


WPROWADZENIE
drve

Pewnego dnia zasypiasz i wpadasz do kroéliczej nory,
gdzie logika nie istnieje, a nonsens $wieci triumfy. Aby
mobc odmieni¢ zasady rzgdzgce Kraing Czaréw, musisz
zaprzyjazni¢ sie z jej ekscentrycznymi mieszkancami
i naktoni¢ ich, aby pozwolili ci skorzysta¢ z ich przedziw-
nych zdolnosci.

Ale w Krainie Czarow zawsze cos$ sie dzieje. Dzabbersmok
nieustannie grasuje, szerzqc chaos, ktdremu predzej czy
pozniej bedziesz musiat stawi¢ czota. Kiedy sen zaczynie
sie rozmywac, ten z marzycieli, ktéry zdobyt najwiecej
kontroli nad Kraing Czaréw, bedzie mégt nig wtadac
i zmieni¢ jg wedtug swojego upodobania.

CEL GRY
——d Rheo ¢

W grze Kosci w Krainie Czaréw kazdy gracz wciela sie
w role $nigcego. Twoim celem jest zdoby¢ najwiecej
punktéow zwyciestwa (PZ), ktore reprezentujq twoje
wplywy w Krainie Czaréow. Gra trwa maksymalnie
6 rund. W kazdej rundzie gracze rozgrywajqg swoje
tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek
zegara, wykonujgc swoje akcje na planszy przy
pomocy kosci. Runda dobiega konca, gdy kazdy
gracz ma na swojej planszetce gracza 6 kosci. Przed
rozpoczeciem nastepnej rundy, nalezy rozpatrzeé
atak Dzabbersmoka.
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Porusz sig na iciezce Bialego Krélika.
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ELEMENTY GRACZY
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PRZYGOTOWANIE PLANSZY
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(1) Potdz plansze na srodku obszaru gry.

(2) Pomieszaj zetony Kota z Cheshire, nastepnie
umie$¢ po 1 losowym odkrytym Zetonie nad kazdym
z 4 pol wzdtuz goérnej krawedzi planszy. Odt6z pozo-
state zetony Kota z Cheshire do pudetka.

(3) Potasuj karty celéw i stwdrz z nich talie celow. Rozdaj
po 1zakrytej karcie kazdemu graczowi. Jesli nad planszq
znajduje sie Zeton Kota z Cheshire, ktory zapewnia
karte celu, umies¢ talie celéw zakrytg obok planszy.
W przeciwnym razie od16z talie celow do pudetka.

(4) Potasuj karty Szalonego Kapelusznika i stworz
z nich talie Szalonego Kapelusznika. Rozdaj po 1 zakry-
tej karcie kazdemu graczowi. Nastepnie umies¢ talie
Szalonego Kapelusznika zakrytg na wyznaczonym polu
na planszy.

0 Jesli grasz z kartami promo (@) Szalone-
go Kapelusznika , najpierw usun wszystkie
karty przeznaczone do gry w wiekszq licz-
be 0sdb (@-), niz bierze udziat w waszej
rozgrywce (w 3 lub wiecej graczy).

(5) Potasuj karty wyzwan Alicji i stworz z nich talie
wyzwan Alicji. Rozdaj po 1 zakrytej karcie kazdemu
graczowi. Nastepnie umie$¢ talie wyzwan Alicji
zakrytg na wyznaczonym polu na planszy.

(6) Potasuj 6 kart Dzabersmoka i stworz z nich
talie Dzabbersmoka. Umie$¢ talie Dzabbersmoka
zakrytg obok planszy i potéz obok niej pionek
Dzabbersmoka.

(7) Potdz zetony PZ i zetony Ggsienicy obok planszy,
tworzgc w ten sposéb pule.

(8) W losowy sposob okre$l pierwszego gracza
i daj mu Zeton pierwszego gracza. Zeton ten bedzie
sie przemieszczal co runde zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.




PRZYGOTOWANIE GRACZA
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(9) Kazdy gracz wybiera kolor i bierze odpowiednie
elementy gracza oraz karte pomocy.

(10) Pot6z swoich zoinierzy i kostki obok swojej
planszetki gracza, tworzqc z nich pule gracza. Umies¢
swoj kwadratowy znacznik Sciezki na poczgtkowym
polu Sciezki Biatego Krdlika, a swdj okrggly znacznik
Sciezki na poczgtkowym polu $ciezki Ggsienicy.

(11) Kazdy gracz otrzymuje po 1 losowym Zetonie
zdolnosci, ktory ktadzie na swojej planszetce gracza.

(12) Wez po 1 kosci w kazdym kolorze (lgcznie 6)
i umies¢ je na swojej planszetce gracza.

(13) Wez 2 grzyby i umies¢ je na swojej planszetce
gracza.
(14) Pol6z swojg poczqtkowg karte wyzwania

Alicji odkrytg na jednym z trzech miejsc nad twojqg
planszetkqg gracza.

(15) Nie wujawniaj pozostalym graczom swojej
poczqgtkowej karty Szalonego Kapelusznika ani karty
celu. Jesli twoja karta Szalonego Kapelusznika ma
trwaly efekt, umies¢ jq odkrytg na jednym z trzech
miejsc pod twojqg planszetkg gracza. W przeciwnym
razie trzymaj jq zakrytg na rece.

Porusz sie na $ciezce Biatego Krélika.

ml‘&écieice Gasienicy.

Dobierz 1 karte Szalonego Kapelusznika.

Dobierz 1 karte celu.

Zyskaj 1 grzyba.

Umies¢ 1 kostke na twoich kartach
zwan Alicji.

Umies¢ 1 zomierza na planszy.

Porusz 1 zolnierza na planszy.

Zyskaj nagrode z 1 zetonu Kota z Cheshire.




PRZEBIEG 6RY
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Kazda runda przebiega w nastepujgcy sposob:

1. Ruch Dzabbersmoka. Odkryj wierzchnig karte
talii Dzabbersmoka i porusz Dzabbersmoka do
widocznego na niej regionu.

¢ Karty odkrytez talii Dzabbersmoka sg jawne
i gracze moggq je przeglgda¢ w dowolnym
momencie.

2. Rzut i umieszczenie kosci. Gracze jednoczesnie
rzucajg wszystkimi ko$éémi znajdujgcymi sie na
ich planszetce gracza, a nastepnie umieszczajqg
kazdg z tych kosci na pasujgcym obszarze akeji
na planszy.

¢ Umiesc¢ kazdg ko$¢ z symbolem Kota z Che-
shire (&%) nad zetonem Kota z Cheshire,
znajdujgcym sie nad polem odpowiada-
jacym kolorowi danej kosci. Kolory na po-
| zostatych $cianach kosci nie majg w tym
momencie znaczenia.

3. Tury graczy. Zaczynajgc od pierwszego gracza
i kontynuujgc zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, kazdy gracz wybiera dowolny obszar
akcji zawierajgcy co najmniej 1 koé¢ i bierze
z niego tyle kosci, ile to mozliwe, umieszczajgc
je na dostepnych polach na swojej planszetce
gracza. Nastepnie wykonuje odpowiedniq akcje
mieszkanca Krainy Czardw (patrz str. 8-13).

¢ Na planszetce gracza znajduje sie 6 pél na
kosci. Kiedy gracz zapelni wszystkie 6 pol,
nie wykonuje juz wiecej tur w danej rundzie.

¢ Kiedy kazdy gracz ma na swojej planszetce

gracza 6 kosci, runda dobiega konca.

N

¢ Kiedy wybierzesz obszar akcji zawierajgcy
wiecej kosci, niz masz dostepnych pol,
musisz zdecydowac, ktore kosci wezmiesz,
a ktére zostawisz.

0 Na koncu twojej tury odrzu¢ tyle kart, aby
zostato ci maksymalnie 5 jednorazowych
kart Szalonego Kapelusznika i 3 karty
celéw. Odtéz odrzucone karty celow zakryte
na spod talii celow.

4. Atak Dzabbersmoka. Przyznaj zetony PZ gra-
czom z najwiekszq sitqg w regionie Dzabbersmoka
(patrz str. 14).

5. Sprawdzenie warunkow kornca gry. Jesli zostat
spelniony ktdéry$ z warunkow konca gry, gra do-
biega korca i gracze rozpatrujqg koricowg punk-
tacje (patrz str. 15). W przeciwnym razie nalezy
przekaza¢ zeton pierwszego gracza zgodnie z kie-
runkiem wskazoéwek zegara i rozpoczgé¢ nastep-
ng runde.

BUDOWA PLANSZY
—d b o———
Plansza jest podzielona na 6 regionéw. W kazdym
regionie znajdujg sie 4 ponizsze elementy:

1. Mieszkaniec Krainy Czaréw, ktéry nadzoruje dany
region.

2. Obszar akcji, pod ktérym umieszczane sg kosci.

3. Symbol akcji przedstawiajgcy akcje zapewniang
przez mieszkanca Krainy Czaréw w danym regionie.

4, Wartosci wplywow okre$lajgce PZ przyznawane
za kontrolowanie danego regionu na koniec gry.




GRZYBY 1 MODYFTKOWANIE K0SCI
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Grzyby (i niektore karty Szalonego Kapelusznika) pozwa-
lajg modyfikowa¢ kosci, wzmacniajgc wykonywane akcje
i zwiekszajqgc liczbe dostepnych opcji. Optymalne wyko-
rzystywanie grzybow jest waznym elementem strategii.

W dowolnym momencie twojej tury (przed lub po wzie-
ciu kosci) mozesz wyda¢ grzyba, aby zmodyfikowac
koséci na jeden z ponizszych sposobow:

A. 0Obro¢ kosé: Wybierz 1 ko$¢ inng niz biata
w dowolnym obszarze akcji i obré¢ jg na wy-
brang przez ciebie $cianke.

B. Przerzuc kosci: Wybierz dowolnq liczbe kosci
innych niz biate w dowolnym obszarze akcji
i przerzuc je.

Za kazdym razem, gdy kos¢ zostaje zmodyfikowana (przez
grzyba lub karte Szalonego Kapelusznika), natychmiast
umies¢ jg na odpowiednim obszarze akcji na planszy.

Kiedy wydajesz grzyba, usun go ze swojej planszetki
gracza, a gdy go zyskujesz, umie$¢ go na niej. Nie mo-
zesz mie¢ na raz wiecej niz 2 grzybow.

Nie ma limitu liczby grzybéw, ktére mozesz wydac
podczas swojej tury. Po wydaniu grzyba nie musisz
wzig¢ zadnej z kosci, ktérg zmodyfikowate$ przy jego

pomocy.
P

PrziEAD: Chciatbys wzigé z obszaru akgji Alicji
fioletowq kos¢, ale nie ma tam takiej. Wydajesz
grzyba, aby obrdci¢ fioletowqg koS¢ w innym
obszarze akcji na sScianke z Alicjg. Natychmiast
umieszczasz danq koS¢ w obszarze akcji Alicji
[ bierzesz jg (razem z innymi obecnymi tam
kos¢émi) dla akcji Alicji.

BIALE KOSCI
—— b RN o ——

Biate kosSci nie mogg by¢ modyfikowane przez grzyby.
Jednak kiedy wezmiesz bialg koé¢, otrzymujesz

1grzyba.
P

‘WSKAZOWKA ~ STRATEGICZNA: Dobrze zarzqdzaj
swoimi grzybami! Jesli miatbys otrzymac grzyba,
ale masz juz 2, sprawdz, czy mozesz najpierw
wydac jednego z nich, aby wzmocnié¢ swojq akcje,
aktywowac zdolnos¢é specjalng lub ograniczyé
mozliwosci akcji kolejnemu graczowi.

ZDO] NOSCI SPECJALNE

—— b RN o ——

Kazdy gracz posiada unikalng zdolno$é¢ specjalng,
przedstawiong na jej zetonie zdolnosci. Kiedy podczas
jednej tury weZmiesz 4 lub wiecej kosci, zyskujesz
nagrode ze swojej zdolnosci specjalnej. Zyskujesz te
nagrode po wykonaniu swojej akcji.

[}
i v
2 5
Porusz sie 0 2 pola Dobierz 1 karte
na Sciezce Ggsienicy. Szalonego
Kapelusznika.
E
Umies¢ 1 kostke z twojej
puli na symbolu kosci Zyskaj nagrode

(w dowolnym kolorze)
na dowolnej z twoich
kart wyzwan Alicji.

z zetonu Kota z Cheshire
znajdujgcego sie na
skrajnym lewym polu.
Nastepnie przesun go
na skrajne prawe pole
i przesun pozostate 3 Zetony
0 jedno pole w lewo.

Ta zdolnos¢ znajduje sie
w rozszerzeniu dla 5. gracza.

Porusz sie 0 5 pdl
na $ciezce Biatego

A\Krénka.




AKCJE I NAGRODY
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Bialy Krélik,

Kiedy wezmiesz kosSci z obszaru akcji Biatego

_ Kroélika, porusz swoj znacznik na $ciezce Bialego

o Kroélika do przodu zgodnie z liczbq i kolorami koéci,
ktére wzigtes:

¢ Kazda fioletowa lub biata koé¢: porusz
sie 0 2 pola.

¢ Kazda pomaranczowa lub czerwona
kos¢: porusz sie o 3 pola.

¢ Kazda zétta lub zielona ko$¢: porusz sie
0 4 pola.

Na koncu gry otrzymasz PZ zgodnie z symbolem
gwiazdy o najwyzszej wartosci, do ktorego dotartes
(lub go mingtes) na $ciezce Biatego Krolika.

%

PrzykiAD: Bierzesz 1 zielong i 2 pomaranczo-
we kosci z obszaru akcji Biatego Krolika,
a nastepnie poruszasz sie o 10 pdl do przodu
(4+3+3).




Szaleny Kapelusznik,

Kiedy wezmiesz koéci z obszaru akeji Szalonego
Kapelusznika, dobierz karty Szalonego Kapelusznika
zgodnie z liczbg kosci, ktore wzigtes:

¢ 1lub 2 kosci: 1karta
¢ 3lub 4kosci: 2 karty
¢ 5lub 6 kosci: 3 karty
Sq dwa rodzaje kart Szalonego Kapelusznika:

Karty jednorazowe sg trzymane na rece, dopdki nie
zostang zagrane.

¢ Kiedy zagrywasz karte jednorazowg,
umies¢ jg odkrytg na stosie kart odrzuco-
nych obok regionu Szalonego Kapeluszni-
ka, chyba ze wskazano inaczej.

¢ Mozesz zagra¢ karte jednorazowg w do-
wolnym momencie twojej tury, chyba ze
wskazano inaczej.

¢ Na koncu twojej tury odrzu¢ wszystkie
karty jednorazowe poza 5.

Karty trwale muszq zosta¢ zagrane natychmiast po
ich dobraniu.

¢ Kiedy zagrywasz karte trwatg, umies¢ jq
odkrytg na jednym z trzech miejsc ponizej
twojej planszetki gracza.

0 Jesli wszystkie trzy miejsca sq juz zajete,
musisz odrzuci¢ nowq karte trwatq (ktérg
wlaénie dobrates) albo jedng z twoich
zagranych kart trwatych, aby na jej
miejscu umiesci¢ nowq karte. Jesli jestes
zmuszony odrzuci¢ w ten sposéb karte
trwalg, otrzymujesz zeton 1 PZ.

Mozesz zagra¢ karte Szalonego Kapelusznika od
razu po jej dobraniu. Jesli karta zawiera warunek
taki jak ,kiedy bierzesz kosci”, to jesli ten warunek
jest spetniony w obecnej turze, ta karta moze zosta¢
zagrana w tej turze.

Kiedy karta Szalonego Kapelusznika moéwi, ze masz
otrzymac PZ, wez Zetony PZ z puli.

Jedli talia Szalonego Kapelusznika sie wyczerpie,
potasuj stos kart odrzuconych i ponownie stworz
z niego talie Szalonego Kapelusznika.

3N\

“Trwata—

Za kazdym razem, gdy
bierzesz kosci od Alicji,
mozesz uzy¢ 1z tych
kosci, aby umiesci¢ kostki
na 2 symbolach kosci
w pasujacych kolorach
(zamiast na 1).

—“Trwata—

Za kazdym razem,
gdy masz juz 2 grzyby

i miatbys otrzymaé
kolejnego, otrzymujesz
1PZ za grzyba, ktérego
nie mozesz otrzymac.

Maksymalnie raz na ture.

~Trwata—
Za kazdym razem, gdy

bierzesz 3 lub wiecej
kosci od Ggsienicy,
mozesz podwoic¢
1nagrode, ktérq
zdobywasz.




Krélowa Kier

Kiedy wezmiesz kosci z obszaru akcji Krélowej
Kier, umie$¢ zotnierzy z twojej puli na planszy zgodnie
z liczbq kosci, ktore wzigtes:

¢ 1lub 2 kosci: 1 zolnierz
0 3 lub 4 kosci: 2 Zomierzy
0 5lub 6 kosci: 3 zolnierzy

Zomierzy mozna umieszcza¢ dowolnie pomiedzy
wszystkimi 6 regionami planszy.

Na koncu gry nalezy przyzna¢ PZ graczom majgcym
najwyzszq site w danym regionie.

Na koncu kazdej rundy nalezy przyznaé¢ PZ graczom
majgcym najwyzszq site w regionie Dzabbersmoka.

Podstawowa sita kazdego Zotnierza wynosi 1.




A]icja

Kiedy wezmiesz koSci z obszaru akeji Alicji,
najpierw wez wierzchniq karte z talii wyzwan Alicji
i umie$¢ jg odkrytqg na jednym z trzech miejsc nad
twojqg planszetkqg gracza.

0 Jesli wszystkie trzy miejsca sq juz zajete, musisz
zrezygnowa¢ z dobranej karty, albo zastgpi¢
niq jedng z twoich obecnych kart wyzwan Alicji
(0d16z jg na spdd talii). 0d6z znajdujqgce sie na
danej karcie kostki z powrotem do twojej puli.

Nastepnie za kazdg kos¢, ktorg bierzesz, umiesc¢ kostke
z twojej puli na symbolu kosci w odpowiednim kolorze
na dowolnej z twoich kart wyzwan Alicji.

¢ Jesli nie masz zadnych symboli kosci w kolorze
odpowiadajgcym wzietej kosci, nie umieszczasz
nigdzie danej kostki.

Kiedy na wszystkich 4 symbolach koéci na karcie
wyzwania Alicji znajdujq sie kostki, dana karta zostaje
ukonczona. Natychmiast zakryj dang karte i umies¢
ja na wiasnym stosie punktacji obok twojej planszetki
gracza. 0d6z znajdujace sie na niej kostki do swojej
puli. Na koncu gry otrzymasz PZ wydrukowane na
kazdej ukonczonej karcie wyzwania Alicji.

¢ Masz tylko 9 kostek, poniewaz po umieszczeniu
wszystkich 9 na twoich kartach wyzwan Alicji,
umieszczenie 10 spowoduje ukonczenie karty
i natychmiastowe zwrdcenie kostek do twojej puli.

P

Przvr.AD: Bierzesz 1 czerwong, 1 pomarariczowq
i1 fioletowq kos¢ z obszaru akcji Alicji. Dobierasz
wierzchniq karte z talii wyzwan Alicji i umiesz-
czasz jq nad swojq planszetkq gracza. Nastepnie
umieszczasz kostki ze swojej puli na 1 pomaran-
czowym i 1 fioletowym symbolu kosci na swoich
kartach wyzwan Alicji. Na twoich kartach nie
ma zadnego symbolu czerwonej kosci, wiec dane
umieszczenie kostki przepada. Poniewaz symbol
fioletowej kosci byt ostatnim, ktéry trzeba byto
zapetni¢ do ukoriczenia karty, zwracasz 4 kRost-
ki z danej karty do twojej puli, zakrywasz dang
karte i umieszczasz jq po prawej stronie twojej
planszetki gracza.

5N\




Kot z Cheshire

E Kiedy wezmiesz kosci z obszaru akcji Kota
z Cheshire, otrzymujesz nagrody z zetonéw Kota z Che-
shire zgodnie z liczbq i kolorami koéci, ktore wzigtes:

0 1lub 2 kosci: 1 nagroda
0 3 lub 4 kosci: 2 nagrody
0 5lub 6 koéci: 3 nagrody

Kolory kosci, ktore wzigtes, okreslajg, ktore zetony
Kota z Cheshire sqg dla ciebie dostepne:

0 Czerwony: Zeton na pierwszym (skrajnym
lewym) polu.

0 Pomaranczowy: Zeton na drugim polu.
0  Z6tty lub zielony: Zeton na trzecim polu.

0 Fioletowy lub bialy: Zeton na ostatnim
(skrajnym prawym) polu.

Mozesz wybra¢ nagrody tylko sposrdd zetonow Kota
z Cheshire znajdujgcych sie nad polami odpowiadajg-
cymi kolorom kosci, ktére wzigte$. Mozesz kilka razy
wybra¢ nagrode z tego samego zetonu.

¥

PrzvkiAD: Bierzesz 2 zielone i 1 fioletowq Ros¢
z obszaru akcji Kota z Cheshire. Wziecie tgcznie
3 kosci daje ci 2 nagrody, a kolory wzietych kosci
pozwalajq ci wybraé te nagrody sposrod trzecie-
go i ostatniego pola. Decydujesz, ze dwukrotnie
otrzymasz nagrode ze skrajnego prawego zetonu,
co pozwoli ci umiesci¢ na planszy 2 zotnierzy.




GaSienica

Kiedy wezmiesz kosci z obszaru akcji Ggsienicy,
porusz swdj znacznik na Sciezce Ggsienicy do przodu
zgodnie z liczbg i kolorami ko$ci, ktére wzigtes:

0 Kazda z6btta, czerwona lub zielona ko$¢:
porusz sie o 1 pole.

¢ Kazda pomaranczowa, fioletowa lub biata
ko$¢: porusz sie o 2 pola.

Na koncu gry otrzymasz PZ zgodnie z symbolem
gwiazdy o najwyzszej wartosci, do ktérego dotartes
(lub go mingte$) na $ciezce Ggsienicy. Dodatkowo
natychmiast otrzymujesz nagrode z kazdego pola
niezawierajgcego gwiazdy, na ktére dotartes lub je
mingtes. Mozesz uzywaé tych nagréd na biezgco
(pole za polem) w trakcie ruchu, zamiast otrzymywac
je wszystkie naraz po zakonczeniu ruchu.

Aby $ledzi¢ przebieg twojego ruchu podczas otrzy-
mywania nagréd, przed wykonaniem ruchu umies¢
jeden zeton Ggsienicy obok twojego poczgtkowego
pola, a drugi obok pola, na ktérym zakonczysz swoj
ruch. Kiedy twoj znacznik poruszy sie juz o peing licz-
be pol i otrzymasz wszystkie nagrody, odt6z 2 zetony
Ggsienicy z powrotem obok planszy.

G
@

Dobierz 1 karte Szalonego Kapelusznika.

Zyskaj 1 grzyba.

Porusz sie 0 2 pola na $ciezce Biatego Krolika.

Umie$¢ 1 zolnierza z twojej puli na planszy.

Porusz 1z twoich zotnierzy z dowolnego
regionu na planszy do innego.

Umies$¢ 1 kostke z twojej puli na symbolu
kosci (w dowolnym kolorze) na dowolnej
z twoich kart wyzwan Alicji.

OO

3 Zyskaj nagrode z 1z 4 zetondw Kota z Cheshire.

PN




ATAK] DZABBFRSMOKA
——d R o ———

Kiedy Dzabbersmok atakuje, przyznaj graczom zetony
PZ zgodnie z ich sitq w regionie Dzabbersmoka:

0 Gracz o najwiekszej sile: 3 PZ
¢ Gracz o drugiej najwiekszej sile: 2 PZ
¢ Gracz o trzeciej najwiekszej sile: 1 PZ

Musisz mie¢ co najmniej 1 zolnierza w danym
regionie, aby otrzymac te PZ.

W grze 2-osobowej gracz o drugiej najwiekszej sile
otrzymuje tylko 1 PZ (zamiast 2 PZ). Odnosi sie to
tylko do Dzabbersmoka i nie wptywa na punktacje na
koncu gry.

Remisy sie nie optacajq! Jesli kilku graczy remisuje
pod wzgledem sily, zignoruj PZ, dla ktérych gracze
remisujq, i zamiast tego przyznaj PZ odpowiadajgce
nastepnej w kolejnosci pozycji. Jesli kilkoro graczy
remisuje dla trzeciego miejsca, nie otrzymujg
zadnych PZ.

P

Przvaap 10 Czerwony gracz ma 3 zotnierzy
w regionie Dzabbersmoka, a zotty i zielony gracz
po 2 Zzotnierzy. Poniewaz czerwony gracz ma
najwiekszq site, otrzymuje 3 PZ. Zotty i zielony
gracz remisujq dla drugiej najwiekszej sity, wiec
kazdy z nich otrzymuje 1 PZ.

PRzYKLAD 2: Niebieski, z6tty i zielony gracz majq po
2 zotnierzy w regionie Dzabbersmoka. Poniewaz
wszyscy remisujq pod wzgledem najwiekszej sity,
kazdy z nich otrzymuje 2 PZ.
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Talia Dzabbersmoka jest pusta (na koncu rundy 6).
Dowolny gracz dotart na koniec Sciezki Biatego Krélika.
Dowolny gracz dotart na koniec sciezki Ggsienicy.

Dowolny gracz umiescit wszystkich swoich 12 zoinierzy.

KONCOWA PUNKTACJA
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Sciezka Biatego Kroélika: Otrzymujesz PZ

E zgodnie z symbolem gwiazdy o najwyzszej
wartoéci, do ktérego dotartes (lub go
mingtes).

m Sciezka Ggsienicy: Otrzymujesz PZ zgodnie
z symbolem gwiazdy o najwyzszej wartosci,
do ktérego dotartes$ (lub go mingtes).

. Warto$¢ wplywow: Za kazdy region otrzy-
m mujesz PZ zgodnie z twojg sitlg w danym
regionie:

¢ Gracz z najwiekszg silq: najwyzsza
wartoé¢ PZ (ztota)

¢ Gracz z drugg najwiekszqg sitg: druga
najwyzsza wartos¢ PZ (srebrna)

¢ Gracz z trzecig najwiekszq silqg: trzecia
najwyzsza warto$¢ PZ (brgzowa)

Musisz mie¢ co najmniej 1zotnierza w danymregionie,
aby otrzymac te PZ.

Remisy sie nie optacajag! Jesli kilku graczy remisuje
pod wzgledem sily w danym regionie, zignoruj PZ, dla
ktorych gracze remisujg, i zamiast tego przyznaj PZ
odpowiadajgce nastepnej w kolejnosci pozycji (patrz
przyktady na str. 14). Jesli kilkoro graczy remisuje dla
trzeciego miejsca, nie otrzymujqg zadnych PZ.

Gracz z najwiekszq liczbg PZ wygrywa gre. Jesli jest
remis, zwyciezce okresla sie sposrdd remisujgcych
graczy zgodnie z ponizszq listq warunkow:

1
2.

Karty wyzwan Alicji: Otrzymujesz PZ
wydrukowane na kazdej z twoich ukonczo-
nych kart wyzwan Alicji.

Karty celow: Otrzymujesz PZ zgodnie
z warunkiem na kazdej z twoich kart celow.

Karty Szalonego Kapelusznika: Otrzy-
mujesz 1 PZ za kazdg karte Szalonego
Kapelusznika pozostatg na twojej rece.

3 . Zetony PZ: Otrzymujesz PZ za zetony PZ,
L7 ktore zdobytes podczas gry.

Gracz z wiekszq liczbg grzybdw.

Gracz z wiekszqg liczbg pozostatych kostek
na jego kartach wyzwan Alicji.

Gracz znajdujqcy sie dalej na Sciezce Biatego
Krolika.

Gracz znajdujgcy sie blizej z prawej strony
Zetonu pierwszego gracza.
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Wariant dla najmlodszych graczy Wariant dla de§wiadczonych graczy

Jesli w grze biorq udzial mlodsi gracze, mozna Jesli w grze biorq udziat doswiadczeni gracze, mozna
skorzysta¢ z wariantu dla najmtodszych graczy, skorzysta¢ z wariantu dla doswiadczonych graczy,
ktéry eliminuje tajne informacje i potrzebe czytania  ktéry wplywa tylko na przygotowanie gry.

Ze zrozumieniem.
Zmiany w przygotowaniu gry

¢ Nie rozdawaj graczom kart Szalonego
Kapelusznika ani kart celéw. Nie bedqg
uzywane w tej rozgrywce.

¢ Usun zeton Kota z Cheshire, ktéry
zapewnia karte celu.

Zmiany w rozgrywece

0 Za kazdym razem, gdy miatbys otrzymac
karte Szalonego Kapelusznika, zamiast
tego otrzymujesz 1 PZ.

¢ Za kazdym razem, gdy masz juz 2 grzyby
i miatby$ zdoby¢ kolejnego, otrzymujesz
1 PZ za kazdego grzyba, ktérego nie
mozesz otrzymac.

¢ Starsi gracze powinni delikatnie poma-
ga¢ mtodszym graczom w jak najlepszym
wykorzystywaniu grzyboéw. Jesli dziecko
nie chce pomocy lub powoduje to niepo-
trzebne napiecie nad stoltem, mozecie
catkowicie zrezygnowa¢ z zasad grzybow
i uzywac ich tylko do otrzymywania PZ,
jak opisano powyzej.

Zmiany w przygotowaniu gry

¢ Zamiast losowo wybiera¢ wszystkie 4

zetony Kota z Cheshire, upewnij sie, ze
W grze zostanie uzyty Zeton zapewniajg-
cy karte celu. Pomieszaj ten zeton z 3 in-
nymi losowymi zetonami Kota z Cheshire
i w normalny sposéb umies¢ po 1 zakrytym
nad kazdym z 4 pdl wzdtuz gérnej krawe-
dzi planszy.

©

Zamiast losowo przydziela¢ zetony zdolno-
$ci, wybierzcie je. Zaczynajgc od ostatnie-
go gracza i idgc w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz
wybiera 1 z dostepnych zetonéw zdolnosci
i umieszcza go na swojej planszetce gracza.

Jesli posiadasz karty promo Szalonego
Kapelusznika, wtasuj je do kart Szalonego
Kapelusznika z gry podstawowej. Zanim
to zrobisz, usun wszystkie karty Szalonego
Kapelusznika przeznaczone dla wiekszej
liczby graczy, niz bierze udziat w danej
rozgrywece.




Bliz’niacy

Jesli posiadasz zestaw promo BliZniacy, mozesz
wigczy¢ do rozgrywki Tweedledee lub Tweedleduma
(lub obu).

Tweedledee

Podczas przygotowania umies$¢ karte, koS¢ i pionek
Tweedledee obok planszy.

Na poczqtku kazdej rundy:

¢ 0dtéz karte i pionek Tweedledee z powro-
tem obok planszy (na poczgtku pierwszej
rundy juz sie tam znajdujq).

¢ Rzu¢ koécig Tweedledee i umie$¢ jg
w odpowiednim obszarze akcji na planszy.
Liczy sie jako fioletowa kos¢.

Kiedy bierzesz ko$¢ Tweedledee, natychmiast bierzesz
karte i pionek Tweedledee.

0 Umies$¢ karte Tweedledee obok twojej
planszetki gracza. Liczy sie jako dodat-
kowe pole na twojej planszetce gracza.
Podczas rundy bierzesz tgcznie 7 kosci
zamiast 6.

¢ Umies¢ pionek Tweedledee w dowolnym
regionie na planszy, w grupie z twoimi zot-
nierzami w danym regionie. Pionek Twe-
edledee liczy sie jako 1z twoich Zoinierzy.

Tweedledum

Podczas przygotowania umies¢ karte i pionek
Tweedleduma obok planszy.

Na poczgtku kazdej rundy odiéz karte i pionek
Tweedleduma obok planszy (na poczgtku pierwszej
rundy juz sie tam znajdujq).

Pierwszy gracz, ktéry w danej rundzie wyda grzyba,
aby przerzu¢ 2 lub wiecej kosci, bierze karte i pionek
Tweedleduma.

0 Umie$¢ karte Tweedleduma obok twojej
planszetki gracza. Mozesz wzigé dowolng
liczbe kosci z regionu, w ktérym znajduje
sie pionek Tweedleduma, ignorujqc zasade
wziecia tylu kosci, ile to mozliwe.

0 Umie$¢ pionek Tweedleduma w dowolnym
regionie na planszy, w grupie z twoimi zot-
nierzami w danym regionie. Pionek Twe-
edleduma liczy sie jako 1z twoich zonierzy.
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Ten tryb wprowadza do gry zautomatyzowanego
przeciwnika, pozwalajgcego na rozgrywke solo. Nor-
malny gracz jest okreslany jako ty lub gracz, podczas
gdy zautomatyzowany przeciwnik to bot.

Przygotowanie gry

1. Wybierz  poziom trudnosci (normalny,
trudny lub ekspercki). Wybierz kolor dla bota
i przygotuj gre tak jak normalng gre 2-osobowg,
fgcznie z rozdaniem kart sobie i botowi.

2. Potasuyj 4 karty bota i stworz z nich talie bota.
Umie$¢ zakrytq talie bota obok planszetki bota.

3. Zaczynasz gre jako pierwszy gracz.

Przebieg gry

Gra przebiega w normalny sposéb — gracz i bot wyko-
nujg naprzemiennie swoje tury, dopoki kazdy z nich
ma 6 kosci na swojej planszetce. Kiedy rzucasz kosc-
mi, aby zaczg¢ runde, rzu¢ zaréwno ko$émi na twojej
planszetce gracza, jak i ko§¢mi na planszetce bota.

Twoje tury przebiegajg w normalny sposéb. Tury
bota sg przeprowadzane przy pomocy talii bota,
ktéra okresla, w jaki sposdb bot wybiera obszar akcji
iuzywa grzybow. Bot wykonuje akcje tak jak normalny
gracz z opisanymi ponizej zmianami.

Tura bota

W turze bota odkryj wierzchniq karte talii bota,
umie$¢ jg na wierzchu stosu kart odrzuconych
i rozpatrz jg. Jedli talia bota jest pusta, potasuj stos
kart odrzuconych i stwérz z niego nowgq talie bota.

Kazda karta bota okresla kolejnos¢ wyboru obszaru
akeji, z ktdrego bot wezmie kosci w swojej turze. Kazdy
rzgd moze zawiera¢ nastepujqce informacje:

¢ Doktadna liczba kosci, ktore bot chce wzigc¢.

¢ Obszar (lub obszary) akcji, z ktérego bot
chce wzig¢ kosci. Jesli to pole jest puste,
bot wybierze dowolny obszar akcji.

¢ Czy bot chce wyda¢ grzyba, aby speinié
powyzsze kryteria.

Aby rozpatrzy¢ karte bota, przejdz przez kazdy rzad
po kolei: od géry do dotu, od lewej do prawej. Dla
kazdego rzedu okresl, czy bot moze wzig¢ wskazang
liczbe kosci z okreslonego obszaru (lub obszarow)
akeji. Jesli rzad zawiera symbol grzyba, sprawdz,
czy wydanie 1 grzyba umozliwitloby rozpatrzenie
danego rzedu (przez przesuniecie kosci do lub
z wskazanego obszaru akcji). Kiedy zostanie
aktywowany warunek konica gry (w tym od pierwszej
tury rundy 6), bot traktuje kazdy rzgd tak, jakby
zawierat symbol grzyba.

Gdy tylko bot znajdzie rzqd, ktéry moze wykona¢, robi
to w taki sam sposoéb, jak zrobitby to gracz: bierze tyle
kosci, ile to mozliwe ze wskazanego obszaru akcji
(wydajgc grzyba tylko, jesli to konieczne), po czym
wykonuje odpowiedniq akcje mieszkanca Krainy
Czaréw. Kiedy bierze 4 lub wiecej kosci, otrzymuje
nagrode z jego specjalnej zdolno$ci.

Jesli okaze sie, ze bot nie jest w stanie wykonaé
zadnego rzedu, w takiej sytuacji wybiera pierwszy
obszar akcji zawierajgcy co najmniej jedng koéc
widoczng na karcie bota, idgc z goéry na dét, od lewej
do prawej.

Jesli bot chce wzig¢ 4 lub wiecej kosci i moze wybraé
sposrad kilku obszaréw akeji, wybiera w nastepujqgcej
kolejnosci:

1. Obszar akcji zawierajgcy najwiecej biatych kosci.

2. Obszar akcji, ktory jako pierwszy pojawia sie na
karcie bota, idgc z gory na dét, od lewej do prawej.

Za kazdym razem, gdy bot wybiera obszar akcji
zawierajgcy wiecej kosci, niz ma dostepnych pdl,
wybierakoscizgodnieznastepujgcq kolejno$ciq: biata >
fioletowa > pomaranczowa > zielona > czerwona >
zo6tta.

Grzyby

Bot moze wydac¢ grzyba, aby obréci¢ kostke na wybra-
nq przez siebie $cianke, ale nie aby przerzuci¢ kosci.

Kiedy bot wydaje grzyba, aby zmodyfikowaé koéc¢
i tym samym przenies¢ jg do obszaru akgji, z ktérego
wezmie kosci, bierze kos$¢ z pierwszego obszaru akcji
zawierajgcego kos¢ innqg niz biata w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazdéwek zegara dookota planszy, idgc od
wybranego obszaru akgji.




Kiedy bot wydaje grzyba, aby zmodyfikowaé¢ kosc
i tym samym przenie$¢ jg z obszaru akcji, z ktérego
wezmie koéci, przenosi jg do nastepnego obszaru akcji
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara
dookota planszy, z pominieciem Krélowej Kier.

Bot wybiera kos¢, ktérg zmodyfikuje, zgodnie z nastepu-
jacq kolejnoscig: fioletowa > pomaranczowa > zielona >
czerwona > zotta.

Za kazdym razem, kiedy bot ma 2 grzyby i mialby
zdoby¢ kolejnego, zdobywa zamiast tego 1 PZ za
kazdego grzyba, ktérego nie moze zdoby¢.

hkgje
Bialy Krolik

Kazda kos¢, ktorg bot bierze z obszaru akeji Biatego
Krolika, porusza jego znacznik o 4 pola do przodu
(zamiast o liczbe odpowiadajgcq kolorowi kosci).

Ggsienica

Kazda ko$¢, ktorg bot bierze z obszaru akcji Ggsienicy,
porusza jego znacznik o 2 pola do przodu (zamiast
o liczbe odpowiadajgcg kolorowi koéci).

Zetony Kota z Cheshire

Dla kazdej nagrody, ktérg bot otrzymuje z zetonow
Kota z Cheshire, wybiera on zeton zgodnie z nastepu-
jgca kolejnosceiq:

1. Zeton pozwalajgcy umiescié¢ zotnierza (jesli
jest dostepny).

2. Zeton pozwalajgcy dobraé¢ karte celu (jesli
jest dostepny).

3. Pierwszy od lewej dostepny zeton, ktérego
jeszcze nie wybrat w tej turze. Oznacza to, ze
bot otrzyma w swojej turze te samg premie
wiecej niz raz tylko wtedy, gdy wynika to
z koloru kosci.

Karty wyzwan Alicji

Kiedy bot moze dobra¢ nowq karte wyzwania Alicji,
nie robi tego, jesli wszystkie 3 miejsca nad jego
planszetkq sqg juz zajete.

Kiedy bot umieszcza kostki na kartach wyzwan Alicji,
ignoruje kolor kosci. Dla kazdej kostki z osobna, ktorg
bot ma umiesci¢, wybiera karte wyzwania Alicji
zgodnie z nastepujgcg kolejnoscia:

1. Nalezgca do bota karta wyzwania Alicji,
na ktérej znajduje sie juz najwiecej kostek.

2. Nalezgca do bota karta wyzwania Alicji
0 najwyzszej wartoéci PZ. Jedli jest remis,
wybierz te z remisujqgcych kart, ktéra znajduje
sie bardziej po lewej.

Zolnierze

Dla kazdego zolnierza z osobna, ktérego bot ma
umieéci¢ na planszy, wybiera on region zgodnie
z nastepujqcq kolejnoscia:

1. Region Dzabbersmoka, chyba ze bot ma juz
tam samodzielnie najwiekszq site.

2. Region z najwyzszq maksymalng wartosciq
PZ, w ktérym bot nie ma zoinierzy.

3. Region z najwyzszqg maksymalng wartosciq PZ,
w ktérym bot nie ma samodzielnie najwiekszej
sity. Jedli jest remis, wybierz ten z remisujgcych
regiondw, ktéry pojawia sie jako pierwszy
na obecnej karcie bota.

4. Region Dzabbersmoka.

Kiedy bot ma poruszy¢ Zolnierza, zamiast tego otrzy-
muje 1 PZ. Jesli bot ma umiesci¢ Zoinierza, ale nie ma
juz zadnych w swojej puli, zamiast tego otrzymuje 1 PZ.

Poziom trudnosci

Kiedy rozpatrujesz koncowqg punktacje, bot zdobywa
PZ w taki sam sposéb jak normalny gracz z ponizszymi
zmianami:

Odkryj karty Szalonego Kapelusznika i celéw, ktore
zdobyt bot. Zamiast otrzymywaé¢ za nie punkty
w normalny sposéb, bot dostaje zetony PZ zgodnie
z ponizszq tabelq i wybranym poziomem trudnosci.
Normalny Trudny Ekspercki

Karta Szalonego 2 3 4
Kapelusznika — trwata

Karta Szalonego 1
Kapelusznika - jednorazowa

2

Karta celu (zmodyfikuj
wartos¢ kazdej karty
0 wartosc¢ po prawej)

i /X‘)\
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Przebieg gry

1. Ruch Dzabbersmoka — Odkryj wierzchniq karte
talii Dzabbersmoka i porusz Dzabbersmoka
do widocznego na niej regionu.

2. Rzut i umieszczenie kosSci — Gracze jednocze-
$nie rzucajg wszystkimi kosémi znajdujgcymi
sie na ich planszetkach graczy, a nastepnie
umieszczajq kazdg z tych koéci na pasujgcym
obszarze akcji na planszy.

3. Turygraczy - Zaczynajgc od pierwszego gracza
i kontynuujgc zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, wybierz dowolny obszar akcji zawiera-
jacy co najmniej 1 kos¢ i wez z niego tyle kosci,
ile to mozliwe, aby wykona¢ odpowiednig akcje
mieszkanca Krainy Czaréw.

4. Atak Dzabbersmoka - Przyznaj zetony PZ
graczom z najwiekszg sitq w regionie Dzabber-
smoka.

5. Sprawdzenie warunkow konca gry - Jesli
zostat spelniony ktory$ z warunkow konca
gry, gra dobiega konca i gracze rozpatrujq
koncowq punktacje. W przeciwnym razie
przekaz zeton pierwszego gracza zgodnie z
kierunkiem wskazéwek zegara i rozpocznij
nastepng runde.

Grzyhy
Wydaj grzyba, aby wykona¢ jedno z ponizszych:

0 0broc kosé: Wybierz 1 kos¢ inng niz biata
w dowolnym obszarze akcji i obré¢ jg
na wybrang przez ciebie Scianke.

0 Przerzu¢ kos¢: Wybierz dowolng liczbe
kosci innych niz biale w dowolnym
obszarze akcji i przerzuc je.

Za kazdym razem, gdy ko$¢ zostaje zmodyfikowana
(przez grzyba lub karte Szalonego Kapelusznika),
natychmiast umie$¢ jg w odpowiednim obszarze
akcji na planszy.

1S

Warunkj kenca gry
Talia Dzabbersmoka jest pusta (na koncu rundy 6).
Dowolny gracz dotart na koniec Sciezki Biatego Krolika.
Dowolny gracz dotart na koniec sciezki Ggsienicy.

Dowolny gracz umieécit wszystkich swoich 12 zonierzy.

Kelery kogei
Biala Czerwona Fioletowa
Zielona Z6ta Pomaranczowa

Kazda ko$¢ ma 6 takich samych $cianek. Aby upewnic
sie, ze kazdy gracz jest w stanie je rozrozni¢, niektore
kolory kosci zostaly oznaczone matg kropkg w rogu
jako dodatkowy wyréznik.




