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SPIS KOMPONENTOW

TOMASZ BOLIK

M ell);z%\%o%c P 2 2Y's

4 pionki graczy
i 87,
Kraina Balibalda to specyficzne miejsce

(w 4 kolorach)
10 zetonow Swin
Szacuje sie, ze zyje tu 80% populacji wszyst- —

®0o

9 znacznikdw Zasobaw
(3 Flaszki, 3 Rosliny,
3 Wiadomosci)

‘ (po 2 w kazdym kolorze gracza

/ } ) i ) 21 znacznikéw 12 czarne) 4 paski Zdrowia
‘ kich stworéw na kontynencie. Na domiar Zdrowia (w 4 kolorach)

zlego jest regularnie nawiedzana przez ,-/3

jakies wyjatkowo ohydne i niebezpieczne y

monstrum. Nie wiadomo do konca, dlacze-

go tak sie dzieje, ale niespecjalnie cie to in-

® nradzs v

teresuje, bo jeste$ zniwiarzem, szanowa-
;& nym fowca nagréd. By¢é moze twoje metody

v
~ sa nietypowe, ale przeciez nie ma nic zlego \

R R P .

w podtozeniu stodkiej $winki tu i 6wdzie... 5
Niestety, w czasach, kiedy miejska ta- ~- -
blica ogloszefn wrecz ugina sie od zadan, ’

a ty w wyobrazni liczysz juz miedziaki,
¢ do grodu zjezdzaja inni towcy. Nie pozosta-
wiaja ci wyboru - musisz im po-

& HVOVZVITYL

kazaé, ze nie masz sobie réwnych.

Ustysz kwik po twojej wygranej!
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Talia Szpeju
(66 kart w 4 kolorach: 10 niebieskich,
10 zielonych, 10 czerwonych, 36 bragzowych)

Jibora®
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3 talie Stworéw
(12 niebieskich, 12 zielonych,
12 czerwonych)

athoy oA sr’”‘ﬁ
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5 kart Pomocy
(1 do rozgrywki solo,
4 do rozgrywki wieloosobowej)

I

Znacznik

30 Miedziakéw
pierwszego gracza

(25 0o nominale 1 oraz 5 o nominale 3)

&

11 dwustronnych
znacznikéw specjalnych

ZA GARSC MIEDZIAKOW

to rywalizacyjna gra planszowa

z duza dawka negatywnej interakc;j



PRZYGOTOWANIE GRY

Roztdzcie plansze na Srodku stotu, a obok stworzcie pule Zasobow z Miedziakow,
znacznikéw Zdrowia i znacznikéw specjalnych.

Umiesccie na odpowiednich polach na planszy znaczniki Zasob6w Flaszek, RoSlin
i Wiadomosci.
Potasuijcie osobno kazda z 3 TALII STWOROW i utbzcie w odpowiadajgcym im Sie-
@ dlisku zgodnie z kolorem - ilustracjami stworéw do gory.

s
Potasujcie TALIE SZPEJU m i potdzcie w odpowiednim miejscu obok planszy,
rewersem do gory. Dwie wierzchnie karty Szpeju pot6zcie awersem ku gérze na polu

kart odrzuconych obok planszy (na Smietnisku).

T4

Potasujcie TALIE ZADAﬂQ i umiesccie ja zakryta w wyznaczonym miejscu.
Dobierzcie i odkryjcie 3 zadania, potdzcie je w wyznaczonych miejscach na tablicy
ogtoszen.

Kazdy z gréczy otrzymuje zestaw komponentéw w wybranym kolorze: pionek gracza,
1 zeton Swini (2 Zetony w grze 2-osobowej) oraz pasek Zdrowia, na ktory ktadzie

2 znaczniki Z__arowia (uktadajac od lewej strony).

Kazdy z graczy wybiera lub losuje karte Postaci i umieszcza ja ponizej paska Zdrowia.

Karty Postaci sa dwustronne i wystepuja w wersji podstawowej oraz zaawansowane;j.

W tej drugiej kazda Postaé wyposazona jest w wyjatkowg umiejetnoS¢. Sugerujemy

przez kilka pierwszych rozgrywek gra¢ w wersji podstawowe;.

F—y

e A e ot

.
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KLUCZOWE ELEMENTY MAPY

Kazdy z graczy otrzymuje 4 losowe karty z talii Szpeju. Trzyma je w reku, ukryte Wylosujcie lub wybierzcie 1 karte z TALII PRZYGOD %i potdzcie jg na planszy
przed innymi graczami. w wprawym gornym rogu. Przed rozgrywka przeczytajcie na gtos rewers karty,
Kazdy z graczy otrzymuje 1 Miedziaka na start (o nominale 1). na ktorym znajdujq sig wprowadzenie i zasady specjalne.
Wylosujcie w dowolny sposéb osobe, ktéra rozpocznie gre - otrzymuje ona znacznik Przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy u umieszcza na planszy 1 zeton Swinina do-
pierwszego gracza. wolnym pustym polu bez symbolu H /' ﬁ | albo pod swoim pionkiem. Akcje te wyko-
PRl R e L nujemy w kolejnosci od ostatniego gracza do tego, ktory rozpoczyna gre. Szczegodty

rozmieszczania zetonéw Swin znajduja sie na stronie 11. W przypadku rozgrywki
2-osobowej gracze rozmieszczaja po 2 zetony Swir (zaczynajac od ostatniego gracza

i ktadac po jednej Swini w naprzemiennych turach).

L5 ¥



EEL GRY TALIA ZADAN: Realizowanie zadar

Celem w grze jest zdobycie jak najwiekszej liczby Miedziakow. Gtéwnym zrodtem zarobku to najprostsza droga do zwycigstwa.

jest realizacja zadan z tablicy ogtoszen, ale s3 tez inne, mniej honorowe drogi do wzboga- Na tablicy ogtoszen pojawiac sie beda

i B WI.EL . = =
przerézne zlecenia: poczawszy od poszu- ;jgm/w'n‘n’ﬂ"gn
0y Lty g2 95 Doy
ubjeze starcz;

cenia sie. Jezeli karta Przygdd nie mowi inaczej, gra konczy sie w momencie, kiedy dowol-

ny z graczy wejdzie w posiadanie 4 PIECZECI za wykonane Zadania. Dokoriczcie kiwania rzadkich sktadnikow, poprzez

biezaca runde, tak aby kazdy z graczy rozegrat taka sama liczbe tur. Czas sprawdzié, kto walke znekalqeylt ol g atugrdin,

najefektywniej zarzadzat swoim czasem i Swiniami - gracz, ktory zebrat NAJWIECEJ A Hoaysiie i ipdoGRE ko co

MIEDZIAKOW, wygrywa! Do kazdego Zadania przypisane sa: infor- m;mﬂmukawmp

fiq St 0 &
stwony PO foez s 14
ybo

dzwycza)
ek

macja o wymaganiach do spetnienia, nu-

_ g MokuowicZ

mer miejsca, do ktdrego trzeba je zanies¢,
i nagroda. Po zrealizowaniu Zadania karte

ktadziemy rewersem z pieczecia ku gorze, przy swojej karcie postaci.

TALIE STWOROW: Stwory wystepuja w 3 podstawowych kolorach (zielonym, niebie-
skim i czerwonym). Charakteryzuj3 sie sita o wartosci od 1 do 3. Im silniejszy Stwoér,

tym wiecej sktadnikow mozna z niego pozyskac. Na rewersie kazdej karty Stwora znajduje

sie Ekwipunek (bron, przedmiot magiczny lub przedmiot ochronny).

Karte mozemy zabrac jako Stwora (awers) lub jako Ekwipunek (rewers). Decyzje trzeba

KARTY W GRZE

§s gy . o @) ! g . e . . /. .
TALIA PRZYGOD: To 12 kart, kt6re symbolizuja Mg & Pgw. i nie mozna jej potem zmienic. Kazdy gracz
moze posiada¢ maksymalnie 2 bronie

podja¢ w momencie zdobycia karty

=2

wydarzenia w krainie Balibalda. Do kazdej rozgrywki

oA g o IR i pETY % i i
wylosujcie (lub wybierzcie) 1 karte. Znajdziecie na niej m“nuﬁ:\“‘“““ (,raz na walke”) oraz nieograniczong

liczbe przedmiotéw magicznych (,karta

§ anszy

wprowadzenie oraz specjalne modyfikacje ogdlnych '

;:" f’ym,t A . » s i
zasad gry, a czasem nawet Bossa, ktérego mozna bedzie g, [ v s eccmiotowchipnnych
pokonaé. Na potrzeby mechaniki Bossowie traktowani sa jak " @ T Lstystkic gowinny e

Stwory. Po zapoznaniu sie z tekstem umiesccie karte ilustracjg ku gorze §¢ S y'c obokpdgacl 6dvics

na odpowiednim polu na planszy (chyba ze tre$¢ karty méwi inaczej). Niektore przygody 0 WL e R pdt i iR,

: ‘i ; przetasujcie odrzucone karty i stworzcie nowy stos.
wykorzystuja znaczniki specjalne ;

LTebXF



TALIA SZPEJU: Sa to karty, ktore gracze maja

na rece i ktore pomagaja w realizacji ich niecnych
planéw. Wystepuja w 4 kolorach: zielonym, nie-
bieskim i czerwonym (podobnie jak Stwory),

a takze uniwersalnym brazowym.

Jezeli zasady specjalne nie mowia inaczej, LIMIT
KART SZPEJU NA RECE WYNOSI 7. Jezeli w wyniku
dowolnego efektu gry masz wiecej kart na rece, niz
wynosi limit, musisz natychmiast odrzucic karty,

az bedziesz miescic sie w limicie. Jezeli w dowol-
nym momencie gry zabraknie kart do dociagania,
weZcie wszystkie karty ze Smietniska (oprécz
wierzchniej), przetasujcie je i stworzcie nowg

talie Szpeju.

KARTY POSTACI: Przed rozpoczeciem gry wybierz
lub wylosuj Zniwiarza lub Zniwiarke. Karty Postaci
sg dwustronne: Podstawowe i Zaawansowne

(ze zdolnoscia specjalna). Sugerujemy kilka pierw-
szych partii rozegra¢ na stronie podstawowe;.
Wszyscy gracze w danej rozgrywce muszg wybrac

te sama strone.

ROZGRYWKA

Poczawszy od pierwszego, gracze rozgrywaja tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Tura gracza sktada sie z 2 faz wykonywanych kolejno:

1. Ruch i Akcje

2. Podktadanie Swin

Faza 1: Ruch i Akcje

Standardowo gracz ma do wykonania 2 ruchy @ . JEDEN RUCH TO PRZEJSCIE
SWOIM PIONKIEM Z JEDNEGO POLA NA POLE SASIADUJACE, ODDZIELONE BIAtA LUB
CZERWONA GRANICA, | OPCJONALNE WYKONANIE JEDNEJ LUB KILKU ROZNYCH AKCJI:
» Akcja Pola

« Realizacja Zadania

» Napad

SZCZEGOLY RUCHU:

Gracz na poczatku swojej tury ustala liczbe posiadanych punktéw ruchu ’\ Standar-
dowo kazdy gracz zaczyna ture zdwoma punktami ruchu. Gracz moze zdobyc dodatkowe
mozliwoéci ruchu za zetony Swif wsuniete pod pionek w fazie Podktadania Swif. Kazdy
taki zeton daje +1 ruch (T\ . Innym sposobem na zdobycie dodatkowego ruchu jest
odrzucenie karty Szpeju z s;nbolem J\‘J z reki. Kazda karta odrzuconaw ten sposéb
daje +1 ruch. Mozesz odrzuci¢ dowolna llczbe takich kart w swojej turze. Zagranie karty

z tym symbolem w trakcie walki nie aktywuje tego efektu.

Gdy gracz ma 1 znacznik Zdrowia, jest ranny, a liczba jego ruchéw /%‘\\ jest zmniejszo-
na o 1. Pamietaj, ze liczba punktéw ruchu obliczana jest na poczatku tury, a wiec jezeli
gracz zostanie ranny w trakcie swojej biezacej tury, nie redukuje to jego pozostatych

ruchéw. Bycie rannym bedzie miec znaczenie dopiero od jego nastepnej tury.

T



Analogicznie rozpatrywana jest sytuacja, kiedy
gracz jest ranny i w trakcie swojej tury zdobedzie

znacznik Zdrowia.

Podjecie walki ze Stworem zawsze konczy faze

Ruchu i Akgji, a wszelkie niewykorzystane punkty

ruchu (}i\\ przepadaja.

PRZYKLAD

Jest poczatek tury Tomka. Ma on pod swoim
pionkiem Postaci Swinie, lecz niestety jest
ranny (ma 1 punkt Zdrowia), przystuguja mu
wiec 2 punkty ruchu (57\\ (2 standardowe
-1za bycie rannym +1 za Swinie = 2). Tomek
wykonuje 1 ruch i korzysta z akcji pola Cy-
rulik, a potem 2 ruch i korzysta z akcji pola
Smietnisko. Nastepnie decyduje sie odrzuci¢
2 karty Szpeju % z reki, aby mie¢ 2 dodat-
kowe punkty ruchu, przejsé do Zajazdu

i pobra¢ zeton Flaszki.

Akcja Pola

Wchodzac na pole, mozna opcjonalnie wykonaé
przypisana do niego akcje. Wyjatkiem sg pola

z czerwong obwodka - tam wykonanie akgji jest
obowiazkowe. Rozpoczynanie fazy Ruchu i Akcji
na danym polu nie uprawnia cie do wykonania
akcji pola - mozesz jg wykonac jedynie natych-
miast po wejsciu na pole. Opis wszystkich p6l

na mapie znajduje sie w dalszej czesci instrukcji.

Realizacja Zadania

Jezeli masz wszystkie wymagane przez karte Zadania elementy, mozesz udac sie

do wskazanego na tej karcie miejsca w celu zrealizowania Zadania.

0dt6z na plansze lub do odpowiednich stosow kart odrzuconych wszystkie wymagane
elementy. Zabierz zrealizowang karte Zadania i umie$¢ jg zakryta, rewersem (Pieczecia)
ku gorze, obok swojej karty Postaci. NA KONIEC GRY ZREALIZOWANA KARTA ZADA-

NIA ZAPEWNIA WSKAZANA NA NIEJ LICZBE MIEDZIAKOW - NIE DOBIERA SIE ICH PO
WYKONANIU ZADANIA. W standardowej grze rozgrywka konczy sie, gdy dowolny z graczy
zdobywa 4 Pieczecie. Dokonczcie wtedy runde, by kazdy gracz rozegrat tyle samo tur.
Zadania maja ograniczony czas realizacji. Obok kazdej karty Zadania znajduja sie miejsca
na utracone w trakcie gry znaczniki Zdrowia. Za kazdym razem, kiedy dowolny gracz traci
Zdrowie, umieszcza znacznik na dowolnym pustym miejscu obok wybranej karty Zadania
na tablicy ogtoszen. Liczba dostepnych miejsc jest zalezna od liczby graczy (1-3 graczy:

2 miejsca; 4 graczy: 3 miejsca). Kiedy wszystkie dostepne miejsca obok karty Zadania
zostana zapetnione, Zadanie traci na waznosci i zostaje odrzucone. Znaczniki Zdrowia le-
z3ce obok tej karty odktadamy do Zasobow obok planszy. Wyktadamy w to miejsce nowe

Zadanie z wierzchu talii Zadan.

UWAGA!
Inni gracze powinni zawsze widzie¢,
ile Pieczeci masz przed soba,

aby kontrolowag, jak blisko
jest do konca gry.

L8




[ .
WYMAGANIA ZADAN '
Wymagania zadan dziela sie na kilka kategorii, .
(/ wyraznionych ikonami z boku karty: A

@ ‘ I@ Zasoby (Flaszki, Roéliny, ]
< 2 Wiadomosci) i

) ,,,(-7' Nt /\ ~, Skiadniki (Mieso, Pidra,
"6/ 25 Rogi, Zeby, Jad, Skéra)

' @ . Karta Stwora (Niebieski,
e/ Zielony, Czerwony) -

|
: Karta Szpeju (Niebieska, -
P . . . Zielona, Czerwona, :

dowolna) '
e \\f = Walka: traktowane jak
\ s . </>-5 Stwérnadanym polu
2 | \\ " - é‘ "\‘ ; -

Napad
Gdy chcesz ograbic innego gracza z Miedziakdw, kart Stwordw lub z Zasobow stan

na tym samym polu co ten gracz. Pole to nie moze mie¢ symbolu \ 4.

Krok 1:

Napadajacy gracz musi zagrac zestaw co najmniej 2 kart Szpeju w tym samym kolorze

(czerwonym, zielonym, lub niebieskim (nie mozna napada¢ brgzowymi kartami!).

Krok 2:
Napadniety gracz w odpowiedzi moze pokazac zestaw kart sktadajacy sie z kart w kolorze
zagranym przez atakujacego, w liczbie o 1 mniejszej. Jezeli tak zrobi - broni sie i natych-

miast przechodzicie do kroku 4.

ANATOMIA KARTY ZADANIA

Na karcie Zadania znajdziesz nastepujace informacje:

Miejsce realizacji Zadania

Wymagania

Tytut i opis Zadania

fabularny

POTRAWKA
} Stwory potrafig smakowaé nadzwyczaj

wybornie. Dostarcz migso i koperek

R. Makuowicz

Nagroda Fc
za wykonanie |

Zadania

Pieczeé

Krok 3:

Jesli napadniety gracz nie moze (lub nie chce) zagra¢ karty/kart, przegrywa i

zostaje ograbiony.

W takiej sytuacji napadajacy moze zabra¢ napadnietemu jedna z ponizszych rzeczy:

+ DOWOLNA KARTE STWORA (Ekwipunek nie jest traktowany jako karta Stwora)

+ MIEDZIAKA (0 nominale 1)

- DOWOLNY ZNACZNIK ZASOBU (Flaszek, Roslin, Wiadomosci)

Nie kopiemy lezacego: napadniety gracz przewraca swoj pionek Postaci na bok, aby
zaznaczy¢, ze nie moze by¢ celem napadu do czasu swojej nastepnej tury - wtedy podnosi
do pionu swdj pionek Postaci i rozgrywa normalng ture.

Krok 4:

Napadajacy odrzuca zagrany zestaw kart (niezaleznie od powodzenia akgji), a napadniety

moze zdecydowac¢ pomiedzy pozostawieniem na rece pokazanych kart a odrzuceniem

ich i dociaggnieciem nowych z talii Szpeju.

€9



J SZCZEGOLY AKCJI

Dobierz 1 karte Szpeju z talii Szpeju.

—
n

==
u

: [+

Dobierz 2 karty Szpeju z talii Szpeju.

(C =
o

7‘ |

Odrzuc 1 karte z reki. Karty zawsze od-
rzucamy na Smietnisko.

Dobierz 1 znacznik Zdrowia. Akcja nie
przynosi zadnego efektu, jezeli jeste$
w petni zdrowy (masz juz 3 znaczniki
na swoim pasku Zdrowia).

Tracisz 1 znacznik Zdrowia.

Dobierz tyle znacznikdéw Zdrowia, aby
by¢ w petni zdrowym. Akcja nie przyno-
si zadnego efektu, jezeli jeste$ w petni
zdrowy (masz juz 3 znaczniki na swoim
pasku Zdrowia).

Stworem.
stronie 11.

‘\A(:‘ Rozpocznij
/ \5 . Szczegbty walki na

walke  ze

Sfﬂ B
| ,,J“

- R

ze spetniasz ich wymogi. Akcje nie wymagaja poSwiecania ruchu, chyba ze ich opis méwi inaczej.

| ] Dobierz 1 dowolna karte sposréd

[ ==

f\,“\‘/’ wszystkich lezacych na Smietnisku.

— Pola z ta ikong to sanktuaria - miejsca,

w ktorych kazda forma przemocy jest
zabroniona. Nie mozna na tych polach
podktadaé Swin ani dokonywaé Napa-
déw. Mozna wsuwaé zetony SwiA pod
swoj pionek.

Tracisz 1 znacznik Zdrowia, a nastepnie
zdejmujesz z planszy 1 dowolny zeton
Swini innego gracza. Ofiara normalnie
rozmieszcza zeton Swini w najblizszej
fazie Podktadania Swir.

Odrzuc z reki 3 karty Szpeju, aby zabrac
dla siebie 1 z kart Zadan wiszacych
na tablicy. Pot6zja odkryta w swoim ob-
szarze gry. Od tej pory tylko ty mozesz
zrealizowacd to Zadanie. Jezeli przy kar-
cie na tablicy ogtoszen widniaty jakie$
znaczniki Zdrowia, odrzuc je i uzupetnij
puste miejsce nowa kartg Zadania.

?

10>

Po wejsciu na pole mozesz wykona¢ dowolna liczbe akgji: Akcja Pola, Realizacja Zadania, Napad; pod warunkiem,

Pt

p

i

omfrnrqunHamﬁuw
SiCiffer fm
dmifon .J."..'.".’r“"""'o"" "

\u Odrzué z reki 1 karte, aby przenies¢ sie
=" na dowolne pole sasiadujace z rzeka.

PoswieC 1 ruch, aby pobraé¢ znacznik
.. Zasobu. Jezeli wchodzac na pole z taka
‘ ikona wykorzystates swoj ostatni punkt
ruchu, to nie mozesz wykonac tej akgji
w tej turze.

g5\ Odrzuc z reki dowolne 2 karty Szpeju
i dobierz z Zasobow Miedziaka.
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Faza 2: Podktadanie Swin

W tej fazie gracz rozmieszcza swoje zetony Swii. Spetniaja one 3 rézne funkcje w zalezno-

Sci od miejsca ich rozmieszczenia:

DALSZA PODROZ: Wsur zeton/zetony pod wtasny pionek. Dzigki temu niezawodnemu
Srodkowi transportu w nastepnej turze bedziesz mie¢ o 1 ruch ° \K wiecej za kazdy

wsuniety w ten sposéb zeton Swini.

SPOWOLNIENIE PRZEEIWNIK@W; VPo’féz zeton na dowolnym polu, na ktérym nie
ma juz zetonu Swini i nie ma ikony |/ - Aby werc na pole ze Swinia, przeciwnik musi

wydacdodatkowy \K TWOJeSW|n|eC|Qnlespowalnlajq

POMOC W WALCE: Potéz zeton Swini na dowolnej karcie Stwora.
Kazda twoja Swinia daje ci mozliwo$¢ zagrania dodatkowej karty
w walce z tym Stworem. Na kartach Stworéw nie ma limitu Swin,

ktore gracze moga umiesci¢. Moze sie tam znajdowac dowolna

liczba Swifi dowolnej liczby graczy. Niektére Zadania wymagaja

pokonania Stwora z karty Zadania. Potozenie zetonu Swini na karcie takie-

go Zadania jest liczone jako pomoc w walce.

WALKA ZE STWOREM

Walka rozpoczyna sie wtedy, gdy jeden z graczy wejdzie
swoim pionkiem na pole, z ktérego jest dostep do karty
Stwora (najczesciej beda to Siedliska), i zainicjuje walke.
Pozostali gracze z zetonami Swifi na karcie Stwora albo
pionkami na polu z dostepem do Stwora, z ktérym zostata

zainicjowana walka - biora udziat w walce.

ABY POKONAC STWORA, SUMA WYNIKOW

NA WSZYSTKICH RZUCONYCH KOS$CIACH
MUSI WYNOSIE DOKEADNIE TYLE, ILE WYNOSI
SIEA STWORA. Jesli wynik bedzie nizszy lub

UWAGA!
W jednej walce

mozna wykorzysta¢

maksymalnle 5 kosci. wyzszy, walka jest przegrana. Liczbe rzuconych

kosci oraz ich wyniki modyfikuje sie poprzez
zagrywanie kart Szpeju z reki oraz uzywanie kart
Ekwipunku. Gracz moze zagrac tyle kart z reki, iloma elementami dysponuje w walce. Ele-
menty to pionek Postaci na polu Siedliska lub Swinie na karcie Stwora. Swinia wsunieta

pod pionek postaci nie liczy sie jako element w walce.
KAZDA kO$¢ MA 6 ScIANEK zwARToSciami: I@F 0111 2

OZNACZA 0, chyba ze karta Przygody mowi inaczej.

ANATOMIA KARTY STWORA

Na karcie Stwora znajdziesz nastepujgce informacje:

Sita Stwora =)

Rodzaj
ekwipunku

.Charakteryzujq sie dtugimi, wstretnymi pyskami, ostrymi

zebami (...) kark jest dtugi, a ciato jaszczurcze” SMDCZA ZBRUJA Efe kt
dziatania

. ' ekwipunku
Sktadniki \_‘_//1 Nie tracisz zdrowia
po przegranej walce. V ‘/

L1



ANATOMIA KARTY SZPEJU

Na karcie Szpeju znajdziesz nastepujgce informacje:

Opcjonalny efekt brany pod uwage
podczas walki ze stworem (twojej lub innego gracza) \ 4&'\

Mozesz odrzuci¢
karte z takim sym-
bolem, aby ruszy¢

KOMBOS! Jezeli
zagrasz 2 karty, ktore
razem tworza symbol

w tym samym kolorze,
licza sie jako 1 do limi-
tu zagranych kart.

Niewypat z czasow Il Wojn,

sie o dodatkowe 7% Gongow Swinoposon BN B Opcjonalny efekt brany
pole' DODATKOWO W WALCE INNEGO GRACZA: ) pod uwage podczas

—

(;

vy aers s A WIEDTAA walki innego gracza
J (jesli posiada)

R TR p— T
BAZOWE EFEKTY NA KARTACH SZPEJU:

Dotdz do puli atakujgcego gracza dodatkowa kosé i rzué

b

{
e
SF

L Wybierz 1 koé¢ z puli atakujacego gracza i ustaw
ja na warto$¢ wskazana przez karte (0/1/2).

s

@ Wybierz 1 kos¢ z puli atakujgcego gracza i ja przerzué. e

\ 'ﬁ,* Zagraj ten efekt w dowolnym momencie walki, aby
7/ odrzucié¢ ostatnia zagrana karte.

Y

SRR S W WL Sy

nia. Ta kos¢ pozostaje w puli atakujacego gracza do konca
walki. Pamietaj o limicie 5 kosci na walke. )

Sekwencja walki:

1. INICJACJA WALKI - Aktywny gracz znajdujacy sie na polu z dostepem do Stwora rzuca
1 koscia.

2. ZAGRYWANIE KART - Gracze, ktorzy biora udziat w walce, zagrywaja kolejno po 1 kar-
cie Szpeju lub pasuja. Rozpoczyna gracz siedzacy po lewej od inicjatora walki, a nastepni
dotaczajg zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Rozpatrujemy efekt karty od razu

po zagraniu. Wszystkie efekty zagranych kart sa opcjonalne i to gracz zagrywajacy decy-
duje, z ktorych chce skorzysta¢ - moze nawet nie skorzystac z zadnego efektu zagranej
karty tylko po to, by przeczekac przeciwnikow.

Zagrywane karty MUSZA PASOWAC KOLOREM DO STWORA LUB BYC UNIWERSALNE
(brazowe). Specjalne zdolno$ci z dolnych czesci brazowych kart dziataja tylko w przy-
padku, gdy zagrywamy ja w walce zapoczatkowanej przez innego gracza.

Karty zagrywamy tak dtugo, az kazdy wykorzysta limit kart wyznaczony przez liczbe jego
elementéw w walce (pionek Postaci na polu Siedliska lub Swinie na karcie Stwora) lub

spasuje. Po spasowaniu nie mozna wréci¢ do walki.

KOMBOS - Na kartach Szpeju znajduja sie potéwki symboli
odpowiadajacych 3 kolorom Stwordw. Zagranie 2 kart

o wspdlnym symbolu w kolorze pasujacym do Stwora, z kt6-
rym toczy sie walka, liczy sie jak zagranie 1 karty na potrzeby
limitow zagranych kart. Efekty z obu kart moga by¢ w petni
zastosowane. Kombos mozesz skompletowaé w dowolnym
momencie: zagrywajac 2 karty naraz w swojej turze walki,

zagrywajac po 1 karcie w 2 turach walki oraz wyjatkowo -

stk PR dopetniajac kombos, gdy wyczerpiesz juz swéj limit za-
esli poslada)

(3
/«*‘j granych kart. Jezeli jeste$ uprawniony do zagrania 2 kart,

to mozesz zagrac 2 kombosy (4 karty) itd.

o125



EKWIPUNEK - Mozesz uzy¢ karty Ekwipunku w dowolnym momencie walki w czasie
twojej tury walki, zamiast lub réwnoczeénie z kartg Szpeju lub Kombosem. UZYCIE EKWI-
PUNKU WLICZA SIE DO LIMITU ZAGRANYCH KART W WALCE. Mozesz skorzysta¢ z kilku
kart Ekwipunku w tej samej turze walki. Jesli karta Ekwipunku moze by¢ uzyta ,raz na
walke”, jej efekt musi pasowac kolorem do Stwora, z ktoérym aktualnie walczysz. Sugeruje-
my, aby w dtuzszych walkach po wykorzystaniu zdolnosci z karty Ekwipunku potozy¢

na niej znacznik specjalny , by pamietad, ze ta zdolnos¢ nie jest juz dostepna

w tej walce.

3. REZULTAT WALKI:

A. SUKCES - Jezeli suma wszystkich kosci uzytych przez atakujacego w tej walce wynosi
DOKEADNIE tyle, ile wynosi sita Stwora, to atak sie udaje. Atakujacy zabiera karte Stwora
i oglada jej rewers. Znajdujg sie tam bronie i specjalne przedmioty, ktére pomoga w dal-
szej przygodzie. Atakujacy musi podjaé decyzje, czy chce zabraé ze sobg EKWIPUNEK
(rewers), czy STWORA (awers), ktorego sktadniki pomoga w realizacji zadan. Nastepnie
ktadzie karte przed sobg wybrang strong ku gérze. Dokonanej decyzji nie mozna zmienic¢
w dalszej czesci gry. Kiedy Gracz zdobedzie karte Ekwipunku przekraczajaca limit 2 kart
Broni, musi odrzucic stara karte Broni.

B. PORAZKA - Jezeli suma wszystkich uzytych kosci wskazuje wiecej lub mniej niz sita
Stwora, atakujacy ponosi porazke. Traci 1 punkt zycia (odktadamy go obok wybra-
nego Zadania; patrz: Utrata Zdrowia na stronie 14), a na karte Stwora ktadzie Miedziaka

o nominale 1 (z Zasobdw ogdlnych). Spektakularna porazka podniosta warto$¢ Stwora,
wiec ten, kto go pokona, zdobedzie razem z kartg dodatkowa zaptate.

Niezaleznie od wyniku walki zetony Swin nie zmieniaja miejsca. Jezeli Stwér zostat poko-
nany, to zetony Swin przenosi sie na nastepna karte Stwora w tym Siedlisku.

Po stoczeniu walki faza Ruchu i Akcji atakujacego gracza natychmiast sie koriczy. Przecho-

dzi on do fazy Podktadania Swir.

L1133

PRZYKLAD

Kasia.i Michat staja do walki z Trykiem. Walke inicjuje Kasia, ktérej pionek
stoi w Gérach Srebrzystych. Michat w poprzedniej turze podtozyt $winie
na karte Stwora, wiec bedzie jej przeszkadzat.

W inicjujacym rzucie Kasia uzyskata wynik 2. To w sam raz zeby pokona¢
Tryka, ale najpierw Michal ma szanse jej przeszkodzi¢: i rzeczywiscie,
zagrywa Srebrne Wnyki, i dorzuca do puli kolejna kos¢!

Wypada 1. To oznacza, ze Kasie czeka porazka, o ile czego$ z tym nie zrobi.

Na szczescie ma na rece karte Szabrownik, ktérg zmienia wartos¢ dorzucone;j
kosci na 0! Tym samym przywraca swoj wynik do 2. Poniewaz Michat wyko-
rzystat juz swaj limit kart (brat udziat w walce dzieki obecnoéci jednej $wini
na karcie Stwora), i nie ma karty pasujacej do stworzenia kombosa, nie moze

dalej przeszkadzaé. Kasia pokonuje Tryka!

+ SREBRNE
!’1 WNYKL

aQ%

i
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ZDROWIE Kiedy gracz ma tylko 1 znacznik Zdrowia na pasku Zdrowia, jest ranny, a liczba mozliwych

Za kazdym razem, kiedy gracz traci Zdrowie, musi przenie$¢ znacznik do wykonania standardowych ruchéw zostaje dla niego zmniejszona o 1. Przypomnienie
Zdrowia ze swojego paska Zdrowia (zaczynajac od prawej strony) tej zasady znajduje sie na pasku Zdrowia (—’]" C\T\\ )
na dowolne puste miejsce obok wybranego Zadania na tablicy ogtoszen. Kiedy gracz straci ostatni punkt zdrowia, jest nieprzyomny:

Jezeli wszystkie dostepne miejsca obok danego Zadania dla liczby graczy « Pionek Postaci zostaje przewrdcony i przeniesiony na pole Cyrulik.

biorgcych udziat w rozgrywce sa zapetnione, to Zadanie natychmiast « Wszystkie Swinie tego gracza wracaja na jego karte Postaci i nie beda rozmieszczane
spada z tablicy (razem ze ,,swoimi” znacznikami Zdrowia) i dociagana w tej turze.

jest nowa karta Zadania. Jezeli na skutek dowolnego efektu gry zyskuje- » W trakcie swojej nastepnej tury nieprzytomny gracz stawia pionek Postaci do pionu

my znacznik Zdrowia, zawsze bierzemy go z puli ogdlnej - nigdy z tablicy i odzyskuje wszystkie znaczniki Zdrowia. Niestety, czas lepiej goi rany niz okoliczny lekarz -
ogtoszen. Zyskane znaczniki Zdrowia uktadamy na pasku Zdrowia gracz nie robi nic wiecej w tej turze, ale moze rozstawi¢ Swinie. Kolejna ture rozgrywa juz
od lewej do prawe;j. wedtug standardowych zasad.

PRZYKLAD

1. Tomek przegrywa walke ze Stworem i traci ostatni znacznik Zdrowia. Musi
natychmiast przewrdaci¢ pionek swojej Postaci i przenies¢ go na pole Cyrulik.
Sciaga swoje Swinie z planszy i kart Stworéw - nie rozmieszcza ich.

2. W nastepnej turze Tomek podnosi pionek swojej Postaci i dobiera znaczniki
Zdrowia do. maksymalnej liczby. Pomija faze Ruchu i Akcji i przechodzi do fazy
Podktadania Swin.

3. Tomek rozgrywa swoja nastepna ture normalnie.

UWAGA!
>~ Niektore efekty brazowych kart

sg zwigzane z rezultatem walki.
Pamietaj, aby je zastosowac.

€14



KONIEC GRY

Jezeli karta Przygody nie méwi inaczej, gra konczy sie w momencie, kiedy dowolny

ANATOMIA KARTY PRZYGODY

Na karcie Przygad znajdziesz nastepujace informacje:
Poziom trudnosci "‘\\
Sita karty i nagroda iR grdezy :

za pokonanie Bossa 8,9 PORTALE RANDALFA © / NoRMALNA|1-4

z graczy zdobedzie 4 lub wiecej Pieczeci na kartach zrealizowanych Zadan i pokonanego

Bossa. Dokonczcie biezaca runde, tak aby kazdy gracz rozegrat taka sama liczbe tur.

Nastepnie przejdzcie do podliczenia Miedziakdw. Kazdy gracz sumuje:

« zdobyte znaczniki Miedziakéw,
ewnych portalach.
5 kostkami i zsumuj wyniki. Potoz
Imerze odpowiadajacym wyrzuco-
ok ponownie i umies¢ drugi znacz-
aka sama suma jak za pierwszym
Tytu{ ® momentu uzyskania innej sumy.
i opis zasad A\ - 3 portale.
i — symboluf&)daje aktywnemu gra-
speqalnych ienia jedggo portalu w dowolne
|. Portale pozwalajg poruszac sie

+ Miedziaki na zrealizowanych kartach Zadan,

» Miedziaki na zrealizowanej karcie Przygody lub Bossa

« zestawy 2 dowolnych zasobdw - kazdy wart jest 1 Miedziaka,

« specjalne warunki z karty Przygdd (jezeli zachodza).

) 5 ’ W o
GRACZ, KTORY MA NAJWIECEJ MIEDZIAKOW, WYGRYWA. Takich zniwiarzy potrzebuje K_>' RANDALF SZURNIETY ; N P\ fabulgf’n';
; Po pokonaniu Randalfa usur portale E>* A‘ :
f kraina Balibalda! W przypadku remisu gracze dziela sie zwyciestwem i umawiaja sie 7 2plansay i : \' i zasady
e . specjalne
narewanz!

Na potrzeby mechaniki karta Bossa traktowana jest jak karta
Stwora, z jedna zmiana: inni gracze nie moga przeszkadzac
w walce z Bossem.

€155



TRYB SOLO

Przygotowanie gry

i - . . . . . . . . .
5 «\\) Zostaw w pudetku Miedziaki o nominale 3, nie beda potrzebne w tej rozgrywce. Zaczynasz gre z 5 Miedziakami
L A
\_ j_/) ) S i 2 Swiniami. Umie$¢ 2 czarne Swinie na planszy - jedng na polu Zajazd, druga na polu Ciemna Knieja.

Wylosuj lub wybierz 1 z kart Przygdd przeznaczonych do rozgrywki jednoosobowe;j:

Cel gry

Musisz pokonac¢ Bossa, zanim stracisz ostatniego Miedziaka.
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Rozgrywka

Kazda tura gracza zyskuje nowa, 3. faze - KEOPOCIKI.

Sktada sie ona z nastepujacych krokéw:

1. Tracisz swojego Miedziaka i ktadziesz go obok karty Bossa. Sktadasz ofiare, by nie
atakowat krainy.

2. Umies¢ znacznik Zdrowia z Zasobdw przy Zadaniu z najmniejsza liczba zetondw zdro-
wia. W razie remisu wybierz dowolne. Dwa znaczniki Zdrowia przy karcie Zadania oznacza-
ja, ze Zadanie jest odrzucone.

3. Porusz kazda z czarnych Swin o 1 pole wzdtuz ich szlaku. Gdy czarna Swinia dojdzie

do ostatniego pola swojego szlaku, obraca sie i zmierza w przeciwnym kierunku - i tak

w kétko. Jezeli wejdziesz na pole z czarng Swinia, twoja faza Ruchu i Akcji natychmiast sie
koriczy. Jezeli czarna Swinia wejdzie na pole z twoim pionkiem Postaci w fazie Ktopociki,
pomijasz swoja nastepna faze Ruchu i Akcji. Mozesz zagraé swojg Swinie na pole z czarna

Swinia (lub pole, na ktére zaraz wejdzie czarna Swinia), aby anulowac jej negatywny efekt.

REALIZACJA ZADAN: W przeciwienstwie do standardowej gry, po wykonaniu zadania

w trybie solo dobierasz odpowiednig liczbe Miedziakdw z zasobow.

WALKA ZE STWOREM: Na poczatku kazdej walki ze Stworem dociagnij i odkryj tyle kart
Szpeju, ile wynosi sita Stwora. Jezeli odkryjesz karte brazowa lub w kolorze pasujacym

do Stwora - wprowadzasz jej gorny efekt. Jezeli kolor nie pasuje - ignorujesz karte. Rozpa-
truj karty jedna po drugiej. Nastepnie wykonaj swoja ture. Po twojej turze, jesli dowolne

z 2 odkrytych kart tacza sie w symbol dowolnego Kombosa, odkrywasz dodatkowa karte
Szpeju. Za kazdym razem, gdy gorny efekt karty mozna zastosowac do kilku kosci - wybie-

rasz wariant najbardziej obnizajacy sume na kosciach.

WALKA Z BOSSEM: Podczas walki z Bossem nie dociggasz kart z talii Szpeju.

o171



PRZYKEAD WALKI W TRYBIE SOLO

Ania rozpoczyna walke z Harapem - niebieskim Stworem o sile 3. W inicjuja-
cym rzucie koscig wypadlo 2. Nastepnie Ania odkrywa 3 karty z talii Szpeju

i rozpatruje je po kolei:

1. Szuler - Ania musi wprowadzi¢ gérny efekt
Przerzué kosé. Na kosci wypada 1.
2. Mina ogniowa - bez efektu, poniewaz walka

toczy sie z niebieskim Stworem.

cheiato cierpliwi¢ 2 tresurq... - Gajowy Szyszka

3. Zab Izydora - Ania musi wprowadzi¢ gérny

efekt Dodaj kosé. Na dodatkowej kosci rowniez

wypada jej 1.
‘=  MiNa ‘s ZAB
% | neNiowa e IZAYIJIJRA |

O
DODATKOWO W WALEE INNEGO GRACZA:

—
i Stara szkand
2, czy atakuj andela miast foza
wg;s;m\a;_ sedimas| 8 | z0grzeje citrumngl e, ey
mujesz LM e
oty eine puli

4. Ania zagrywa Podstep i ustawia jedna z kosci na

. Popstep!

wynik 2.

>

‘ ; W
N

5. Karty Zgh Izydora i Szuler tacza sie w Kombos, wiec
Ania musi dociggnaé kolejna karte z talii Szpeju. Jest
to karta brazowa, ktéra obniza warto$¢ wybranej kosci

do 0. Ania wybiera ko$¢ 2, poniewaz w ten sposéb naj-

DODATKOWO W WALCE INNEGQ GRACzA: |8

M\K Jesli atakujacy
\ ks pregs
(jesli posiada).
W :
A\

6. Ania zagrywa Srebrne wnyki - doktada nowa

bardziej obnizy sume na kosciach.

kos¢ do puli i nig rzuca. Wypadto 2.

{ ROzJuszoNA |
\WIEWIGRKA
VR N

1. Niestety, dociggniety Sza- o

brownik taczy sie w Kombos
z Ming ogniowa i Ania musi dobra¢ jeszcze jedna karte
z talii Szpeju. Jest to karta zielona, ktéra nie daje efektu,

poniewaz nie pasuje kolorem do Stwora.

—
Mala, ruda, gotowa
] pozbawic cie szansy
t na potomstwo.

za Srebrne wnyki): Harap zostaje pokonany! Ania odrzuca wszystkie zagrane

8.Suma na kosciach Ani to 3 (1za Zgb Izydora i 2

w walce karty na Smietnisko.

Koniec gry w trybie Solo
« Jezeli w dowolnym momencie skoncza sie Miedziaki w banku - natychmiast przegrywasz.
« Jezeli w dowolnym momencie gry skoncza ci sie Miedziaki - natychmiast przegrywasz.
« Jezeli pokonasz Bossa, nim stracisz ostatniego Miedziaka - wygrywasz rozgrywke!

Im wiecej Zadan zrealizujesz, tym lepiej dla krainy Balibalda!

€18 >
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Przebieg tury

1. RUCH I AKCJE

® Wykonaj 2 Ruchy i Akcje (Zdrowie, Swinie, karty mody-
fikuja liczbe ruchow)

® Akcje:

0 AKCJA POLA: po wejsciu na pole mozesz wykonaé
opcjonalng akcje pola.

O REALIZACJA ZADANIA: spetnij wymagania Zadania
na wskazanym polu, zabierz karte Zadania i obro¢é
ja Pieczecia ku gorze.

O NAPAD: atak na innego gracza, aby zdoby¢ Miedzia-
ki lub Zasoby.

2. PODKLADANIE SWIN
® Rozmieé¢ dostepne zetony Swif. Swinie zmieniaja
swoje dziatanie w zalezno$ci od rozmieszczenia:

© pod pionkiem postaci: zwieksza ruch o 1 w nastep-
nej turze;

O na pustym polu na planszy: spowalnia przeciwnikow
(aby wejéé na pole ze Swinia przeciwnika, trzeba
wydaé dodatkowy punkt ruchu);

O na karcie Stwora: zwieksza limit zagrywanych

w walce kart (+1 za Swinie).

SKROT ZASAD

WALKA ZE STWOREM

® Atakujacy rzuca koscia, nastepnie kolejno, zaczynajac
od gracza po lewej, kazdy zaangazowany w walke
moze zagrac karte albo spasowac. Jezeli gracz spasu-
je, nie moze juz wréci¢ do walki.

® Mozna zagrac tyle kart, ile ma sie elementow na polu
walki (pionek Postaci na Siedlisku i/lub Swinie
na karcie Stwora).

® Zagrane karty musza pasowac kolorem do Stwora
albo by¢ bragzowe (uniwersalne).

® Kombos: Jezeli zagrasz 2 karty, ktore ztgcza sie
w jeden symbol, to liczy sie, jakbys zagrat 1 karte
na potrzeby obliczania limitow kart. Efekty na kartach
sg opcjonalne.

® Ekwipunek: Mozna go uzywac rownoczesnie z kartami
Szpeju lub zamiast nich; wlicza sie do limitu zagra-
nych kart.

® Wygrana: Jezeli po spasowaniu wszystkich graczy
kosci sumuja sie do wartosci rownej sile Stwora,
atakujacy bierze karte Stwora (awers) albo Ekwipunek
(rewers).

® Porazka: Jezeli nie spetniasz warunku wygranej,
tracisz 1 Zdrowie i ktadziesz Miedziaka z Zasobow

na karcie Stwora.

€19

NAPAD

° Jezeli jestes na polu zinnym graczem i bez symbolu
[ , zagraj 2 lub wiecej kart w tym samym kolorze.

° Né'b/adany musi pokazac o 1 karte mniej w tym samym
kolorze, inaczej przegrywa.

® Jezeli napadany przegrat, napadajacy moze mu zabrac
karte Stwora / Miedziaka / Zasob.

® Niezaleznie od rezultatu napadajacy zawsze odrzuca
zagrane karty, napadany moze zostawic albo odrzucic

karty i dobraé nowe.

KONIEC GRY
Gdy ktorys z graczy zdobedzie 4 PIECZECIE, dokoncz-
cie biezaca runde i zsumujcie: znaczniki Miedziakow,
Miedziaki na zrealizowanych kartach Zadan, Miedziaki
na zrealizowanej karcie Przygody, 2 dowolne Zasoby =
1 Miedziak, specjalne warunki z karty Przygody (jezeli
istnieja). GRACZ Z NAJWIEKSZA LICZBA MIEDZIAKOW
WYGRYWA!
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