wydrukuj. wytnij i zagraj o

A e



Potrzebujecie:

¢ 2 pionki - lub cokolwiek co tymi pionkami moze
zostaé, najlepiej w kolorach zéttym oraz
fioletowym (lub z przewaga tych koloréw), to nasi
bohaterowie,
1 duzy pionek - cos co tatwo bedziecie mogli ztapad,
kolor nie gra roli, jest to pionek ,,Zréb cos™,
Nozyczki - do wyciecia elementéw,
Minutnik - np. w aplikacji na telefonie,

5 PRZYGOTOWANIE GRY

Wytnijcie wszystkie elementy:
5 kafli mapy centrum handlowego,
o 2 zetondw akgji.

Potdzcie kafelek startowy, oznaczony 1, na $rodku
stotu. Pozostate cztery kafelki centrum handlowego
potasujcie i potdzcie obok w zakrytym stosie.

Rozgrywka demo teoretycznie przygotowana jest dla
dwbéch graczy... Ale! Nic nie stoi na przeszkodzie
byicie zagrali np. w cztery osoby. Dlaczego? Jest to
gra kooperacyjna, w ktérej WSZYSCY razem, w tym
samym czasie sterujecie pionkami, ktére nie maja
konkretnego wiasiciciela! Dlatego:

Kazdy z graczy otrzymuje jeden zeton akcji, jesli
chcecie zagraé w wiekszym gronie niz dwie osoby to...
przetnijcie w pionie zetony akgji (tak jak to pokazano
ponizej) i rozdajcie kazdemu po jednym kawatku, w
ten sposéb bedziecie mogli zagra¢ nawet w cztery
osoby.

Potézcie przed soba zeton akcji, tak aby strzatka
wskazujaca pétnoc (N) byta zorientowana tak samo
jak na kafelku startowym.

Potdzcie dwa pionki, na srodku startowego kafelka,
kazdy na innym polu, a duzy pionek obok w zasiegu
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reki. Jestescie gotowi do gry!

W trakcie gry mozesz wykonywaé akcje
przedstawione na swoim Zzetonie w dowolnym
momencie i tak czesto, jak masz na to ochote.

Nie mozesz wykonywac akgcji, ktére nie znajduja
sie na twoim zetonie akgji.

Ta gra nie jest podzielona na tury: wykonujesz
akcje wtedy, kiedy uwazasz jg za przydatna.

Nie mozesz powstrzymywaé innych graczy przed
wykonaniem ich akcji. Kazdy musi samodzielnie
decydowad, kiedy przestaé wykonywac akcje.
Wszystkie akcje zostaty szczegdtowo opisane
ponize;j.

RUCH

Akcja Ruch pozwala na przesuniecie pionka bohatera
o dowolnag liczbe p6l we wskazanym kierunku. Ruch
bohatera musi zakonczyé sie, zanim dotrze do
przeszkody (Sciana, inny pionek, itp.). Na jednym
polu nie moze znajdowac sie wiecej niz jeden pionek
bohatera. Pionki bohateréw moga poruszac sie tylko
po korytarzach.

WIR

Jesdli posiadasz akcje Wir, ty (i tylko ty) mozesz
przenosi¢ pionki bohateréw zdowolnego pola, na
ktérym sie aktualnie znajduja na dowolne pole wiru
w odpowiednim kolorze. To szybki sposéb na
pokonywanie duzych odlegtosci.

JAZDA RUCHOMYMI SCHODAMI

Jesli posiadasz akcje Ruchome schody, ty (i tylko ty)
mozesz przenie$¢ pionek bohatera z jednej strony
schodéw na druga, niezaleznie od tego, w ktéra
strone schody sg skierowane. Pionek bohatera nie
moze zatrzymac sie na schodach.

EKSPLORACJA

Jedli posiadasz akcje Eksploracja, jeste$
odpowiedzialny za dodawanie nowych kafli do
budowanej planszy. Mozesz to zrobi¢ tylko wtedy,
kiedy pionek bohatera stoi na polu eksploracji
w swoim kolorze, a pole prowadzi do nieodkrytego
obszaru.




W przypadku rozgrywki demo, eksplorowaé
bedziecie mogli tylko pola dla zéttego i fioletowego

bohatera: 7/{/

Kiedy bohater wejdzie na pole eksploracji w swoim
kolorze, a ty posiadasz akcje Eksploracja, odkryj
goérny kafel ze stosu i dotéz go do uktadanej planszy

tak, aby biata strzatka: [:>

wskazywata kierunek z uzytego wtasnie pola
eksploracji do wewnatrz nowego kafelka sklepu.
W ten sposdb powstaje przejscie pomiedzy kafelkami
centrum handlowego. Gdy skonczg wam sie kafelki w
stosie, nie doktadacie juz wiecej kafelkdédw - macie juz
petna mape waszego centrum handlowego.

CEL GRY

Waszym celem jest odnalezienie w centrum
handlowym niezbednego dla bohateréw ekwipunku,
a nastepnie jak najszybsze opuszczenie budynku!

Musicie wiec wspdlnie, wykorzystujac dostepne
akcje, doprowadzi¢ bohateréw na odpowiednie

pOla: u

a nastepnie skierowac sie do odpowiednich dla

naszych bohateréw wyjsc:
[
%'~

Dopiero gdy dwdjka naszych bohateréw znajdzie sie
w miejscu swojego ekwipunku, mozecie zaczgé
kierowac sie do wyjsé.

Gra konczy sie w momencie, gdy oba pionki
bohateréw znajda sie na odpowiednich polach
wyjscia.

Proste? Nie powiedzieliimy wam najwazniejszego!
wszystko co robicie podczas gry musicie wykonywac
bez jakiejkolwiek komunikacji miedzy soba!

Jedyne na co wam pozwalamy to:

« wymowne spojrzenia w kierunku innych graczy,

« postawienie pionka "Zréb cos!" przed graczem,
ktéry powinien... no c6z, COS ZROBIC! Ten gracz
moze nie zgodzié sie z waszg sugestig i postawié
pionek "Zréb cos!" przed kim$ innym.

Gdy oswoicie sie z gra, mozecie wprowadzi¢ limit
czasowy, np. pét minuty.

By poruszy¢ w ten sposéb
bohaterem gracze musieliby
wspotpracowaé ze sobg
nastepujaco:

* najpierw gracz z akcja
poruszytby pionek na
poétnoc,

 nastepnie gracz z akcja
poruszytby pionek na
zachéd,

« na koniec gracz z akcja
poruszy pionek na
potudnie.

WIR
By skorzystaé z Wiru, gracz posiadajacy te akcje, moze
przenie$¢ bohatera z dowolnego miejsca na pole wiru
odpowiedniego koloru w nastepujacy sposob:

JAZDA RUCHOMYMI SCHODAMI
Chcac skorzystaé z akgcji
poruszania sie ruchomymi
schodami nalezy przenie$é
bohatera z pola po jednej
stronie ruchomych schodéw
na drugie pole, pod
warunkiem, ze jest ono
niezajete.

EKSPLORACJA

Gdy bohater stanie na
polu eksploracji
wodpowiednim
kolorze, nastepny kafelek
nalezy dotozyé¢ tak, jak
pokazano obok.
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