sprawdzaniu, czy karty sg po-

prawnie utozone albo czy gdzies nie brakuje symboli.
Zwtaszcza w rozgrywce dla 3 albo wiecej osob nie
skupiajcie wszyscy uwagi na tym samym miejscu!

Porada. Na kazda karte ojojania mozna dotozy¢

kolejna karte ojojania z takim samym symbolem.

Zwrdéccie uwage na to, ze karty liséw i szarych kit
sg juz bardziej skomplikowane.

Uwaga! Jesli w kolumnie niepokonanych proble-
mow znajduja sie same komplikacje, takze dokta-
dacie pod nig zeton strachu.

na kartach znajdujacych sie pod kolumnami, ktére uwazacie za

pokonane. Pamietajcie, ze w tej fazie nie mozecie przektadac kart.

Jesli udato sie Wam pokonac problemy, skupiska probleméw, komplikacje lub

- Jesli w kolumnie znajduja sie znaczniki puchateréw, weZcie po 1znaczniku serka za kazda karte pokona-
nego problemu i kazdg karte pokonanej komplikacji z tej kolumny. Znaczniki serkéw rozdzielacie miedzy
puchaterami, ktdry walczyli w tej kolumnie. Uwaga! Jesli w danej kolumnie nie umiesciliscie zadnego
znacznika puchatera, nie zdobywacie serkéw za pokonane w niej problemy i komplikacje.

. Odtdézcie karty pokonanych problemoéw i komplikacji na odpowiednie stosy kart odrzuconych z napisem

»Z2Z” z prawej strony planszy.
. Odtézcie karty i
conych z napisem ,,Zzz” z prawej strony planszy.
- Wtasujcie karty do talii
« Odrzuccie odkryte zetony strachu spod kolumny

znajdujace sie pod pokonana kolumng na odpowiednie stosy kart odrzu-

Jesli nie udato sie Wam pokonac problemow, skupisk problemoéw, komplikacji lub

« Potdzcie po 1 zakrytym zetonie strachu pod kazda kolumna kart, ktérych nie pokonaliscie. Pamietajcie,
ze 3 zetony strachu pod tg sama kolumna oznaczajag przegrana.

Na koniec tej fazy zabieracie z powrotem karty, ktérych symbole

nie pasujg do symboli przejscia. Kar-

ty utozone poprawnie w kolumnach, ktdrych nie udato sie Wam pokonad, pozostaja na planszy do nastepnej

rundy.
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FAZA UZUPEENIANIA

W tej fazie przygotowujecie plansze do kolejnej rundy.

« Zaczynajac od pierwszej kolumny z lewej, doktadacie po 1 nowej kar-
cie problemu z talii w kazdej kolumnie.

«  Przektadacie pierwsza w rzedzie karte komplikacji na karty znajdujace
sie w kolumnie pod nig. (W ostatniej rundzie zamiast karty komplikacji
przetdzcie karte ).

. Jesli w kolumnie znajduja sie juz 3 karty, potdzcie karte o 1 kolumne
dalej (jesli nie ma miejsca w szdstej kolumnie, karte nalezy potozyc
w pierwszej).

« Na puste pola po kartach komplikacji wyktadacie odkryte karty
z talii.

- Dobieracie 12 zakrytych kart (10 kart w grze 5-osobowe))
i rozdzielacie je miedzy wszystkich graczy.

POZOSTALE ZASADY \
WYCZERPANA TALIA

Jesli dowolna talia kart sie wyczerpie, potasujcie odrzucone karty i stwérzcie
nowa.

KARTY LISOW

To silniejsze karty — mozecie je zdoby¢ (adoptowac), uzywajac zdolnosci swoich puchaterdw,
za ktoére ptacicie znacznikami serkéw. Karte adoptowanego bierze te z Was, ktdére za nig zaptacito,
a nastepnie ktadzie jg odkryta obok swojej planszetki puchatera. Gdy skorzystacie z karty , odtdzcie
ja na niebieskie pole kart odrzuconych z napisem ,,Zzz” z prawej strony planszy.

W grze wystepuja 3 rodzaje kart

4 )

Jo
PUY-)

1) Karty zapewniajace
2 takie same symbole

.

2)

Karty

zapewniajace

3) Karty zapewniajace dowolny
symbol . Symbol przejscia
na tych kartach oznacza, ze moze-
cie na nie potozyc karte z dowol-
nym symbolem

2 rézne symbole



ZETONY STRACHU

W fazie planowania mozecie odkry¢ dowolng liczbe zakrytych zetonéw strachu, ktére utrudnia Wam po-
konanie kart w danej kolumnie. Jesli pokonacie wszystkie karty w kolumnie, pod ktdra znajduja sie odkry-
te zetony strachu, odrzudcie takze te zetony. Pamietajcie, ze dzieki zdolnosciom niektdrych puchaterow
mozecie zaptacic¢ znacznik serka, aby usungc zeton strachu spod kolumny.

Dodajcie symbole ojojania na odkrytych zetonach strachu do symboli na kartach znajdujgcych sie
w danej kolumnie.

Zetony z (2] zwiekszaja liczbe wymaganych symboli o 2, natomiast zetony z konkretnymi symbolami
(np. o@) zazwyczaj zastepuja dowolny symbol.

Uwaga! Jesli po odkryciu zetonu strachu suma konkretnych symboli przekroczy wartos¢ wynikajaca
z sumy @, to aby pokonac dany problem albo skupisko probleméw, nalezy odnies¢ sie do wyzszej
wartosci.

-

Skouumom-:

-
Aby pokonac ten problem, potrzebujecie Aby pokonac ten problem, potrzebujecie
w sumie @ symboli, wtym1 2 #. w sumie @ symboli, wtym 3 s i14.

KARTY KOSZMAROW

W grze wystepuja 2 karty koszmarow, ktérych i,
dziatanie jest bardziej skomplikowane. e

|

Karta ,,Zniszczona” powoduje, ze co runde wraz
z kartg komplikacji lub kartg koszmaru doktada-
cie do kolumny dodatkowa karte problemu.

Karta ,,Spuchliny” dziata w ten sam sposdb co
karta ,,Zniszczona”, ale oprdocz tego doktadacie
zakryty zeton strachu pod kolumne, na ktdrg po-
tozyliscie dodatkowaq karte problemu.

Koy
Do gk YOI | 1o ;
1 znkk" ,.,D“"'“‘-IVH :«c‘;‘g:z 4
EH
TRAC)

enzA
MPLIKACIE | KOSZMAR WCH
n‘:eonv 2 DODATKOWYM PROBLEMEM,|

Uwaga! Obie karty dziatajg od pierwszej rundy.




ZDOLNOSCI PUCHATEROW

Zdolnosci Waszych puchateréw mozecie aktywowac w fazie planowania, ptacac swoimi znacznikami ser-
kéw. Kazde z Was moze uzyc¢ wybranej zdolnosci tyle razy, ile chce, pod warunkiem ze moze jg optacic.
Zuzyte znaczniki serkéw odtézcie do puli obok planszy. Pamietajcie, ze znacznikami serkédw nie mozecie
sie wymieniac — sg przypisane do puchatera, ktdry je zdobyt.
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Dzieki zdolnosciom puchateréw mozecie:

« USUNAC ZETON STRACHU.

Usun dowolny 1 zeton strachu spod dowolnej kolumny i odtéz zakryty do puli
zetonow strachu obok planszy.

- DOBRAC 3 LISY, ADOPTOWAC 1 Z NICH, A POZOSTALE WTASOWAC
Z POWROTEM DO TALI.

Dobierz 3 zakryte karty z talii i wybierz 1 z nich. Wybrana karte potdz od-
. . . 4 =
kryta obok swojej planszetki puchatera, a pozostate 2 karty wtasuj z powrotem -
¥ ZALEG+E
do talii . PRANIE,

- DOBRAC 3 OJOJANIA (BEZ ODKRY WANIA).

Dobierz 3 zakryte karty z talii i potéz zakryte razem ze swoimi
pozostatymi zakrytymi kartami . Pamietaj, ze dobrane karty mozesz
odstonié dopiero na poczatku kolejnej fazy ojojania!

* USUNAC PROBLEM ZE SKUPISKA PROBLEMOW.

Wez 1 karte problemu z dowolnej kolumny, w ktérej znajduje sie wiecej niz 1 karta

problemu, i odt6z na fioletowe pole kart odrzuconych z napisem ,Zzz” z prawej

strony planszy. Nie mozesz uzy¢ tej zdolnosci, aby usunac karty komplikacji czy
1

- ADOPTOWAC LISA Z PLANSZY.

Dobierz 1z odkrytych kart znajdujacych sie na gdrze planszy. Wybrana kar-
te potdz odkryta obok swojej planszetki puchatera.

- ADOPTOWAC SZARA KITE.

Dobierz 1 karte z talii. Kazda karta zmniejsza o 3 liczbe wy- |
maganych symboli , ktére musicie zebrac pod dang kolumng problemadw. L ;;

nie zapewniajg zadnych konkretnych symboli, dlatego powinniscie do- SzARICK
ktadac je pod kolumny jako pierwsze. Na karty mozecie doktadac kar- N

ty z dowolnym symbolem. Dzieki karcie ,Szaricka
musicie dotozy¢ tylko

Karty , ktérych uzyliscie do pokonania kart probleméw, komplikacji @ symbole, w tym
i , wtasujcie z powrotem to talii ) 1.1 i1 B
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KOMIKS

PRZYGODA ROZPOCZELA SIE TAK, JAK
ROZPOCZYNAJA SIE WSZYSTKIE
DOBRE HISTORIE - OD CIEKAWE]

LEKTURY | KUBKA KAWY..

NIE OBEDZIE SIE BEZ 0JOJANIA!

10



| WTEDY ZALALEM KAWA GRYMUAR ZE SPISEM KOSZMAROW.

TO CHYBA
NIEZBYT DOBRZE?

TAK. OBAWIAM SEE,
ZE TO NIEZBYT
DOBRZE, PANEE.

A

ZWOLAM NAJLEPSZYCH PUCHATEROW, KTORZY DZIEK! SWOJE]
NIEZLOMNOSCI UPORAJA SIE Z KOSZMARAMI W LISIM KROLEST WIE.
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15! ADMRAL

SWOJA SikA
PRZEGONI
WSZYSTKIE

TRACHY.

LISI STRAZNK
MOCA SWOICH
MARZEN ODEGNA
DROBNE
ZMART WIENIA.
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LOTRYNI TEZ MUSI BYC
- \W TEJ NASZE] DRUZYNIE?

. |I"' ' -

U 4
I [ ZWEASZCZA ONA,

X -

DO MNIE TEZ WYSKALES LIST, PANIE?

WYSTARCZYLO, ZE POWIESZ.
CO MALEM
POWIEDZIEC?
26 JESTEM |
PUCHATEREM?

A BO NIE JESTES.
TO RACHUNEK ZA

| JA DOLACZE DO DRUZYNY! A TROCHE,
TROCHE PO TO, ABY MEC NAD | [ ABY ZAPISAC SE

WAM| KONTROLE,.. NAHEAI‘%E?CH
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DRUZYNA NIEUSTRASZONYCH LISOW
"RUSZYLA KU PRZYGODZIE, ABY PRZEGONIC
KOSZMARY, 0JOJAC LISY | OGARNAC
CALY TEN AMBARAS.
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Konsultacje graficzne: Bartosz Repetowski, Marta Flater, Karina Graj

Instrukcja: Piotr Chmielewski

Redakcja: zespot Rebel

Pierwsze wydanie gry zostato ufundowane na platformie crowdfundingowej Wspieram.to dzieki wspa-
niatym, zaangazowanym i petnym lisiego entuzjazmu fankom i fanom komiksu Lisie Sprawy. tacznie
zebraliSmy 276 052 ziotych, a nasza zbidrka stata sie jedna z najwiekszych w kategorii gier planszowych
w Polsce.

SPECJALNE PODZIEKOWANIA

Serdecznie dziekujemy tym, ktdrzy wspierali gre od momentu jej powstania: Michatowi Oraczowi, Piotro-
wi Chmielewskiemu i Grzegorzowi Laskowskiemu.

Dziekujemy takze tym, ktérzy poswiecili swéj czas, gdy gra byta jeszcze w etapie rozwoju: Katarzynie
Czajce-Kominiarczuk, Konradowi Jureckiemu i Klaudii Koniecko.

TEeSTERZY

Beata i Rafat Cywiccy, Piotr Purgal, Angelika i Mariusz Sekowie, Monika i tukasz Januszkowie, Marianna
Masnik, Magdalena Stepien, Hanna Hellmann, Pawet Kurnatowski, Pawet Wilk, Sylwia Skurndg, tukasz
Machejek, Kamil Jarzyna, Przemek Wdjcik, Gabriela Koscielniak, Wojtek Wilk, Justyna Ryba, Kamil
Gawlik, Natalia Gruszka, Marek Fus, Dominika Nowak, Wojciech Gorecki, uczestnicy obozéw Tol Calen,
Wojciech Debiak, Katarzyna Sutek, Konrad Kalisz, Gabriela Tyrnska, Sylwia Dzik, Roksana Krepuszewska,
Marcin Sottys, tukasz Ciupa, Agata Drozd, Mateusz Rabiega, Monika Wéjtowicz, Dominika Sliwiriska,
Grzegorz Biczak, Wiktor Gogolewski, Paulina Gatazka, Rafat Matraszek, Dawid Wierzowiecki, Krystian
tata, tukasz Gorzkowski, Katarzyna Popielarczyk, Arleta Lemieszek, Pawet Pawlik, Paulina Pawlik,
Maciej Pilny, Marek Matagocki, Marta Bilska, Magdalena Nawrocka, Jakub Suchcicki, Martyna Marszatek,
Szymon Pagdrski i pozostali.

ProDUCENT: Rebel Sp. z 0.0.
ul. Budowlanych 64c
80-298 Gdarnsk

POLSKA
wydawnictwo@rebel.pl
www.wydawnictworebel.pl

UWAGA! Przedstawione komponenty moga sie nieznacznie rdznic¢ kolorami od tych zawartych w pudetku.
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