NIEDZWIEDZIE vs 0BA
ZASADY

(NIC SIE NIE MARTW, TO GLOWNIE OBRAZKI).

HEJI NIE CZYTAJTYCH ZASAD!  ——

Czytanie jest najgorszym sposobem na poznanie gry.

Zamiast tego otworz przegladarke i obejrzyj film instruktazowy:
www.bearsvsbabies.com/howtoplay

GRACZE: 2-5 ZAWARTOSC:
WIEK: 10% 107 KART

COPYRIGHT BEAR FOOD, LLC 2018




CEL

Tworz niezwykte niedzwiedzie i inne
potwory. Muszg by¢ na tyle silne, by
pozre¢ wredne bobasy, gdy te zaatakuja.

Wygrywa ten, kto zje najwigcej bobasow!



PRZYGOTOWANIE — RUNDA TRENINGOWA

Najlepszym sposobem na poznanie gry jest sama rozgrywka.

Dlatego pos$wie¢ kilka minut na rozegranie szybkiej rundy
treningowe;j.

'| Rozt6z mate do
gry na srodku
stotu.

2 Otwoérz Zestaw 1
(Zestaw 2

zostaw na razie
w pudetku).



PRZYGOTOWANIE — RUNDA TRENINGOWA

3 BARDZO DOKtADNIE potasuj karty.

Rozdaj kazdemu graczowi po
5 zakrytych kart.

5 Gracze mogg ogladaé¢ swoje karty.

Jesli przy pierwszym rozdaniu
otrzymasz karte bobasa
(dowolng karte ze stowem
sbobas” albo jego wariacja

w naZWie)’ odt6z ja FEeWersem miesc karte bobasa rewersem do gory
do goéry na pole maty na zielonym polu.

0 odpowiednim kolorze.

Potem dobierz nowa karte, aby
mie¢ ich 5 — a w razie czego
powtorz te czynnosé.

4




PRZYGOTOWANIE — RUNDA TRENINGOWA

Reszte talii podziel na 3 mniej wigcej
rowne stosy dobierania i potoz je
zakryte na macie do gry.

7 Wybierz pierwszego gracza.

(Przyktadowe kryteria: najbujniejsze owlosienie,
niedawny wybuch furii, najwiecej czesci ciata itd.)

5



ZAGRYWANIE KART

W kazdej rundzie mozesz zagra¢ do 2 kart,
aby tworzy¢ swoje potwory.

’ O (—"-z PUNKTY SitY

Tworzenie potwora
zawsze musisz zaczg¢
od karty gtowy.

Zwiekszaj jego site,
dodajac kolejne czesci
ciafa.

4

1 PUNKT SiY

3 PUNKTY SitY



ZAGRYWANIE KART

Twoj zbior maszkar nazywamy ARMIA POTWOROW. Stworz ich
tyle, ile tylko zdotasz, i dotdéz im jak najwigcej czesci ciata, by
zwigkszy¢ ich site.

[ 2 Doktadajac karty, zwracaj
uwage, czy szwy do siebie
QO pasuja.
~
WAZNE:
Nie musisz skonczy¢

budowy potwora, aby
przejs¢ do tworzenia

SZWY SZWY NE
nastepnego. PASUTA PASUTA



DOBIERANIE KART

Jesli zagranie 2 kart nie jest Ci
na reke, mozesz zamiast tego
dobrac¢ karte.

Aby losowosc dobranych kart byta jak
najwigksza, masz do wyboru 3 stosy.

Dobranie albo zagranie karty jest

uznawane za ,akcje”. . .
e Dobierz albo zagraj karte.

W swojej turze mozesz wykonac¢
2 akcje:

‘ Dobierz albo zagraj karte.
{EE )
.. N\ PODPOWIEDZ

RWSZA AKCTA!
/ v . Mow giosno, ktorg akcje wykonujesz,
Y aby kazdy byt na biezaco.




DOBIERANIE KART

Mozesz mie¢ na rece dowolng liczbe kart —
nie ma gdérnego ani dolnego limitu.

Jesli ktorys stos dobierania
zostanie wyczerpany, nie uzupetniaj
go. Po prostu dobieraj karty

z pozostatych stosow.

Jesli dobierzesz karte

bobasa, odtéz jg

rewersem do gory na

stos odpowiedniej armii

bobasow. )
UWAGA!

Dobranie i odtozenie na mate karty bobasa liczy si¢ jako 1 akcja.

9



DO DZIEEA
Rozegrajcie 3 rundy, podczas ktorych K
\

bedziecie dobierac¢ i zagrywac karty, by

j zbudowac¢ armie potwordw.

W miare postepu rozgrywki armia bobasow

/
rowniez bedzie rosng¢ w site.
NIEDZWIEDZIE 7 T A BUBAS\Y

(1INNE POTWORY)




ARMIE POTWOROW

Celem tworzenia potworow jest zwigkszenie ich
sity na tyle, by byty w stanie pozre¢ bobasy.

Istniejg 3 rodzaje potwordw, ktére mozna
poznaé po okragtym oznaczeniu
nad ich gtowami.

POTWOR LADOWY POTWOR MORSKI POTWOR POWIETRZNY
(ZIELONY) (NIEBIESKI) (CZERWONY)

Wszystkie potwory tego samego rodzaju
walczg razem, wiec tak naprawde masz przed
sobg 3 osobne armie.



ARMIE POTWOROW

Oto 3 przyktadowe armie potworéw wraz
z tgczng sitg kazdej z nich.

POTWORY LADUWE POTWORY MORSKIE | POTWORY POWIETRZNE

@@ k

SIA ARMI SIA ARMI SIA ARMI
POTWORgW ‘t POTNORg POTWORgW Z

Zwréc¢ uwage, ze mozesz stworzyc wiele potworéw tego samego rodzaju i zsumowac ich site,
poniewaz walczg wspolnie!

12



N

— DO DZIELA ———

W ramach nauki kazdy gracz powinien
teraz poda¢ site kazdej ze swoich
3 armii potworow.

Niektorzy gracze mogg mieé
armie tylko 1 albo 2 rodzajow.

/TN



PROWOKOWANIE BOBASOW

Istniejg 3 rodzaje armii bobasoéw, ktdre
odpowiadajg 3 typom armii potwordw.

BOBAS LADOWY BOBAS MORSKI BOBAS POWIETRZNY
(ZIELONY) (NIEBIESKI) (CZERWONY)

_m - b

Celem gry jest tworzenie na tyle silnych armii potworéw,
aby mogty pozre¢ armie bobasow, gdy te zaatakuja.

Bobasy bedg atakowac za kazdym razem,
gdy zostang sprowokowane.



PROWOKOWANIE BOBASOW

Aby sprc_)\tlvokowaé armie bobasow @
w swojej turze: :

1 niowyeonss ZADNYCH AKC)L @\
2 Krzyknij ”PROWOKU]E !”. ( @

3 Wybierz jedng z armii bobaséw, kt6rg

, SItA
chcesz sprowokowaé (w tym przypadku ARM“
jest to armia bobaséw lgdowych). U)DOWE]

4 Odkryj stos sprowokowanej armii bobaséw
i zsumuj site poszczegOinych kart.

15



PROWOKOWANIE BOBASOW

Sprowokowana armia bobaséw zaatakuje WSZYSTKIE armie
potworéw tego samego rodzaju, ktére sg na stole.

SPROWOKOWANO BOBASY
LADOWE

Wszystkie armie tego samego koloru na stole muszg walczyc¢!
Dotyczy to rowniez armii gracza, ktory sprowokowat bobasy!
16



PROWOKOWANIE BOBASOW

Wygrywa najsilniejsza armia.

POTWORY WYGRYWAJA BOBASY WYGRYWAJA

Gracz z najsilniejszg armig Jesli zaden z graczy nie jest
potworow, ktéra moze w stanie pokona¢ armii
pokonac¢ bobasy, wygrywa bobasow, bobasy wygrywaja.
bitwe i zbiera karty Przeniescie je na stos kart
bobasow. odrzuconych.

W przypadku remisu wygrywajg potwory.
17



GRACZ 2

:m GRACZ 1

PROWOKOWANIE — PRZYKEAD

JESLIMASZ WIECE) NIZ 1 POTWORA
SPROWOKOWANO BOBASY TEGO SAMEGO RODZAJU, TWORZA

L ADOWE ONE ARMIE.
GRACZ 3

N\
SItA ARM\\7 /

SItA ARMI LADOWET
wooneT § A ‘)
A
MA NATWIECET
&3’%@‘“ PUKTON, WEC
W ZHYCEZA
SEA ARMI P

LADOET

18



PROWOKOWANIE BOBASOW — PO BITWIE

Wszystkie potwory i bobasy walczg tylko raz!

Po bitwie odrzuccie wszystkie karty potworéw, ktére walczyty —
niezaleznie od tego, kto wygrat.

GRACZ 2 GRACZ 3

BEE

T

GRACZ 3 ML
NATSINETSZA ARME
POTWOROH | POKONA
BOBASY, DLATEGO
ZBIERA ICH KARTY.




PROWOKOWANIE BOBASOW — STRATEGIA

Jak widzisz, po sprowokowaniu bobasow ze stotu
moga znikng¢ wielkie armie potworow.
Wykorzystaj to!

Mozesz sprowokowaé armie bobasow, gdy
uwazasz, ze Twoja armia potworow jest
wystarczajaco silna, by je pozre¢ — albo gdy
chcesz zniszczy¢ armig innego gracza, zanim
stanie sie zbyt potezna.

PODPOWIEDZ

Mozesz sprowokowa¢ armie bobaséw, nawet jesli nie masz potworéw
danego rodzaju. To znakomity sposéb, by zaszkodzi¢ przeciwnikom!



N

— DO DZIELA ———

W ramach nauki kolejny gracz powinien

sprowokowac¢ armie bobaséw Iagdowych.

Nie ma bobas6w lgdowych? Sprowokujcie inng armig.

21
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ZAGRAJMY

Nacieszcie sig ostatnimi chwilami ze
swoimi potworami.

Za chwile zbierzemy wszystkie karty,
zakoriczymy runde treningows i przyjdzie

CZAS UTRZEG NOSA KILKU BOBASOM.
22



ZAGRAJMY

Zbierz wszystkie karty od graczy i z maty
do gry.

OTWORZ ZESTAW 2

Znajdziesz w nim dodatkowe bobasy i inne
karty, ktére pomogg Ci budowac jeszcze
lepsze potwory albo szkodzi¢ innym graczom.
Aby pozna¢ dziatanie danej karty, przeczytaj
umieszczony na niej tekst.

23



GLOWY NIEDZWIEDZI

Zestaw zawiera 5 gtow niedzwiedzi (karty z teczg na gorze). POki
co trzymaj je osobno.

To najsilniejsze, ale tez NIEDZWIEDZ

najbardziej narazone na ataki

karty w grze. [T ZA]

Glowy niedzwiedzi nalezg do
kazdego rodzaju potworéw
jednoczesnie (lgdowych, morskich
i powietrznych), wiec muszg bra¢

udziat w KAZDEJ bitwie. Uzywaj
ich z rozwagg. J

24




PRZYGOTOWANIE

‘| BARDZO DOKLADNIE potasuj wszystkie karty.

2 Rozdaj kazdemu graczowi 1 glowe
niedzwiedzia.
(Pozostate gtowy wtasuj do talii).
Rozdaj kazdemu graczowi kolejne
4 karty, aby wszyscy mieli na poczatek
1 glowe niedzwiedzia
i 4 losowe Kkarty.

Tak jak poprzednio odtézcie
wylosowane karty bobaséw
rewersem do gory na
odpowiednie stosy na macie,
a nastepnie dobierzcie nowe
karty, by kazdy miat ich 5.

4 Reszte talii podziel na 3 mniej wigcej
rowne stosy dobierania, a nastepnie

potdz je zakryte na macie do gry.
25



PRZEBIEG TURY

W SWOJEJ TURZE MOZESZ WYKONAC 1Z 3 GZYNNOSCI.

PODEJMOWAG AKCJE | PROWOKOWAG | GRZEBAC W SMIETNIKU

DOBIERZ ALBO ZAGRAJ KARTY A I. BU ZAMIAST PODEIMOWAC AKCIE A I. BU ZAMIAST PODEJMOWAG AKCJE
(WYKORZYSTAJ SWOJE AKCJE, JAK CHCESZ). SPROWOKUJ ARMIE BOBASOW. WYBIERZ KARTE ZE STOSU
1

H ; KART ODRZUCONYCH | WEZ JA NA REKE.
< a
0 TYM JUZ WIESZ 10 COS NOWEGO

PAMI TAJ' Jesli wylosujesz karte bobasa, musisz od razu potozy¢ jg na odpowiednim
= stosie na macie. Dobranie i odtozenie karty bobasa liczy si¢ jako 1 akcja.

26



ROZGRYWKA

ROZGRYWAJCIE RUNDY ZGODNIE Z KIERUNKIEM
RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA.

Trening macie za sobg, wiec nie musicie
poswieca¢ 3 rund na samo tworzenie

potwordw. i
PODPOWIEDZ

Wybierz pasujaca Ci strategie zagrywania i dobierania kart. Mozesz od razu zacza¢
tworzenie poteznej armii potworéw albo przez jakis czas zbiera¢ karty i czeka¢
na rozw6j wydarzen.

Pamietaj, ze wygra ten, kto zje najwiecej bobasow!

~ e«

—_— JESZCZE CHWILKA! ZOSTAEA JESZCZE STRONA! | S

7 ~
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KONIEC GRY

Po dobraniu ostatniej karty zwyciezcg
zostanie gracz z najwigkszg liczbg punktow!

Aby policzy¢ zdobyte punkty, zsumu;j
wszystkie cyfry z kart pozartych przez
siebie bobasow. ¥

Gdy ktos dobierze ostatnig karte

z ostatniego stosu, musi

dokoriczy¢ swojg ture.

Nastepnie kazdy gracz
(tacznie z tym, ktory wziat
ostatnig karte) rozgrywa
jeszcze 1 ture.

Nie musisz wykonywac wszystkich akcji w finatowej rundzie, jesli nie chcesz.

28



TO ILE W KONCU JEST TYCH AKCJI?

Co prawda w rozgrywce treningowej
wykonywaliscie po 2 akcje na ture, aby
nauczy¢ sie grac, ale liczba akcji zalezy

tak naprawde od liczby graczy.

2 GRACZY —4 AKCJE NA TURE
3 GRACZY — 3 AKCJE NA TURE
4+ GRACZY — 2 AKCJE NA TURE



T0 WSZYSTKO.
KONIEC CZYTANIA..
CZAS ZAGRAC!

JESL BEDZIESZ MIEC TAKIES PYTANIA, ZATRZYT DO ARKUSZA
JCZESTO ZADAWANE PYTANIA”.



DODATKOWA ZASADA

Uwielbiasz zasady i brakuje Ci jeszcze kilku? W takim razie
dodaj do gry ponizszg regute.

APOKALIPSA

Gdy kazdy skoriczy swojg runde finatowa, rozegrajcie
ostateczna bitwe, podczas ktérej typy bobaséw i potworéw nie
beda miaty znaczenia. Wszystkie pozostate na stole armie
bobaséw potacza swoje sity i zaatakujg wszystkich graczy.
Gracz, ktérego potgczone armie potworéw bedg najsilniejsze

i zdolne do pokonania wszystkich bobaséw, wygra bitwe

i zbierze koncowe punkty. (W przeciwnym razie zwyciezg
bobasy i nikt nie otrzyma punktoéw finatowych).

Pozostate zasady walki nie ulegajg zmianie.



RESET

Nowiutkie pudetko z grg zwiera 2 zestawy kart. Jesli sg juz
pomieszane, ale bardzo chcesz je rozdzieli¢, najprostszym
sposobem na odtworzenie zestawdéw poczgtkowych jest
umieszczenie wszystkich gtow, czesci ciata i bobasow

w ,Zestawie 1” (87 kart), a wszystkich pozostatych kart

w ,Zestawie 2” (20 kart).

Nie jest to moze doktadnie taki sam podziat, jak na poczatku, ale
powinien wystarczyé.



