WPROWADZENIE

2-4 GRACZY | 20-40 MIN. | WIEK 10+

Jestes$ dzieciakiem! | jak wiele dzieciakéw chcesz
powiekszy¢ grono przyjaciot, wszamac pizze, dorwac
sie do zabawek i zbudowac najlepszy fort. Oczywiscie
robigc te fajne rzeczy, bedziesz zdobywac¢ punkty .
zwyciestwa. Wygrywa osoba z najwiekszg ich liczbg
na koniec gry!

Fort nie jest zwyczajng gra opartg na budowaniu talii —
twoje karty pozwalaja ci wykonywac akcje we wtasnej
turze, ale tez umozliwiajg nasladowanie akcji rywali
w ich turach. Co wybierzesz? Swojg wiasng Sciezke
czy nasladowanie innych dzieciakow?

Tylko uwazaj - jesli nie wykorzystasz wszystkich kart
z reki, pozostali gracze bedg mogli Ci je buchnac!
W koricu, jesli nie bawisz sie ze swoimi kolegami, czemu
mieliby z tobg trzymac?




PODSTAWOWE PRZYGOTOWANIE GRY

Pierwsza rozgrywke przygotujcie wedtug ponizszych zasad,
dopoki uczycie si¢ kart i ich akcji.
W losowy sposdb wybierzcie gracza rozpoczynajgcego i miejsca
zajmowane przy stole. Przekazcie graczowi rozpoczynajgcemu karte
Pierwszego Gracza.

Wszystkie 30 zetonéw Pizz i 30 zetonéw Zabawek umiesccie na
stole w zasiegu graczy.

Kazdy gracz bierze plansze Gracza, 2 karty Najlepszych Przyjaciot
wymienione na odwrocie planszy Gracza (oznaczone 5 po lewej stronie
ksywki Dzieciaka) oraz znacznik Punktacji i znacznik Poziomu
Fortu pasujgce kolorem do planszy. Niewykorzystane elementy
odtdzcie do pudetka.

Kazdy gracz umieszcza swoj znacznik Punktacji na polu ,0" Toru
Zwyciestwa, a znacznik Poziomu Fortu na polu ,0" toru Poziomu
Fortu na planszy Gracza.

Potdzcie karte Rzezby z Makaronu obok toru Zwyciestwa.

Potasujcie wszystkie 11 kart Zmyslonych Zasad i stwoérzcie zakryty
stos z tylu kart, ilu jest graczy + 1. Reszte kart odtdzcie do pudetka.

Potasujcie wszystkie 9 kart Bonusow i potdzcie w odkrytym rzedzie
tyle kart, ilu jest graczy + 1. Reszte kart odtézcie do pudetka.

Potasujcie wszystkie 60 kart Dzieciakow, stworzcie z nich zakryta
talie Parku i potdézcie jg obok toru Zwyciestwa. Wytdézcie w rzedzie 3
odkryte karty Dzieciakdw z talii Parku do Parku pod torem Zwyciestwa.

Kazdy gracz dobiera 8 kart Dzieciakéw z talii Parku (gracze moga
ogladac wtasne karty).

. Kazdy gracz tasuje swoje 8 kart Dzieciakow z 2 kartami
Najlepszych Przyjaciét, by stworzy¢ wtasng zakryta talie Dzieciakdw.

Kazdy gracz dobiera 5 kart Dzieciakéw ze swojej talii (od tego
momentu karty Dzieciakdw nazywane beda po prostu ,kartami”).

ZARWANSOWANE PRZYGOTOWANIE GRY

Kiedy juz zapoznacie sie z gra, zmiencie sposéb dobierania kart Dzieciakéw.

Zastagpcie krok 9 Podstawowego przygotowania gry nastepujacym: Kazdy
gracz dobiera 8 kart Dzieciakow z talii Parku. Wszyscy gracze jednoczes$nie
patrza na swoje karty (ale nie na Najlepszych Przyjacict), wybieraja jedna
karte i ktadg jg zakryta przed sobg. Gdy wszyscy wybiorg karte, przekazuja
pozostate karty osobie po swojej lewej stronie. Powtoérzcie to osiem razy,

za kazdym razem zachowujac tylko jedng karte, az wszyscy bedg mieli po
osiem kart. Nie mozna przekazywac kart, ktére wybrato sie wczesniej.







BUDOWA KARTY

A: SYMBOL

Na kazdej karcie znajduje sie jeden
z szesciu symboli albo moneta-
-joker. Niektore karty przedstawiajg
dwa takie same symbole albo symbol
i monete-jokera.

&

Deskorolka topata

& w

Pistolet Korona Ksiazka

nawode

Moneta
Moze byc traktowana

B: AKCJA PUBLICZNA jako dowolny symbol.

Akcje w tym polu moga nasladowac inni gracze. Nasladowanie oznacza, ze
rywale moga odrzucic¢ karte pasujgca symbolem do tej karty, by skopiowac
jej akcje publicznag. W dalszej czesci dowiecie sie wiecej na ten temat.

C: AKCJA PRYWATNA

Inni gracze nie moga nasladowac akcji z tego pola.

D: ODZNAKA NAJLEPSZEGO PRZYJACIELA

Kazdy gracz zaczyna gre z 2 Najlepszymi Przyjaciétmi (s+). Swoich
Najlepszych Przyjaciot nigdy nie stracisz, chyba ze zdecydujesz sie wykonac
okredlone akcje. Pozostate karty mogg zostac buchniete przez rywali.

W Forcie karty maja wiele réZznych akcji, ktdre bedziesz poznawac
stopniowo. Jesli jednak chcesz od razu sprawdzic konkretna akcje, zajrzyj
do Sciggawki na stronach 12-14.

E: KSYWKA

To po prostu ksywka.




PODWORKO

BUDOWA PLANSZY GRACZA

A: PODWORKO

Karty, ktérych nie uzyjesz, wyladujg tutaj odkryte na koniec twojej tury.
B: CZATOWNIA

Niektdre akcje pozwalajg dodac¢ w to miejsce karty z reki. Czatownia
moze pomiescic tyle kart, ile wynosi twoéj Poziom Fortu + 1. Nie mozna ich
wymienia¢ ani usuwac.

C: GRATY

Kiedy dobierasz zetony Pizzy lub Zabawek (facznie nazywane zasobami),
lagdujg one w twoich Gratach. Miesci sie tu do czterech sztuk kazdego zasobu.

D: PLECAK

Niektore akcje pozwalajg przetozy¢ zasoby z twoich Gratéw do Plecaka.
Plecak moze pomiescic tyle zasobdw, ile wynosi twdj Poziom Fortu + 1.

E: POZIOM FORTU

Twéj Fort rozpoczyna gre na poziomie 0. Na koniec gry poziom Fortu
przetozy si¢ na Punkty Zwycigestwa, a w migdzyczasie zwigkszy
pojemnos¢ twojego Plecaka i Czatowni.

F: KOSZT ROZBUDOWY FORTU

Za kazdym razem, gdy rozbudowujesz swdj Fort o jeden poziom, musisz za to
zaptaci¢ pokazanymi w tym miejscu zasobami ze swoich Gratéw i/lub Plecaka.
Niebieski oznacza Zabawke, pomarariczowy to Pizza, a biaty to dowolny zeton.

G: ZDOBYCIE KARTY

Gdy osiggasz 1., 2. albo 5. poziom Fortu, otrzymujesz Zmyslong Zasade,
Bonus albo Rzezbe z Makaronu (strona 10).




JAK GRAC

Fort rozgrywany jest w serii tur, zaczynajgc od Pierwszego Gracza i idgc
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara wokét stotu, az do zakonczenia gry.

Osoba rozgrywajaca biezaca ture nazywana jest Liderem. Tura Lidera
sktada sie z pieciu faz w nastepujacej kolejnosci:

Zebranie ekipy
Zagrywka
Werbunek
Odrzucenie
Dobranie

Lider wykonuje wszystkie te kroki, po czym korczy swojg ture. W tym rozdziale
wszystko, co ,na ty”, odnosi sie do Lidera, chyba ze zaznaczono inacze).

FAZA 1: ZEBRANIE EKIPY

ZOBACZMY, KTO Z EKIPY ZOSTAL Z TOBA.

Pomin te faze podczas swojej pierwszej tury.

Odrzu¢ wszystkie karty ze swojego Podwdérka (nad plansza Gracza),
umieszczajac je odkryte na swoim stosie kart odrzuconych (po prawej
stronie planszy Gracza).

FAZA 2: ZAGRYWKA

GRAMY! ZAGRYWASZ JEDNA KARTE T WYKONUJESZ JEDNA LUB OBIE JEJ
AKCJE. POZOSTALT GRACZE MOGA NASLADOWAG TWOIA AKCIE PUBLICZNA.

Zagraj jedna karte z reki (zwana dalej zagrana karta). Jeéli nie mozesz
lub nie chcesz zagra¢ karty, mozesz pomingc te faze i przejs¢ do fazy
Werbunku.

Wykonaj jedng albo obie akcje z karty. Mozesz wykonac¢ akcje publiczng,
prywatng albo obie akcje w dowolnej kolejnosci. Musisz zakoniczy¢ jedna
akcje przed rozpoczeciem drugiej.

Mozesz dodaé symbole, by wzmocni¢ niektére akcje. Jesli akcja

na twojej zagranej karcie pokazuje znak %, a nastepnie symbol, mozesz
wzmocnic¢ te akcje, zagrywajac wiecej kart o tym samym symbolu (zwiemy
je kartami dodanymi). Mozesz réwniez dodac karty o tym samym
symbolu ze swojej Czatowni. Nie mozesz wykonac akcji z dodanych kart
(w przypadku wszystkich akcji na zagranej karcie kazda dodana monete

® potraktuj jako ten sam symbol).




3 LOPATY
7 KART 7 REKT

Dorota, ktéra jest teraz Liderka, zagrywa Zuka i wykonuje jego publiczna (goérna)
akcje, by zyskac tyle Pizz, ile uzyje . By wzmocnic akcje Zuka, dodaje ona Krety
zapewniajace dwie &, a takze jedna & ze swojej Czatowni. £acznie ma wigc
cztery &, za co otrzymuje cztery zetony Pizzy i dodaje je do swoich Gratéw!

Mogta po prostu dodac drugg & ze swojej Czatowni i dostac trzy Pizze, ale
gdyby teraz nie zagrata Kretow, poZniej w jej turze zostatyby one wyrzucone
do jej Podwarka. A tego Dorota nie checel

Nastepnie Dorota wykonuje prywatna (doing) akcje Zuka ,ZdobadZ Punkty
Zwyciestwa rowne poziomowi Fortu’, wigec otrzymuje 1 Punkt, poniewaz
poziom jej Fortu wynosi 1.

Musisz wykonac¢ przynajmniej jedna akcje z zagranej karty w catosci.
Obejmuje to wszystkie symbole, ktére dodajesz, by wzmocnic¢ swoja akcje.
Jesli jednak wykonasz w catosci jedna z akcji, druga akcje mozesz wykonac
czesciowo albo w catosci (nie, wykonanie w catosci ,pustej” akcji sig nie
liczy). Akcje wykonujesz w dowolnej kolejno$ci.

W dalszej czesci gry Dorota zagrywa Kola, ktory zapewnia publiczng akcje
.Zdobadz dwie Pizze albo dwie Zabawki” i prywatng akcje ,Wyrzuc jedng ze
swoich kart” Ale wtym momencie w jej Gratach jest miejsce tylko na jedna Pizze.

Wtym przypadku Dorota nie moze wykonac tylko publicznej akcji Kola, poniewaz
nie moze wykonac jej w catosci. Jesli jednak wykona w catosci akcje prywatnag,
wyrzucajgc jedng ze swoich kart, moze czesciowo wykonac akcje publiczna,
by zdobyc jedna Pizze - bez znaczenia ktdrg akcje wykona najpierw.




Nie mozesz dodacé karty, jesli zaden z jej symboli nie stuzy osiggnieciu
celu. Za kazdym razem, gdy dodajesz karte, by wzmocni¢ swojg zagrana
karte, co najmniej jeden z jej symboli musi zmienia¢ efekt co najmniej jednej
akcji, ktérg wykonujesz.

Dymitr zagrywa Kreche i w catosci wykonuje prywatna (dolng) akcje. Chce
teZ wykona¢ akcje publiczna (gérna). Zeby wzmocnic efekt tej akcji, chce
dodac jedng karteg z & i jedna z ®w | uZyC ® jako . Jednak w swoich Gratach
ma miejsce tylko na dwie Zabawki, wiec dodanie obu tych kart nie bedzie
sie niczym roznifo od dodania tylko jednej z nich. Dlatego moze dodac jedna
z tych kart, ale nie obie.

NASLADOWANIE LIDERA

Po tym, jak Lider rozpatrzy swojg karte, pozostali gracze w kolejnosci
rozgrywania tur moga wykonac akcje publiczng z karty zagranej przez
Lidera (nie ma znaczenia, czy Lider uzyt akcji publicznej, czy nie). Ci gracze
nazywani sg nasladowcami. W tej czesci wszystko, co ,na ty”, odnosi sie do
nasladowcow.

By nasladowac akcje publiczng Lidera, musisz odrzuci¢ z reki jedng karte
0 symbolu pasujgcym do symbolu zagranej karty.

Ograniczenia:
*  Nie mozesz odrzuci¢ wiecej niz jednej karty.
e Nie mozesz odrzuci¢ karty ze swojej Czatowni.
e Musisz wykonac akcje w catosci.

Sytuacje szczegdlne:

e Jedli Lider zagrywa karte z moneta @, deklaruje, z jakiego
symbolu korzysta. Zeby nasladowac Lidera, musisz odrzucic¢ karte
z zadeklarowanym przez niego symbolem.
Jesli Lider wybierat miedzy zdobyciem Pizzy albo Zabawek,
musisz dobrac ten sam zasdéb, co on (np. jesli Lider wybrat
zdobycie dwdch Pizz, ty tez musisz zdoby¢ dwie Pizze).




Mozesz nasladowac Lidera, odrzucajac karte z wieloma
symbolami, jesli co najmniej jeden z tych symboli pasuje do
symbolu na karcie zagranej przez Lidera. Jesli akcja przedstawia
x i symbol, a na twojej karcie sg dwa symbole pasujgce do karty
zagranej przez Lidera, liczg sie oba twoje symbole.

Tak, mozesz nasladowac tylu Liderdw, ilu chcesz, zanim nadejdzie twoja
tura, o ile za kazdym razem odrzucisz karte z pasujgcym symbolem.

FAZA 3: WERBUNEK

CZAS ZDOBYC NOWEGO PRZYIACTIELA! MOZE PODBIERZESZ GO KOMUS TNNEMU?

Musisz zwerbowac jednego Dzieciaka, umieszczajgc jego karte na swoim
stosie kart odrzuconych. Mozesz werbowac na jeden z trzech sposobow:

* Wez dowolna karte z Parku. Natychmiast dobierz z talii Parku
nowa karte i potéz na wolnym miejscu w Parku.

Wez dowolng karte z Podwérka dowolnego rywala. Rywal nie
dobiera nowej karty.

Dobierz karte z talii Parku.

FAZA Y: ODRZUCENIE

NIE ZAGRALES Z NIEKT@R:IMI PRZYJACIGLMI?
MOZE POWINNT POSPEDZAC CZAS Z KIMS INNYM.

Odrzu¢ wszystkie swoje zagrane karty, dodane karty i wszystkie karty
Najlepszych Przyjaciot, ktére zostaty ci na rece, na swoj stos kart
odrzuconych (nie odrzucaj kart ze swojej Czatowni). Stosy kart odrzuconych
sg odkryte i kazdy moze je przegladac.

Nastepnie umiesc wszystkie karty, ktére zostaty ci na rece, na swoim
Podwarku. Powinny by¢ odkryte i — z twojej perspektywy - do géry nogami
(rywale moga je werbowac az do kolejnej twojej fazy Zebrania ekipy).

FAZA 5: DOBRANIE

TWOT STARZY PRZYJACIELE WRACAIA, BY ZAGRAC.

Dobierz pie¢ kart ze swojej talii. Jesli nie mozesz dobra¢ karty, bo twoja talia
jest pusta, potasuj stos kart odrzuconych, tworzgc nowa talig i kontynuuj
dobieranie.

To jedyny moment w Forcie, kiedy dobierasz karty! Nie dobierasz kart, jesli
na przyktad odrzucasz karte, zeby kogos nasladowac.




POZIOM FORTU

Kazdy gracz ma Fort, ktéry rozpoczyna gre na poziomie 0. Mozesz
rozbudowac swoj Fort o jeden poziom za pomocg akcji ,Rozbuduj Fort”
(strona 12), optacajac zasobami koszt przedstawiony pomiedzy twoim
biezagcym a nastepnym poziomem.

Na poziomie 0 twoja Czatownia moze pomiesci¢ maksymalnie jedna
karte, a Plecak — maksymalnie jeden zasdb. Kazdy kolejny poziom
umozliwia dotozenie do Czatowni jednej karty wiecej i jednego zasobu
wiecej do Plecaka.

Kiedy osiggniesz 1. poziom, w tajemnicy przed innymi wybierz jedna
karte Zmyslonej Zasady (strona 15) z centralnego stosu i potéz ja
zakryta przed soba. Twoja Zmys$lona Zasada da ci Punkty na koniec gry.

Kiedy osiagniesz 2. poziom, wybierz jedng z odkrytych kart Bonusow
(strona 16) z centralnego rzedu i potéz jg przed soba. Niektére Bonusy
zapewniaja trwate efekty, ktére beda dziata¢ przez catg gre, a innych
mozna uzyc tylko raz.

Kiedy osiagniesz 5. poziom, wez karte Rzezby z Makaronu, chyba ze
posiada jg juz inny gracz. Wywotuje to zakonczenie gry i daje 4 Punkty
Zwyciestwa na koniec.

ZAKONCZENIE GRY

Zakonczenie gry wywotywane jest, gdy stanie sig jedna z tych trzech rzeczy:

*  Ktdrys z graczy osiggnat 25 PZ na torze Zwycigstwa.
e Ktorys z graczy osiggnat 5. poziom Fortu.
»  Talia Parku jest pusta (nawet jesli w Parku nadal znajduja sie karty).

Gdy zakonczenie gry zostanie wywotane, Lider koriczy swoja ture, a kolejni
gracze koncza biezaca runde tur (tak, aby wszyscy gracze wykonali taka
sama liczbe tur).

Na koniec tej rundy kazdy gracz ujawnia swojg Zmyslong Zasade (jesli ja
ma) i sumuje swoje Punkty Zwyciestwa z:

toru Zwyciestwa,

poziomu Fortu,

Zmyslonej Zasady (jesli jg ma).
Rzezby z Makaronu (jesli ja ma)

Zwycieza osoba z najwieksza liczbg Punktéw Zwyciestwa. W przypadku
remisu wygrywa gracz z najwyzszym poziomem Fortu. Jesli nadal jest
remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.




A POZIOM FORTU

1;21&1?... 23 PUNKTY ,, 4 PUNKTY 4

1 MAKARONU

Przyktad zakoriczenia gry

Maja jako pierwsza osigga 5. poziom Fortu i zabiera RzeZzbe z Makaronu,
wywotujgc zakoriczenie gry. Poniewaz byta pierwszym graczem, wszyscy
pozostali gracze wykonujg swojg ture, a nastepnie wszyscy podliczajg swoje
koricowe wyniki.

Najpierw Maja sprawdza tor Zwycigstwa. W trakcie gry zdobyta 17 Punktow.
Dodaje do tego 23 Punkty za 5. poziom Fortu.
Dodaje jeszcze 4 Punkty, poniewaz ma Rzezbe z Makaronu.

Na koniec dodaje Punkty za Zmyslong Zasade ,Popularnosc”. Karta ta daje
1Punkt za kazdg karte Dzieciakdw, ktérg ma sie w swojej Czatowni. Maja ma
w Czatowni 4 karty, wiec zdobywa 4 Punkty.

tgcznie Maja zdobywa 48 Punktow. Remisuje z Dymitrem, ale ma wyzszy
poziom Fortu, wiec to Maja wygrywal!




AKCJE
WEi ZasOR

WezZ wskazany zasob (Pizze albo Zabawke) z puli i umies¢ go

w swoich Gratach. Jesli akcja pozwala ci wzigc kilka Pizz albo
kilka Zabawek, mozesz wzig¢ tylko Pizze albo tylko Zabawki - nie
mozna mieszac zasobow.

SPAKUJ ZASORY DO PLECAKA

WeZ jeden zasdb ze swoich Gratdow i umies¢ go w swoim Plecaku.
Dlaczego miatbym/miatabym przenosié¢ zasoby do Plecaka?

Niektdre akcje i Zmyslone Zasady pozwalajg zdobywac Punkty
w oparciu o zasoby w Plecaku. Poza tym mozesz skopiowac
wszystko, co masz w Plecaku za pomoca akcji ,Skopiuj Plecak”.

DODAJ KARTE DO CZATOWNI

W16z jedna karte z reki do swojej Czatowni (wsuri ja z lewej strony
pod plansze Gracza), pokazujac tylko jej symbol.

WYRZUC KARTE

Wybierz jedng karte ze swojej reki lub ze stosu kart odrzuconych
(ale nie z talii) i odtdz jg do pudetka. Nie mozesz wyrzucac
zagranych kart ani dodanych kart, ale mozesz wyrzucic
Najlepszego Przyjaciela (chamstwol).

WYRZUC TE KARTE

Gdy zakonczysz akcje z tej karty, a wszyscy nasladowcy skoricza
swoje akcje, odtoz te karte do pudetka.

ZWERBUJ DZIECIAKA

Zwerbuj jedna karte doktadnie tak, jak w fazie Werbunku (strona 9).

ROZBUDUJ FORT

Zapfa¢ zasoby pokazane migdzy twoim biezagcym a nastepnym
poziomem fortu, zwracajac je do wspdlnej puli. Mozesz zaptacié
zasobami ze swoich Gratéw i/lub Plecaka. Nastepnie przesun swoj
znacznik Poziomu Fortu o jedno pole w prawo. Osiggnigcie nowego
poziomu moze dac ci karte (patrz Poziom Fortu, strona 10).

D7 ZDORADZ PUNKT

Przesun swoj znacznik Punktaciji o jedno pole na torze Zwycigestwa.
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WYDAJ ZASOR

Usun pokazany zaséb ze swoich Gratéw albo Plecaka,
zwracajgc go do wspdlnej puli.

WYRZUC KARTE RYWALA

D!’D 0dtéz do pudetka jedng karte z Podwadrka dowolnego rywala.

’

SKOPIUJ PLECAK

Wez z puli te same zasoby, ktére znajdujag sie obecnie w twoim
Plecaku i dodaj je do swoich Gratéw.

SKOPIUJ PLECAK RYWALA

WezZ z puli te same zasoby, ktére znajduja sie obecnie w Plecaku
dowolnego rywala i dodaj je do swoich Gratéw (nie kradniesz ichl).

ZAMIEN ZASORY

Zastgp w swoich Gratach lub Plecaku jedng Pizze Zabawkg albo
jedna Zabawke Pizzg. Jesli wzmocnisz te akcje, by wykonac jg
wielokrotnie, wszystkie zamieniane zasoby muszg by¢ jednego
typu. Oznacza to, ze mozesz albo kilkakrotnie zamieni¢ Zabawke
na Pizze, albo kilkakrotnie zamieni¢ Pizze na Zabawke.

INNE SYMBOLE AKCJI
ZASOBY W PLECAKU

Dla jasnosci - gdy otrzymujesz Punkty za zasoby w Plecaku, liczy
sie tylko liczba zasobdw, a nie ich typ.

TWOJ POZIOM FORTU

Dla jasnosci — ten symbol nie oznacza akcji ,Rozbuduj Fort".

DOWOLNY SYMBOL

Mozesz wybra¢ dowolny symbol, w tym symbol @ monety. Dla
jasnosci - jesli wybierzesz symbol karty, na ktdérej znajduje sie
akcja, jej symbol sie liczy, ale w przeciwnym wypadku nie.

KARTY W TWOJEJ CZATOWNI

Chodzi o liczbe kart, a nie symboli.

IMODYFIKOWANE KOSZTY ROZBUDOWY FORTU

Wykonanie tej akcji ,Rozbuduj Fort” kosztuje o jeden zaséb
(dowolnego typu) mniej albo o jeden zasdb wiece;.




INNE SYMBOLE AKCJI CD.
RAZY

Wykonaj akcje po lewej stronie tyle razy, ile uzytes/uzytas symboli
po prawej stronie tego znaku. Akcje bez tego znaku wykonywane
s3 tylko raz — nie moga by¢ wzmocnione przez dodanie symboli.

Wez Zabawki tyle razy, Zdobadz Punkty Zwyciestwa tyle razy,
ile uzyjesz klejow. ile masz zasobéw w twoim Plecaku.

NASTEPNIE

Wykonaj akcje po lewej stronie tego znaku, a nastepnie wykonaj
akcje po prawej stronie tego znaku. Musisz wykonac akcje po
lewej, by méc wykonac¢ akcje po prawej. Musisz wykonac akcje po
prawej, jesli to mozliwe.

Wyrzué jedna karte Rozbuduj Fort o jeden poziom, ptacac
z Podworka rywala, koszt rozbudowy, a nastepnie zdobadz
anastepnie wez jeden zaséb. 2 Punkty Zwyciestwa.

NAWIASY

Nawiasy zawierajg grupe akcji i symboli. Gdy grupa jest
pomnozona przez znak ¥ zrob wszystko w nawiasach tyle razy, ile
tacznie uzyjesz symboli wskazanych po prawej stronie znaku X.

Zwerbuj jednego Dzieciaka, Zdobadz tyle Punktow Zwyciestwa,
a nastepnie wez jedna Zabawke ile tacznie uzyjesz ksigzek,
- zréb to tyle razy, ile uzyjesz a nastepnie wyrzué te karte.
pistoletéw na wode (za kazdym
razem musisz zwerbowac, by wziaé
Zabawke).




GLOSARIUSZ: ZMYSLONE ZASADY

Jesli Zmyslona Zasada daje Punkty na podstawie posiadanych przez ciebie kart
lub symboli, wlicz w to wszystkie karty w swojej talii, w stosie kart odrzuconych, na
rece, na Podworku i w Czatowni.

Wielkie Plany: na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt za kazdg akcje ,Rozbuduj Fort”, ktéra
posiadasz. Dotyczy to rowniez sytuacji, gdy jest to tylko czes¢ akcji, jak w przypadku
Lewuski i Kropki. Nie obejmuije karty Bonusu ,Zréb to Sam”.

Bransoleta Przyjazni: na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt za kazdy z 6 symboli, ktére
posiadasz, z wyjatkiem symbolu monety (). Jesli masz wszystkie sze$¢ symboli,
zdobywasz dodatkowy 1 Punkt.

Swinka Skarbonka: na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt za kazdy zeton Zabawki na
swojej planszy Gracza.

Pizza Party: na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt za kazdy zeton Pizzy na swojej
planszy Gracza.

Samotnik: na koniec gry otrzymujesz 5 Punktéw, jesli nie masz kart Najlepszych
Przyjaciot.

Minimalizm: na koniec gry otrzymujesz 8 Punktéw, jesli poziom twojego Fortu
wynosi doktadnie 2.

Popularnosé: na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt za kazda karte w swojej Czatowni.

Dmuchany Patac: na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt za kazdy posiadany symbol
korony (), nie wliczajac w to monet (©).

Tajna Skrytka: na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt za kazdy zaséb w twoim Plecaku.

Pizama Party: na koniec gry otrzymujesz 8 Punktéw, jesli masz wiecej kart niz kazdy
z rywali. W przypadku remisu pod wzgledem liczby kart otrzymujesz 4 Punkty.
Laboratorium Mazi: na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt za kazdy posiadany symbol
ksigzki (), nie wliczajac w to monet (@).

Poznaj rowniez qre o Potedze i Prawie
w Lesnogrodzie od Leder Games




GLOSARIUSZ: BONUSY

Impreza Urodzinowa: pod koniec fazy Werbunku mozesz zwerbowac kolejng karte
z talii Parku lub z Parku, ale nie z Podwarka rywala.

tapowka: w swojej turze, za kazdym razem, gdy wykonasz akcje .Dodaj karte do Cza-
towni”, mozesz dodac karte z Parku, z talii Parku albo dowolnego Podwarka (zamiast ze
swojej reki). Nadal mozesz wybra¢ dodanie karty z reki.

Papugowanie: za kazdym razem, gdy nasladujesz Lidera, mozesz odrzuci¢ do 2 kart
(zamiast 1), uzywajac pasujacych symboli z obu kart.

Zréb to Sam: w swojej turze, zamiast zagrywac karte, mozesz wyrzucié¢ karte ,Zréb
to Sam’, by wykonac akcje ,Rozbuduj Fort”, wydajac o jeden zaséb wigcej niz normal-
nie (albo Pizze, albo Zabawke). Tej akcji nie mozna nasladowac.

Powtérka: w swojej turze, po tym, jak zakoriczysz zagrywanie karty, a wszyscy rywale
skonczyli nasladowanie lub zrezygnowali z niego, mozesz wyrzucic karte ,Powtdrka’,
by zagra¢ druga karte (mozesz wzmocnic karte, dodajac symbole, a rywale moga nor-
malnie nasladowac jej akcje publiczna).

Recykling: w dowolnym momencie swojej tury mozesz wyrzucic karte ,Recykling’,

by wzig¢ karte ze swojego stosu kart odrzuconych i dodac jg na reke.

Rozréba: po tym, gdy wszyscy rywale zakoriczg nasladowanie lub zrezygnuja z nie-
go, zamiast nasladowac¢ publiczna akcje, mozesz wyrzuci¢ karte ,Rozréba”, by wyrzu-
ci¢ karte zagrang przez Lidera.

Lepkie Palce: w swojej turze, za kazdym razem, gdy uzyjesz akcji ,Spakuj zasoby do
Plecaka”, mozesz wzig¢ zasob ze wspdlnej puli (zamiast ze swoich Gratow) - w do-
wolnej kombinaciji, jesli wykonujesz te akcje kilka razy.

Plecak XXL: twoj Plecak moze pomiesci¢ 2 dodatkowe zasoby.
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Polska Edycja: Portal Games Sp. z 0.0.
ul. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw
Ttumaczenie: Anna Skup

Korekta: Zespdt Portal Games

Sktad: Konrad Részkowski

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata
skompletowana z wielkg starannoscig. Jesli

jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$
braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy,
poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za
posrednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: https:/portalgames.pl/pl/reklamacije/

Wspieramy kazdg nasza gre - takze po jej

wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspotpracownicy
pieczotowicie sprawdzaja i szlifujg materiaty

Z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz
latach od premiery - pojawia sig koniecznos$c
wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszen.
Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do instrukcji
niezbedne zmiany, bazujgc na opiniach spotecznosci
graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje,
a czesto takze dodatkowe materiaty (np. mini-
rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie
internetowej: https:/portalgames.pl/pl/fort/




