LISKI: OJOJANIE

TRYB UPROSZCZONEJ ROZGRY WKI W FORMACIE PRINT AND PLAY

—

' Macie przed sobg zasady trybu uproszczonej rozgrywki w Liski: Ojojanie, dzieki
ktérym szybko nauczycie sie podstaw gry.

Celem gry jest pokonanie i uratowanie Lisiego Krélestwa przed falg
problemdéw. Wygracie, gdy w szdstej rundzie pokonacie . Przegracie,
gdy pod dowolng kolumna znajda sie 3

PRZYGOTOWANIE DO GRY
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ZNACZNIKI SERKOW

ZETONY STRACHU

WSZYSTKIE ELEMENTY
SA TAKZE DOSTEPNE NA
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Przed rozpoczeciem przygotowania do gry zeskanujcie kod QR widoczny E E
z prawej strony. Nastepnie pobierzcie, wydrukujcie i wytnijcie wszystkie o

potrzebne elementy: 1 karte , 20 kart problemow, 40 kart

(2 x 20 kart), 12 znacznikéw serkéw i 12 . E'
A. Potasuijcie osobno talie problemdw i talie i potézcie zakryte w obszarze gry.
B. Potdzcie odkryta karte »~Zmarzlin”,

C. Wylosujcie 6 zakrytych kart problemoéw i potézcie po 1 odkrytej w rzedzie, tak aby pierwsza
karta znajdowata sie pod kartg . Znaczniki serkdw i potdzcie obok.

D. Dobierzcie 12 zakrytych kart i rozdzielcie je rowno miedzy wszystkich graczy
(np. w grze 3-osobowej rozdajcie kazdemu po 4 karty).
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PostyzIong ZASADY TRYBU UPROSZCZONEJ ROZGRYWKI
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}‘ Rozgrywka trwa 6 rund. W pierwszej rundzie rozegracie 3 fazy, a w nastepnych — 4.

1. Faza ojojania
Odkryjcie zakryte karty

W tej fazie doktadacie karty pod kolumnami z kartami problemow, starajac sie je
pokonac. Aby pokonac problem, musicie zebra¢ odpowiednie zestawy symboli
Na przyktad aby pokonac problem ,Pogryziony otéwek”, potrzebujecie & symboli

, W tym 1 i1 * Wymagane symbole znajdziecie na kartach .
Co najmniej 1 symbol na doktadanej karcie musi odpowiadac 1z symboli
przejscia na karcie, na ktdra jg ktadziecie. Na przyktad symbol &%« & ) oznacza,
ze na kolejnej karcie musi znajdowac sie symbol & albo *

W grze nie ma podziatu na tury poszczegdlnych graczy. Wspdlnie ktadziecie karty,
mozecie je dowolnie przektada¢ miedzy kolumnami i cofa¢ do swojego obszaru gry
az do konca tej fazy.

W pierwszej rundzie pokonacie maksymalnie 4 problemy — mozecie zaczac
od dowolnego z nich. Gdy uznacie, ze utozyliscie karty najlepiej, jak sie dato,
przejdzcie do fazy problemadw.




2. Faza problemoéw

SprawdZcie, czy problemy zostaty pokonane, zaczynajac od kolumny z lewej strony.

Pamietajcie, ze w tej fazie nie mozecie przektadac kart.

Upewnijcie sie, ze symbole na wytozonych kartach
Zabierzcie z powrotem karty, ktérych symbole

Jesli pokonaliscie problemy, odtdzcie pokonane karty i uzyte do ich pokonania karty

pasuja do symboli przejscia.
nie pasujg do symboli przejscia.

na odpowiednie stosy

kart odrzuconych z prawej strony obszaru gry. Za kazda pokonana karte problemu otrzymujecie 1 znacznik serka ‘.
Zdobyte w ten sposdb znaczniki serkéw bedziecie mogli wydac w fazie planowania (zob. nizej).

Jesli nie pokonaliscie problemdw, potdzcie pod kazda kolumna niepokonanych kart 1
dotozy¢ trzeci taki zeton pod te sama kolumne, przegrywacie!

3. Faza uzupetniania

Rozdajcie 12 zakrytych kart miedzy graczy i do-
t6zcie po 1 karcie problemu na wierzch kazdej kolum-
ny probleméw. Moze to spowodowad, ze w niektérych
kolumnach powstang skupiska problemoéw (zob. ramka
~Skupisko problemdéw”).

Przesunicie karte o 1 miejsce w prawo. Jesli karta
znajdzie sie nad szdstg kartg problemu, przesuni-
cie ja na wierzch tej kolumny.

Jesli macie dotozy¢ do kolumny problemoéw czwarta karte
(problemu albo ), potdzcie jg o 1 kolumne dalej
(jesli nie ma miejsca w szdstej kolumnie, karte nalezy poto-
zy¢ w pierwszej).

Jesli dowolna talia kart sie wyczerpie, potasujcie odrzuco-
ne karty i stworzcie nowa.

ZASADY DOTYCZACE KOLEJNYCH RUND

Od drugiej rundy faza ojojania trwa 2 minuty. Uzyjcie
aplikacji do mierzenia czasu. Aby ja pobrad, zeskanujcie
kod QR widoczny z prawej strony. Pamietajcie, ze w dru-
giej i kolejnych rundach rozgrywacie 4 fazy zamiast 3.

Faza planowania

Te faze rozgrywacie przed fazg ojojania. Mozecie sie

w niej naradzad, uktadac odkryte karty , ktére
Wam zostaty, i wydawac znaczniki serkéw. Ptacac 1 znacz-
nik serka &), mozecie dobrac 2 zakryte karty

z talii albo usunac 1 spod dowolnej kolum-
ny problemoéw.

Gdy skonczycie, uruchomcie odliczanie czasu w aplikacji
i zacznijcie faze ojojania.

KONIEC GRY
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Wygrywacie, jesli uda Wam sie pokonac |

Przegrywacie, jesli na koniec szdstej run-
dy nie uda Wam sie pokonac

lub jesli w dowolnym momencie rozgryw-
ki musicie dotozyc trzeci

pod dowolna kolumne problemow.
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LISIA APLIKACJA
JEST TAKZE DOSTEPNA NA
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W przypadku skupisk probleméw musicie pokonac
wszystkie znajdujace sie w danej kolumnie
problemy jednoczesnie — nie mozecie usuwad

ich pojedynczo.

l .

Jestescie ciekawi, jak wyglada
tryb petnej rozgrywki? Zeskanujcie
kod QR albo zajrzyjcie na strone
video.lisiesprawy.pl, gdzie
znajdziecie film z zasadami.

Zbierzcie lisig druzyne i uratujcie Lisie Krdlestwo w nowej petnej wers;ji gry
Liski: Ojojanie (2. edycja). | pamietajcie, ze ojojane miejsca bola mniej!
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