doidte

W grodzie Mirmitowo panuje sielankowa atmosfera. Nawet Kasztelan Mirmil — cho¢ znany z panikowania — czuje blogi spokdj i zamiast biadoli¢, kto posadzi ,,orchidee na jego grobie’,
udaje sie razem ze swoja zong Lubawg towi¢ ryby. Czarownica Jaga zabawia dzieci popisami na miotle, a fagodny zboj Lamignat pod$piewuje wesoto, okradajac bogaczy. Nawet wojowie
Kajko (maly i sprytny) i Kokosz (silny, ale wiecznie glodny) leniuchuja w najlepsze.

Skad taka blogo$¢ w narodzie? Ot6z mija rok od dnia, gdy Kajko i Kokosz znalezli wielkie jajo, z ktdrego wyklut sie smok Milus! Figlarny stodziak, ktory palaszuje wytacznie warzywka
i zieje ogniem tylko wtedy, gdy przestraszy sie matych stworzen. Od kiedy Milus jest w grodzie, nikt nie warzy si¢ atakowaé Mirmilowa, a w dodatku smokowi wtasnie wyrosty skrzydta!
Niestety Milus nie cieszy Zbdjcerzy - rycerzy grabiezcow, ktérzy mieszkaja w warowni na koficu najciemniejszej puszczy. Ich herszt, krwawy Hegemon, marzy o podbiciu Mirmitowa,
ale od dawna zaden wystarczajaco podly plan nie przyszed! mu do gtowy. Gdy szpieg Oferma donosi mu, ze Milu$ bedzie latal, w wyobrazni Hegemona powstaje nowa intrygal
Rozkazuje swojej bandzie porwaé Milusia i uzy¢ go do ataku na Mirmilowo!

Na Tryglawa! Plan nikczemny, ale niezbyt przemyslany, bo jak sie okazuje, Milus$ nie potrafi wzbi¢ si¢ w powietrze. Umie startowa¢ tylko z wody, ale o tym na szcze$cie Zbdjcerze

nie wiedza. Hegemon juz szarpie si¢ za wasy, ze cale porwanie do niczego, gdy jego prawa reka, Kapral, donosi mu, Ze na Lysej Gorze znajduje sie Szkota Latania, gdzie czarownice
produkujg mas¢, ktéra pozwala fruwaé. Hegemon postanawia wyruszy¢ niezwlocznie i zdoby¢ ma$é, zeby wysmarowac nig Milusia!

Tymczasem mieszkanicy Mirmitowa nie préznujg! Kajko i Kokosz zwotali wszystkich. Ich ukochany pupil ich potrzebuje! Grodzianki i grodzianie rzucajg zajecia i ruszajg na odsiecz.
Mas¢ wzrostu sie przyda, rekawica sily takze.

Niestety droga nie jest latwa. Hegemon wzniést najnowsza warownie w wyjatkowo gestych odmetach! Zeby do niej dotrzeé, trzeba najpierw przebi¢ sie przez las - pelen szukajacych
zaczepek turéw, karczm, gdzie fatwo wda¢ si¢ w bojke, a i zabladzi¢ mozna w polu, gdzie czyha zlowieszcza Zmierzchnica, zjawa nekajaca wedrowcow. Mozna spelni¢ dobry uczynek
i pomoc skrzatom, ktére utknety na tratwie rzucane przez fale wody (na szczeécie dla nas plytkiej).

Gdy dotrze sie do chatki czarownicy Jagi, dalej juz droga z gorki, w samo serce puszczy, gdzie grasujg Borostwory. Przedziwne stwory - jak figlarz Bugi (wlochaty olbrzym, ktory
lubi dla hecy skaka¢ innym na glowy), Dzgol, skrzydlaty cudak o pokaznym zadetku, Zgryz, czarny jak noc, o z¢bach biatych niczym gwiazdy, czy Mamuna, tajemnicza czarodziejka.
Przynajmniej tutejsze Dzikoludki moga poczestowaé Kwiatem Paproci.

Poniewaz im dalej w puszcze, tym ta robi sie coraz dziksza, Kajko proponuje zrobi¢ skrét przez morze... Kokosz juz stuka zebami, bo trzeba bedzie ming¢ Jomsborg — osade Wikingow!
Tu grozny Jarl Bjorn fapie turystéw i poddaje ich torturoatrakcjom. Jesli mu sie umknie (a to spore ,,jesli”), na ladzie czeka ostatni etap: TEREN ZBOJCERZY! Cho¢ Hegemon w drodze
na Lysa Gore rozestal patrole, rozstawil zasadzki i zasial groze, zeby nikt, kto cho¢ minimalnie ceni swoje zycie, nie zblizyl sie do lochéw jego warowni. ..

Ale czego sie nie robi dla Milusia? Miecz w dton! Poméz Kajkowi odciggna¢ Kokosza od stotu i ruszaj na wyprawe, gdzie przygoda goni przygode, na Tryglawa, Swaroga i Lade!

ELEMENTY GRY

« 1 plansza
« 1 figurka Kajka i Kokosza )
1 plytki Hegemona
« 1 figurka Hegemona karty wydarzen
g nalezy utozy¢ na — 4
« 38 kart wydarzen kartach przygod kafelki warzyw
o 31 kart przygod :
P . karty __
« 1 tor rozwoju postaci ]
o 15 wskaznikow rozwoju postaci
« 60 kart mieszkancow Mirmilowa

o 24 plytki Hegemona

-‘J.
* 50 zetonow strawy ﬁ? : \ B ; . .
« 1 zeton rekawicy sily pole startu 5 — : e e i T ¥ G pole startu

« 75 kafelkéw warzyw Kajka i Kokosza ™ ENGge i Soiibioc)) ¥ e AP & : , e 5 s Y Hegemona

« 5 kostek (ponizej rysunki na kostkach)
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PRZYGOTOWHNIE GRY

1. Rozldzcie na stole plansze. Ustawcie figurke Kajka i Kokosza na polu ,,Mir-
milowo’, a figurke Hegemona na polu ,Warownia Zbdjcerzy” (patrz: rysunek
na stronie 1).

2. Karty wydarzen i przygdd sa oznaczone na rewersie cyframi od 1 do 4. Utéz-
cie osobno karty wydarzen i karty przygéd w osmiu taliach (rewersem do gory)
zgodnie z cyfra na rewersie (patrz: rysunek na stronie 1). Potasujcie kazda z tych
talii. Nastepnie potdzcie tali¢ kart wydarzen z cyfra 1 na talii kart przygod z cy-
fra 1 (takze rewersem do gory). Tak samo uldzcie talie 2, 3, 4. Utdzcie wszystkie
cztery talie obok planszy, tak jak jest to pokazane na rysunku.

3. Obok planszy potozcie tor rozwoju postaci. Kazdy z graczy wybiera swoj kolor
wskaznikow i ukfada po jednym na kazdym z trzech toréw rozwoju.

sila

Tor rozwoju postaci ze wskaznikami ustawionymi na pozycji ,tatwy poczatek”

4. Przy pierwszej rozgrywce gracze powinni ustawi¢ swoje wszystkie wskazniki
na trzecim polu od dolu. Aby podnies¢ stopien trudnosci, mozna ustawic je
na drugim polu od dotu. Umieszczenie wskaznikéw na najnizszym polu mak-
symalnie zwigksza poziom trudnosci gry.

5. Potasujcie karty mieszkancéw i rozdajcie kazdemu z graczy po 5.
Uldzcie pozostale karty mieszkancow obrazkiem do dotu obok
planszy.

. Kazdy gracz otrzymuje 3 zetony strawy. | (4 e

. Uldzcie warzywa obok planszy.

. Potasujcie plytki Hegemona i utdzcie wszystkie obok planszy obrazkiem do dotu.

o 0 N &

. Uldzcie pozostale zetony strawy, rekawice sily i kostki obok planszy.

CEL GRY

Smok Milus$ zostat porwany przez Zbdjcerzy, ktorzy chca zrobic z niego ma-
ching obleznicza. Gracze wcielajg sie w role mieszkancéw Mirmitowa, kto-
rzy razem z Kajkiem i Kokoszem wyruszajg z misjg ratunkows. Zadaniem
graczy jest zebranie jak najwigkszej ilosci warzyw, zeby za ich pomoca sklo-
ni¢ Milusia do powrotu.

Gra podzielona jest na dwie fazy: wydarzen i przygod.

W fazie wydarzen Kajko i Kokosz razem z druzyng mieszkancéw Mirmito-
wa odbywaja wedréwke, podczas ktdrej gracze odkrywaja karty wydarzen.
Karty te daja graczom mozliwo$¢ wzmocnienia swoich postaci, a takze zdo-
bycia réznych korzysci, ktére beda pomocne podczas fazy przygdd.

W fazie przygod gracze moga zdoby¢ warzywa, podejmujac wyzwania
przedstawione na kartach przygdd.

ROZGRYWKH
4. FRAZA WYDARZEN

Gra rozpoczyna si¢ przez odkrycie pierwszej karty wydarzen
z wierzchu talii kart z cyfra 1. Istniejg 3 rodzaje kart wydarzen:
H. NEDROWKRHA - karty pozwalajace przemieszcza¢ Kajka i Kokosza
na planszy.
B. WSPHRCIE - karty wspierajace gracza w fazach przygéd.
C. ROZWOJ POSTHC) - karty dajace graczom natychmiastowe
korzysci.
VWAGHA: Niektdre karty wydarzen majg rézne dzialanie w zaleznosci
od liczby graczy. Ta sama karta moze by¢ traktowana zaréwno jako
Wedréwka, jak i Rozwdj postaci, zgodnie z podanymi na niej informacjami.
. NEDROWKH
Po odkryciu takiej karty nalezy wykona¢ nastepujace kroki:
1. Kazdy z graczy w tajemnicy przed innymi wybiera jedna
ze swoich kart mieszkancow i ktadzie ja przed soba ob-
razkiem do dotu.

2. Gracze rownocze$nie odkrywaja karty z wybranymi
przez siebie mieszkancami. Ten, kto wybral karte miesz-
kanca z najnizsza cyfra, pierwszy wykonuje ponizsze
dzialanie.

Wedréwka

3. Gracz przesuwa na planszy pionek Kajka i Kokosza o jedno pole do
przodu i zyskuje korzysci lub ponosi straty przedstawione na polu, na
ktéorym zatrzymat si¢ pionek. Swoja karte mieszkanca gracz odklada
(obrazkiem do gory) obok talii kart mieszkancow.

4. Gracz, ktorego karta mieszkanca ma najnizsza liczbe wsréd pozostatych
kart, wykona dzialanie jako nastepny.

Punkty 3 i 4 nalezy powtdrzy¢, az kazdy gracz wykorzysta wylozona
karte mieszkanca.

5. Po wykorzystaniu karty mieszkanca kazdy gracz dobiera nowa karte
z talii kart mieszkancéw, tak by miec¢ ich zawsze po 5.

VWAGHA: Po wykorzystaniu wszystkich kart z talii mieszkancéw nalezy

potasowac stos wykorzystanych kart i ulozy¢ je w nowsq talig, obrazkiem
do dotu.

Przyktad: Czterej gracze odkrywajg karty z 2, 10, 22 i 35. Rozpoczyna gracz
z kartg oznaczong cyfrg 2, przesuwa pionek Kajka i Kokosza o jedno pole do
przodu i otrzymuje jeden punkt sprytu. Przesuwa wiec swoj wskaznik na torze
sprytu o jedno pole do gory. Nastepnie gracz z kartg mieszkatica z 10 przesu-
wa pionek Kajka i Kokosza o jedno pole. Otrzymuje on dwa zetony strawy.
Potem pionek Kajka i Kokosza przesuwa o jedno pole gracz posiadajgcy kar-
te mieszkatica z 22. Otrzymuje dwa punkty odwagi (przesuwa swdj wskaznik
na torze rozwoju postaci). Jako
ostatni pionek Kajka i Kokosza
przesuwa o jedno pole gracz
z kartg mieszkatica z 35. Tra-
ci jeden punkt na torze sily na
swojej planszy postaci.




W grze 2-osobowej nalezy za kazdym razem odkrywa¢ dodatkows, trze-
cig karte z talii mieszkancow, zeby druzyna mogla przesuwac si¢ zawsze
o trzy pola. Nalezy zignorowa¢ wszelkie dzialania z pola, na ktoére gracze
przesung pionek Kajka i Kokosza zgodnie z t3 dodatkowg karta.

Gdy gracz przesunie pionek Kajka i Kokosza na pole z obrazkiem rekawi-
cy sily, bierze zeton z rekawica sily i kladzie go przed sobg, ale jednocze-
$nie musi przesung¢ swoj wskaznik na torze sprytu o jedno pole w dét.
Jesli gracze wylosuja karte z informacja: ,Wszystkie najnizsze pozycje do
gory’, najpierw sprawdzaja, ktérego z nich wskaznik zajmuje najnizsza po-
zycje na torze odwagi. Ten gracz przesuwa swoj wskaznik o jedno pole na
torze odwagi do gory. Jesli jest remis, wszyscy gracze, ktérych wskazniki zaj-
muja najnizsza pozycje, przesuwaja je o jedno pole do goéry. Gracze postepu-
ja tak samo w przypadku toru sprytu, a nastepnie toru sity. Wskazniki na
torze rozwoju postaci nie moga wyjs$¢ poza najwyzsze pole ani tez spasc
ponizej najnizszego. Jesli gracz osiagnal najwyzsza pozycje na ktoéryms to-
rze, moze przenies¢ przyznane mu punkty na inny wybrany przez siebie tor.
B. WSPHRCIE
W przypadku odkrycia takiej karty nastepuje licytacja o te
karte zgodnie z nastepujaca procedura:
1. Kazdy gracz, w tajemnicy przed innymi, wybiera jedng
karte mieszkanca ze swojej talii i kladzie jg przed sobg,
obrazkiem do dotu.

2. Nastepnie wszyscy gracze réwnocze$nie odkrywaja wy-

brane karty. Wsparcie

Na kazdej z kart jest informacja o tym, czy karte te otrzymuje gracz, ktéry
wytozyl karte mieszkanca o najwiekszej czy najmniejszej liczbie. Wszyst-
kie odkryte karty mieszkancéw nalezy nastepnie umiesci¢ obrazkiem do
gory na stosie kart wykorzystanych obok talii mieszkancéw. Gracze dobie-
rajg nowe karty mieszkancow tak, by kazdy miat ich nadal po 5.

C. ROZWOJ POSTHC)

W przypadku odkrycia takiej karty nalezy wykona¢
dziatanie zgodnie z informacja na danej karcie. Karty
te dajg graczom natychmiastowe korzysci: strawe,
wzrost odwagi, sprytu lub sily.

Po wykorzystaniu karty wydarzen nalezy ja odlozy¢ do
pudetka, chyba Ze jest to wsparcie. Wtedy nalezy ja po-
tozy¢ obrazkiem do gory przed graczem, ktory ja zdobyl.
Nastepnie gracze odkrywaja kolejne karty wydarzen, az
do momentu, gdy Kajko i Kokosz dotrg na pole pierwszej
przygody (,Chata Jagi”).

Rozwdj postaci

W grze 2-, 3- i 5-osobowej Kajko i Kokosz zakoncza runde tuz przed po-
lem przygody, dlatego nalezy przesunaé pionek na to pole. W wariancie
4-osobowym Kajko i Kokosz znajdg si¢ na polu przygody automatycznie
po ruchu ostatniego gracza.

To koniec pierwszego etapu wedréwki. Pozostate karty wydarzen z pierw-
szej talii nalezy odlozy¢ do pudetka. Nadszedt czas na gromadzenie warzyw!

2. FAZA PRZYGOD
Na planszy sa 4 pola przygdd: Chata Jagi, Kraina Boro-
stworéw, Jomsborg i Warownia Zbdjcerzy. Na poczatku
tazy przygdd kazdy gracz otrzymuje liczbe Zetondw stra-
wy wskazang na polu przygody. Nastepnie gracz z naj-
wieksza odwaga (gracz, ktérego wskaznik na torze od-

2 jednostki

S wagi jest najwyzej) odkrywa pierwsza karte przygody
Pole przygody 1 Kladzie ja przed soba. (W przypadku remisu gra-
cze wybieraja karte mieszkanca. Wygrywa ten, ktérego

mieszkaniec ma wigkszg liczbe na karcie).
— 2 Kazda karta przygody pokazuje, ile warzyw

|| PrzvGoDRA 2 Ji

B E: l:l gracze moga zdoby¢ () oraz ile poszczegol-

N " nych elementéw musi mie¢ gracz, aby zdoby¢

& 3 warzywa (B).

Gracz, ktdry odkryt karte przygody, moze podjaé
probe zdobycia wskazanych na niej warzyw lub
spasowac.

Jesli nie chce walczy¢ o warzywa i spasuje:

« Przekazuje karte przygody do kolejnego gracza, zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Ten decyduje, czy walczy, czy pasuje. Jedli za-
den gracz nie podejmie proby walki o warzywa, karta trafia do pudetka,
Pionek Hegemona przesuwa si¢ o jedno pole w strone Lysej Gory, a gracz
z najwieksza odwaga odkrywa kolejng karte przygody.

Jesli chce walczy¢ o warzywa:

 Musi mie¢ co najmniej 2 zetony strawy w swoich zasobach.

e Rzuca 5 kostkami. Raz moze powtoérzy¢ rzut taka liczbg kostek, jaka
wskazuje jego wskaznik sprytu.

Patrz przyktad obok: Gracz fiole- &% ) o _ IS i
towy moze powtdrzyc rzut dwo- 8 , 0
ma kostkami. Gdyby jego wskaz- [ € &

4Q)

nik sprytu lezat o jedno pole
wyzej, gracz mogtby powtorzy¢ |ME
rzut trzema kostkami. ]

Warzywa uzywane tylko w jednym z wariantow gry

» Gdy gracz chce poprawic¢ swoj wynik, moze:

— wykorzysta¢ posiadany zeton rekawicy sily. Po rzucie kostkami gracz
moze zmieni¢ wynik na jednej kostce na dowolnie wybrany. Z tej moz-
liwosci moze korzysta¢, dopoki ma rekawice sily.

— wykorzystac¢ jedng lub wiecej posiadanych kart wydarzen (Wsparcie).
Po wykorzystaniu karta trafia do pudetka.



o Podliczenie wyniku. Gracz sprawdza, czy zgromadzil wymagang liczbe
elementéw wskazanych na karcie przygody.

Przyktad: Graczowi udato si¢ zdoby¢ 3 warzywa widoczne powyzej
na karcie przygody. Ma bowiem wymagang liczbe poszczegolnych
elementow z karty:

2@ 2 tarcze ma na torze rozwoju postaci (Swiadczy o tym jego wskaz-
7 nik na powyzZszym torze rozwoju postaci)

. 2 J 4 miecze na ponizszych kostkach + 3 na torze rozwoju postaci
(Swiadczy o tym jego wskaznik) = 7

699
X Jeiop) strawy na kostkach + 1 na zetonie = 3

o Jesli gracz spelnia lub przewyzsza wymagania podane na karcie przy-

gody, zdobywa wskazang na niej liczbe warzyw. Nastepnie odktada karte

przygody do pudetka. Kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara

odkrywa nastepna karte przygody.

o Jesli gracz nie spelnia wymagan podanych na karcie, przekazuje jg kolej-
nemu graczowi, a sam musi wylosowa¢ plytke Hegemona i =—7=m
ponies¢ przedstawione na niej konsekwencje: " @E’

— Utrata strawy: gracz traci tyle strawy, ile wskazuje plytka. [P

x( e m L
- Spadek odwagi, sprytu lub sity: gracz przesuwa odpo- g
wiednio swoje wskazniki na torze rozwoju postaci o jed-
no pole w dot.

— Glowa wodza Zbdjcerzy: Hegemon przesuwa si¢ na planszy o tyle pél
w kierunku Lysej Gory, ile jest jego gtéw na plytce.
— Brak rysunkow: brak konsekwencji.

VWAGHA! Podczas fazy przygdd gracz moze walczy¢ o warzywa z dowol-
nej liczby kart przygdd. Za kazdym razem bedzie musial jednak odda¢ po
2 zetony strawy ze swoich zasobow.

Po rozegraniu wszystkich kart przygéd na danym polu przygody rozpoczy-
na si¢ kolejna faza wydarzen.
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UVWAGH!
Gdy Kajko i Kokosz spotkaja Hegemona pomiedzy Lysa Gora a Warownia
Zbojcerzy, przenosza si¢ od razu na ostatnie pole przygody.

KONIEC GRY

Gra moze si¢ zakonczy¢ na dwa sposoby:

 po rozegraniu fazy przygéd na ostatnim polu przygody (Warownia
Zbojcerzy),

« gdy Hegemon dotrze na pole Lysa Gora (nie obok, tylko doktadnie na to
pole).

Gre¢ wygrywa zdobywca najwickszej liczby warzyw. W przypadku remisu

wygrywa gracz, ktory zgromadzil najwigcej strawy. Jesli nadal jest remis,

konkurujacy o zwyciestwo gracze wygrywaja wspolnie.

WNHRIANT Y GRY

Punkty za rozwoj postaci. Gracze moga uzgodnic, ze za rozwoj postaci
mozna takze zdoby¢ warzywa. Dodatkowe warzywa znajdujg si¢ na pra-
wym brzegu toru rozwoju postaci. Na koniec gry gracze dostajg taka licz-
be dodatkowych warzyw, jaka wskazujg najnizsze pozycje ich wskaznikow.
Wspdlna odpowiedzialnosé¢. Gracze moga ustali¢, ze jesli Hegemon dotrze
na Lysa Gore, wszyscy przegrywaja rozgrywke. To zacheta do wspolpracy.
Jednak w przypadku, gdy gra konczy si¢ po ostatniej przygodzie, wygrywa
ten, kto zgromadzi najwiecej warzyw.

Szansa na wyréwnanie. Jesli niektorzy gracze maja wieksze doswiadczenie
niz pozostali, mozna ustali¢, ze zaczynaja gre na réznych poziomach na to-
rze rozwoju postaci.

Gre polecaja:
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