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MROC2NE PAN DEST OSTATNIO Nk IN SOSiE...

Odkqd wszystkie znane ztu ziemie zostaty podbite,
Mproczny Pan nie ma dobrego nastroju.

A kiedy Pan wstaje lewq nogq, jego stugusy cierpiq.
Na ciebie, jako jednego z jego nadstugusow, spada
zadanie rozweselenia go. Musisz jednak wiedziec,
Ze nawet w najlepszych czasach nie byto to tatwe.

Wtedy nagle doznajesz olsnienia: c6z mogtoby
bardziej rozweseli¢ Pana niz zawody pomponiarskie?

Serce wtadcy skradnie ten z nadstugusow, ktéry
zbuduje i utrzyma w kupie najwspanialszq wieze
ztozong z wiecznie spragnionych wojny stugusow.

€82 INiEC MOGLOBY PEDSC NIk TRAKP

ZAWARTASC:

. g zetondw nadstuguséw o I karta , Idzie!”
« 19 Kart stugusow « 1 karta ,Juz tu jest!”
« 17 kart rozkazow -3 karty pomocnicze

« § kart zadymy ¢ niniejsza instrukcja




W grze Ku radosci Pana gracze zagrywaja karty
przedstawiajace rozszalatych stuguséw i przy ich pomocy
tworza na stole uklady reprezentujace zywe wieze.

Cho¢ kazdy gracz ma swoja wlasna wieze, to nie buduje

jej samodzielnie — czgsto gracze nawzajem sobie ,pomagaja”
i zagrywaja karty do wiez przeciwnikow. Jakos$ tak wychodzi,
ze najchetniej dziela sie tymi bardziej morderczymi okazami.
Ciekawe dlaczego?

Wraz z postepem gry i wzrostem wiez gracze skacza po
swoich niestabilnych budowlach. Przesuwajac zetony
nadstugusow po kolejnych kartach stuguséw, wskazuja, na
czyich plecach aktualnie sie znajduja.

Od czasu do czasu agresja zaczyna za bardzo rozpiera¢
,milusinskich”. Wéwczas wybucha zadyma, w trakcie ktorej
dochodzi do okaleczen i $mierci, co prowadzi do zapadniecia
sie wiez.

Na szczescie gracze, poza kartami stuguséw, dysponuja

takze kartami rozkazéw. Pozwalaja one przeorganizowac
wieze, rozniecic iskre agresji w wiezach wrogéw oraz unikna¢
niektérych wybitnie ponurych sytuacji, ktére przeciwnicy dla
nich zgotowali.

W koncu Pan powrdci. Wtedy kazda z wiez zostanie oceniona
w oparciu o wartos¢ wchodzacych w jej sklad stugusow oraz
wysokos¢, na ktora wspiat sie nadstugus. Najlepsza z wiez
rozweseli Pana i skradnie jego serce.

Pozostali najprawdopodobniej
zostang pozarci.
ca nizeo o woerac K

W grze Ku radosci Pana wystepuja trzy rodzaje kart: stugusy,
rozkazy oraz wydarzenia.

Rewers kart Rewers kart Karty
SIUGUSOIN  DOZRAZOW INYBARZEN
jest pusty. takze jest pusty.  wygladajq identycznie

po obu stronach, majq
wiec dwa , rewersy”.




POCATER GRY

1. Kazdy gracz wybiera sobie zeton nadstugusa.

2. W talii nalezy wyszukac i usuna¢ z niej wszystkie karty
wydarzen: karty zadymy, ,Idzie!” oraz ,Juz tu jest!”.

ZADYMA IpziE! Juz Tu jEST!

3. W zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat w grze
do talii nalezy z powrotem wtasowac nastepujaca liczbe
kart zadymy:

Liczea LiczBA KART
GRACZY ZADYMY
2 9

) 8
-+ 7
5-6 6

PiERWS2A ROGRAUINKRAP

po nastepujacym symbolu, znajdujacym sie

Zé6ttodzioby powinny zostawié bardziej
zaawansowane stugusy poza gra. Poznaja je @
W prawym gornym rogu karty.

Niedoswiadczeni gracze powinni takze usuna¢
z talii dwie dodatkowe karty zadymy.




4. Zakryta talie nalezy potasowac. Dobrze potasowac.
Zaraz po powrocie Pana lenie zostang ukarani.

5. Z talii nalezy oddzieli¢ malq talie, ztozona
z 20-30 kart.

6. Mniej wiecej w potowie matej, oddzielonej talii nalezy
wsuna¢ karte ,Juz tu jest!”, natomiast na jej wierzchu
umiescic¢ karte ,Idzie!”. Na tak przygotowanej matej
talii nalezy umiesci¢ pozostate karty biorace udziat
W rozgrywece.

Przygotowanie talii

W ten sposob gracze uzyskuja talie, w ktorej gdzies
w koncowej czesci znajduje sie karta ,Idzie!”, a jeszcze
nizej karta ,,Juz tu jest!”.

7. Kazdemu z graczy nalezy rozdac po trzy karty.

8. Jesli podczas rozdawania kart kto$ otrzyma karty
zadymy lub po zakonczeniu rozdawania kart zadyma

bedzie widoczna na wierzchu talii, wowczas takie karty
nalezy wtasowac z powrotem do talii.

9. Kiedy kazdy gracz bedzie miat na rece trzy karty,
rozgrywka moze sie rozpoczac!

PO ROZEGRANIU JEDNE]J CZY DWOCH
PARTII gracze powinni sprobowac zagrac
ze zmieniona liczba kart zadymy,
aby w ten sposdéb sprobowac
intensywniejszej lub spokojniejszej
rozgrywki.




TURY GRACS

Gra Ku radoéci Pana sklada sie z serii tur. Rozgrywke
rozpoczyna najwiekszy kozak albo gracz, ktéremu
W ostatniej rozgrywce poszto najgorzej.

TURA GRACA

Q ZAGRANGE KARTY -i
\ £ -

G 2AGRONGE KOLEINED WORTY q
%

e PORUSZENE NADSLUGUSH (ALE Ni)
\ L

G ODRZUCENGE KARTY (ALBS NiE)
\

e UZUDELNGENGE B8 TRZECH WART

GRACZ ZAGRYWA KARTY zgodnie z tym, co zostato opisane
w rozdziatach O stugusach stow kilka (patrz nastepna strona)
oraz Co nieco o rozkazach (patrz strona 10).

GRACZ MOZE PORUSZYC ZETON SWOJEGO NADSEUGUSA
zgodnie z tym, co zostato opisane w rozdziale Poruszanie
nadstugusa (patrz strona 13).

JESLI PODCZAS DOBIERANIA GRACZ ODKRYJE KARTE
ZADYMY, patrz Zadymy na stronie 14 oraz Grawitacja na
stronie 15.

KIEDY GRACZ UZUPELNIA DO TRZECH KARTY NA RECE,
wszyscy pozostali przeciwnicy, ktdrzy takze zagrali karty
podczas tury gracza (patrz Rozkaz odbicia na stronie 12),
réwniez uzupelniaja do trzech liczbe kart na rece.

Po poBRANIU KART kolejka przechodzi na nastepnego
gracza po lewej.

Eariecie? To banalnie proste!

,,Co tu sig dzieje?”

- stawne ostatnie stowa




8 SkUGUSACH SiOW RikKA

Stugusy to rozszalali zolierze Pana.
Naprawde paskudne i brutalne knypki.

SS::QI?SI;\ WARTOSC SLUGUSA:

odrézniajacy liczba —im wstzg, tym

stugusow lepsza (patrz Podliczanie 45

od rozkazéw punktéw na stronie 17). SYMBOL zAAwW.

i wydarzen. SEUGUSA: stugusy
z tym symbolem sg
sprytniejsze. Nie
nalezy ich uzywac
podczas pierwszej

g rozgrywki.

OBRAZEK G D I2: e l’? SYMBOLE CECH

<~ okreslaja, jaki

jest stugus (patrz
Cechy stugusow na
nastepnej stronie).
STRZALKI AGRESJT:

TExsT stugusy atakuja

FABULARNY w kierunkach
wskazanych przez
strzatki (patrz Ataki

stuguséw na stronie 14).
TARCZE: Stugusy sa chronione od stron, na ktérych
posiadaja tarcze (patrz nizej).

RTAKI § RANY

Stugusy nie sa specjalnie wytrzymate. Jesli nie maja cechy
Opancerzony (patrz nastepna strona), to do ich zabicia
wystarczy tylko jedna rana.

TARCEE

Stugusy majace po jednej lub kilku
stronach tarcze nie otrzymuja atakow,
ktore nadchodza od strony tarczy.

(Nie nalezy myli¢ tarcz z Opancerzeniem.
To kompletnie rézne rzeczy.) Shigus

GDY SIUGUSH GINA

Stugusy umierajg z wielu powodéw: kiedy otrzymaja rane
(a nie posiadaja cechy Opancerzony), gdy zostana pozarte,
zmiazdzone, zadzgane, uduszone, wysadzone, gdy spotka
je nieunikniona $mier¢ lub kiedy dostana rachunek za
internet. Martwe stugusy sa odkladane odkryte na stos kart
odrzuconych.

z tarczami




CECHY StucusSo

Wiegkszoé¢ stugusow posiada cechy. Sa one przedstawione na
ich kartach przy pomocy ponizszych symboli.

@ o SeABEUSZ: Jedli stugus z cechq Stabeusz spadnie
d? % z jakiejkolwiek wysokosci, otrzymuje rane. Jesli nie
posiada cechy Opancerzony, ginie i odktada sie go
na stos kart odrzuconych.

C@} GLODOMOR: Jesli strzatka ataku stugusa z cecha ¥

Glodomor w dowolnym momencie wskazuje na
stugusa z cechg Stabeusz, Stabeusz natychmiast zostaje
pozarty (nalezy go odlozy¢ na stos kart odrzuconych).
Nie ma przy tym znaczenia, czy Stabeusz posiada
jakiekolwiek tarcze, ani czy na ktorejkolwiek z tych
kart znajduje sie nadstugus. Gtodomor natychmiast
zajmuje miejsce zwolnione przez Stabeusza. Stugusy,
ktore stracity podparcie, natychmiast spadaja. Jesli
Glodomor ma kilka opcji wyzywienia, jego wtasciciel
wybiera, kto zostanie pozarty.

GRruBas: Jesli stugus z cechg Grubas spadnie na innego
stugusa, nieszczesnik zostaje zmiazdzony i ginie
(nalezy go odlozy¢ na stos kart odrzuconych). Grubas
zajmuje miejsce zmiazdzonego stugusa, a kolejne
obrazenia nie zostaja zadane — przynajmniej na razie.

=

Lornik: Stugus z cecha Lotnik nie musi mie¢ pod
soba innego stugusa, poniewaz nie spada w wyniku
dziatania grawitacji. Wyjatek: jesli kiedykolwiek

w kolumnie nad Lotnikiem znajdzie si¢ Grubas, Lotnik
natychmiast spada.

*;

AkrOBATA: W momencie zagrania stugusy z cechg
Akrobata moga by¢ potozone normalnie lub obrécone
0 180°.

KaMikAzE: Stugus z cecha Kamikaze otrzymuje
rane na koniec kazdej rundy, w ktorej atakuje
(po rozpatrzeniu wszystkich atakow, ale przed
rozpatrzeniem grawitacji).

OrancerzoNY: Kiedy stugus z cechg Opancerzony
otrzyma rane, zamiast go odrzucac nalezy go obrécié
0 180°. Opancerzony stugus nie ginie w momencie
otrzymania rany, chyba ze jest juz obrécony.

KrausTROFOB: Stugusy z cechg Klaustrofob ging

(sa odktadane na stos kart odrzuconych) natychmiast,
kiedy zostang ze wszystkich stron otoczone przez
innych stuguséw i/lub podtoze. Gdy sie tak stanie,
nalezy normalnie rozpatrzy¢ grawitacje.

g Qe

Ninja: Stugusy z cechg Ninja sa uktadane zakryte

i zachowuja w tajemnicy swoja tozsamos¢. Zostaja
odkryte na czas zadymy, agresji lub gdy spadaja,

a nastepnie, po rozpatrzeniu grawitacji, zakrywa sie je
ponownie. Dopdki Ninja pozostaje zakryty, jego cechy
inne niz Ninja nie dziataja (patrz Obrdcone i zakryte
stugusy na nastepnej stronie).

g




ZABOJCA: Stugus z cecha Zabdjca moze zostaé
zagrany normalnie albo moze zosta¢ umieszczony na
miejscu innego stugusa, ktdry zostaje wowczas zabity
(odtozony na stos kart odrzuconych).

OBRACONE i 2MKRYTE SLUGUSY

Sposoéb utozenia karty stugusa moze wptynad
na jego zdolnosci.

NORMALNE ULOZENIE — odkryte karty
stugusow posiadajg w lewym gérnym rogu
symbol stugusa.

OBROCONE KARTY nadal sa odkryte, ale
sg obrocone o 180° w stosunku do swojego
normalnego utozenia. Obrécenie zmienia
kierunki strzatek oraz tarcz. Obrocenie
sprawia takze, ze tatwiej jest zabi¢
Opancerzonego stugusa.

ZAKRYTE stugusy sa niewidoczne — widac
jedynie rewers karty. Ich cechy, poniewaz sa
niewidoczne, nie dziataja. Niespodzianka!
To Ninja!

BUBBMANGE INiE2 28 SkUGUSO

Wraz z postepem rozgrywki stugusy sa na sobie ustawiane,

tworzac wieze. Wieza to uktad kart na stole. Kazdy gracz

ma swoja wieze.

® Pierwszy stugus zagrany w ramach kazdej wiezy
wskazuje jej pierwszy poziom. Stugus umieszczony na
nim wskazuje drugi poziom wiezy, stugus umieszczony
na nim trzeci poziom itd.

Kiedy do wiezy doktadany jest nowy stugus, nalezy go
umiesci¢ obok istniejacego poziomu stuguséw lub na
innym stugusie znajdujacym si¢ na dowolnym poziomie.
e Gracz moze dotozy¢

stugusa do dowolnej PREIYRLADOINA IKiE2A

wiezy — swojej albo

przeciwnika. ‘
g 3 TrzECI POZIOM =1
e Gracz nie moze tak

po prostu poruszac¢
stuguséw, aby zrobic¢
miejsce na nowego
stugusa. Aby stugus
mogt zostac zagrany,
musi by¢ dla niego
wolne miejsce.




CO NiECO 8 POZRAZACH ‘§-

Karty rozkazoéw sprawiaja, ze w wiezach dzieje sie to i owo.
To wtasnie dzieki nim dochodzi do przebudowy wiez,
wybuchow agresji lub odbicia stuguséw albo rozkazdw.

Rozkaz Rozkaz Rozkaz Rozkaz
RUCHU ZAMIANY AGRESJI ODBICIA

Wiekszos¢ kart rozkazow przedstawia dwie opgje. Kiedy
gracz zagrywa karte rozkazu, wybiera jedna z dostepnych
na niej opcji, druga zas przepada.

Podobnie jak karty stuguséw gracz moze zagrywac

karty rozkazow - zaréwno na swoja wieze, jak i na wieze
przeciwnika.

Karty rozkazow po zagraniu sa odkladane odkryte na stos
kart odrzuconych.

W grze wystepuja dwa rodzaje rozkazow
przebudowy: ruch oraz zamiana.

Kilka ruchow

Rucn: Jesli gracz zagra karte ruchu, wy-
biera dowolnego stugusa i porusza go na
jedno z miejsc docelowych wskazanych
przez strzalki. Zaraz po tym nalezy rozpa-
trzy¢ grawitacje. Gracz nie moze poruszy¢
3 - stugusa na miejsce, ktdre jest zajete przez
Kilka zamian  innego stugusa. Podczas ruchu nie ma

o~ znaczenia, czy pola znajdujace sie po dro-
[ H ] dze s wolne, czy tez nie.

SN
ZAMIANA: Jesli gracz zagra karte zamia-

ny, wybiera dwoch stuguséw utozonych
tak, jak przedstawiono na karcie. Nastep-
nie zamienia je miejscami. Zaraz po tym
nalezy rozpatrzy¢ grawitacje. Gracz nie
moze zamieni¢ karty miejscem z pustym
miejscem — w zamianie zawsze musza
wzigé udziat dwie karty.

Jesli gracz zagra rozkaz agresji, wybiera

stugusa. Ten stugus — i tylko ten — natychmiast
przeprowadza ataki w kierunkach wskazanych przez jego
strzalki ataku (patrz Ataki stugusow na stronie 14).




PRIZURLAD ROZRAZY PUCHY

Karta rozkazu przedstawia rozkaz agresji oraz rozkaz ruchu.
Gracz wybiera rozkaz ruchu i zagrywa karte na drugi poziom,
przesuwajgc stugusa w prawo.

Przed... ..ipo

PR2UKIAD RO2RAZY 2AMIANY

Karta rozkazu przedstawia rozkaz zamiany oraz rozkaz odbicia.
Gracz wybiera rozkaz zamiany i zagrywa go na dwie karty
w lewej kolumnie wiezy, zamieniajqc je miejscami.

~ 2

Sz ..ipo

PRZURLAD ROIRAZY AGRESJi

Karta rozkazu przedstawia rozkaz odbicia oraz rozkaz agresji.
Gracz wybiera rozkaz agresji i zagrywa go na stugusa na trzecim
poziomie. Jego strzatka agresji zostaje aktywowana i zadaje rane
stugusowi znajdujacemu sie pod nim (i tym samym go zabija).
Nastepnie grawitacja sprawia, Ze atakujgcy spada poziom niZej.




Gracz moze zagrac rozkazy odbicia tylko
podczas tury przeciwnika, w odpowiedzi
na zagranie przez danego przeciwnika
karty stugusa lub rozkazu na wieze gracza.

Kiedy gracz zagrywa rozkaz odbicia, musi oznajmic,

ze odbija karte zagrana na jego wieze. Nastepnie bierze
odbita karte i natychmiast zagrywa ja tak, jak normalnie
zagralby jq podczas swojej tury. Jednak nie moze odbic
karty z powrotem do przeciwnika, ktory ja zagrat (wolno
to zrobi¢ jedynie podczas rozgrywki dwuosobowej).

Kiedy gracz odbija karte rozkazu, odbija rozkaz pierwotnie
wybrany przez przeciwnika. Gracz nie moze wybra¢ dru-
giego rozkazu przedstawionego na karcie (jesli jakikolwiek
jest dostepny) — czas na dokonanie wyboru juz minat.

OpB1jaNIE ODBIC: Odbite karty moga ponownie zosta¢
odbite, jesli zostang zagrane kolejne rozkazy odbicia.

W ten sposob, podczas rozgrywki w wiecej niz dwie
osoby, karta moze zostac odestana do przeciwnika,
ktory pierwotnie jq zagral'.

Przykeap: W rozgrywce trzyosobowej biorq udziat Xawery,
Yacek i Zygfryd. Xawery zagrywa stugusa do wiezy Yacka. Yacek
zagrywa rozkaz odbicia, ale nie moze odestac stugusa z powrotem
do Xawerego, wiec wysyla go do Zygfryda. Jednak Zygfryd

takze zagrywa rozkaz odbicia. Nie wolno mu odestac stugusa

z powrotem do gracza, ktory odbil go w jego strone, dlatego musi
odbié go do Xaverego. Stugus jest smutny. Dlaczego nikt nie chce
dac sie objac w jego petnym mitosci uscisku?

KiLia Siom 0 ToBiE ~ ™

Gracz jest nadstugusem, wyniesionym ponad
innych stuguséw Mrocznego Pana.

Ten fakt jest reprezentowany w grze za
pomoca zetonu nadstugusa. Skacze on

po wiezy z jednego stugusa na drugiego,
oznaczajac w ten sposob miejsce, w ktorym
aktualnie znajduje sie nadstugus. Stugus, ktoérego w danym
momencie dosiada zeton nadstugusa, to stugus-powiernik.

Jesli gracz nie ma zadnych stuguséw, nadstugus siedzi
spokojnie na ziemi. Nigdy nie znajduje sie pomiedzy
stugusami, nie unosi si¢ w powietrzu ani nie robi niczego
réwnie bezsensownego. Czy jesteScie w stanie sobie
wyobrazi¢, co by sie stato, gdyby Pan go na tym przytapat?
mdwuosobowej, Podczas rozgrywki dwuosobowej
gracze moga nawzajem odbija¢ miedzy soba karte, dopdki jednemu z nich

nie skoncza sie rozkazy odbicia. Jest to takze odpowiedz na inne pytanie — to

gra o neurotycznych biurokratach, desperacko starajacych sie zadowoli¢ ich
szalonego szefa. Tak, w tej grze sq przypisy.



Jako nadstugus gracz ma dwa cele: utrzymanie w ryzach
swej zadnej krwi trzodki oraz wspiecie sie¢ mozliwie
najwyzej na swa wieze przed powrotem Pana.

NABSLYGUSY PikNWJIA PO2IOMY AGRESJi

Kiedy odkryta zostanie karta zadymy, stugusy-powiernicy
(a) nie zostaja zaatakowani przez innych stugusow, ktorzy
normalnie by ich zaatakowali, oraz (b) nie atakuja nikogo.
To wszystko. Stugusy-powiernicy normalnie moga by¢

obiektem rozkazow agresji, grawitacji, cech stugusow itd.

NABSLUGUSY MNOZA IILNIR 5

Im wyzej nadstugus sie wespnie, tym wieksza

bedzie liczba poziomdéw, przez ktére gracz bedzie mogt
pomnozy¢ swoj wynik podczas podliczania punktow
(patrz Podliczanie punktow na stronie 17).

PORUGZANIE NADSIUGUSR

Podczas swojej tury, po zagraniu kart, gracz moze poruszy¢
swojego nadstugusa ze stugusa, na ktérym znajduje sie
obecnie, na dowolnego sasiadujacego z nim stugusa

(ale nie na ukos).

Jesli nadstugus znajdzie sie poza wiezg, gracz moze
umiesci¢ go na dowolnym stugusie znajdujacym sie

u podstawy jego wiezy.

Jesli stugus-powiernik sie po-

ruszy (spadnie, poruszy sie, s SKOK Il BE2PIECINE

zamieni z innym miejscem

lub wykona cokolwiek w tym MiEJSCE
i ’ @
J

stylu), nadstugus porusza sie
razem z nim. Zapia¢ pasy!

Jesli stugus-powiernik zginie,
gracz moze przeskoczyc
swoim nadstugusem na
bezpieczna pozycje na
znajdujacego sie obok
lub nizej stugusa albo moze
przeskoczy¢ na dowolnego
stugusa na pierwszym pozio-
mie jego wiezy (odpowiednio
Pprzenoszac zeton). Jesli
W wiezy gracza nie ma zadne-
go stugusa, na ktorego mogt- - =
by przeskoczy¢, nadstugus j o ]
spada na ziemie. Spokojnie, .
nadstugusy nigdy nie umiera-
ja, to prawdziwi twardziele.



Kiedy stugusy Mrocznego Pana stajq sie zbyt
agresywne, majq tendencje do zabijania siebie
nawzajem. Kiedy stugusy w wiezy gracza zgina,
dziwnym trafem wptywa to na stabilno$¢ budowli.

Atak agresji u stugusa moze zosta¢ wywotany na dwa
sposoby: poprzez zagranie rozkazu agresji lub poprzez
odkrycie karty zadymy (lub karty , Juz tu jest!”) podczas
dobierania kart przez graczy.

ROZKAZY AGRESJI:

Rozkazy agresji sprawiaja, ze tylko jeden
stugus atakuje — tylko ten wybrany przez
gracza zagrywajacego (lub odbijajacego) taka
karte.

KARTY ZADYMY:

Karty zadymy (oraz karta , Juz tu jest!”)
sprawiaja, ze wszystkie stugusy we
wszystkich wiezach atakuja.

ATARKI SkUGUSO

Kiedy stugus atakuje, zadaje rane kazdemu stugusowi
wskazanemu przez jego strzatki ataku, pod warunkiem
Ze te nie sa zablokowane przez Tarcze.

Kilka matych strzatek skierowanych w te sama strone
oznacza priorytet ataku —jego relatywna szybkos¢. Stugusy
z atakami o trzech strzatkach atakuja przed stugusami

z dwiema strzatkami, ktérzy z kolei atakujg przed
stugusami z pojedyncza strzatka.

Martwe stugusy sa usuwane i odktadane na stos kart
odrzuconych przed rozpatrzeniem atakow stugusow
o kolejnym priorytecie. Tak wiec moze sie zdarzy¢, ze
stugus z pojedyncza strzatka zostanie zabity przez atak
0 wyzszym priorytecie, zanim sam bedzie mogt dac¢ upust
swej brutalnosci. Powolny stugus to martwy stugus!

Wszystkie stugusy o tym samym priorytecie zadaja
obrazenia réwnoczesnie. Na przyktad para
stugusow o pojedynczych strzatkach, ktérymi
wskazuja siebie nawzajem, zginie

w momencie odkrycia karty zadymy.

Po atakach wszystkich stugusow
o wszystkich stopniach priorytetu
rozpatruje si¢ grawitacje.



GRAINITACIA

Czasami stugusy leca z gorki na pazurki. Na ogdét dzieje sie
tak, kiedy stugusy pod nimi zgina.

RiEDY ROPATRUDE Sif GRAWITACOR

Grawitacja dziata na wieze tylko w momentach
wskazanych przez instrukgcje, nie zas przez caty czas. Na
przyktad kiedy pojawi sie karta zadymy, wszystkie ataki
zostaja rozpatrzone zanim rozpatrzy sie grawitacje.

PORZADKOMANIE SLUGUSOW

Kiedy stugus pod innym stugusem zginie, a ten drugi
zorientuje sie, ze wisi w powietrzu, wowczas spada wraz
ze wszystkimi stugusami znajdujacymi sie nad nim (nie
dotyczy to stugusow Lotnikéw — ci spadaja jedynie wtedy,
gdy nad nimi znajduje sie Grubas).

Kiedy stugus spada, nalezy przesuna¢ go wzdtuz kolumny
w dot do momentu, az nie bedzie mdgt spasé nizej — albo
w wyniku wyladowania na innym stugusie, albo na ziemi.

Kiedy stugus z cecha Grubas spadnie i wyladuje na
innym stugusie, wowczas dany stugus natychmiast ginie
ijest odktadany na stos kart odrzuconych (nawet jesli
jest Opancerzony i nie odwroécony), a Grubas zajmuje
zwolnione przez niego miejsce.

Porzadkowanie stuguséw nalezy rozpocza¢

od drugiego poziomu, a pdzniej kontynu- <
owac w gore wiezy, poziom po poziomie
(stugusy na pierwszym poziomie
nie musza by¢ porzadkowane,
poniewaz nie moga

o |l
PREYREAD v
) EB!PH'I'I!HIMHNIH GRAWITACDI .

Stugus na samym dole ginie. Grawitacje nalezy :
rozpatrzyc od dotu do géry. Normalnie stugus A by
latat i nic by sig nie stato, ale stugus B to Grubas,
dlatego stugus A spada i natychmiast ginie. Stugus »

B znajduje sig teraz na pierwszym poziomie. .
Stugus C to Stabeusz, wigc podczas upadku zostaje v
zraniony. Jednak jest takze Opancerzony, wiec

nie ginie, a zamiast tego jest obracany o 180°. * .

Stugus D to Lotnik, wigc pozostaje na swoim
miejscu i Smieje sig do rozpuku z chaosu, ktory
zapanowat pod nim. Stugus B to Ninja, dlatego
nalezy go teraz, po zakoriczeniu wszystkich walk
i grawitacji, z
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PrzyxeAD 1: Najpierw potrdjna strzatka ataku stugusa D rani i zabija
stugusa C. Stugus C zgingl, dlatego niczego nie robi, kiedy przychodzi pora
na jego podwdjng strzatke ataku. Pora wiec na pojedyncze strzatki. Stugusy
A i B nie robiq niczego, poniewaz nie majq zadnych sqsiednich celéw
wskazanych przez ich strzatki. Wszystkie ataki zostaty rozpatrzone, wiec
grawitacja Scigga stugusa A na ziemie.

ATAR
PREURLDAD £
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PrzYKEAD 2: Najpierw potrdjna strzatka ataku stugusa D zostaje
zablokowana przez tarcze stugusa C. Nastepnie stugus E rani stugusa D

i zabija go. Stugusy A i B réwnoczesnie zabijajq siebie nawzajem. Grawitacja
nie musi zajgc sie Zadnymi stugusami, wiec sytuacja w wiezy sie uspokaja.

RATOR
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PrzYKEAD 3: Najpierw potrdjna strzatka ataku stugusa C rani stugusa
B. Jednak w zwigzku z tym, ze stugus B jest Opancerzony, zostaje on
obrécony (a nie odtozony na stos kart odrzuconych), co sprawia, ze

jego strzatka ataku i tarcza zmieniajq potozenie. Podwdjna strzatka

ataku stugusa A nie ma zadnego celu. Na koniec rozpatrywane sq ataki
pojedynczych strzatek. Stugus B rani i zabija stugusa A (poniewaz po
obrocie jego strzatka skierowana jest w lewo), stugus E rani i zabija stugusa
B (poniewaz po obrocie jego tarcza znalazla sie na gorze) oraz stugusa F
(co chyba nikogo nie dziwi), ale nie stugusa D (ktorego tarcza chroni przed
zranienien). Stugus F rani i zabija stugusa E, ktory i tak by zginat,
poniewaz posiada ceche Kamikaze. Stugus C zostaje sciggniety na dot
przez grawitacje, a w wiezy nastaje blogi spokoj.



,Jestes u Pana!” —stawne ostatnie stowa

iDzik!

Kiedy na wierzchu talii pojawi sie karta
,Idzie!”, wszyscy gracze powinni krzykna¢
,IDZIE!” i upewnic sie, ze wszyscy ja
zobaczyli, po czym odlozy¢ ja na bok.
Whasnie nadeszta pora na panikowanie lub skrupulatne
planowanie. Od teraz w dowolnym momencie moze
pojawic sie karta , Juz tu jest!”, a nikt przeciez nie chce
zawie$¢ Pana, gdy ten sie pojawi.

Ju2 TU DEST!

Kiedy na wierzchu talii pojawi sie karta
,Juz tu jest!”, normalne tury natychmiast sie
koncza. Przed podliczeniem ostatecznych
wynikow wszyscy gracze rozpatruja agresje
doktadnie tak, jak w przypadku kart
zadymy, ale teraz robig to trzy petne razy
(przypominaja o tym trzy symbole walki
wydrukowane na karcie ,Juz tu jest!”). Po tym nalezy
podliczy¢ punkty za wieze kazdego gracza. Zwyciezca
oraz zdobyweca serca Pana zostaje gracz z najwyzszym
wynikiem.

POBLICZANGE PUNRTAIN

Aby podliczy¢ punkty za swoja wieze, najpierw kazdy
gracz ustala podstawowa wartos¢ kazdego ze swoich
poziomow (sumujac wartos$¢ znajdujacych sie w nim kart
stugusow — wartos¢ karty zostata wydrukowana w prawym
goérnym rogu).

Nastepnie mnozy podstawowy wynik za poziom przez
jego numer (wysoko$¢ nad ziemia), ale tylko wtedy, gdy
znacznik nadstugusa tego gracza znajduje sie na danym
poziomie lub na poziomie wyZej. Jesli nadstugus gracza za-
konczyt gre poza wiezg, lub znajduje sie ponizej poziomu,
wowczas gracz nie mnozy podstawowego wyniku za dany
poziom — otrzymuje tylko podstawowa wartos¢ punktowa.

Jest od tego jeden, wazny wyjgtek: Jesli wieza gracza
sktada sie z dwodch (lub wiecej!) grup catkowicie

oddzielonych od siebie stugusow (znajduja sie pomiedzy
nimi puste pola), to gracz nie mnozy wynikéw za
grupy, ktore sa oddzielone od zetonu nadstugusa.

Po podliczeniu punktéw za kazdy poziom gracz
sumuje swo6j wynik. Suma to jego ostateczny
rezultat!

(Patrz Przyktady podliczania punktéw na
nastepnej stronie.)



PRZUKLADY PABLICZANIA PUNKTS

CALKOINITY IYNiK: - §
Ta niezbyt oszatamiajgca wieza posiada nadstugusa na pierwszym
poziomie, wiec mnozy on wynik przez 1 (w koricu to pierwszy poziom
wiezy) — dlatego nikt raczej nie jest zachwycony tym rezultatem.

@ =1-8

B-+B<2-18

h<1-28

CAGROIITY NUNiK: €+ 8+3-T17 camonnTy munig: 2-10+2-TH

Ten nadstugus znajduje sie Ten nadstugus dotart tylko na
na trzecim poziomie, wiec drugi poziom, dlatego wynik za
wyniki za wszystkie poziomy sq trzeci poziom nie jest mnozony.

mnozone przez ich numery.

©=1-2

FFE)
Q [B+D~<2]+[Bx1]-1
e
B+{:th<1=5

CALAOITY nig: 2+ 11+-5-18
Ta wspaniata budowla zostata podzielona na dwie czesci. Tylko
czes¢ z nadstugusem jest uprawniona do mnozenia wynikéw.
Gdyby na pierwszym poziomie, pomiedzy dwiema sekcjami,
znajdowata sie karta taczqca obie wieze, wowczas wynik za
wszystkie karty w drugim rzedzie zostatby pommnozony.
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® Grubasy moga zgnies¢ inne stugusy tylko wtedy, gdy na
nie spadna — nie zabijaja automatycznie Stabeuszy. Nalezy
jednak pamieta¢, ze spychaja Lotnikéw na ziemie.

Jesli porzadkowanie stugusow w jednym rzedzie ma
znaczenie, nalezy ich porzadkowac kolejno od lewej do
prawe;j.

Podczas rozgrywki dwuosobowej gracze powinni siedzie¢
obok, a nie naprzeciwko siebie, aby fatwiej im byto zobaczy¢
wieze przeciwnika i unikna¢ bataganu na srodku stotu.

Gracze powinni sprobowac uzy¢ rozkazu ruchu do
wypchniecia stugusa z wiezy! A moze uda im si¢ sprawic,
ze Glodomor wygryzie sobie droge w rzedzie Stabeuszy?

WARIGANTY 20508 ¥

Gracze moga w nastepujacy sposob zmodyfikowac zasady,
aby doswiadczy¢ jeszcze bardziej morderczej rozrywki:

WIEZE DitRiEk

Macie zapedy masochistyczne? Aby zbudowac wieksze wieze,
ktére dramatycznie zakoncza, gracze powinni usuna¢ z talii
wszystkie karty zadymy, a pozostawi¢ w niej jedynie karte
»Juz tu jest!”. Jednak przed rozgrywka powinni sie upewnic,
ze ich stoty sq wystarczajaco duze!

e Gracze dziela sie na dwie, dwuosobowe druzyny Kazda
druzyna buduje jedna wieze, na ktorej znajduja sie dwa
nadstugusy.

Gracz 1 druzyny A zaczyna, po nim wykonuje ruch gracz

1 druzyny B, po ktorym swoja kolejke rozgrywa gracz 2
druzyny A, a po nim porusza si¢ gracz 2 druzyny B itd. —
jednak gracze nie moga pokazywac swoich kart partnerowi
z druzyny!

* Z talii nalezy usunac¢ wszystkie karty za wyjatkiem
stugusow. Wszystkich stuguséw nalezy rozdac zakrytych
w taki sposob, aby wszyscy gracze otrzymali identyczna
liczbe kart. Nadmiarowe karty nalezy odtozy¢ na bok.

® Na okrzyk start wszyscy gracze rownoczesnie zaczynaja
budowac swoje wieze, odkrywajac karty po jednej. Kazdy
gracz buduje swoja wieze.

e Gracz, ktdry jako pierwszy wyczerpie swoja talie, krzyczy
»Juz tu jest!”, a pozostali przestaja budowac swoje wieze.

* Na koniec nalezy rozpatrzy¢ trzy zadymy. Nastepnie nalezy
podliczy¢ punkty tak, jakby nadstugus dotart na szczyt wiezy.
Wygrywa oczywiscie gracz z najlepszym wynikiem!
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