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* 96 kolorowych Babelsow
w 6 roznych kolorach (po 16 czer-
woNych, fioletowych, z6ttych, nNiebie—
9‘- skich, zielonych i czarnych),
- woreczek,
B8 - dwustronna plansza do gry,
*  -instrukga.

Babelsy to mate, okragte

i kolorowe stworzenia o Niespo—
tykanych zdolnosciach. Unosza
sie w otaczajacej planete prozni
kosmicznej i przemieszczaja dzieki
sile grawitacji. Gdy jednak wy—
laduja Na ktorejs z planet, czesto
oddzielaja sie od stada swoich
pobratymcow, by Na Niej zamiesz—

kac z kilkoma przyjaciotmi.

Twoim zadaniem jest 0

ustawienie Babelsow

w odpowiedniej konfiguraciji
kolorystycznej i upewnienie sie,
ze wiekszos¢ z Nich wyladuje Na

powierzchni Twojej planety.




Plansze do gry nalezy umiesci¢ pomiedzy 2 gracza-
mi w taki sposéb, aby kazdy z nich miat przed sobag
fragment planszy ze swojg planety. Planety sg od
siebie oddzielone obszarem nieba. Na poczatku roz-
grywki gracze wypetniajg obszar nieba Bgbelsami,
ktadac tam po 2 Bgbelsy w danym kolorze (niebie-
skim, zielonym, czerwonym, zéttym i fioletowym, ale
NIE czarnym). Gracze moga sugerowac si¢ uktadem
widocznym na ilustracji albo utozy¢ Babelsy wedtug
witasnego uznania, ale musza pamigtac, ze 2 Babelsy
tego samego koloru nie moga sie znalez¢ bezposred -
nio obok siebie (ani w linii poziomej, ani w linii pio-
nowej, ani na ukos). Wszystkie pozostate kolorowe
Babelsy nalezy umiesci¢ w woreczku, z ktérego gra-
czebedaje dobiera¢ podczasrozgrywki. Doworeczka
nalezy rowniez wrzucic¢ (w worecz-
ku nie moga sie znajdowac wiecej niz 3 czarne Ba-
belsy). Nastepnie kazdy z graczy dobiera po 3, 4 albo
5 czarnych Babelsow (3 dla niskiego, 4 dla normal-
nego i 5 dla wysokiego poziomu trudnosci) i umiesz-
cza je na swojej planecie zgodnie z utozeniem wi-
docznym na ilustracji na dole strony (zob. Poziomy
trudnosci).

Pierwszego gracza nalezy wytoni¢ po-
przez rzut moneta. Teraz gra moze si¢ rozpoczac!

Kazdy z graczy ma wtasng planete, na ktorej moze
znajdowac sie do 20 Bgbelsow. W kazdej turze na
planete gracza spadng 2 Babelsy. Gdy gracz zdota
utozy¢ 3 Babelsy tego samego koloru obok siebie
(w linii poziomej albo pionowej), zostang natych-
miast usuniete z jego planety gracza i umieszczone
W jego obszarze punktacji. Kazdy Babels znajduja-
cy sie w obszarze punktacji jest wart na koniec gry
1 punkt. Usunigcie catej linii Bagbelsow tego samego
koloru pozwala graczowi na aktywowanie specjalnej
mocy zaleznej od koloru zebranych Babelsow.

Podczas pierwszej rozgrywki albo podczas gry
z mtodszym przeciwnikiem gracze moga podjac de-
cyzje o rozgrywce bez aktywowania specjalnych
mocy.
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Podczas przygotowania rozgrywki
gracze moga podnies¢ poziom trudno—
Sci gry, dobierajac 3, 4 albo § czarnych
Babelsow (niski, albo wysoki
poziom trudnosci). Zalecamy stosun—
kowo szybkie przejscie do

poziomu trudnosci.




Aktywny gracz dobiera Z worecz-
ka i umieszcza go na wybranym pustym polu
w obszarze nieba. Aktywny gracz powtarza
te czynnos¢ do momentu, az wszystkie puste
pola na niebie zostang zapetnione. (Podczas
pierwszej tury aktywny gracz pomija ten krok
i przechodzi od razu do kroku drugiego).

Aktywny gracz zamieni¢ miejscami
2 znajdujgce sie na niebie Bgbelsy, ktore
przylegaja do siebie

Aktywny gracz wybra¢ 2 Babelsy, ktore
przylegajg do siebie

(nie muszg to by¢ Babelsy opi-
sane w poprzednim kroku). Wybrane przez
gracza Babelsy spadaja z nieba na jego
planete, pozostajgc w rzedzie albo kolum-
nie, w ktorej znajdowaty sie na niebie. Na spa-
dajace Babelsy dziata grawitacja: zadne pole
nie moze pozostac puste, jesli znajduje si¢ nad
nim jakis inny Babels.

Jesli aktywny gracz zdota utozy¢ 3 albo wie-
cej Babelsow tego samego koloru

, linii (nigdy na ukos),
ten gracz natychmiast umieszcza te Babelsy
W swoim obszarze punktacji.

, powinien réwniez
zosta¢ umieszczony na obszarze punktacji ak -
tywnego gracza. Na koniec gry kazdy z graczy
otrzymuje po 1 punkcie za kazdego Babelsa
w swoim obszarze punktacji.

Jesli po wykonaniu kroku 4. Babelsy na pla-
necie znajdujg sie nad pustymi polami, spa-
dajg wskutek dziatania grawitacji. Nastepnie
aktywny gracz moze podja¢ decyzje o uzyciu
specjalnych mocy Babelséw wystanych do
obszaru punktacji w danej turze.

Uwaga! Jesli wskutek dziatania specjalnej mocy na
planecie ktoregos z graczy powstanie linia z co naj-
mniej 3 Babelsow tego samego koloru, gracz przenosi
te Babelsy do swojego obszaru punktacjii moze akty-
wowac ich specjalng moc.

PELEN RZAD

Nawet jesli 1 rzad (albo wiecej) Na
planecie danego gracza jest za—
petNioNy, ten gracz moze wybrac
2 Babelsy, ktore spadna Na jego
planete, pod warunkiem, ze utwo—
rza w ten sposob linie sktadajaca
sie z co NajmNiej 3 Babelsow tego
samego koloru. Jesli plansza jest
petna, a w NastepNej rundzie
gracz Nie ma mozliwosci wybrania
2 Babelséw w odpowiednim kolo—
rze, przegrywa (zob. ZakoNczenie
rozgrywki).

PODWOJNY TRAF

Gdy gracz jednoczesnie utworzy
Na swojej planecie 2 linie sktada—
jace sie z co Najmniej 3 Babelsow
tego samego koloru, moze wybraé
kolejnosé, w ktdrej moce Babelsow
zostana aktywowane (jesli utwo-
rzone linie Babelsow byty

w réznych kolorach).

ZAKONCZENIE
ROZGRYWKI

Grakonczy sie w momencie, gdy nie
mozna catkowicie zapetnic¢ obszaru
nieba Babelsami. Kazdy z graczy
podlicza Bgbelsy, ktore zgromadzit

w swoim obszarze punktacji. Kazdy
Babels w obszarze punktacjizapewnia
1 punkt. Graczzwigkszg liczba
punktow wygrywa! W przypadku
remisu gracze dzielg sig blaskiem
chwaty i wspotdzielg zwyciestwo. Gra
moze sig rowniez zakonczy¢ wczesniej
w sytuaciji, gdy planeta ktoregos
zgraczy jestzapetnionainie moze
onw kolejnej rundzie dobrac¢ znieba
2Babelsow w odpowiednim kolorze.
Wtakiej sytuacjitengracz przegrywa.



SPECJALNE MOCE

Uwaga! Aktywowanie specjalnych mocy jestopcjonalne.

SPECJALNA MOC CZERWONYCH BABELSOW

Gracz moze zamieni¢ miejscami 2 przylegajace do siebie w linii poziomej albo piono-
wej Bgbelsy na planecie przeciwnika.

SPECJALNA MOC FIOLETOWYCH BABELSOW

Gracz moze wystac¢ na planete przeciwnika jednego ze swoich wolnych Babelsow
w taki sposob, aby pozostat w tym samym rzedzie. (Wolne Babelsy to takie, nad
ktorymi nie znajdujg sie zadne inne Babelsy). Aktywny gracz moze wystac tyl-
ko Babelsa z tego rzedu, w ktérym znajduje si¢ wolne pole na planecie przeciwnika
(nie moze wybra¢ zapetnionego rzedu na planecie przeciwnika). W przypadku, gdy
wszystkie rzedy Babelsow na planecie przeciwnika sa zapetnione, gracz aktywu-
jacy specjalng moc fioletowych Babelsow moze wysta¢ na jego planete jednego
ze swoich wolnych Babelsow, aby automatycznie wygrac.

SPECJALNA MOC NIEBIESKICH BABELSOW

Gracz moze wybra¢ Babelsa znajdujgcego sie na niebie po stronie przeciwnika
(i tylko z tej strony nieba), ktory ma spas¢ na planete przeciwnika. Aktywny gracz
musi wybrac¢ Babelsa znajdujacego sie w rzedzie, w ktérym przeciwnik ma wolne
pola (gracz nie moze wybrac¢ Babelsa znajdujacego si¢ w zapetnionym rzedzie na
planecie przeciwnika). Jesli wszystkie rzedy na planecie przeciwnika sg zapetnio-
ne, gracz moze uzy¢ specjalnej mocy niebieskich Babelsow do wystania Babelsa
z nieba, aby automatycznie wygrac. Jesli aktywny gracz utworzy na planecie prze-
ciwnika linie z 3 lub wiecej Bgbelsow tego samego koloru, te Babelsy ladujg
w obszarze punktacji przeciwnika, a sam przeciwnik moze aktywowac ich specjalng
moc.

SPECJALNA MOC ZIELONYCH BABELSOW

Gracz moze zamieni¢ miejscami 2 przylegajace do siebie w linii pionowej albo
poziomej Babelsy, ktore znajduja sie na jego planecie. Jesli w ten sposob zosta-
ng utworzone 2 linie w roznych kolorach, ktére beda sie sktada¢ (co najmniej)
z 3 Babelsow kazda, gracz umieszcza te Bagbelsy na swoim obszarze punktacji,
a nastepnie moze aktywowac ich specjalne moce w dowolnej kolejnosci.

Gracz moze umiescic jednego ze swoich wolnych Babelséw na swoim obszarze punk-
tacji. (Wolne Babelsy to takie, nad ktorymi nie znajdujg si¢ zadne inne Babelsy).

(ZARNE BABELSY

Czarne Babelsy nie majg zadnych specjalnych mocy. Nie mozna ich usungc,
nawet jesli utworza pozioma albo pionowa linie sktadajacag sie z 3 lub wigcej
czarnych Babelsow. Jedyny sposob na ich usuniecie to uzycie specjalnej
mocy innych Babelsow. Kazdy czarny Babels znajdujacy si¢ w obszarze punktacji
danego gracza zapewnia mu 1 punkt na koniec gry.



Aktywny gracz dobiera z worecz-
ka czerwonego Babelsa i umiesz-
cza go na dowolnym pustym polu
na niebie. Nastepnie dobiera z wo-
reczka zielonego Bgbelsa i umiesz-
cza go na ostatnim pustym polu nieba.

Aktywny gracz zamienia miejscami
niebieskiego i czerwonego Babelsa,
jako ze przylegajg do siebie w linii po-
ziomej.

Gracz wybiera 2 przylegajace do siebie
w linii pionowej Babelsy z obszaru nie-
ba, ktore spadaja na planete aktywnego
gracza.

3 fioletowe Babelsy utworzyty piono-
w3 linie na planecie aktywnego gra-
cza!

Babelsy, ktore utworzyty linie, zosta-
ja usuniete z planety aktywnego gra-
cza i umieszczone w jego obszarze
punktacji. Zapewni to graczowi 3 punk-
ty na koniec gry. Zielony Babels spa-
da z powodu dziatania grawitaciji.

To rozpoczyna reakcje tancuchowg —
3 zielone Bgbelsy tworza teraz pozio-
ma linig!

Zielone Babelsy zostaja usunigte z pla-
nety aktywnego gracza i umieszczone
w odpowiednim obszarze punktaciji.
Aktywny gracz otrzyma dodatko-
we 3 punkty na koniec gry. Nastep-
nie aktywny gracz podejmuje decyzje
o aktywowaniu specjalnej mocy fio-
letowych Babesow i rezygnuje z akty-
wowania mocy zielonych Bagbelsow.
Aktywny gracz wysyta wolnego Bg-
belsa na planete przeciwnika w taki
sposob, zeby pozostat w tym samym
rzedzie.

REAKCJA tANCUCHOWA

W wyniku oddziatywania grawitacji
moze dojs¢ do reakcji tancuchowych,
gdy Babelsy znajdujace sie ponad
utworzona linia pasujacych do siebie
3 lub wiecej Babelsow spadaja Na ich
miejsca. Moga wypefnic wolne pola
po usunietych Babelsach i utworzy¢
Nowe linie 3 lub wiecej Babelsow
tego samego koloru. Gdy dochodzi
do reakcji tancuchowej, gracz, Nna
ktorego planecie ma to miejsce,
aktywuje moce Babelsow

w dowolnej kolejnosci.



ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

CEL GRY

W rozgrywce jednoosobowej gracz
musi ukonczy¢ 20 roznych misji.
Kazda kolejna misja jest trudniejsza
od poprzedniej. Gracz ma za zadanie
oprdznic planete przeciwnika ze

wszystkich Babelsow poza czarnymi.

Tak jak podczas rozgrywki dla

2 graczy, gracz moze wybrac poziom
trudnosci poprzez dotozenie 1 albo

2 dodatkowych czarnych Babelsow
na swojej planecie. Specjalne moce
Babelsow nie ulegajg zmianie.

» Obowigzkowe utozenie
Babelséw na niebie.
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» Utozenia Babelséw na planecie
przeciwnika.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka dla 1 gracza przebiega w ten sam sposob co roz-
grywka dla 2 graczy. Utozenie Babelsow na niebie i na planecie
gracza nie ulega zmianie. Gdy na planecie gracza zostanie utworzo-
na linia sktadajaca sie z 3 Babelsow jednakowego koloru, gracz moze
natychmiast wysta¢ 1 z 3 Babelsow na planete przeciwnika
w taki sposob, aby wysytany Babels pozostat w tym samym
rzedzie. Jesli na planecie gracza zostanie utworzona linia skta-
dajaca sie z 4 lub wiecej Babelsow, gracz bedzie mogt wysta¢ na
planete przeciwnika 2 Babelsy zamiast 1 w taki sposob, aby po-
zostaty w rzedach, w ktorych znajdowaty si¢ na planecie gracza.
Pozostate Babelsy z utworzonej linii nalezy umiesci¢ w obszarze
punktacji gracza, po czym gracz moze aktywowac¢ moce Babelsow
przeniesionych do obszaru punktacji. W momencie, gdy co najmniej
3 Babelsy o takim samym kolorze utworza na planecie przeciwnika
pozioma albo pionowsa linig, nalezy je od razu usunac z planszy bez
aktywowania ich specjalnych mocy. Gracz wygrywa w chwili, gdy na
planecie przeciwnika nie ma zadnych Babelsow (oprocz czarnych).
Teraz gracz moze przejs¢ do kolejnej misji!

Mistrzowski skarb”
3 -

&\4,

Twérca gry: Grégory OLIVER
Szata graficzna: Aleksiej RUDIKOW

Opracowanie graficzne: Lise ESCAPA
Redakcja polskich zasad: zesp6t REBEL
Podziekowania dla Marie, Louise, Pascala,
Modern City, Les Ludochons ila CAL

Ttumaczenie wersji polskiej: Michat weOCZKO



