
1 woreczek na żetony

po 12 kafli z 10 rodzajami terenu (las, jaskinia, cmentarz, bagno, obóz, zamek, 
chmurna wyspa, pustynia, kręgi przyzywania, wulkan) • po 10 żetonów 

potworów i 1 żetonie kryształu pasujących do każdego typu terenu 

10 kart wyboru terenu
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18 kart komend

1 notatnik  
z punktacją

arkusz gry solo
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Przesuń dowolny kafel (wraz z żetonem – jeśli na nim leży) na swojej planszy na sąsiednie, wolne pole.

Dopisz punkty z tabeli zależnie od liczby różnych rodzajów terenu (w tym lochów), które masz na swojej planszy.
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Na początku swojej tury odrzuć 3 żetony ze swojej planszy. W tej samej turze podczas dobierania weź  1 kafel i WSZYSTKIE żetony z rynku (uzupełnij potem rynek).

Dolicz 1 punkt za każdą twoją wstęgę BEZ pasujących potworów.

© 2020 Brotherwise Games, LLC
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Odrzuć z rynku wszystkie kafle terenu, a następnie wyłóż w ich miejsce nowe. Żetony nie podlegają wymianie.

Dolicz 3 punkty za każdą osobną grupę połączonych ze sobą krawędziami 3 kafli tego samego typu terenu.

© 2020 Brotherwise Games, LLC
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Możesz użyć dowolnego żetonu (nawet zużytego portalu), jakby był aktywnym portalem,  po czym wrzuć ten żeton  do woreczka.

Dolicz 1 punkt za każdego pasującego potwora na swojej planszy.
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Odrzuć z rynku  wszystkie żetony, a następnie wyłóż w ich miejsce nowe. Kafle terenu nie podlegają wymianie.

Dolicz 4 punkty za każde  4 potwory jednego typu  na swojej planszy.
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Zamiast dobierać parę kafla i żetonu, możesz dobrać dowolny kafel i dowolny żeton z rynku.

Dolicz 3 punkty za każdy osobny typ potwora i minibossa na swojej planszy (każdy miniboss to osobny typ).
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Zamień 1 żeton ze swojej planszy lub kryjówki na wybrany żeton z rynku.

Dopisz punkty z tabeli zależnie od liczby kafli terenu bez żetonów (nie licząc lochów), które masz na swojej planszy.Kafle bez żet. 0 1 2 3+Plansza 3 × 4 +6 +3 +1 0Plansza 4 × 4 +8 +5 +2 0

© 2020 Brotherwise Games, LLC
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Przełóż żeton na swojej planszy na kafel  bez żetonu.

Jeśli po zakończeniu gry NIE MASZ wstęg potworów, dopisz te punkty:
Plansza 3 × 4 +12
Plansza 4 × 4 +21

© 2020 Brotherwise Games, LLC
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Odrzuć 1 żeton ze swojej planszy. Wylosuj 3 żetony  z woreczka, wybierz  1 z nich i umieść go  na swojej planszy lub  w kryjówce. Pozostałe  2 żetony wrzuć do woreczka.
Po zakończeniu gry dolicz  2 punkty za każdy żeton  w swojej kryjówce.

© 2020 Brotherwise Games, LLC
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Wykonaj dwa dobrania  w tej turze, a swoją następną turę omiń.

Po zakończeniu gry dolicz  2 punkty za każdy kafel lochu na swojej planszy.

10 kart bossów

7 żetonów portali

6 żetonów minibossów

Wydawnictwo Muduko
Więcej informacji  
o grze szukaj na:  

www.muduko.com

8 kafli lochów
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5 dwustronnych plansz graczy

TRYB KAMPANII SOLO
Walcz z herosami Arcadii i zbierz ich klejnoty dusz, by stać się najokrutniejszym z okrutnych overbossów! W trakcie 6-poziomowej kampanii możesz zbierać bonusowe klejnoty dusz, wypełniając cele i misje poboczne. Każdy poziom rozgrywa się na planszy 3 × 4. By zacząć, wybierz poziom trudności (początkujący, standardowy lub trudny), od którego zależy liczba dostępnych serc   (patrz niżej).Przed rozpoczęciem każdej gry zamaluj jedno serce. Kampania kończy się wtedy, gdy wszystkie są już zamalowane lub gdy ukończysz ostatni poziom (wypełnij min. 2 cele na poziomie 6).Zacznij kampanię na poziomie 1. Każdy poziom wymaga odpowiedniego zestawu terenów, 1 lub 2 kart bossów, których można użyć, i oferuje 3 cele. W czasie jednej gry można wypełnić kilka celów – gdy to zrobisz, zamaluj odpowiedni klejnot dusz. Możesz podchodzić do jednego poziomu wielokrotnie, ale przejście do następnego wymaga wypełnienia min. 2 celów na bieżącym poziomie. Gdy wypełnisz wszystkie cele na danym poziomie, zakreśl jego ikonę nikczemności . W czasie kampanii możesz też wypełniać misje poboczne.  Pod koniec każdej gry zamaluj pole wypełnionej misji pobocznej. Jeśli kończysz grę z 2 kryształami, zamaluj cyfrę „2” w rzędzie „Kryształy”. Jeśli kończysz grę z 3 wstęgami o długości  2 potworów, zamaluj cyfrę „3” w rzędzie „Wstęgi (dł. 2)”.  Po wypełnieniu wszystkich misji w rzędzie, kolumnie lub specjalnym zestawie (grupa zaznaczona na szaro, z ikoną klejnotu) możesz zamalować odpowiadający im klejnot dusz . Po zakończeniu kampanii podlicz swoją punktację w każdej kategorii (poziom trudności, nikczemność i klejnoty dusz)  i poznaj swoje miano!

Tryby solo zostały zaprojektowane z myślą o planszy 3 × 4, możesz jednak użyć rozmiaru 4 × 4, by ułatwić sobie nieco rozgrywkę.Jeśli chcesz zagrać raz, wypróbuj Tryb Punktacji, a jeśli masz ochotę na więcej – sprawdź Tryb Kampanii. Oba tryby rozgrywa się tak samo – po prostu rozłóż grę zgodnie z opisem zamieszczonym na stronie 2 instrukcji.Tury rozgrywa się tak jak opisano na stronie 3 instrukcji,  z wyjątkiem uzupełniania rynku. Zamiast tego po dobraniu  i wyłożeniu kafla i żetonu odrzuć z rynku parę kafla i żetonu znajdującą się najdalej od stosu kafli, odsuń pozostałe dwie pary od stosu, a następnie uzupełnij rynek dwiema nowymi parami.TRYB PUNKTACJI
Rozegraj grę dowolnym bossem, lochami i innymi dowolnymi  5 typami terenu. Pamiętaj  o opisanej wyżej zmianie  w uzupełnianiu rynku i zbierz tyle punktów, ile się da! Który poziom dasz radę osiągnąć?

Tereny: lasy, bagna, cmentarz*, jaskinie, obozy, lochyBoss: Kazanna
Tereny: lasy, bagna, jaskinie, obozy, pustynie, lochyBoss: Kirax albo Kleopatra

Wielka pustynia: Zbuduj grupę min. 4 kafli pustyni. Co najmniej 1 kafel pustyni musi mieć pasującego potwora.
Pozwól smokom spać: Wyłóż min. 3 kafle jaskiń, by graniczyły z górzystym brzegiem planszy.  Co najmniej 2 jaskinie muszą mieć pasujące potwory.

Punkty: Zdobądź min. 52 punkty.

Mroczny las (cel 1): Zbuduj grupę  min. 3 kafli lasu. Co najmniej 1 kafel lasu musi mieć pasującego potwora.
Bagniszcze (cel 2): Wyłóż co najmniej  3 kafle bagien warte w sumie min. 9 punktów.Punkty (cel 3): Zdobądź min. 50 punktów.

POZIOM 2: CZAS NA PRZYGODĘ

POZIOM 1: WITAMY W ARCADII

PUNKTY 
SOLO POZIOM
0-39 SŁUGUS

40-47 POTWÓR
48-53 MINIBOSS
54-59 BOSS MONSTER
60-65 OVERBOSS
66-71 MROCZNY PÓŁBÓG
72+ PLUGAWIEC

POCZĄTKUJĄCY            STANDARDOWY TRUDNY

      
      

TRYBY SOLO
Odwiedź muduko.com, żeby wydrukować ten arkusz.

* W każdej rozgrywce solo wyłożenie co najmniej dwóch cmentarzy daje ekstra 2 punkty, a czterech lub więcej – 5 punktów.

TM 8+1-5
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

CEL GRY
Twoim celem jest  
zbudowanie najpotężniejszej  
i najniebezpieczniejszej krainy  
w całej Arcadii! Wygrywa ten  
z bossów, który ukończy grę  
z najwyższym poziomem potęgi! 
Na wartość Twojej potęgi mają 
wpływ kafle terenu na mapie, 
a także umieszczone na nich żetony 
potworów. Brzmi prosto, lecz inni 
bossowie będą walczyć z Tobą  
o najlepsze kafle i żetony dostępne  
na rynku.

Najwyższy czas przygotować grę.  
Zacznijmy więc!

1 Każdy z graczy bierze jedną planszę 
gracza. Wybierając wariant klasyczny, użyjcie 
strony z 12 polami. Jeśli chcecie wydłużyć 
rozgrywkę, wybierzcie stronę z 16 polami 
(max. do 4 graczy).

2 Każda z kart wyboru terenu 
reprezentuje jeden typ terenu dostępny  
w grze. Ze wszystkich dostępnych terenów 
wybierzcie 5 lub potasujcie karty i wylosujcie 
ich 5. Jeśli to Wasza pierwsza rozgrywka, 
sugeruję, żeby użyć 5 podstawowych typów: 
las, jaskinie, cmentarz, bagna i obozy.

3 Przygotujcie po 12 kafli terenu 
pokazanych na wybranych kartach terenu 
oraz odpowiadające im: po 10 żetonów 
potworów i po 1 żetonie kryształu, a także 
8 kafli lochów (używa się ich w każdej 
grze). Weźcie też z pudełka 6 żetonów 
minibossów i 7 żetonów portali. 

4 Odwróćcie wszystkie kafle rewersem do 
góry i wymieszajcie je, a następnie ułóżcie  
w zakryty stos (albo kilka) w zasięgu 
wszystkich graczy.  

5 Wrzućcie żetony potworów, kryształów, 
portali i minibossów do woreczka. 

6 Na samym końcu odkryjcie 4 kafle 
terenu z wierzchu stosu i umieśćcie je 
w rzędzie, w zasięgu graczy. Następnie 
wybierzcie z woreczka 4 żetony i losowo 
połóżcie po 1 żetonie przy każdym kaflu.  
To początkowy rynek.  
Najwyższy czas, by zacząć grę!

5

6
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PODSTAWOWY
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a co to!? kolejny pretendent  
do tytułu Overbossa?  

jeśli szukasz rady, to nie mogłeś 
lepiej trafić! nikt nie zna tego 

turnieju tak jak Król ropuch! 
kładłem już bohaterów trupem, 
gdy innym dopiero wyrzynały się 

kły, Zatem posłuchaj uważnie,  
a wyszkolę cię w jeden KSIĘŻYC…

4

x12

x12

x12

x12

x12

x8

x10 x10 x10 x10

x 7x 6x 5

x10
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Wybierzcie pierwszego gracza. Sugeruję 
wyznaczyć tę osobę, która ostatnio 
wskrzesiła armię nieumarłych,  
ale jeśli nikt się do tego nie poczuwa,  
to zdajcie się na losowanie. 

Zaczynając od pierwszego gracza i idąc 
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek 
zegara, każdy gracz rozgrywa swoją 
turę, dopóki jego plansza się nie zapełni. 
Tura dzieli się na dwa kroki: dobranie 
i wyłożenie. Na dobranie składa się 
wzięcie z rynku pary kafla i żetonu. 
Załóżmy, że podoba mi się cmentarz 
i kobold po lewej.

 
 
Teraz czas wyłożyć kafel. 1  Wybierz 
pusty obszar (kwadrat) na swojej planszy 
i połóż na nim kafel terenu.

Zwróć uwagę, że niektóre pola graniczą  
z wodą 2 , inne z górami 3 ,  
a jeszcze inne – z oboma tymi terenami 4 ! 

Następnie wykładasz swój żeton 5 .  
W naszym przykładzie żeton kobolda 
musi być umieszczony na wierzchu kafla 
cmentarza. Zasady zagrywania żetonów 
zależą od ich typu. 
 
Żetony potworów  
i minibossów muszą 
być wyłożone na wolny 
kafel terenu, jeśli jakiś 
jest dostępny.

4

3

2

1

5

Kafle lochu to 
jedyny rodzaj kafli, 
na którym nie można 
wyłożyć potwora 
ani minibossa. 
Jeśli zbierzesz 
żeton potwora lub 
minibossa razem  
z kaflem lochu, umieść ten żeton na 
wolnym kaflu terenu, o ile to możliwe. Jeśli 
nie masz żadnych wolnych kafli na planszy, 
umieść ten żeton w swojej kryjówce 6 .  
Twoja kryjówka to obszar w prawym 
dolnym rogu planszy 3 × 4. Jeśli gracie  
z większą planszą, kryjówka znajduje się 
obok niej. W kryjówce można schować 
dowolną liczbę żetonów każdego typu. 

Jeśli masz w kryjówce niewyłożony żeton 
potwora lub minibossa, w swojej następnej 
turze możesz umieścić go na świeżo 
dobranym kaflu zamiast żetonu, który był 
dobrany razem z nim. W tym przypadku 
umieść nowo dobrany żeton w kryjówce. 

Pamiętaj jednak, że każdy niewyłożony 
żeton potwora lub minibossa MUSI być 
zawsze wyłożony na wolny kafel terenu. 
Oznacza to, że możesz zakończyć swoją turę 
z potworami lub minibossami w kryjówce 
tylko wtedy, jeśli nie masz na planszy 
wolnych kafli. 

Każdy kafel terenu może mieć na sobie 
tylko jeden żeton!

Kryształy i portale 
umieszcza się zawsze 
w swojej kryjówce, 
nigdy na kaflach. Ich 
własności są opisane na stronie 6.

Pod koniec swojej tury uzupełnij rynek: 
wypełnij puste miejsce na rynku kaflem 
z wierzchu stosu i dołącz do niego 
wylosowany z woreczka żeton. Następny 
gracz zawsze rozpoczyna turę z pełnym 
rynkiem, składającym się z 4 par kafli  
i żetonów.

do kroćset! czemu, na arcadię, bierzesz lekcje od tej lebiegi 
ropucha? Ta kijanka z manią wielkości nie odróżnia lochu  

od dziury w ziemi! pozwól, by XyZax nauczył cię, jak być  
najlepszym overbossem!

TURY GRY

6
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przecież ten XyZax to 
kościsty pajac! żaden turniej 
overbossów nie skończy się, 
dopóki potęga nie zostanie 

podliczona, a nikt nie nauczy 
cię wykładania  

i punktowania kafli  
lepiej niż 

kleopatra!

Gra się kończy, gdy wszyscy gracze zapełnią 
swoje plansze kaflami. Gdy ostatni gracz 
wyłoży swój kafel, weźcie notatnik  
i podliczcie punktację każdego z Was. Gracz 
z najwyższym wskaźnikiem Potęgi wygrywa.

Lasy Arcadii są mroczne i rozległe. Im więcej 
ich posiadasz, tym mroczniejsze i rozleglejsze 
się stają. Koboldy to lubią, więc łatwo je tam 
znaleźć. 

Gracze otrzymują określoną liczbę punktów 
w zależności od tego, ile kafli lasu mają na swojej 
planszy, co przedstawiono w tabelce po prawej. 

Na cmentarzach Arcadii rządzą szkielety, ghule i duchy. Ten boss, 
który posiada więcej cmentarzy, stanie się królem nieumarłych. 

Każdy kafel cmentarza jest wart od 1 do 3 punktów, co widać po lewej 
stronie paska u dołu kafla. Ponadto ten z bossów, który ma największą 
liczbę kafli cmentarza, zdobywa dodatkowo 5 punktów. Boss zajmujący 
drugie miejsce w liczbie kafli otrzymuje 2 punkty. Jeśli kilku bossów 
remisuje, pretendując do pierwszego lub drugiego miejsca, każdy z nich 
otrzymuje punkty za to miejsce. 

Obozy orków to przedłużenie Twojej potęgi, 
ale pamiętaj: orki nie tolerują, gdy ich barwy 
są zagrożone ze strony innych obozów. 

Gracze otrzymują pewną liczbę punktów w zależności 
od liczby różnych kafli obozów na swojej planszy 
(patrz: tabelka po prawej). Obozy różnią się od siebie 
kolorową flagą w prawym górnym rogu kafla. 

Liczba 
lasów

Suma 
punktów

1 1

2 3

3 6

4 10

5+ 15

Liczba 
różnych 
obozów

Suma 
punktów

1 1

2 4

3 9

4+ 16

Jaskinie to naturalne siedliska smoków i innych stworów.  
Te najpotężniejsze wolą jaskinie położone głęboko w górach. 

Każdy kafel jaskini jest wart 1 punkt. Jeśli graniczy on z górzystym brzegiem 
planszy, wart jest dodatkowe 2 punkty. W sumie jeden kafel może być wart 
maksymalnie 3 punkty. 

Bagna ścielą się gęsto tam, gdzie jest woda i zepsucie. Szczególnie 
upodobały je wiedźmy Arcadii. 

Każdy kafel bagien jest wart 1 punkt. Jeśli graniczy on z wodą na brzegu 
planszy, wart jest dodatkowy 1 punkt, a jeśli graniczy z innym kaflem bagna, 
otrzymuje kolejny 1 punkt. Jeden kafel może być zatem wart maksymalnie 
3 punkty.

Lochy leżą w samym sercu niebezpiecznych lądów, stanąwiąc nie 
lada zachętę dla każdego śmiałka. 

Każdy kafel lochu jest wart 1 punkt. Ponadto kafel lochu otrzymuje po 
1 dodatkowym punkcie za każdy graniczący z nim nieidentyczny typ 
terenu (na następnej stronie przeczytasz o zasadach graniczenia kafli).  
Jeśli wszystkie 4 strony lochu graniczą z 4 różnymi typami terenu, ten loch 
jest wart 5 punktów – to maksymalna wartość dla jednego kafla.  
Na lochach NIE MOŻNA kłaść żetonów.

Każdy kafel terenu ma 
taki sam układ.  
W lewym dolnym rogu 
kafla znajdziecie ikonę 
typu terenu. Pasujący 
potwór będzie miał na 
żetonie tę samą ikonę. 
Sposób punktowania 
każdego terenu jest 
przedstawiony skrótowo w prawym dolnym 
rogu. Cyfra w białym kółku wyznacza 
bazową wartość kafla.

WYKŁADANIE 
I PUNKTOWANIE KAFLI
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Granice to stykające się ze sobą krawędzie 
dwóch kafli. Kafle, które dotykają się jedynie 
rogami, nie graniczą ze sobą. 

Na przykładzie obok loch 
i cmentarz graniczą ze sobą, 
ale loch i las już nie.

Kafle zaawansowane mogą zyskać pewną zdolność po ich wyłożeniu, ale mogą też spowodować 
ograniczenia w punktowaniu, co będzie wymagać odrobinę bardziej wyrafinowanej strategii. 
Gdy już rozegracie kilka partii, użyjcie ich w następnej grze!

   

Arcadia to niezwykle zmienna kraina, świadectwem czego jest 
wiele niebezpiecznych wulkanów, znanych z nagłego pojawiania się 
i zamieszkałych przez żywiołaki. 

Każdy kafel wulkanu jest wart 4 punkty. Po umieszczeniu go na mapie zniszcz 
wszystkie żetony potworów i minibossów znajdujące się na graniczących 
z nim kaflach. Innymi słowy, wrzuć je z powrotem do woreczka. 

Pochodzenie kręgów przyzywania Arcadii ginie w mrokach dziejów. 
Ich moc jest jednak nadal znana: ten, kto pozna ich sekrety, 
przejmie kontrolę nad żyjącymi w nich kultystami. 

Każdy kafel kręgu przyzywania jest wart 1 punkt. Po położeniu kafla 
na swojej planszy możesz od razu (w tej samej turze) zamienić żeton leżący 
na nim lub na dowolnym graniczącym z nim kaflu na wybrany żeton z rynku. 

Pustynie to nieprzyjazne, bezkresne 
tereny, z których często nie ma ucieczki. 
Zwłaszcza jeśli pożre Cię piaskowy czerw. 

Pustynie punktuje się w zależności od wielkości 
grupy połączonych ze sobą kafli tego terenu 
(patrz: tabelka po prawej). Połączone kafle to 
takie, które graniczą ze sobą krawędziami. 

Grupa kafli 
pustyni

Suma 
punktów

1 kafel 0

2 kafle 2

3 kafle 6

4 kafle 12

5+ kafli 20

Chmurne wyspy unoszą się wysoko na niebie. Jeśli spojrzycie 
w górę, dostrzeżecie rzucane w dół pogardliwe spojrzenia 
zamieszkałych przez nie harpii. 

Każdy kafel chmurnej wyspy jest wart 7 punktów minus 1 punkt za każdy 
znajdujący się na planszy typ terenu niebędący chmurną wyspą (wliczając 
w to lochy). Przykładowo: jeśli masz na planszy 4 typy terenu niebędące 
chmurną wyspą, każdy jej kafel będzie wart 3 punkty.

Zamki to rozsiane po całej Arcadii pozostałości bardziej 
cywilizowanych czasów. Zamieszkałe obecnie przez wampiry, 
odzyskały swoją potęgę. 

Każdy kafel zamku jest wart 2 punkty plus dodatkowe 2 punkty, jeśli leży 
na nim żeton wampira – czyli maksymalnie 4 punkty. Niezależnie od tego 
dodaje się 1 punkt za to, że wampir znajduje się na pasującym kaflu terenu 
(zamek). Omówienie pasujących potworów i punktowania żetonów znajduje 
się na stronie 6. 

KAFLE ZAAWANSOWANE jeśli myślicie, że ta zasuszona 
jędza kleopatra nauczyła was 

wszystkiego o kaflach,  
to się mylicie. to była tylko lekcja 

o kaflach podstawowych. 
Dopiero gdy będziecie gotowi użyć 
kafli zaawansowanych, rozpocznie 
się prawdziwa gra, 
ale o tym opowie 

wam już  
BELLADONNA.
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Ta BELLADONNA z fiołem na 
punkcie krwi nie opowiedziała wam 

o najlepszej części końca gry,  
czyli podliczaniu sługusów! 

usiądźcie, a ja, Cerebellus,  
pokażę wam, jak używać swoich 

żetonów i jak je punktować.

Żetony punktuje się na kilka sposobów, 
w zależności od ich typu. 

Żetony potworów punktuje się na 
podstawie ich ułożenia na mapie oraz 
wyłożenia na pasujących kaflach.

Każda linia prosta składająca się z 2, 3 lub 4 
identycznych typów 
potworów zwana 
jest wstęgą. Wstęgi 
punktuje się zależnie 
od ich długości, 
tak jak pokazano 
w tabelce po prawej.

Jeden żeton potwora można podliczyć 
jednocześnie w poziomej i pionowej 
wstędze. Na przykładzie poniżej gracz 
zebrałby 5 punktów za poziomą wstęgę  
z 3 smokami (żółte obramowanie)  
i 2 punkty za pionową wstęgę z 2 smokami 
(czerwone obramowanie). Smok w rogu 
zalicza się do obu wstęg. 

 

 

 

Minibossowie warci są 
2 punkty, jeśli leżą na kaflu 
terenu. Można ich wyłożyć na 
każdym typie terenu (poza 

lochami) i nie liczą się do wstęg potworów. 
Minibossowie nie mają ikony terenu. 

Kryształy dają bonus za 
wyłożenie kafla terenu 
odpowiedniego typu. Pamiętaj, 
by w każdej grze było  

5 kryształów, po 1 na każdy użyty w grze typ 
terenu. Gdy zbierzesz kryształ, zawsze 
umieść go w kryjówce. Pod koniec gry dodaj 
sobie po 1 punkcie za każdy kafel terenu 
odpowiadający typem kryształowi w Twojej 
kryjówce. Na przykład, jeśli masz kryształ 
lasu i skończyłeś grę z 4 kaflami lasu, za 
żeton kryształu lasu otrzymasz 4 punkty. 

Portale nie dają punktów. 
Umieść je w swojej 
kryjówce stroną aktywną 
(„świecącą”) do góry. Raz 
na turę możesz użyć 
jednego aktywnego portalu 

(obróć go), by zmienić położenie do  
2 żetonów potworów lub minibossów na 
swojej planszy. Jeśli chcesz go użyć, zabierz 
1 lub 2 żetony z planszy i od razu umieść je 

na wolnych kaflach na swojej planszy. 
Możesz przemieścić żetony na kilka 
następujących sposobów: 

• Przenieś 1 żeton na wolny kafel terenu.

• Przenieś 2 żetony na wolne kafle terenu.

• Przenieś 1 żeton na wolny kafel terenu, 
a następnie przenieś drugi żeton na 
miejsce, z którego wziąłeś pierwszy.

• Zamień 2 żetony miejscami. 

Inne zasady portali:

• Możesz użyć portalu w dowolnym 
momencie swojej tury (ale tylko raz na 
turę).

• Portale przenoszą tylko potwory 
i minibossów. Kafle terenu pozostają na 
miejscu.

• Zużyte portale pozostają w Twojej 
kryjówce rewersem do góry i nie wracają 
do woreczka.

• Portale działają tylko na żetony na 
planszy. Nie możesz użyć portalu, by 
zamienić żeton na planszy na potwora 
lub minibossa w swojej kryjówce. 

Pasujące potwory to potwory 
umieszczone na pasującym do nich terenie. 
Każdy pasujący potwór jest wart 1 punkt 
pod koniec gry. Wszystkie żetony potworów 
mają ikonę, która odpowiada ikonie 
pasującego do nich typu terenu.  
Na przykład 
terenem 
pasującym do 
koboldów są lasy. 

Zauważ, że mają tę 
samą ikonę. Jeśli 
kobold zostanie wyłożony na kaflu lasu, pod 
koniec gry będzie wart 1 punkt. 

W poprzednim przykładzie na górze tej 
strony oba smoki w kolumnie po lewej to 
pasujące potwory, tak samo jak wiedźma 
na kaflu w prawym dolnym rogu. Ich ikony 
pasują do ikon kafli, na których leżą. Ten 
gracz zgarnąłby pod koniec gry  
3 dodatkowe punkty za te potwory.

Długość 
wstęgi

Suma 
punktów

2 2

3 5

4 7

UŻYWANIE  
I PUNKTOWANIE 

ŻETONÓW
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ZAAWANSOWANE WARIANTY GRY
że jak? myślisz, że to koniec?
bzdura! Nauczyłeś się podstaw 

od tych prostaków, ale 
będziesz potrzebował mnie, 
WIEPRZYSŁAWa, by nauczyć 
się, jak zostać Overbossem 

zaawansowanym!
są trzy ścieżki, by poznać tę grę 
od zupełnie nowej strony. pomnij 

moje słowa!

1 Na dużej planszy znajduje się 16 pól. 
Wydłuża ona rozgrywkę o 4 rundy, a udział 
w niej może brać maksymalnie 4 graczy. 
Reszta zasad nie różni się od gry na planszy 
3 × 4. W tym wariancie gry kryjówka 
znajduje się obok planszy.

2 Karty bossów wprowadzają do gry 
jeszcze więcej strategii. By włączyć je do gry, 
rozdaj po 2 karty każdemu graczowi podczas 
przygotowywania gry. Każdy gracz może 
wybrać jednego bossa i odłożyć drugiego 
z powrotem na stos. W każdym momencie 
możesz podejrzeć swoją kartę bossa, ale 
trzymaj ją zawsze zakrytą, aż do momentu jej 
odkrycia. Karty bossów mają dwie zdolności: 

 Zdolność przy odkryciu: Raz na grę, 
w czasie swojej tury możesz odkryć swoją 
kartę bossa, aktywując tym samym jej 
zdolność. Karta bossa pozostanie odkryta 
do końca gry. 

 Cel punktacji: Są to unikalne warunki 
punktacji Twojego bossa. Pod koniec gry 
podlicz punkty zgodnie z tymi zasadami, 
niezależnie od tego, czy boss został odkryty, 
czy nie.

3 Bossowie szczególnie skorzy do 
knucia chętnie skorzystają z kart komend. 
Komendy to silne zagrywki, z których można 
skorzystać, by zrobić zamieszanie na planszy 
DOWOLNEGO gracza (w tym swojej). Podczas 
przygotowywania gry potasuj stos kart 
komend, umieść go w zasięgu graczy i wyłóż 
4 odkryte karty w rzędzie obok rynku. By 
aktywować komendę, ułóż na swojej planszy 
pokazany na karcie wzór z kafli tego samego 
terenu. Wzór może być odbity lub obrócony.

Komendy typu 
zastrasz wymagają 
pary graniczących ze 
sobą kafli tego samego 
typu. Po ułożeniu tego 
wzoru możesz przesunąć 
dowolny kafel (wraz 
z jego żetonem) na 
dowolnej planszy na 
sąsiednie, wolne pole.

Komendy typu zburz wymagają 3 kafli 
tego samego typu. Po ukończeniu 
wzoru możesz zniszczyć 1 dowolny kafel 
(wraz z jego żetonem) na dowolnej 
planszy. Właściciel kafla musi od 
razu dobrać nową parę kafla i żetonu 
z rynku i umieścić ją na opustoszałym 
polu (kryształy i portale wędrują do 
kryjówki). Zniszczony żeton wraca do 
woreczka, a zniszczony kafel należy 
odrzucić. Jeśli skończą się kafle, 
przetasuj odrzucone i ułóż nowy stos.

Komendy typu obal 
wymagają wzoru z 4 kafli 
tego samego typu.  
Po ukończeniu wzoru 
możesz zamienić miejscami 
2 kafle (wraz z ich żetonami) 
na tej samej planszy lub na 
różnych planszach. Możesz 
nawet zamienić się kaflami 
z przeciwnikiem!

Kafel, który wyłożyłeś podczas swojej 
tury, musi być tym, który kończy 
wzór. Te same kafle mogą być użyte do 
aktywowania kilku kart komend. W czasie 
swojej tury możesz aktywować tylko jedną 
kartę komend. 

Po aktywowaniu rozpatrz efekty karty 
(tak jak pokazano poniżej), a następnie 
odrzuć kartę i zastąp ją nową ze stosu. 
Jeśli stos kart się wyczerpie, potasuj karty 
odrzucone i ułóż nowy.

© 2020 Brotherwise Games, LLC© 2020 Brotherwise Games, LLC

Zamiast dobierać 
parę kafla i żetonu, 
możesz dobrać 
dowolny kafel i dowolny 
żeton z rynku.

Dolicz 3 punkty za każdy 
osobny typ potwora 
i minibossa na swojej 
planszy (każdy miniboss 
to osobny typ).



To moja plansza pod koniec czteroosobowej 
gry. Wiesz już, że gdy plansza ostatniego 
gracza się wypełni, gra się kończy i zaczyna 
się liczenie punktów. Spójrzmy, ile Potęgi 
zebrałem…

1  Lasy punktuje się w zależności od ich liczby. 
Cztery kafle lasu dają mi 10 punktów. 

2  Mam jedną jaskinię i leży ona koło gór na 
skraju planszy, by zgarnąć ekstra 2 punkty.  
W sumie dostaję ich za nią 3 punkty. 

3  Obozy punktuje się jak lasy, ale liczą się tylko 
te unikalne. Niestety oba mają tę samą żółtą flagę, 
więc muszę je liczyć jak jeden kafel. W sumie daje 
mi to tylko 1 punkt. 

4  Moje dwa bagna warte są po 1 punkcie każde 
plus 1 punkt ekstra za graniczenie z innym bagnem. 
Pierwsze bagno dostaje jeszcze 1 punkt za graniczenie 
z wodą. W sumie 5 punktów! 

5  Ułożone przeze mnie cmentarze warte są odpowiednio 1 i 2 punkty, ale ten zasuszony 
Xyzax ma więcej kafli cmentarza ode mnie, zajmuję więc drugie miejsce, z bonusem  
2 punktów. W sumie daje to 5 punktów. 

6  Mam jeden loch i dałem radę otoczyć go trzema różnymi typami terenu: obozem, 
bagnem i dwoma lasami. Daje to 4 punkty za loch. W sumie za kafle zebrałem 28 punktów! 

7  Znalazłem tylko jednego minibossa (swoją drogą – mojego małego, Żabcię).  
Jest wart 2 punkty, bo na to zasłużył! 

8  Mam kryształ lasu, który daje mi 1 bonusowy punkt za każdy kafel lasu, czyli w sumie  
4 punkty.  

9  Położyłem pasujące potwory na trzech kaflach: lesie w górnym rzędzie, cmentarzu  
w lewym dolnym rogu i bagnie w dolnym rzędzie. Daje mi to 3 punkty! 

10  Dzięki sprytnemu ułożeniu potworów udało mi się ułożyć trzy wstęgi potworów: 
trzech koboldów w górnym rzędzie daje mi 5 punktów, podczas gdy dwa szkielety i dwóch 
koboldów w kolumnach dają po 2 punkty. W sumie 9 punktów za wstęgi. Moje portale 
nie mają wartości punktowej, ale i tak dobrze zagrałem żetonami, zdobywając z nich 
18 punktów.

Był to szalony dzień dla Ropucha. Nie graliśmy z kartami bossów, ale i tak udało mi się 
zebrać 46 punktów. Jeśli zebrałem więcej niż inni (a z pewnością tak było), zwyciężyłem! 
Pamiętaj, że zwyciężyć może tylko jeden! Jeśli jest remis, boss z większą liczbą pasujących 
potworów wygrywa. Jeśli nadal jest remis, to… no cóż, wtedy zwyciężają obaj!
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PRZYKŁAD PUNKTACJI 1
2 3

4

5
6

9

10

7

Typ terenu
Gr. 1

Gr. 2
Gr. 3

Gr. 4
Gr. 5

Teren 1:

Teren 2:

Teren 3:

Teren 4:

Teren 5:

Lochy:
Pkt za kafle:

Minibossowie:
Kryształy:

Pasujące potwory:
Wstęgi:

Pkt za żetony:
Pkt za kartę bossa:

Suma:

TM

10
3
1

5
3+2
4
28

3
9

2
4

18

46

Xyzax Kleo ptasi
móżdżek

CerebellusRopuch
las

jaskinie
obozy
bagna

cmentarz

widzę, że wróciłeś do mistrza 
po ostatnią lekcję w turnieju 

Overbossów!  
ropuch rozpoczął 
szkolenie. wypada 
więc, żeby  

je skończył.
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