GRA PLANSZOWA
QAM’S RESUME: THE BOARD GAME

CEL GRY

Celem gry jest jak najszybsze przejscie catej planszy w kierunku
zgodnym z ruchami wskazdwek zegara, zaczynajac i konczac na
czerwonej linii startu. Oprdcz poruszania sie pionkami, gracze
mogg zagrywac karty ,Atak”, ,Obrona”, ,Skill”, a takze pobiera¢
karty ,Nagroda” oraz ,Pufapka”.

ZESTAW DO GRY

. 1 plansza

e 4 pionki

e 32 Kkarty ,Atak”

e 32 Kkarty ,Obrona”

e 16 kart ,Skill”

e  8kart ,Nagroda”

e  8kart ,Pufapka”

e 1 kostka ruchu (z oczkami)

e 1 kostka akcji (z cyframi arabskimi)

PRZYGOTOWANIE GRY

1) Roztozenie planszy i wybor strony oraz miejsca na karty
(zestawy podl: czerwony, niebieski i szary) przez
kazdego z graczy.

2) Ustalenie kolejnosci graczy za pomoca rzutéw kostka
ruchu. Im wyzsza liczba oczek, tym wyzsze miegjsce
w kolejce. Jesli wypadng te same liczby oczek,
0 pozycji graczy decyduje kolejnos¢ rzutow.

3) Gracz rozpoczynajacy kolejke oddziela i tasuje karty
.Nagroda” oraz ,Putapka”, a nastepnie odktada je
w odpowiednie miejsca na planszy.

4) Gracz rozpoczynajagcy kolejke tasuje karty ,Atak”
i rozdaje po osiem kart kazdemu z graczy.

5) Kazdy gracz wybiera z otrzymanych kart ,Atak” cztery,
z ktérych tworzy wiasng talie. Pozostate odkiada na
bok.

6) Gracz rozpoczynajacy rozgrywke zbiera wszystkie
niewykorzystane karty ,Atak”, tasuje je i odktada
w odpowiednim miejscu na planszy.

7) Gracz konfczacy kolejke tasuje karty ,Obrona” i rozdaje
po osiem kart kazdemu z graczy.

8) Kazdy gracz wybiera z otrzymanych kart ,Obrona”
cztery, z ktorych tworzy wtasng talie. Pozostate odktada
na bok.

9) Gracz konczacy kolejke zbiera wszystkie
niewykorzystane karty ,Obrona”, tasuje je i odktada
w odpowiednim miejscu na planszy.

10) Gracz konczacy kolejke tasuje karty ,Skill” i rozdaje po
cztery karty kazdemu z graczy. Pozostate karty odktada
poza plansze - nie beda braty udziatu w dalszej
rozgrywce.

11) Gracze wybieraja po jednym pionku i ustawiaja je przed
czerwong linig startu na planszy. Gracze trzymajg swoje
karty poza planszg tak, zeby ich awersy nie byly
widoczne dla pozostatych.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka podzielona jest na kolejki w ktérych kazdy z graczy
ma swojg ture. Kazda z tur pozwala na wykonanie ruchu, czyli
rzut kostkg ruchu i przesuniecie pionka na planszy, a nastepnie
opcjonalne wykonanie akgji, czyli rzut kostka akgji i zagranie kartg
JAtak”, ,Obrona” i ,Skill”. W przypadku zaatakowania innego
gracza lub wszystkich pozostatych graczy, moze lub moga oni
poza swojq turg rzucic kostka akgji i zagrac kartg ,,Obrona”.

Standardowa tura kazdego gracza, o ile nie dziataja na niego
zadne karty, wyglada nastepujaco:

1)  Rzut kostka ruchu

2) Przesuniecie pionka o liczbe pdl zgodna z liczbg oczek

3) Opcjonalny rzut kostka akcji

4) Opcjonalne zagranie karta ,Atak”, ,,Obrona” lub ,Skill”,
ktdrej poziom jest rowny lub nizszy od wyrzuconej cyfry

5) Ewentualna obrona ze strony zaatakowanych graczy,
ktdrzy rzucajg kostka akcji i zagrywajg karty ,,Obrona”

6) Podsumowanie zdarzen i ewentualne przesuniecie
pionkdw na planszy

7) Przejscie do tury kolejnego gracza lub zakonczenie
kolejki

ZAGRYWANIE KART

Kazda z kart ma swdj poziom, od 0 do 3 (oznaczony ikong kostki).
Aby zagraC kartg nalezy wczesniej wyrzuci¢ kostka akcji cyfre
rowng lub wyzsza od poziomu karty. Jesli sie to uda, dany gracz
wyktada karte napisem w kierunku $rodka planszy na
odpowiednim polu przy swoim miejscu. Zagranie kart ,Atak”
i ,Obrona” mozliwe jest tylko wtedy, gdy odpowiednie pola sg
puste. Nie dotyczy to kart ,Skill”, ktore mozna zastepowac.
Zastepowana karta ,Skill” ulega zniszczeniu i jest odktadana na
stos poza plansza.

CZAS DZIALANIA KART

Kazda karta ,Akcja” oraz ,Obrona” ma swdj czas dziatania, od
1 do 3 (oznaczony ikong zegara). Okresla on liczbe kolejek, przez
ktére zagrana karta pozostaje wytozona na migjscu gracza. Po
uptywie tego czasu dana karta ulega zniszczeniu i jest odktadana
na stos poza plansza. Czas dziatania liczy sie wliczajac kolejke, w
ktérej dana karta zostata zagrana. Oznacza to, ze karty
oznaczone cyfrg 1 pozostajg na planszy tylko do konca kolejki w
ktdrej zostaty wytozone. Nie dotyczy to kart ,Skill”, ktére nie maijg
czasu trwania.

TABELA DO NOTOWANIA CZASOW DZIALANIA

Poniewaz pamietanie o czasach dziatania moze by¢ utrudnione
podczas wciggajacej rozgrywki, mozna je notowal na tabeli
sporzadzonej wedtug zaprezentowanego ponizej przykiadu.

Gracz 1 Gracz 2 Gracz 3 Gracz 4
A 0 A 0 A 0 A 0
Kolejka 1 X
Kolejka 2 X X
Kolejka 3 X X
Kolejka 4 X X
Kolejka 5
... itd.




Znaki X" oznaczajg kolejki w czasie ktérych wylozone karty
powinny zosta¢ na planszy. Wpisuje sie je od razu po udanym
zagraniu danej karty. Wolne miejsce w tabeli oznacza, ze karta
powinna by¢ zniszczona i mozna na jej miejsce wytozy¢ nowa.

POLA ,,PULAPKA” ORAZ ,NAGRODA"

Na planszy znajdujg sie pola oznaczone literami ,P” oraz ,N”. Jesli
dany gracz po przesunieciu pionkiem trafi na jedno z tych pdl,
pobiera odpowiednio karte ,Puftapka” lub ,Nagroda”. Po
wykonaniu akcji opisanej na karcie odklada jg na spdd stosu.
Trafienie na pole ,Putapka” lub ,Nagroda” zazwyczaj oznacza
przerwanie tury danego gracza i brak mozliwosci wykonania akcji.
Wyjatkiem jest sytuacja, gdy dany gracz posiada do zagrania
karte ,Obrona” niwelujgcg putapke lub wczesniej wytozong na
plansze karte ,Skill” zwigzang z tym polami.

LINIE POBIERANIA KART

Oprocz czerwonej linii startu, na planszy znajdujg sie takze trzy
inne, szare linie pobierania kart. Kazdy gracz, ktdry przekroczy
linie pobierania kart w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara, zawsze pobiera ze stosow na planszy po jednej karcie
JAtak” oraz ,Obrona”. Talia danego gracza moze miec
maksymalnie po cztery karty danego typu — jesli po pobraniu kart
jest ich wiecej, wybrane nalezy zniszczy¢ i odtozy¢ na stosy poza
plansza.

MODYFIKACIE

Niniejsza gra pozwala na rozgrywke przy wykorzystaniu
nieoficjalnych, nieprzetestowanych modyfikacji, ktére zmieniajg
jej zasady. Ponizej wymienione zostaty najpopularniejsze mody.

= Speedrun: Liczba wyrzucanych punktow ruchu jest
podwajana. Dzieki temu mozna ukonczy¢ gre szybciej.

= COOP: Wspdtpraca dwoch par przy rozgrywce czterech
graczy. W tym trybie mozliwa jest wzajemna obrona
oraz wymienianie kartami w ramach akcji w turze
danego gracza. Aby wymieni¢ sie kartg z partnerem
nalezy wczesniej wyrzuci¢ minimum dwa punkty akcji.

. Endgame: Gra ciggta, bez konca i sensu. W tym trybie
czerwona linia koncowa traktowana jest jako linia
poboru kart. Jesli na planszy skoncza sie stosy karta
L+Atak” lub ,Obrona” nalezy przetasowac i przywrdci¢ na
plansze zniszczone karty. Wygrywa gracz z najwiekszg
liczbg okrazen.



