Basnmwad n ;rft

BoSpoda

d !((‘ Bajkowy targ wlasnie sig rozpoczgt! Do miasta ttumnie przybywajg dobrze Wam znane postacie z ulubionych basni. Weiel sig w rolg
wilasciciela gospody, ktéry musi zapewnic gosciom jak najlepsze warunks. Zadowoleni bobaterowie hojnie cig wynagrodzg i pomogg,
wykorzystujgc swoje specjalne zdolnosci. Zarob jak najwigcej ztotych monet i zostan najbogatszym wiascicielem gospody!

ELEMENTY PRZYGOTOWANIE

Jesli wylosujecie postac Jasia

GRY GRY i Magicznej Fasoli, w woreczku
e 1 gospoda z.tmies'c’cie fz.e)yfagc.znie
* 8 kart postaci . Wylosujcie 5 kart postaci, ktérych uzyjecie podczas zetony Jasia. 4 ZEjory™
* 1 plansza z listy gosei rozgrywki. Umiesécie zetony wylosowanych postaci Magicznej Fasolz potdzcie

* 62 zlote monety na karcie postaci.
* 1 woreczek

* 64 zetony postaci

w woreczku. Pozostale karty postaci i ich Zetony
odtézcie do pudetka, nie beda potrzebne podczas gry.

8 x Pinokio
8 x Zta Krolowa
8 x Ksigzniczka s
8 x Mata Swinka . .
8 x Wielki Zty Wilk ” :_‘.5_—-4!.: . .
8 x Czerwony Kapturek _ . = . .
4 x Jas . - . . .
4 x Magiczna Fasola — . . i . Jesli wylosujecie posta¢
4 x Szczurotap . . . L . Szczurotapa, w woreczku
4 x Szczury _ . X . . -~ i. umaiesécre wylgcznie
- . . . 3. . . zetony Szczurolapa.
- . T . R 4 zetony Szczurow [
. . . s . . poldzcie na karcie s 5%
. . . "~ . . ) postaci.

Umiesccie planszg listy gosci obok gospody. Gracz, ktéry ostatnio czytat Umiesécie reszte monet
Wrylosujcie 4 zetony z woreczka i umiesccie je bash, zostaje graczem obok gospody w zasiegu
kolorowg strong do géry, na planszy listy gosci. rozpoczynajacym i bierze ({). obu graczy - tworzac bank.

Uwaga: Moze si¢ zdarzy¢, ze na planszy listy gosci Drugi gracz bierze (3 .

bedzie kilka takich samych zetondw.
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iy ' & TURA GRACZA

: : Gracze w swojej turze umieszczajg postac w gospodzie, uzywajq jej zdolnosci i zbierajg
4Rk zloto ze specjalnych komnat. Wygra gracz, ktéry na koniec gry zbierze go najwigcej!

Wybierz zeton postaci Umies¢ wybrany zeton postact w gospodzie. Zastosuj efekt spe
z planszy z listq gosc. Gracz wybiera kolumne, ktéra nie jest petna. Zeton W gospodzie znajduyj

umieszcza kolorowg strong w swoim kierunku. dajace graczom specj
oznaczone dodatkow

Jesli obok wybranego zetonu znajduje sie
koszt, gracz musi go oplaci¢, odktadajac
monety do banku. Gracz bierze wybrany
zeton. Przesuncie pozostate zetony w dét

i wylosujcie kolejny z woreczka. Umiesécie
go na najwyzszym polu na planszy.

PRZYKEAD: Piotrek obraca zeton Czerwonego Kapturka
kolorowg strong w swojq strong i umieszcza go w drugiel
kolumnie od lewej.

Strona gracza Strona
przeciwnika

Uzyj specjalnej zdolnosci postact.

Kazda postaé posiada swoja specjalng W grze wystepuja trzy rodzaje zdolnosci:
zdolnosé, ktéra jest opisana na jej ,»Podczas umieszczania®, ,Staly efekt”
karcie. i,,Na koricu gry”. Po uzyciu zdolnosci,

- PRZYKEAD: Piotrek bierze zeton Czerwonego swoja ture rozgrywa drugi gracz.
Kapturka. Posta¢ znajduje sig na polu, ktdre nie <
wymaga oplaty. Przesuwa zetony Male Swinki i Zlej
Krélowej w dot a nastgpnie losuje zeton Ksigzniczki
z woreczka i umieszcza go na najwyzszym polu listy.

PRZYKEAD: Zta Krélowa ma statg zdolnos¢
. Kiedy przeciwnik umieszcza zeton bezposrednio
nad Z1g Krolowg, musi zaplacic ci ) (jesl moze)”.

Uwaga: Jesli w woreczku nie ma juz zetondw,
pomzricie krok uzupetniania listy.

Piotrek umieszcza Ksigzniczke nad Ztg Krélowg
przeciwnika t musi mu zaplacié @.



cjalny komnaty.

3 sic wyjatkowe komnaty,

alne efekty. Sg one
ym symbolem.

PRZYKEAD: Piotrek
umieszcza zeton w kom-
nacie z symbolem

Efekt komnaty nalezy zastosowaé natychmiast
PO umieszczeniu W nim zetonu postaci.

RODZAJE SPECJALNYCH
KOMNAT

@ * Wez () z banku.

i bierze (@ @ z banku. C@ » Wez (@ @ z banku.

» Y ® Posta¢ w tej komnacie nie moze

uzyé swojej zdolnosci (liczy si¢ ona

Jednak na potrzeby innych zdolosci).
Uwaga: Mimo tego, ze Szczury i Magiczna Fasola
nie sq traktowane jako postac, to ich zeton aktywuje
efeket komnaty.

* Mozesz wydac (&), by natychmiast
rozegra¢ kolejng ture (u2yj specjaine;
zdolnosci postaci przed jej rozegraniem,).

PRZYKEAD: Piotrek umieszcza zeton
Matej Swinki, ktdra ma zdolnosé: ,+ @

i dobierz ) za kazdy inny zeton Malej
Swinki polgczony z tym zetonem”,

w komnacie, obok ktorej znajduje sig Zeton
Malej Swinki nalezgcy do niego. Ten zeton
sgsiaduje z Malg Swinkg. W ten sposdb,
Piotrek otrzymuje @) i dodatkowe 2 @)
za zetony Malych Swinek
potaczonych z wlasnie
nmeszczonym
zetonem.

— S —

Gra koriczy sig w turze, w ktérej trzy kolumny

w gospodzie sq zapelnione Zetonami.
Nastgpnie kazdy z graczy nzywa specjalney zdolnosci "Na koricu gry"
postadanych postaci.

Uwaga: Jesli w banku zabraknie (&), zastqpcie je dowolnym
zamiennikiem.

Wygrywa ten z graczy, ktory na koniec gry
posiada wigcej zlotal

Uwaga: W przypadken remisu zwycigzcq
zostaje gracz, ktory nie rozpoczynal gry.




ZDOLNOSCI POSTACI

ZEA KROLOWA

o Staly efekt

Kiedy przeciwnik
umiesci zeton nad
twoja Zta Krélows,
musi zaplaci¢ ci ()
(jesli moze).

CZERWONY KAPTUREK

MAEA SWINKA

zZetonem.

* Autorzy gry: Paolo Mori, Remo Conzadori

* Rozwéj gry: Alexio Schneeberger, Andrea
Chiarvesio, Pierluca Zizzi

¢ Dyrektor: Eric M. Lang

¢ Dyrektor artystyczny: Mathieu Harlaut

¢ Ilustracje: Davide Tosello

* Projekt graficzny: Louise Combal

* Rzezby: Aragorn Marks

* Inzynier rzezb: Vincent Fontaine

¢ Produkcja: Rebecca Ho, Aaron Lurie,
Thiago Aranha, Marcela Fabreti, Raquel
Fukuda, Guilherme Goulart, Isadora
Leite, Renato Sasdelli, Safuan Tay,

* Na koricu gry

Wez (@) za kazda twoja
postaé sasiadujaca

z twoim Czerwonym
Kapturkiem (nad,
obok, ponizej).

e Podczas umieszczania
+@ i dobierz @

za kazdy twéj

zeton Malej Swinki
polaczony z wtasnie
umieszczonym

i'"

</ O GRZE

Ana Theodoro

¢ Zasady: Andrea Chiarvesio

* Korekta: Jason Koepp

* Wydawca: David Preti

o Testerzy: Riccardo Minetti, Chiarra de
Magistris, Lavinia Pinello, Mauar Tuverri,
Antonio ‘Spettro’ Amodeo, Vincenzo
Tura, Giorgio Marchello, Fabizio Corselli,
Martina Livigni, Noemi Lombardo,
Francesco Velardi, Gabriele Riva, Luis
Devin, Patty, Sophie e Chloe, Nicola
Giovanardi, Valentina Franceschini, Sandro
Botta, 4Brains4Games

PINOKIO

o Na kovicu gry

Wez (@) za kazda
postaé przeciwnika
sasiadujaca z twoim
Pinokiem (nad,
obok, ponizej).

KSIEZNICZKA

* Podczas umieszczania
+@ i dobierz @

za kazda twoja
Ksiezniczke znajdujaca
sie po skosie z wlasnie

WIELKI ZLY WILK

 Na kovicu gry

Ve: @@ @ 20
kazdy rzad, w ktérym
masz wigcej zetonow
Wielkiego Ztego Wilka
niz twoj przeciwnik.
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¢ Kierownik projektu: Arek Maj
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umieszczonym zetonem.

SZCZUROLEAP 1 SZCZURY

Nie umieszczajcie Zetondw Szczurdw w woreczku,

o Podczas umieszczania
+({) i wez Zeton Szczura z karty i umies§¢
go w innej kolumnie niz Szczurotapa.

Szczur nie jest traktowany jako postac.

JAS 1 MAGICZNA
FASOLA

Nie umieszczajcte zZetondw Magiczney
Fasoli w woreczku.

* Podczas umieszczania

+(@) i wez Zeton Magicznej Fasoli
z karty i umiesé go bezposrednio
nad zetonem Jasia.

Magiczna Fasola nie jest traktowana jako postac.

DARMOWE MATERIALY
DODATKOWE
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