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Na ladzie, na morzu, w chmurach, a nawet w kosmosie
toczy sie rywalizacja miedzy zabawkami - one cie potrzebuja!

Manewruj swoimi oddziatami i wykorzystuj ich zdolnosci, aby zyska¢ przewage nad rywalem.
Twaj cel? Dotrze¢ do kwatery gtdwnej rywala lub zdoby¢ jak najwiecej medali.
Przygotuj sie na bezlitosne starcie!

{ Elementy gry §

48 oddziatow 4 plansze 16 medali 2 podstawki 2 pudeteczka 1 Sciagawka
(8 terendéw) na oddzialy
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L Prayectowanie do gry §

@ Wybierzcie 1 z 8 dostepnych terenéw.

e

Uwaga: Do pierwszej rozgrywki sugerujemy Przedpole
zamku (obrazek ponizej).

Wybrany teren potdzcie tak, aby kazdy z was miat
jeden z tych symboli przed soba:

Symbole te wskazujg kolory waszych oddZ|a+ow
oraz liczbe medali do zdobycia.

Potdzcie po 1 medalu na kazdym symbolu

na planszy. Pozostate medale odtdzcie do pudetka.

Potézcie podstawki przed soba.

Wymieszajcie oddziaty w swoim kolorze
(obrazkiem oddziatu do dotu) i potdzcie obok
siebie. To bedzie wasza rezerwa.

OPIS TERENU:

@ Kwatera gtéwna
@ Liczba medali do zdobycia

@ Pole

@ Pole specjalne
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Odtozcie 4 oddziaty z rezerwy do pudetka
bez podglgdania, co sie na nich znajduje.
Nie beda one braty udziatu w grze.

Wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Bierze
on 3 oddziaty ze swojej rezerwy i umieszcza je
na swojej podstawce. Rywal robi to samo,

ale bierze 4 oddziaty.

Obok planszy zrébcie miejsce na szpital polowy.

Uwaga: Podczas pierwszych rozgrywek potézcie obok
siebie rowniez sciggawke (zawiera opisy pol specjalnych
i zdolnosci oddziatow).

Ten gracz rozpocznie gre,
umieszcza wiec tylko 3 oddziaty
na swojej podstawce.
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¢ Przebieg rozgrywii

Gra trwa pewnag liczbe tur, az do momentu, gdy: kwatera gtéwna zostanie zdobyta przez oddziat rywala,
gracz zdobedzie odpowiednig liczbe medali lub gracz nie bedzie mégt wykonac zadnego dziatania.

Wazne: W instrukcji i na sciggawce pojecie ,,pole” zawsze dotyczy rowniez pola specjalnego. Kwatera gtéwna nie jest polem.

7 : ODDZIAL |

O— Sita
Kazdy oddziat wystepuje

na 3 ptytkach i ma site od 1 do 7

albo petni role jokera o .

Wiekszos¢ oddziatéw ma takze
jakgs zdolnos¢.

O— Zdolnos¢
Y

Przebieg tury

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, gracze na zmiane wykonujg 1 z 2 ponizszych dziatan:

DOBIERZ 2 ODDZIALY

Gracz dobiera 2 oddziaty ze swojej rezerwy
i umieszcza je na swojej podstawce.

Gracz moze miec¢ na podstawce maksymalnie
8 oddziatéw. Nie moze wykonac tego dziatania,
jesli ma juz 8 oddziatéw na podstawce.

Uwaga: Jesli w rezerwie zostat tylko 1 oddziat lub gracz
ma tylko 1 wolne miejsce na podstawce, gracz moze
wykonac to dziatanie i dobrac tylko 1 oddziat.

WYSLI) 1 ODDZIAL

Gracz wybiera 1 oddziat z podstawki i ktadzie
go na planszy zgodnie z zasadami wysytania
oddziatoéw (patrz: nastepna strona). W tej chwili
gracz kontroluje to pole.

Nastepnie gracz wykorzystuje zdolnos¢
wystanego oddziatu (jesli oddziat j3 ma).

Na koniec gracz wykorzystuje zdolnos¢ pola,
jesli jest to pole specjalne (patrz: sciggawka).
Uwaga: Podczas pierwszych rozgrywek pola specjalne
sugerujemy traktowac jako zwykte pola (bez zdolnosci pdl).




Zasady wysytania oddziatow
Gdy gracz wykonuje dziatanie II musi przestrzegac 2 ponizszych zasad:

» GDZIE MOZNA WYSLAC ODDZIAL?

Gracz moze potozy¢ oddziat na jednym z ponizszych miejsc:
¢ Na pustym polu.
¢ Na swoim oddziale.
¢ Na oddziale rywala majacym mniejszg site.

¢ Na kwaterze gtdwnej rywala (gracz nie moze potozy¢ oddziatu na swojej kwaterze gtdwne;j).

Gdy gracz ktadzie oddziat na innym oddziale (swoim lub rywala), ktadzie go na nim, tworzac stos. Stos moze
sktadac sie z dowolnej liczby oddziatéw. Pole ze stosem kontroluje gracz, ktérego oddziat jest na gérze
stosu. Oddziat taki w dalszej czesci instrukcji nazywac bedziemy widocznym. Gracze mogg przegladac
oddziaty w stosach, ale nie mogg zamieniac ich kolejnosci.

Uwaga: Sugerujemy ktas¢ swoje oddziaty tak, aby byty one skierowane w waszq strone.

» KONTAKT ZE SWOJA KWATERA GLOWNA

Gracz moze potozy¢ oddziat tylko na takie pole, ktdre zapewnia mu kontakt z jego kwatera gtéwna.
Pole ma kontakt z kwaterg gtéwng, jesli z kolejnymi polami kontrolowanymi przez tego gracza tworzy
nieprzerwang Sciezke prowadzacg do jego kwatery gtéwne;j.

Wazne: Puste pola i pola kontrolowane przez rywala przerywajq ciggtosc sciezki do kwatery gtéwnej gracza.

/ \
Przyktad:
Kwatera gtéwna gracza @ jest potgczona
Z polem @ sciezkq @ , na ktorej jest pole @
kontrolowane przez teqgo gracza. Gracz moze J
wiec potozy¢ swéj oddziat na polu @ . @ | @
Kwatera gtéwna gracza @ nie jest pofgczona
z polem (@), poniewat sciezka @) jest (0
przerwana polem | ()| kontrolowanym @ @ @
przez rywala. Gracz nie moze wiec potozyc¢
swojego oddziatu na polu @
\ /




OBSZAR

Obszar to strefa otoczona Sciezkami
i polami.

Przyktad:

Ktadgc oddziai@, gracz przykrywa
oddziat rywala, dzieki czemu
kontroluje wszystkie pola otaczajgce
ten obszar.

Gracz bierze 3 medale | #3|lezgce

na tym obszarze i ktadzie je obok
swojej podstawki. Gracz jest teraz
blizej osiggniecia celu, czyli zdobycia
wymaganej liczby medall.




Y [Koniec gry

Gracz, ktory jako pierwszy potozy swoj oddziat na kwaterze gtéwnej rywala, wygrywa gre.

Uwaga: Jesli na planszy jest kilka kwater gtdwnych rywala, gracz wygrywa, gdy potozy swéj oddziat na dowolnej z nich.

KWATERY GLOWNE NA ROZNYCH TERENACH:

Przedpole Basen Podniebna Wulkaniczna
zamku hotelowy kraina dzungla

Stacja

Nekropolia Karaiby Metal-X

Poligon

ZDOBYCIE WYMAGANE] LICZBY MEDALI

Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie wymagang liczbe medali (podang na planszy),

wygrywa gre.
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