W Witajcie w Dolinie Muminkéw!

Mieszkancy Doliny Muminkéw uwielbiaja wycieczki.
W grze StegegetS Muminki wcielacie sie w jednego
z nich i rzucacie kostkami, aby sprawdzi¢, kogo
w Dolinie Muminkéw mozecie odwiedzié. Kiedy
skladacie wizyte jakiemus$ bohaterowi, mozecie
od niego otrzymaé prezenty, a wygrywa ten,
kto na koncu gry ma ich najwiecej!

Zanim zaczniecie

STEGEGETS

AOOKIN

Zasady gry

1. Kazdy gracz wybiera kredke w ulubionym kolorze oraz bohatera, w ktérego sie wcieli. Pierwszy
wybiera najmlodszy gracz. Kazdy koloruje swojego bohatera lub przynajmniej robi wokét niego
kolorowa obwddke. Jesli gracie na zasadach zaawansowanych, kazdy bohater ma réwniez

specjalna zdolno$é. Opisano je na stronie 3.

2. Jesli chcecie, mozecie zapisa¢ swoje imiona obok wybranych bohateréw.

3. Nastepnie kazdy wybiera swoja spizarnie (obszar punktacji) umiejscowiona wzdtuz krawedzi mapy
i koloruje 2 truskawki znajdujace sie najbardziej na lewo. Ponizej znajduje sie przykladowa spizarnia.

Przebieg gry

Zaczyna najstarszy gracz. Potem kolej przechodzi wokét stolu zgodnie z ruchem wska-
zéwek zegara. Na poczatku swojej tury rozpoczynajacy gracz wypelnia kétko w gérnej
czesci mapy, aby oznaczy¢ kolejna runde gry. Gra konczy sie po sze$ciu rundach.

Na zakoriczenie liczycie otrzymane prezenty i wyltaniacie zwyciezce.

1. Rzut poczatkowy X

Kiedy jest twoja tura, rzucasz wszystkimi posiadanymi kostkami (wliczajac
w to kostki dzemu jagodowo-malinowego, czyli dzemu krélowej, jak nazywaja go nasi
skandynawscy przyjaciele). To tak zwany rzut poczatkowy.

2. Przerzut (czyli rzut truskawkowy)

Jesli nie jeste$ zadowolony z rzutu, mozesz wykresli¢
truskawke, aby przerzuci¢ dowolna liczbe kostek. Za
kazdym razem, kiedy sie na to zdecydujesz, zréb krzyzyk
pod pokolorowana truskawka w twojej spizarni. Mozesz
to zrobi¢ nawet kilka razy w turze, o ile zostaly ci jeszcze
truskawki do wykreslenia.

3. Skladanie wizyty

Kostki

W grze wystepuja dwa rodzaje kostek.

Kostki truskawkowe (czerwone)
Aktualny gracz zawsze rzuca nimi
wszystkimi.

Kostki dzemu krélowej, czyli
dzemu jagodowo-malinowego
(fioletowe)

Mozesz zdoby¢ takie kostki na
jedna ture, jesli zlozysz wizyte
bohaterowi, ktéremu zlozyl juz
wizyte inny gracz.

Na poczatku gry umieszcza sie

je na domu Muminkéw i wracaja,
tam po uzyciu przez gracza.

Po dowolnym rzucie mozesz zdecydowaé, ze chcesz zlozyé wizyte jednemu z bohateréw, aby otrzymaé prezenty (oméwiono je na

nastepnej stronie). Aby wizyta sie udata, wyniki twojego rzutu kostkami musza pasowaé¢ do kombinaciji kostek widocznej obok portretu

danego bohatera na mapie.

3a. Symbole O, X i A oznaczaja wybrane przez ciebie, unikatowe wartosci kostek. W takim wypadku wszystkie O maja mie¢ te sama

warto$é, wszystkie X inna wartoéé i wszystkie A jeszcze inna, trzecia warto$é.

3b. Litery A, B, C, D, E, F oznaczaja, ze kostki moga mieé dowolne wartosci, o ile tworza okreslona sekwencije, w ktérej A to zawsze

najnizsza wartosc.

3c. Symbole kostek pokazane jako @ lub (§%) oznaczaja, ze twoja kostka musi wskazywa¢ ta konkretna warto$é.

Przyktad sktadania wizyty

3a 3b 3¢

Klacz Primadonny jest oznaczona
symbolami XXOOAA, czyli musisz
wyrzucic¢ np. 115566.

Mama Mimbli posiada litery ABCDCBA,
zatem musisz wyrzucic¢ np. 2345432 (ale nie
6543456, gdyz to by bylo DCBABCD).

Hatifnatowie oznaczeni sq 66 XXX, wiec
powinienes uzyskaé na kostkach np. 66111
(lecz nie 66123, poniewaz wszystkie X musza
mie¢ takg sama wartosc).



2a 2b

Wizyty przynosza truskawki i prezenty lub kostki.

Jesli wyniki twojego rzutu odpowiadaja kombinaciji kostek widocznej przy
portrecie ktérego$ bohatera na mapie, mozesz zlozyé mu wizyte. Wiaze sie to
z nastepujacymi korzy$ciami:

1. Otrzymujesz truskawki widoczne obok ramki pod portretem.
Pokoloruj taka sama liczbe truskawek w twojej spizarni.

2a. Jesli tlo portretu jest biale: 2bh. Jesli tlo portretu jest

otrzymujesz prezenty. pokolorowane: otrzymujesz kostki.

Jeste$ dzi$ pierwszym gosciem, dlatego Danemu bohaterowi na dzis

otrzymujesz prezenty, ktérych rodzaj skonczyly sie prezenty. Oznacza to,

i liczbe przedstawiono w ramce pod ze nie otrzymujesz zadnych prezentéw

portretem. Wykre$l prezenty z ramki (ale truskawki z kroku 1. zdobywasz 2a. Odwiedzasz Mimble, ktéra ma biate tlo. Kolorujesz tio
i narysuj linie w odpowiadajacym im normalnie). Zamiast tego otrzymujesz  jej portretu i dwie truskawki w swojej spizarni. Wykreslasz
polu twojej spizarni. Narysuj jedna linie,  kostke dzemu krélowej z domu jej prezent i rysujesz linie w polu miseczki poziomek

jesli w ramce widnieje jeden symbol Muminkéw, o ile jakas jest dostepna. w swojej spizarni.

prezentu, lub dwie linie, jesli w ramce Zachowujesz ja do konca swojej 2b. Odwiedzasz Cienia, ktérego to jest juz pokolorowane.
widnieja dwa symbole. Na koniec nastepnej tury. Otrzymujesz trzy truskawki i kostke dzemu krolowey.

pokoloruj tlo portretu swoja kredka.

Przyktad

Upfynefo kilka rund gry. Wyrzucasz 444531 i postanawiasz Po przerzucie uzyskates wyniki 444235. Decydujesz sie na ponowny
zachowaé czworki. Poniewaz masz niewykreslone przerzut. Wykreslasz nastepng truskawke i postanawiasz przerzucic 2,
truskawki, mozesz przerzucic kostki. Decydujesz sie 31 5. Tym razem wyrzucasz dwie czworki i piatke, co daje ci rezultaty
wykresli¢ truskawke, aby przerzuci¢ 5, 31 1. 444445, Dzieki temu mozesz odwiedzi¢ Nieboraka.

Koniec twojej tury
Kiedy zlozysz komus wizyte, twoja tura dobiega korica. Jesli rzucates kostka dzemu krélowej, od16z ja z powrotem na dom Muminkéw.
Jesli otrzymate$ kostke dzemu krélowej w tej turze, zachowujesz ja do konica swojej nastepnej tury.

Koniec gry

Gra koniczy sie po szesciu rundach. Wygrywa osoba posiadajaca lacznie najwiecej prezentéw! W razie remisu sprawdzcie range
prezentéw w poszczegdlnych spizarniach, idac od lewej do prawej strony, z dzemem z maliny moroszki jako najcenniejszym i kompotem
agrestowym jako najmniej cennym. Remisujacy gracze poréwnuja zawarto$é swoich spizarni, patrzac, kto ma najwiecej stoikéw dzemu
z maliny moroszki. Jesli nadal jest remis, sprawdzaja miseczki poziomek i tak dale;j.

Miseczka

p Marmolada Powidla Sok z czarnej Slodzone Zupa Kompot
poziomek

z rokitnika sliwkowe porzeczki brusznice jagodowa agrestowy

Dzem z maliny
moroszki

Troche bardziej zaawansowane zasady

Jesli chcecie, mozecie dodaé jedna lub wiecej nastepujacych zasad do gry podstawowej i tym samym nieco skomplikowa¢ gre.

Odblokowywanie hohaterow Zdolnosci hohaterow

Mozna wybiera¢ tylko bohateréw, ktérzy sa oznaczeni na Kazdy bohater posiada specjalna zdolnos$é, ktéra opisano
nastepnej stronie jako odblokowani. Zwyciezca gry decyduje na stronie 3. Uzywacie zdolno$ci bohateréw, w ktérych sie
o tym, ktérego bohatera chce odblokowaé i - co istotne - moze wcieliliscie.

wybra¢ wylacznie sposréd bohateréw, ktérym zlozyliscie wizyte
podczas danej rozgrywki. Nalezy zrobié¢ obrys wokét ramki
wybranego bohatera na nastepnej stronie, aby byto jasne, ze zostat
on odblokowany. Jesli zlozyliscie wizyty tylko odblokowanym
bohaterom, zwyciezca nie moze odblokowaé¢ nowego bohatera.

Roézna liczba rund

Liczba rund zwigksza sie zaleznie od liczby graczy. Kiedy
korzystacie z tej zasady, od pewnego momentu gry rozpoczynajacy
gracz wypelnia pola rund po prawej stronie licznika rund.

Rzut prezentowy

Rzut poczatkowy zostaje ulepszony: aktualny gracz rzuca wszystkimi I&ﬁfﬁ? 2 3 | 4 5 | 6

kostkami, a nastepnie - jesli chce - przerzuca jedna kostke za kazdy

unikatowy rodzaj prezentu w swojej spizarni. Liczba prezentéw nie Rundy 12 | 10 | 8 7 6

ma znaczenia. Za pomoca rzutu prezentowego nie mozna kilku-

krotnie przerzuca¢ tej samej kostki. Wszystkie rzuty prezentowe 5 4 3 2

konuje si d rzutami truskawk i.
VOIS B LAl IR ORI Gra podstawowa Ostatnia runda w oparciu o liczbe graczy



Specjalne zdolnosci:

Bohaterowie, ktérymi gracie, posiadaja specjalne zdolnosci opisane ponizej. Pamietajcie, aby z nich korzystaé! Pierwszych 8 bohateréw
z zielona obwddka jest odblokowanych od poczatku pierwszej rozgrywki. Zwréécie uwage, ze wyrazenie ,otrzymujesz o 1 wiecej”
oznacza, ze gracz otrzymuje od odwiedzanego bohatera o 1 prezent wiecej tego samego rodzaju i zawsze dokladnie o jeden wiecej bez

wzgledu na to, czy podczas skladania wizyty otrzymal juz jeden czy dwa takie prezenty.

Muminek

Kiedy otrzymujesz ,
otrzymujesz o 1 wiecej.

Tatus Muminka

Kiedy otrzymujesz
otrzymujesz o 1 wiecej.

Mamusia Muminka
Kiedy otrzymujesz ,
otrzymujesz o 1 wiecej.

Panna Migotka

Kiedy otrzymujesz ,
otrzymujesz o 1 wiecej.

Kiedy otrzymujesz
otrzymujesz o 1 wiecej.

Wiéczykij
Kiedy otrzymujesz
otrzymujesz o 1 wiecej.

Mimbla

Kiedy otrzymujesz ,
otrzymujesz o 1 wiecej.

Ryjek

Kiedy otrzymujesz ,
otrzymujesz o 1 wiecej.

Tekla

Kiedy otrzymujesz 1 lub 3
otrzymujesz o 1 wiecej.

Dr Kapelusznik

Kiedy otrzymujesz 2
otrzymujesz o 1 wiecej.

Mozesz przerzuci¢ jedna , ktéra
rzucile$ w rzucie truskawkowym.

Marsjanin

Mozesz zebraé 2 , zanim
bedziesz musial nimi rzucié.

Mimbla (starsza)

Zaczynasz gre z 5

Inspektor

Zaczynasz gre z 2

Filifionka

Przed rzutem poczatkowym
obracasz 1 na wybrana warto$é

i w ogodle nia nie rzucasz.

Too-tiki
Po rzucie poczatkowym
mozesz zamienié¢ wszystkie
jedynki na széstki.

Bobek

Po rzucie poczatkowym
mozesz zamienié¢ wszystkie
dwoéijki na szostki.

Dzieci Filifionki
Po rzucie poczatkowym
mozesz zamieni¢ wszystkie
tréjki na szostki.

Bufka

Po rzucie poczatkowym
mozesz zamieni¢ wszystkie
czwérki na széstki.

Przodek

Po rzucie poczatkowym
mozesz zamieni¢ wszystkie
piatki na szostki.

Buka

Po rzucie poczatkowym
mozesz zamieni¢ wszystkie
szostki na jedynki.

Paszczak-zoolog

Zaczynasz gre z 2

Klacz Primadonny

Zaczynasz gre z 2

Paszczak-botanik

Zaczynasz gre z 2

Kot okretowy

Zaczynasz gre z 2

Piraci

Zaczynasz gre z 2

Mors

Zaczynasz gre z 2

Primadonna

Mozesz obrécié 1
na wybrana warto$é.

Gryzilepek

Zaczynasz gre z 2

Nieborak

Twéj pierwszy rzut truskawkowy
w kazdej turze jest darmowy.

Drobinka

Mozesz wykona¢ dodatkowa,
ture po ostatniej rundzie.

Cien
Kiedy otrzymujesz , mozesz
zamieni¢ go na dowolny prezent.

Hatifnatowie

Kiedy otrzymujesz , mozesz
zamieni¢ ja na dowolny prezent.

Gapsa
Kiedy otrzymujesz , MozZesz
zamieni¢ je na dowolny prezent.

Strazak

Kiedy otrzymujesz , mozesz
zamieni¢ je na dowolny prezent.

Ti-ti-uu

Kiedy otrzymujesz , MOzesz
zamieni¢ go na dowolny prezent.

Kiedy otrzymujesz , mozesz
zamieni¢ ja na dowolny prezent.

Morskie urwisy

Kiedy otrzymujesz , mozesz
zamieni¢ ja na dowolny prezent.

Ciotka Paszczaka
Kiedy otrzymujesz , Mmozesz
zamieni¢ go na dowolny prezent.

(Starszy) Marsjanin

Zaczynasz gre z dowolnymi
2 rodzajami prezentéw.



Odblokowani bohaterowie

To, ktorzy bohaterowie sa odblokowani, zalezy od zasad, z ktérymi gracie.

W grze podstawowej odblokowani sg wszyscy bohaterowie i mozna
wybraé¢ kazdego z nich. W jednym z zaawansowanych wariantéw zasad
odblokowani sa tylko Muminek, Mamusia Muminka, Tatu§ Muminka,
Panna Migotka, Mata Mi, Wléczykij, Mimbla oraz Ryjek. Pozostalych
bohateréw nalezy odblokowa¢, jednego po drugim, podczas kolejnych

rozgrywek. Zwyciezca gry wybiera bohatera, ktéremu zlozono wizyte
podczas danej rozgrywki i odblokowuje go, obrysowujac jego obwodke
na poprzedniej stronie. Jeséli wszyscy odwiedzeni bohaterowie sa juz
odblokowani, kolejna rozgrywka nie pozwala odblokowa¢ nowego bohatera.

Elementy gry

1 zasady gry 1 blok map Doliny Muminkoéow

10 kostek

6 truskawkowych (czerwonych)

4 dzemu krolowej (fioletowych)

Ramka historii Jona!

CZzesto pytaja mnie, skad wziela sie nazwa StegegetS. Chcialem, aby w mojej grze
pojawily sie ,,drabiny” palindroméw. Przykladem moze byé Mimbla (starsza) i jej
kombinacja ABCDCBA. Palindrom to sfowo, liczba, zdanie lub inna sekwencja symboli,
ktdra odczytuje sie tak samo od przodu, jak od tytu. ,Stege” to po szwedzku ,,drabina”.

StegegetS to stowo , stege” zmienione w palindrom. Wiasnie tak powstala nazwa tej gry.

Ramka kreatywnosci Hanny!

Zwykly grafitowy oléwek, ktdry z pewnoscia macie pod reka, doskonale nadaje sie do
upiekszania bohateréw i elementéw na mapie. Dodawajcie nim kontury i cienie. Nie wahajcie
sie tez uzywad innych kreatywnych przyboréw, ktorymi dysponujecie, aby sprawid, by mapa
zaczela wygladaé naprawde niesamowicie: diugopiséw z brokatem, naklejek, konfetti, kleju,
perelek, diamencikdw i innych drobiazgow, ktére waszym zdaniem idealnie sie nadadza.

Nie ograniczajcie swojej wyobrazni!

Opracowanie gry:
Opracowanie graficzne:
Wersija cyfrowa:

Rozwéj produktu:
Menedzer projektu:

Projekt graficzny
instrukcii:

Edycja polska:
Thumaczenie:
Korekta:

Opracowanie graficzne:

GALAKTA
Lagiewnicka 39
30-417 Krakéw
www.galakta.pl
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6 kredek graczy
w 6 kolorach

Jon Manker
Felicia Hjarpe
Robin Spathon Ek
P&l Keller

Besime Uyanik

Robin Spathon Ek,
Madeleine Fjall

GALAKTA
Marek Mydel
Aleksandra Miszta-Mars

Krzysztof Bernacki
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