BEOWULF: GRA PLANSZOWA
ZASADY GRY

Noc w noc krwiozerczy potwor Grendel grasuje po Krélestwie Heorotu. Kazdego ranka o brzasku
Scyldingowie zbieraja si¢, aby zobaczy¢, kogo straszliwa bestia porwata poprzedniej nocy.

Rozchodzi si¢ wolanie o pomoc...
...a odpowiada mu pot¢zny Beowulf.

Beowulf: Gra planszowa opowiada histori¢ o mestwie legendarnego bohatera Beowulfa i o pokusach,
ktérym musial si¢ oprze¢, kiedy mierzyt si¢ z wrogami Krélestwa Heorotu. W kazdym z trzech aktéw
gracze prowadza Beowulfa i jego wiernych Tanéw do bitwy z potworem Grendelem, jego zdradziecka
matka i dzikim zlotym smokiem, ktéry zagraza zniszczeniem wszystkiemu, co Beowulfowi drogie.

ZARYS ELEMENTY

W Beowulfie: Grze planszowej kazdy z graczy probuje opowiedzie¢ Ponizsze akapity opisuja elementy, ktére znajduja si¢ w pudetku
najbardziej epicka wersje sagi o Beowulfie. W tym celu gracze Beowulfa: Gry planszowe;j.

przejmuja kontrole nad samym Beowulfem 1 jego towarzyszami,

i tak kieruja ich poczynaniami, aby odtworzy¢ t¢ fascynujaca

histori¢ w jak najbardziej korzystny dla siebie sposob. PLANSZA

Podczas rozgrywki gracze prébuja zdobyc jak najwiecej PUNKTOW Rozgrywka toczy si¢ na trzech réznych PLANSZACH, kazdej

sAGI Gracze otrzymuja punkty sagi za umieszczanie figurek odpowiadajacej jednemu aktu. Kazda plansza posiada siatke pél, na

w rzedach i kolumnach zawierajacych blogostawienstwa, unikajac kt6rych podczas gry umieszcza si¢ FIGURKI i Zetony.
zarazem rzedéw 1 kolumn, gdzie czyhaja niebezpieczenstwa, za

ktore traca punkty sagi.

Gra zostala podzielona na trzy AkTy. Kazdy akt obraca si¢
wokot jednego z wrogdw, z ktérymi Beowulf musi si¢ zmierzy¢:

Akt IT

krwiozerczego Grendela, zdradzieckiej matki Grendela i poteznego

smoka. Gracze rozgrywaja kazdy akt na innej planszy. Wraz

z przebiegiem gry opcje i mozliwosci graczy mnoza si¢ - ale to

samo tyczy si¢ 1 zagrozen. g
Akt I

Po rozegraniu wszystkich trzech aktéw gracz, ktéry posiada

najwigcej punktéw sagi, wygrywa.
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. i'lhaacze ur'niészczajac swoje plastikowe figurki na polach planszy
~ w taki sposéb, aby zdobywaé jak najwiecej punktéw sagi.

Na podstawce kazdej figurki znajduje si¢ pewna liczba rombéw.
Im wigcej rombow, tym wicksze mozliwosci na zdobycie lub utrate
punktow - wszystko zalezy od tego czy figurka stoi w linii

z blogostawienistwami czy niebezpieczefistwami.

Kazdy gracz posiada ten sam zestaw figurek: jedna figurke
Beowulfa (4 romby), dwie figurki Tanéw (3 romby), trzy figurki
Zamku Herot (2 romby) i cztery figurki dhugich todzi (1 romb).

ZETONY

ZETONY obrazuja blogostawieristwa i niebezpieczenstwa
wystepujace w legendzie o Beowulfie. Przedstawiaja sprzymie-
rzencow i wrogow, a takze inne dobrodziejstwa i zagrozenia.

Na ZETONACH BLOGOSEAWIENSTW znajduja si¢ wartosci dodatnie,
a na ZETONACH NIEBEZPIECZENSTW wartosci ujemne. ZETONY
SPECJALNE posiadaja szczegdlne wlasciwosci, o ktérych informuje
symbol specjalnej zdolnosci. Wigcej informacji na temat tych mocy
mozna znaleZ¢ ponizej, w akapicie Zetony specjalne”, zostaly one
tez opisane na kartach pomocniczych.

Specjalne zetony moga by¢ dodatkowo réwniez blogostawienstwem
lub niebezpieczenstwem - po prostu zeton z symbolem specjalnej
zdolno$ci moze réwniez posiada¢ wartos¢ dodatnia lub ujemna.
Zeton specjalny, ktory nie posiada zadnej wartosci jest uwazany za
Zeton o wartosci zero.

) ZETONY
SYMBOL KT NIEBEZPIECZENSTW
SPECJALNE] —
ZDOLNOSCI

WARTOSC

ZETON
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Za pomocg tych znacznikéw gracze zazazjq licZbe S o
otrzymywanych co akt punktéw sagi. Cyfra znajdujaca si - na
znaczniku okresla ile punktéw sagi jest wart dany znacznik. Gracze
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moga w dowolnej chwili ,,rozmienia¢” znaczniki.

KARTY POMOCNICZE

Cztery karty pomocnicze - jedna dla kazdego gracza - zawieraja
opisy mozliwosci zetonow specjalnych. Karty pomocnicze
ulatwiaja odnajdywanie informacji w trakcie rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE GRY

Najpierw na stole nalezy polozy¢ plansze. Nalezy ja pozostawic
zgicta w polowie, tak aby strona podpisana ,,Akt I”” byla zwrécona
ku gorze.

Nastepnie kazdy gracz wybiera dla siebie kolor plastikowych
figurek, bierze wszystkie figurki w tym kolorze i umieszcza je na
stole przed soba.

Dalej, kazdy gracz bierze 50 punktow sagi. Pozostale punkty sagi
nalezy zebra¢ w jeden stos i umiesci¢ obok planszy.

Nastepnie nalezy podzieli¢ zetony wedlug aktéw na trzy grupy.
Zetony pochodzace z réznych aktéw posiadaja tyly (rewersy)

w odmiennych kolorach, a takze rzymskie cyfry odpowiadajace
numerom aktéw umieszczone na przedzie zetonow (awersach).

Zetony z aktéw 11 i 111 nalezy pogrupowaé w dwa oddzielne stosy

i odlozy¢ na bok. Te Zetony zostana wykorzystane pozniej, podczas

aktow 111 I1I. Wszystkie zetony aktu I nalezy odwroci¢ rewersami oy
ku gorze i pomieszac. Te zetony tworza PULE, z ktorej gracze beda . f,.‘:#‘
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STOL PRZYGOTOWANY POD GRE
DLA CZTERECH GRACZY

ZETONY AKTU 111

PULA ZETONOW
(AKT I)

ZNACZNIKI REKA,

PUNKTOW SAGI PUNKTY SAG
I FIGURKI

Wreszcie, kazdy gracz ciagnie po dwa zetony z puli. Te zetony
tworza startowa REKE gracza. Zetony, ktére gracz ma na rece
pozostaja tajemnica dla innych graczy.

ROZGRYWKA

Gre zaczyna najmlodszy gracz. Kiedy zakonczy swoja ture,
przychodzi kolej na gracza po jego lewej. Gra toczy si¢ zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara az do zakonczenia aktu (patrz
,»Zakonczenie aktu” ponizej).

TURA

Podczas swojej tury gracz musi wybrac jedna z dwdch ponizszych
akeji:

1. UMIESZCZENIE FIGURKI. Gracz umieszcza jedng ze swoich
figurek na pustym polu planszy.

2. POCIAGNIECIE ZETONU I ZAGRANIE ZETONU. Najpierw gracz
ciagnie jeden zeton z puli i dodaje go do swojej reki. Nastepnie
gracz wybiera jeden z zetonéw z reki i ZAGRYWA GO (KEADZIE

< odkryty zeton na plansze). Wigkszo$¢ Zetondéw zagrywa si¢ poprzez
% xa‘.l._umleszczeme ich na pustym polu planszy, ale nicktére z zetonéw

p051ada gce specjalne zdolnosci zagrywa sie w inny sposob (ten -
f

sposob zostal opisany wraz z poszczegdlnymi zdolnosciami
zetonoéw).

Gracz nie moze pociggnac zetonu, a pozniej, zamiast go zagrac,
umiesci¢ na planszy figurke. Innymi stowy, kiedy juz gracz
pociagnie zeton, musi zagra¢ jeden ze swoich Zetonéw, a nie
umiescic¢ figurke.

Umieszczajac na planszy figurki i Zetony, gracze starajg si¢ je
tak ustawic, aby ich figurki znalazly si¢ w kolumnach i rzedach,
w ktorych znajduja si¢c wysoko-punktowane dodatnie zetony
blogostawienistw, a nie trafity do kolumn i rzed6éw, w ktérych
znajduja si¢ ujemne zetony niebezpieczenstw.

Jesli pula zetonow kiedykolwiek si¢ wyczerpie, gracze moga nadal
wybrac akcje pociagnij i zagraj - po prostu pomijaja ciagniccie
nowego zetonu i od razu zagrywaja jeden zeton ze swojej reki.

Jesli zaistnieje sytuacja, w ktorej gracz nie posiada zetonow na rece,
ani figurek przed soba kiedy przyjdzie jego tura, jego ture nalezy
pominac.

Jesli zaistnieje sytuacja, w ktorej zaden z graczy nie posiada juz
zetondw na rece, ani figurek przed soba, akt ulega zakonczeniu
(patrz ,,Zakonczenie aktu” ponizej).
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MOZLIWE ZAGRANIA

ABY WYKONAC SWOJA TURE, GRACZ MUSI ALBO WYSTAWIC
FIGURKE ALBO POCIAGNAC I ZAGRAC ZETON.

MOZLIWOSC 1:
UMIESZCZENIE FIGURKI

MOZLIWOSC 2: POCIAGNIECIE
ZETONU I ZAGRANIE ZETONU
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ZAKONCZENIE AKTU

Gracze kontynuujg wykonywanie swoich tur dopoki wszystkie pola
planszy nie zostang zajete. Kiedy to nastapi, dany akt natychmiast
si¢ konczy, a gracze podejmuja nastgpujace czynnosci:

1. PODLICZENIE PUNKTOW ZA FIGURKI. Aby podliczy¢ punkty za
dang figurke, nalezy doda¢ wartosci wszystkich Zetonow, ktore
znajduja si¢ z nig w tej samej kolumnie i tym samym rzedzie. Jesli
w rzedzie lub kolumnie danej figurki znajduja si¢ Zetony specjalne,
mozliwe, ze pojawi si¢ koniecznos¢ wzigcia pod uwagge ich
specjalnych zdolnosci (patrz ,,Zetony specjalne” ponizej).

Gdy wartosci zetonow z rzedu i kolumny figurki zostana dodane,
sume nalezy pomnozy¢ przez liczbe rombéw znajdujacych si¢ na
podstawce tej figurki. To znaczy, sume nalezy pomnozy¢ przez

1 dla dtugiej todzi, 2 dla zamku, 3 dla Tana lub 4 dla Beowulfa.
Whasciciel figurki otrzymuje liczbe punktow sagi réwna
osiggnigtemu wynikowi i bierze odpowiednia liczbe znacznikow
punktéw sagi z centralnego stosu (lub odktada odpowiednia liczbe
znacznikow, jesli wynik jest ujemny), a nastepnie zdejmuje swoja
figurke z planszy.

Dtugie todzie wracaja do graczy. Gracze beda mogli z nich
skorzysta¢ podczas kolejnych aktow. Zamki, Tanowie i Beowulf sa
usuwani z gry po podliczeniu za nich punktéw, ich figurki nalezy

St

W ten sposéb podlicza si¢ punkty za wszystkie figurki na planszy.
Kolejnos¢, w ktorej sig je podlicza nie ma znaczenia.

2. USUNIECIE ZETONOW. Po zakoficzeniu podliczania punktéw
za wszystkie figurki na planszy nalezy usuna¢ z niej wszystkie
zetony i odlozy¢ je do pudetka. Do pudetka nalezy odlozyé¢
réwniez wszystkie niewykorzystane zetony, ktore znajdowaly sig
w puli wlasnie zakoniczonego aktu. Te Zetony nie zostang juz
wykorzystane w pozniejszych aktach.

ZETONY SPECJALNE

Niektore zetony, zwane zetonami specjalnymi, posiadaja specjalne
zdolnosci. Zetony posiadajace specjalne zdolnosci mozna odréznié
od pozostatych dzigki szczegblnemu symbolowi, ktory si¢ na nich
znajduje. Ponizej opisano kazdy Zeton specjalny, ich podsumowanie
znajduje si¢ rowniez na kartach pomocniczych.

Poxusa: Gracz, ktéry wylozy na plansze zeton Pokusy, moze usu-
nac z gry jeden ze znajdujacych si¢ juz na planszy zetonéw Mestwa
(zeton zostaje odlozony do pudetka). Gracz nie musi korzystac

z tej zdolnosci.

Symbol Pokusy

o




PRZYKEAD PODLICZANIA PUNKTOW

PUNKTY: -1

PUNKTY: 9

Tan otrzymuje punkty za wszystkie

cztery zetony w swoim rzedzie

i kolumnie: (1) + 1 +4 + (1) =

3, pomnozone przez 3

rombéw na podstawce figurki,

razem 9 punktéw sagi. Diuga 16dz A
muje punkty jedynie za zetony

w swojej kolumnie, bowiem zeton

blogostawienstwa w jej rze¢dzie zostal

zablokowany przez Wawdéz. Diuga

16dZ B otrzymuje ujemne punkty za

zeton niebezpieczenstws wWojego

rzedu 1 zeton niebezpieczestws

swojej kolumny. Zamek otrzymuje

jedynie ujemne punkty za zeton

niebezpieczenistwa w swoim rzedzie,

bowiem zeton blogostawienstwa

w jego kolumnie zostal zablokowany

przez Wawoz.

MEsTtwo: Gracz, ktory wylozy na plansze Zzeton Mestwa, moze
usuna¢ z gry jeden ze znajdujacych si¢ juz na planszy Zetonow
Pokusy (zeton zostaje odlozony do pudetka). Gracz nie musi
korzystac z tej zdolnosci.

€3

Symbol Mestwa

SKARB: Zetony Skarbéw moga zostaé zagrane na dwa

sposoby. Gdy gracz zagrywa zeton Skarbu, musi wybrac jeden

z tych sposob6w. Po pierwsze, gracz moze zagrac zeton na plansze
jako zwykte blogostawienistwo. Po drugie, gracz moze odlozy¢
zeton do pudetka (usunaé go z gry) i natychmiast otrzymac tyle
punktéw sagi ile wynosi WARTOSC SKARBU tego zetonu (ta warto$é
znajduje si¢ w kétku na symbolu Skarbu).

Symbol Skarbu

PyjaKsTwo: Zetony Pijadstwa moga zostaé zagrane na dwa
sposoby. Gdy gracz zagrywa zeton Pijaistwa, musi wybra¢ jeden

z tych sposobéw. Po pierwsze, gracz moze zagrac zeton na plansze
jako zwykle niebezpieczenistwo. Po drugie; gracz moze podmieni¢
wylozony wczesniej zeton Miodu Pitnego na swoj zeton Pijanistwa.

= P > . - o =
"B fariczony sposob poruszaé swoimi figurkami - Beowulfem,

Podmieniony Zeton Miodu Pitnego zostaje odtozony do pudetka
(usuniety z gry).

Symbol Pijanistwa

Mi6p PrrNy: Zetony Miodu Pitnego to zetony blogostawienistw
podatne na zamiang w zetony niebezpieczenstw Pijafistwa (patrz
,»Pljafstwo” powyzej).

Symbol Miodu Pitnego

Pozracana STATUETKA: Gdy gracz umieszcza na planszy zeton
Poztacanej Statuetki, moze natychmiast zamieni¢ miejscami dwa
inne zetony, ktére juz znajduja si¢ na planszy. Gracz nie moze
jednak przestawic figurek.

Symbol Poztacanej Statuetki

DosRra Rapa: Zetony Dobrej Rady pozwalaja graczom

A




lodzia - ktore juz znajduja si¢ na

‘ 2 zeton Dobre] Rady, musi Wybrac jedna

4 Dobrej Rady na polu, z ktérego wlasme przesunal swoja figurke.
Zetonem Dobrej Rady gracz nie moze przesunag figurki, wokot

ktorej nie ma pustych pol - gracz musi wybrac inna figurke albo nie

bedzie mogt zagrac zetonu Dobrej Rady.

Symbol Dobrej Rady

KrOLEWSKI SMoczy Réa: Zetony Krélewskiego Smoczego Rogu
dodaja po jednym rombie wszystkim figurkom znajdujacym si¢

z nimi w tym samym rzedzie i kolumnie. Figurka dlugiej fodzi
znajdujaca si¢ w tym samym rzedzie lub kolumnie co Krélewski
Smoczy Rég mnozy otrzymywane punkty przez dwa, a nie jeden,
figurki zamkéw w tym samym rzedzie lub kolumnie mnoza
otrzymywane punkty przez trzy, a nie dwa i tak dalej. Krélewski
Smoczy Rég nie wplywa na wartosci pozostalych Zetondéw w
swoim rzedzie i kolumnie.

Symbol Kroélewskiego
Smoczego Rogu

Uwaga: Na jedna figurke moze wplywac kilka zetonéw
Kroélewskich Smoczych Rogéw i kazdy z nich bedzie dodawat jej
po jednym rombie.

ZDRADA: Zetony Zdrady niweluja wszystkie dodatnie wartosci
zetonow blogostawienstw znajdujacych si¢ z nimi w tym samym
rzedzie i kolumnie. Zetony Zdrady nie wplywaja jednak na
wartosci zetonow ujemnych. Przed podliczeniem punktdw, a po
zakoniczeniu danego aktu nalezy odwroci¢ rewersami ku gorze
wszystkie dodatnie Zetony znajdujace si¢ w tym samym rzedzie

i kolumnie co Zdrada. Zetony odwrécone rewersami ku gorze
posiadaja warto$¢ zero.

Symbol Zdrady

Wawdz: Zetony Wawozu dziela rzad i kolumne, w ktérych
si¢ znajduja, na dwie cz¢sci. Punkty za kazda wyodrebniona
czgs$¢ oblicza si¢ tak, jakby byta catkowicie odrebnym rzedem
lub kolumna (patrz przyktad podliczania punktéw w akapicie
”Zakonczenie aktu” powyzej).

Wazne: Kazda cz¢sé podzielonego tzedu lub kolumny jest
calkowicie odrebna od drugiej czesci. Na przyktad, Zeton
Kroélewskiego Smoczego Rogu znajdujacy si¢ w jednej czesei nie

wplywa na figurki w drugiej czesci, a zeton Zdrady znajdujacy sie

w jednej czedci nie niweluje dodatnich warto$ci zetonow
znajdujacych si¢ w drugiej czesci.

quozow Dzmla]q one w
Wawozow.

ROZPOCZECIE AKTOW 11 1 111

Gdy konczy sig akt I, rozpoczyna si¢ akt I1. Gdy konczy si¢
akt II, rozpoczyna si¢ akt I11. Po akcie III nastgpuje ostateczne
podliczenie punktéw, a rozgrywka dobiega kofica. Patrz
,,Ostatecznie podliczenie punkéw” ponize;.

Aby rozpoczac akt 11, nalezy przewrdci¢ zlozona plansze na druga
strong, tak aby odpowiednia cz¢$¢ planszy byla zwrécona ku gorze.
Natomiast, aby rozpocza¢ akt 111 nalezy roztozy¢ cala plansze¢

i polozy¢ ja odpowiednig strona ku gérze. Nalezy zwroci¢ uwage,
ze akt 111 wykorzystuje cala powierzchnie roztozonej planszy, czyli
jego plansza jest dwukrotnie wicksza od plansz dla aktéw 11 11.

Gdy tylko plansza zostanie przygotowana nalezy wziac zetony
nowego aktu, odwrocic je rewersami ku gorze i pomieszad, tak aby
utworzy¢ nowa pule, z ktorej podczas nowego aktu gracze beda
ciagnac zetony. Kazdy gracz, ktéremu zostaly na rece mniej niz

2 zetony moze natychmiast pociagnac tyle Zetonow, aby znéw miec
na rece 2.

Gracze nie odrzucaja zetonéw, ktére pozostaly im na rece

z wezesniejszych aktéw. To oznacza, ze gracz, ktory pod koniec
poprzedniego aktu posiadal na rece Zetony, zatrzymuje je i moze
je zagra¢ podczas kolejnego aktu. To jedyny sposéb na zagranie
zetondw z wezesniejszych aktéw podczas pdzniejszych (nalezy
zwréci¢ uwage, ze rewersy zetondw, ktére gracz posiada na rece,
stanowig dla pozostalych graczy jawna informacj¢ - poniewaz
kazdy akt posiada inny kolor rewersu, pozostali gracze beda
$wiadomi faktu, Ze gracz posiada na rece Zetony z poprzednich
aktow,).

Pierwsza tura podczas aktéw I1 1 IIT nalezy do gracza, do ktérego
nalezalaby nastepna tura w poprzednim akcie, gdyby ten si¢ nie
skonczyl.

OSTATECZNE PODLICZENIE
PUNKTOW

Po zakonczeniu aktu IIT nalezy ustali¢ ostateczny wynik kazdego
z graczy. Gracze ustalaja swoj ostateczny wynik poprzez
zsumowanie zdobytych podczas wszystkich aktéw (I, 11 1 IIT)
punktow sagi. Gracz, ktory posiada najwiccej punktow zostaje
zwycigzca!
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Figurka A (Czarna dtuga 16dz): 1
Yol Gl Ol =

—2,x 1 romb = -2 punkty

Figurka B (Niebieska dtuga t6dz):
(RN RSN 5 3=,

x 1 romb = 11 punktéw

Figurka C (Czarny Beowulf): 6 +
4 + (4) + (1) = 5, x 4 romby

= 20 punktow (Nalezy zwrécic
uwagg, ze figurka ta nie otrzymuje
punktéw za zeton +5, ani nie ko-
rzysta z premil zapewnianej przez

Krolewski Smoczy Rég, bowiem

rzad, w ktorym si¢ ona znajduje
rozdziela na dwie odrebne czesci
Wawoz, a ta figurka znajduje si¢

jedynie w lewej czesci tego rzedu).

Figurka D (Niebieski Tan): 4 + 3
+0)+1+=)+5+=2)+5

=9, x 3 romby = 27 punktéw

Figurka E (Czarna dluga 16dz): 6
+343+( D+ (D) +2=8x1
romb = 8 punktéw

Figurka F (Szary zamek): (—4) +
(D) +2+(6) +0=-10,x2
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romby = —20 punktéw (Nalezy
zwroci¢ uwage, ze figurka ta nie
otrzymuje punktéw za
1-punktowy Zeton z symbolem
Skarbu, ktéry znajduje sie

w gornym rzedzie, bowiem
kolumne, w ktérej si¢c ona znajduje
rozdziela na dwie odrebne czesci
Wawoz, a ta figurka znajduje si¢
jedynie w dolnej czescei tej kolu-
mny. Nalezy tez zwrdci¢ uwage, ze
Dobra Rada nie zapewnia tej fig-
urce zadnej premii punktowej; jest
to bowiem zeton +0, aczkolwiek

posiadajacy specjalna zdolnosc).

Figurka G (Szary Tan): (1) + 3 +
Ve Bar (i) aF | 22 =9, 5 (0 o+
1) romby = 36 punktéw (Nalezy
zwroci¢ uwage, ze Krolewski
Smoczy Rég znajdujacy sie

w kolumnie tej figurki zwigksza
liczbe rombo6w na jej podstawcee
o jeden, co oznacza, ze w celu
ustalenia ostatecznej liczby
punktéw, suma punktéw z rzedu
1 kolumny tej figurki bedzie

mnozona przez 4, a nie przez 3).




