


¢ Skoriczy¢ gre z jak najwieksza,
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(f) 50 kart postaci,

& plytka rozowego flaminga,

&5 plytek misji (dwustronnych),

G2 pionki (Marcowy Zajac
i Szalony Kapelusznik),

(f) 2 zetony filizanek,

@ 5 zetonow klepsydr,

(5 9 zetonow ciast,

(f) plansza,

& planszetka zegarka
kieszonkowego,

(5 instrukcja.
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o Usiadzcie naprzeciwko siebie.
Plansze potozcie z boku.

é Potasujcie 5 ptytek misji i umiesccie %~
je losowo — dowolna strona do ——
gory — na odpowiednich polach na
planszy (jesli to Wasza pierwsza gra,
polecamy powyzszy uklad).

NIEBIESKI /.
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é Weicie po 9 kart postaci w kolorze swojej
czesci planszy (niebieskim albo rozowym),
potasujcie je i umies¢cie zakryte przed soba,

P, @ tworzac talie. Miejsce obok talii

el bedzie stosem kart odrzuconych.

Uwaga! Mozesz w dowolnym momencie przejrzec
wszystkie odkryte stosy, ale nie mozesz zmieniac
kolejnosci kart.
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Przygotowanie do gry

Umiesccie 2 pionki Umiesccie 2 zetony filizanek
na polu ,,@” na planszy. na polu ,25”.
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d (T w 5 stosow wedtug ich wartosci (od
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4 do 8). Potasujcie kazdy ze stosow,
a nastepnie potoicie odkryte stosy

. %\g na odpowiednich polach na planszy.
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o Jedno z Was (na przyklad osoba, ktora jako ostatnia pita
herbate) bierze 1 zeton ciasta i ptytke rozowego flaminga. .
Drugi gracz bierze 3 zetony ciast. Nastepnie z pozostatych

elementow gry — 5 zetondw ciast, 5 zetonow klepsydr
i 7 odkrytych kart Biatego Krolika (wszystkie sa takie
same) — stworzcie pule ogolna i potdicie ja miedzy Wami.

Opis karty postaci /-&Lf

Planszetka zegarka kieszonkowego
powinna si¢ znajdowa¢ w zasiegu
obu graczy, a jego wskazowka
wskazywac 1 losowo wybrane pole.
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Rownoczesnie odkryjcie wierzchnie karty ze swoich talii i potozcie je awersami do gory na
stosach kart odrzuconych. Osoba, ktora odstonita karte postaci o wyzszej wartosci, wygrywa
» runde. W przypadku remisu wygrywa ten z Was, kto ma plytke rozowego flaminga.

Zwyciezca wykonuje tylko 1 z akcji:

Rozpatruje efekt swojej karty ,/AL_ Bo Kupuje dokladnie
{180}

postaci odkrytej w tej rundzie. -7/ 1 karte postaci z planszy.

” Po wykonaniu akgji zwycigzca rundy moze wyda¢ dowolna liczbe zetonow klepsydr, aby
przesuna¢ wskazowke na planszetce zegarka kieszonkowego o doktadnie tyle samo pol
(zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara). Jesli gracz przesunie wskazéwke o co najmniej
1 pole (wydawszy 1 zeton klepsydry), rozpatruje efekt pola, na ktorym sie zatrzymata.

N

Przykiad. Maciek wydat

2 klepsydry, aby przesunaé¢

1 wskazowke zegarka kieszon-
kowego o 2 pola w prawo.
Rozpatruje efekt tego pola
izdobywa 2 gwiazdki.

Jesli Twoja talia si¢ wyczerpie, dodaj karte Biatego Krolika z puli ogolnej do swojego stosu
kart odrzuconych. Nastepnie odwroc stos, potasuj go i stworz nowa zakryta talie.
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‘V“l Zdobywanie gwiazdek L\,«

Za kazdym razem, gdy zdobedziesz gwiazdki — dzieki efektowi pola na
planszetce zegarka kieszonkowego albo przez zniszczenie karty — przesun
swoj pionek na planszy o odpowiednig liczbe pdl. Jesli zdobedziesz ponad

25 gwiazdek, wez zeton filizanki (wart 25 gwiazdek) i przesun swoj pionek

z powrotem na pole ,,0” — mozesz dalej zdobywa¢ gwiazdki. I




Kupowanie kart
Jesli wygrasz runde i zdecydujesz si¢ kupic karte postaci z planszy, otrzymujesz tyle
punktow zakupowych, ile wynosi roznica wartosci miedzy odkrytymi w tej rundzie
kartami postaci. Punkty mozesz wyda¢ na zakup 1 karty postaci. Mozesz dodatkowo
wydac zetony ciast, aby kupi¢ karte postaci o wyzszej wartosci (1 zeton ciasta =
=1 dodatkowy punkt zakupowy).
Uwaga! Mozesz kupic kartg postaci o nizszej wartosci, ale nie zachowasz pozostalych punktéw
zakupowych.
Wez kupiona karte postaci z wierzchu odpowiedniego stosu i odi6z na swdj stos kart

odrzuconych.

Uwaga! Nie mozesz kupowac kart Bialego Krdlika. )
Przyklad. Rozowy gracz odkryt karte postaci o wartosci ,,7”, a niebieski — o wartosci ,2”. ¢
Rézowy gracz moze wiec bez doptacania kupi¢ Kata (4) albo Waleta Kier (5),

ale zamiast tego postanawia wydac 1 zeton ciasta i kupi¢ Gasienice (6).
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Gdy 4 z 5 stosow kart postaci na planszy si¢ wyczerpia lub gdy kto§ z Was nie bedzie mogt
wzia¢ karty Biatego Krolika, mimo ze tak nakazuja zasady gry, skoriczcie runde i podliczcie
punkty. Do liczby gwiazdek z planszy dodajcie gwiazdki wynikajace (R
z misji, ktore znajduja si¢ nad wyczerpanymi taliami postaci. Osoba, B
ktora zdobyta najwiecej gwiazdek, wygrywa. W przypadku remisu
wygrywa posiadacz ptytki flaminga.
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! Eekty kart postac1j

. KOT Z CHESHIRE (wartos¢ ,,1”). Przesun wskazowke na planszetce zegarka

I kieszonkowego na wybrane pole i rozpatrz jego efekt (zob. str. 8).

MYSZKA (warto$c ,2”). Wez 2 zetony ciast z puli ogolne;.

Pobieranie zetonow ciast i klepsydr It
Gdy musisz pobrac zeton ciasta albo klepsydry, ale w puli ogolnej
{ nie ma odpowiedniej liczby zetonow, wez tyle, ile mozesz, a reszte
W - - ukradnij przeciwnikowi. —
i .\ STRAZ (wartos¢ ,3"). Przeciwnik odkrywa 3 wierzchnie karty postaci ze swojej
. A A

talii i odrzuca je na stos kart odrzuconych. Nie rozpatrujcie efektow tych kart.
Uwaga! Jesli w trakcie rozpatrywania tego efektu talia przeciwnika si¢ wyczerpie, musi
natychmiast potasowac swdj stos kart odrzuconych (pamigtajqc o dolozeniu karty Biatego
Krélika) i utworzy¢ z nich nowq talie. Kontynuuj rozpatrywanie efektu z nowq taliq tak,
aby w sumie odkry¢ i odrzucic 3 karty.

KAT (wartos$¢ ,4”). Zniszcz wierzchnia karte postaci z talii przeciwnika. Efekt
Kata nie dziata na karte Krolowej Kier — odrzuc ja na stos kart odrzuconych.
Uwaga! Jesli talia przeciwnika sig wyczerpala, musi natychmiast potasowac swdj stos kart
odrzuconych (pamigtajqc o dotozeniu karty Biatego Krdlika) i utworzy¢ z nich nowaq talie.
Nastepnie zniszcz wierzchniq karte z utworzonej talii.

& Niszczenie kart
" | ppemn = Gdy zniszczysz karte (dzigki jakiemukolwiek efektowi w grze), potoz ja na
| ' miejscu na zniszczone karty po swojej stronie planszy. Nastepnie przesun
Z i

swoj pionek o tyle pdl, ile gwiazdek znajduje si¢ w prawym gornym rogu
zniszczonej karty.

Ta zasada dotyczy efekiow kart Kata, Biatego Krolika, Krolowej Kier

i efektu 1 z pol zegarka kieszonkowego (zob. str. 8).
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ALICJA (warto$¢ ,,8”). Wez 1 zeton klepsydry z puli ogolnej.

KROLOWA KIER (warto$¢ ,9") i BIALY KROLIK (wartosé ,17).
Zniszcz wierzchnia karte postaci z wybranego stosu kart postaci
na planszy.

CEDRICK CHABOUSSIT. Jestem fanatykiem gier planszowych i podchodze do wszystkiego

dos¢ krytycznie. (Czyzbys wiasnie pomyslat, ze jestem zrzeda?). Tworze gry od 10 lat, skupiajac
sig zwlaszcza na mechanikach, ktore stawiaja graczy przed dylematami. Gdy zobaczytem, ze

moje dwie corki graja w klasyczna gre karciana nazywana ,wojna”, przypomniatem sobie,

. jak bardzo sam ja kiedys lubitem. Ta gra byta jak smakowity tort, ktory potrzebowat jedynie f
0y wisienki w postaci subtelnej mechaniki budowania talii, by moc wystrzeli¢ w kosmos
/ z wydawnictwem SPACE Cowboys. Benoit, dzigkuje Ci za podsuniecie tytutu i motywu 'f
przewodniego dla tej gry. Czy jest cos lepszego od spotkania przy stole i delektowania

si¢ tak wy$mienitym przysmakiem?

AMANDINE DUGON. Rysuje, odkad pamietam. Gdy skoriczytam studia
artystyczne, przeniostam si¢ do Nantes, gdzie odkrytam $wiat peten
ksztattow i kolorow. Tam tez poczutam, ze moim powotaniem jest tworzenie
ilustracji. Minglo juz prawie 10 lat od dnia, w ktorym spakowatam pedzle

i przeprowadzitam sie do Londynu. To bardzo kolorowe miasto, ktorego g\(
ekscentryczni mieszkaricy stanowia dla mnie codzienne zrodto inspiracji. = ‘_)
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Efekty pol zegarka l<1eszonkowego 0

swojego stosu kart odrzuconych. karty postaci ze swojej talii
Uwaga! Mozesz w dowolnym

Zniszcz 1 wybrana karte postaci ze E Odkryj i odrzu¢ 2 wierzchnie

izdobadz tyle gwiazdek, ile
momencie przejrzec swoj stos =Y £ — sie na nich znajduje.
kart odrzuconych. . )‘{

> Zdobad:2 gwiazdki. Rozpatrz efekt wierzchniej karty
postaci ze stosu kart odrzuconych
" przeciwnika.
Wez plytke rozowego flaminga.
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— Efekty ptytek misji )
b ar

Przyznaj x gwiazdek (x oznacza warto$¢ * Przyznaj x gwiazdek (x oznacza

odpowiedniego wyczerpanego stosu kart postaci warto$¢ odpowiedniego

z planszy) graczowi, ktory: wyczerpanego stosu kart postaci

z planszy) graczowi, ktéry

* ma najwiecej kart postaci wskazanego typu . N R
zniszczyt najwiecej kart postaci.

(w talii i stosie kart odrzuconych);

F . : * Zdobadz 2 gwiazdki za kazdy
+ ¥ = - X g e
+ < J +i] & j + ‘__si +j' = zeton klepsydry, ktory masz.
pa na.j.vx'fiecej' kart postaci * Zdobadz 1 gwiazdke za kazdy
(w talii  stosie kart “‘l 0 zeton ciasta, ktéry masz.

odrzuconych).

Wszystkie remisy wynikajace z efektow dziatania ptytek misji wygrywa osoba z ptytka rézowego flaminga.
Przypomnienie. Podliczajac koficowy wynik, weicie pod uwage wylacznie misje znajdujace sie
nad wyczerpanymi stosami kart postaci.
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