Pozostate Karty

Ksiega czarow
Zagraj Ksiege czardw, aby przejrze¢ stos kart odrzuconych, wzig¢ 1 karte
numerowang i umiescic¢ jg w swoim krolestwie. Nastepnie odrzu¢ Ksiege czardéw.
Wyjasnienia:

» Nie musisz od razu zagrywac ,Ksiegi czaréw” — mozesz jq zachowac na kolejnq
ture. Mozesz miec kilka , Ksiqg czaréw” w swoim krélestwie,
ale pamietaj o limicie 5 kart.

o Mozesz przejrzec stos kart odrzuconych, zanim zdecydujesz,
czy zagrasz ,Ksiege czarow’”.

Krolewny

Krélewny sa przebudzone i gotowe do akgji! Jesli dobierzesz karte krélewny,
umiesc jg odkryta w swoim kroélestwie. W lewym gérnym rogu kazdej karty
krélewny znajduje sie symbol rodzaju pomocnika, bez ktérego krélewna
nie uratuje ksiecia.

Szukanie pomocnikow

W krélestwie ukrywajg sie stada magicznych stworzen wyposazonych w specjalne
narzedzia, ktére pomoga krélewnom w uratowaniu ksigzat. Aby wezwac
pomocnika, musisz utozy¢ réwnanie, korzystajac z kart numerowanych w swoim
krélestwie. Mozesz uzy¢ dowolnej kombinacji kart numerowanych do utozenia
dowolnego rodzaju réwnania (opierajacego sie na dodawaniu, odejmowaniu,
mnozeniu albo dzieleniu). Musisz pamietac o nastepujacych wymaganiach:

o Za kazdym razem mozesz uzyc tylko 1 rodzaju réwnania.

» Nie mozesz mie¢ symboli matematycznych (+, -, X, +) po obu stronach
znaku réwnosci.
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Po utozeniu réwnania odrzu¢ wszystkie karty numerowane, ktére do niego wykorzystates,

a nastepnie wybierz 1 z zakrytych kart pomocnikéw ze srodka stotu i umies¢ odkryta

w swoim krélestwie.

Wyjasnienia:

o Mozesz mie¢ wiecej niz 1 pomocnika. Karty pomocnikéw nie wliczajq sie
do limitu kart w Twoim krélestwie.

« Jesli na stole nie ma zakrytych kart pomocnikéw, potasuj wszystkie odkryte
karty pomocnikéw ze srodka stotu i rozmies¢ zakryte wokét talii i stosu kart odrzuconych

o ,Morswin wielofunkcyjny” jest najpotezniejszym pomocnikiem i moze wesprze¢ kazdq krélewne.

Jak uratowac ksiecia?

Aby uratowac ksiecia, gracz musi zagrac karte krélewny i pasujacego do niej pomocnika.
Gracz, ktéry ma karte krélewny i karte pomocnika z tym samym symbolem, moze wykonac
w swojej turze nastepujace kroki:

1. Potozy¢ karte krélewny na stosie kart odrzuconych.

2. Odtozy¢ odkryta karte pomocnika w odpowiednim miejscu wokét talii i stosu kart
odrzuconych.

3. Wzig¢ dowolna karte ksiecia i potozy¢ obok swojego krélestwa.
Uwagal! Uratowanych ksiqzqt nie mozna zabrac z krélestwa gracza.

Koniec gry

Gra konczy sie natychmiast, gdy 1 z graczy uratuje nastepujaca liczbe ksiazat:
w grze dla 2 graczy - 4 ksigzat | w grze dla 3 albo 4 graczy - 3 ksigzat

w grze dla 5 graczy - 2 ksigzat

Stowo od wydawcy

Jak by¢ moze wiecie, Spigce Krélewny to jedna z naszych ukochanych gier. Wymyslona przez 6-letnia
Mirande Evarts z rodzing i opublikowana po raz pierwszy w 2005 roku, gra stata sie Swiatowym
g:sﬁﬁlerem Gdy ustyszelismy, ze w czasie pandemii powstata jej kontynuacja, bylismy po krélewsku
sko‘em' Mamy nadzieje, ze gra Spiqce Krélewny 2: Na ratunek! z czarujacymi ilustracjami Jimmy’ego
mga, w ktdrej znajdziecie mieszanke znanych i nowych elementéw, a takze zabawne postacie

i zikie krasnale), bedzie jej godnq nastepczynlql ",

Autorzy gry: Denise Evarts z rodzing
llustracje: Jimmy Pickering

Projekt graficzny: Mitch Morris
Ttumaczenie: Alicja Skuba,

Jakub Maciejewski, Magda Gamrot
Redakcja: zesp6t Rebel

@ Carolina Fernandes

Licencjodawca:

Gamewright .
70 Bridge Street Od lewej: Stephen, Max, Denise, Madeleine, Milo, Miranda
Newton, MA 02458, USA

www.Gamewright.com Producent:

Rebel Sp.z o.0.

ul. Budowlanych 64c

80-298 Gdansk, Polska
wydawnictwo@rebel.pl
www.wydawnictworebel.pl
Juz po rozgrywce? Podziel sie wrazeniami z innymi
graczami w grupie PLANSZOWA REBELIA
FB/groups/planszowarebelia

© 2022 Gamewright, oddziat Ceaco, Inc.
GAaMEWRIGHT® Wszystkie prawa zastrzezone.

Licensed with permission from Gamewright,
a division of Ceaco, Inc.

ZAOBSERWUJ NAS! o fb.com/Gamewright

@o @Gamewright o youtube.com/Gamewright

(po 4 karty o numerach od 1 do 10)

2-5 graczy
Od 8 lat

Na ratunek'

@ ,
> Zawartosc

40 kart numerowanych

6 Dzikich 5 Czarownic 5 Wierzb 4 Ksiegi czarow 10 pomocnikéw

krasnali (%) zamiennic (4) usypiajgcych (%)
Opis gry

Przebudzone krélewny wrécity do swoich zamkéw, aby
znow wiesc krolewskie zycie. Niestety to jeszcze nie czas
na,i zyty dtugo i szczesliwie”! Zmierzajacy do nich ksigzeta
wpadli bowiem w powazne tarapaty i potrzebuja pomocy.
Aby uratowac ksiazat, krélewny musza najpierw odnalez¢
skrywajacych sie w lesie pomocnikéw. Wygrywa gracz,
ktéry jako pierwszy uratuje wymagana liczbe ksigzat.

6 rycerzy z podstawkami

) jalF. ‘. Gradla2 graczy - uratuj 4 ksigzat. %{'
ﬁ b Gradla 3 albo 4 graczy - uratuj 3 ksigzat. ¥ 3
L. o Gradla 5 graczy - uratuj 2 ksigzat. - _:L -
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Przygotowanie

1. Podzielcie karty na 3 stosy (wedtug koloréw
rewersow): talie, ksigzat i pomocnikow.

2. Potasuijcie talie i potdzcie zakryta posrodku stotu.
Nastepnie dobierzcie wierzchnia karte i potdzcie
odkrytg obok talii, aby stworzy¢ miejsce na stos ;
kart odrzuconych. 1. talia 1. ksiazeta
Uwaga! Jesli jest to karta z symbolem 4, wtasujcie
jg z powrotem do talii i dobierzcie nowq karte
(zob. , 4 Karty akcji natychmiastowej 4”).

1. pomocnicy

3. Potasujcie karty pomocnikéw i roztézcie
zakryte wokot talii.

4. Odkryte karty ksiazat
roztézcie wokot kart
pomocnikdéw.

stos kart
odrzuconych
Y

5. Rozdajcie kazdemu z graczy po
1 losowym rycerzu i umiesécie
ich na podstawkach. Odtézcie
pozostatych rycerzy do pudetka
(zob.,Rycerze”).

Uwaga! W rozgrywce 2-osobowej
nie nalezy grac z czarnym rycerzem.

Qs T kos¢ | 6. omoce
6. Umiesccie kos¢ i pomoce graczy pgraczy

w zasiegu wszystkich graczy.

e e et ™ e

Jak grac?

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio znalazt zagubiony przedmiot. Nastepnie rozgrywka toczy
sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze gracz wykonuje ponizsze
kroki w podanej kolejnosci.

1. Rzu¢€ koscig i w zaleznosci od wyniku wykonaj nastepujace czynnosci:
1 / / 3 = Dobierz odpowiednio 1, 2 albo 3 karty z talii.
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o Kazdy z graczy przekazuje
swojego rycerza graczowi
po lewej stronie.

* Mozesz obudzi¢ 1 Spiaca e Ponownie rzu¢ koscia.
krélewne (jesli ja masz) (Jesli znowu wyrzucisz smoka,
w swoim krdlestwie. wykonaj te czynnosci ponownie).

2. Zagraj wszystkie karty akcji natychmiastowej (z symbolem %) 7
w dowolnej kolejnosci. Do tych kart naleza: Czarownica
zamiennica, Dziki krasnal i Wierzba usypiajqca.

3. Potéz przed soba dowolng liczbe odkrytych kart numerowanych, L
kart Ksiqgg czaréw lub kart krélewien, aby utworzy¢ swoje krélestwo.

Twoje krélestwo
4. Wykonaj co najmniej 1 z ponizszych czynnosci w dowolnej kolejnosci.
» Utworz réwnanie, korzystajac ze swoich kart numerowanych, aby wzig¢ 1 z zakrytych
kart pomocnikéw ze srodka stotu.
» Odrzuc 2 identyczne karty numerowane, aby obudzi¢ wszystkie swoje $pigce krélewny.
 Zagraj Ksiege czaréw, aby przejrze¢ stos kart odrzuconych i wzig¢ 1 karte numerowana.
« Uratuj ksiecia. Potrzebujesz do tego krélewny i przypisanego jej pomocnika.

5. Odrzuc tyle kart, aby zostato Ci 5 kart. Na koniec swojej tury mozesz zatrzymac¢ maksymalnie
5 kart w swoim krolestwie (albo 6, jesli masz zielonego rycerza), nie liczac pomocnikéw
i uratowanych ksigzat. Wybierz karty, ktore chcesz odrzuci¢, i umies¢ je odkryte na wierzchu
stosu kart odrzuconych.
Uwagal! Jesli talia sie wyczerpie, potasujcie stos kart odrzuconych i utwdrzcie z nich nowq talie.

Rycerze

Odwazni rycerze zajmuja sie obrona krélestw. Kazdy z ryce
specjalng moc, ktéra pomaga kontrolujgcemu go grac

Zyskujesz ochrone przed Czarownicq
zamiennicq. (Tego Rycerza nie uzywa
sie w rozgrywce 2-osobowej).

Dodaj 1 albo odejmij 1 od dowolnej
karty numerowanej, aby ukonczy¢
réwnanie.

ﬁ@ Jesli wyrzucisz, 1", mozesz
JZR7 ponownie rzuci¢ koscia.

Zyskujesz ochrone przed Wierzbami
usypiajgcymi.

Dobierz o 1 karte wiecej, niz wynosi
Twdj wynik na kosci.

Zachowaj do 6 kart w swoim
krélestwie na koniec swojej tury.

% Gdy wyrzucisz smoka, kazdy

SR

4 Karty akgji natychmiastowej 4

W talii znajduja sie 3 rodzaje kart akcji natychmiastowej: Dzikie krasnale, Czarownice zamiennice
i Wierzby usypiajace. Kazda z tych kart musi zosta¢ rozpatrzona natychmiast po dobraniu, ale
przed podjeciem dalszych dziatan. Jesli gracz dobierze wiecej niz 1 karte akcji natychmiastowej,
moze wybrac kolejnos¢ ich zagrania. (Jesli dobierze wiecej niz 1 karte tego samego rodzaju,
zagrywa kazda z nich jako osobna akcje). Zagrang karte odktada sie na stos kart odrzuconych.

Dzikie krasnale

Magiczne krasnale spaceruja po lesie. Gdy ktéregos spotkasz, obdaruje
Cie specjalnymi zdolnosciami! Jesli dobierzesz karte Dzikiego krasnala,
rzu¢ koscig i sprawdz, ktérej mocy mozesz natychmiast uzyc.

1 Wez 1 zakryta karte pomocnika ze srodka stotu.

2 Ukradnij karte z krélestwa innego gracza.
(Nie mozesz kras¢ kart pomocnikéw ani kart ksigzat).

3 Wez karte krélewny ze stosu kart odrzuconych.

#¢ Zamien miejscami 2 dowolnych rycerzy w grze.

Czarownice zamiennice

Przebiegte czarownice zamiennice czaja sie w lesie i moga w kazdej

chwili pojawic¢ sie znikad, aby przekaza¢ Ci moc zamiany dowolnej karty
w Twoim krélestwie (karty krélewny, karty numerowanej albo karty Ksiegi
czaréw) na karte z krélestwa innego gracza. Mozesz réwniez zamieni¢ karty
pomocnikéw, ale w tym wypadku obowigzuje specjalna zasada: mozesz je
zamienic tylko wtedy, gdy wybrany gracz réwniez ma co najmniej 1 karte
pomocnika. Jesli nie mozesz (albo nie chcesz) uzyc efektu karty Czarownicy
zamiennicy, po prostu jg odrzuc.

Wierzby usypiajace

Wierzby usypiajace rosna w catym lesie i maja moc usypiania wszystkich
krolewien! Jesli dobierzesz karte Wierzby usypiajqgcej, musisz uspic¢ wszystkie
swoje przebudzone krélewny (odwrd¢ karty krélewien w swoim krélestwie
rewersami do gory). Jesli nie masz zadnych przebudzonych krélewien,
wieje wschodni wiatr i efekt Wierzby usypiajqcej wptywa na kolejnego
gracza z przebudzonymi krélewnami (po Twojej lewej stronie). Jesli zaden
z graczy nie ma przebudzonych krélewien, nic sie nie dzieje.

Uwaga! Spiqca krélewna nie moze uratowac ksiecia.

Jak obudzi¢ spiaca krolewne?

« Jesli masz w swoim krélestwie pare identycznych kart numerowanych
(np. 2 karty z numerem ,7"), mozesz obudzi¢ wszystkie swoje Spigce
krélewny. Odrzuc obie karty numerowane i odkryj karty krélewien.

o Jesli wyrzucisz smoka, mozesz obudzi¢ 1 ze swoich krélewien.

Uwaga! MoZesz podejrzec¢ swoje karty krdlewien w dowolnym momencie rozgrywki.




