Gdzie byliby bohaterowie bez tych, ktérzy $piewaja o ich
czynach? Jak mogliby stac¢ sie legenda, gdyby nikt nie
Swietowat ich osiggniec¢? Kto§ mégtby powiedzie¢, ze bardowie
sq wazniejsi niz sami bohaterowie... ale to oczywiscie bytaby
przesada. Albo i nie?

(§) BIZE i,

W Baladzie wecielisz sie w barda, ktéry prowadzi kronike
heroicznych czynéw dzielnych bohateréw. Zwyciezy ten, kto
opowie najbardziej porywajaca historie!

Przygotowanie do gry -

‘4 . 7
Kazdy gracz dostaje mape (strong dnia do géry ‘:?:) i otowek.
Potasuj osobno karty wydarzen ,A” i ,B” oraz karty otoczenia
i umie$¢ wszystkie trzy stosy na srodku stotu.

Napisz na swojej mapie imie bohatera,

ktéremu bedziesz towarzyszy¢ w podrozy. (1 KAREL
Wyznacz jednego gracza, ktéry bedzie

odpowiedzialny za obracanie kart. A

Ro zgrywka .....................................

Gra sktada sie z 2 rund i rozpoczyna sie na mapie dnia ‘:,‘I'
Runda sktada sie z 12 tur i zakonczenia. W kazdej turze naj-
pierw odwraca sie karty, a nastepnie rysuje 1 symbol z 1 z od-
wrdconych kart wydarzen w 1 wolnym polu na mapie. Gdy
wypetnisz wszystkie 12 p6l, nastepuje zakonczenie - przesle-
dzenie $ciezki twojego bohatera. Nastepnie obracasz mape i
kontynuujesz podrdz po stronie nocy 9 Aby policzy¢ swoj
koncowy wynik, zsumuj punkty z obu stron mapy. Gracz
z najwieksza liczba punktéw wygrywa.

o dua | a5

Karty otoczenia (12x)  Karty wydarzen ,A” (12x) i ,B” (17x)

Dwustronna mapa (100x)* Otéwek (6x)

* Mozesz pobra¢ mapy do samodzielnego wydruku pod adresem:

www.albipolska.pl/balada/

N

Jezeli chcesz zacza¢ od prostszej wersji, wypro-

buj najpierw wariant fatwy - znajdziesz go na
stronie 4.

Runda

Na poczatku kazdej tury wyznaczony gracz
odwraca 1 karte otoczenia, 1 karte wydarzenia
»A” 11 Kkarte wydarzenia ,B” z odpowiednich
stoséw. Teraz musisz narysowac jeden z symboli
pokazanych na odwréconych kartach wydarzen

w pustym polu na swojej mapie, tak aby odpowia-
dato odwroconej karcie otoczenia na wybranym

obszarze (las, pustynia lub géry). Nie musisz dzieli¢

sie swoim wyborem z innymi graczami.

’A\\ ce sq juz przeszkody,

PRZYKEAD:
Gracz musi narysowaé
miecz lub przeszkode

o wartosci 2" na obsza-
rze z gérami.

Poniewaz na jego $ciez-

’41 wybiera miecz.




Nastepnie nalezy odwroécic kolejne trzy karty i
powtérzy¢ caty proces. Narysowanych symboli nie
mozna juz zmienic.

Po wypetnieniu 12 pél na mapie przejdz do zakon-
czenia rundy:.

Zmiana otoczenia

N Raz w trakcie rundy mozesz
<A:'; skorzystac z mozliwosci

zmiany otoczenia. Wybierz
2 puste miejsca na mapie i zamien je
ze soba. Przekresl i przerysuj symbole
terenu na tych polach.

Zakonczenie rundy ...................

Gdy zakonczysz wypelnianie p6l na swojej mapie, rozpatrz
portal (patrz: nastepna strona) i wyslij bohatera w podrdz.
Zacznij od pierwszego pola z lewej strony ¥, a na-
stepnie - krok po kroku - rozpatrz wszystkie wydarzenia
narysowane na mapie zgodnie z zasadami podanymi w
dalszej czes$ci instrukeji. Zanotuj swo6j wynik w tabelce.

Po zakonczeniu rundy po stronie dnia {éi—, odwr6¢ mape
na drugg strone i rozpocznij runde druga.

Karel 2abijea suokiur

Wydarzenia

Kart wydarzen ,B” jest
wiecej niz rund, dlatego
nie wszystkie z nich
zostang odkryte.

i

W toku przygody twoéj bohater napotka wrogéw, ma-
giczne portale i niebezpieczne wieze. Moze rowniez
prébowac uwolni¢ ksiezniczke lub zdoby¢ skarb.

PRZESZKODA X

[ Przeszkoda to rodzaj wydarzenia. Mowi

o tym, ile obrazen otrzyma bohater za
pokonanie jej. Podczas zakonczenia rundy
musisz zaznaczy¢ te wartos¢ w odpo-
wiednim miejscu w tabelce. Niewyleczone
obrazenia bedziesz musiat przenies¢ do
nastepnej rundy. Przeszkode mozna pokonaé
przy uzyciu miecza - patrz strona 3.

(&) it Kiedy bohater otrzyma 6 lub wiecej obrazen -

pada z wyczerpania. Bedzie kontynuowat swoja podroz,
ale musi zaznaczyg¢, ile obrazen otrzymat - nie beda one
mogty zosta¢ wyleczone, wiec stracisz za nie punkty.
Teraz bohater moze wrécic do gry.

FONTANNA ®

Gdy bohater napotyka fontanne, leczy
wszystkie obrazenia (maksymalnie 5).
Blizny to oznaki bohaterstwa - zaznacz
w tabelce, ile punktow zycia wyleczytes.
Wykresl wyleczone obrazenia.

PRZYKEAD:
@ Wgorqch 'bohater ?trzymaf
3 obrazenia, a kolejne dwa na
pe——— pustyni. Na szczescie n‘ast'e;pnie
.v 5 napotkat fontanne, dzieki
ktorej leczy sie o maksymalnie 5
punktow i otrzymuje 5 punktow
zwyciestwa.



D4

Zdobyte miecze

MIECZ &

Na polach z bronig bohater otrzymuje
miecz. Zaznacz to w polu wyposazenia.
Miecz jest jednorazowego uzytku i znika
po wykorzystaniu. Niewykorzystane miecze
przechodzq do rundy drugiej.

X 4

Zuzyte miecze

Miecz mozna zuzy¢, by:

( = Otworzy¢ skrzynie. Zdo- ©
/' bywasz 3 punkty. 2

d 2 miecze stuza
1 do pokonania
Bossa.

! Pokona¢ przeszkode i otrzymac jej warto$¢
punktowg bez otrzymywania obrazen.

& )

PRZYKEAD:
Kaja zuzywa 2 miecze aby
pokonaé Bossa. Znajdowat
sie on na 7 polu od korica

mapy, wiec Kaja otrzymuje
7 punktow.

PRZYKEAD:

Bohater otrzymat 4 obrazenia. Nastepnie
pusws zdobyt miecz. Powinien teraz otrzymac kolej-
N 3" ne 3 obrazenia, przez co bythy wyczerpany.

Gracz decyduje sie zamiast tego zuzy¢ miecz

do pokonania przeszkody: niszczy jq, otrzy-

muje wiec jej wartos¢ jako punkty zwyciestwa

(tu: 3) a jego bohater nie ponosi obrazen.

Boss

Musisz zuzy¢ 2 miecze aby pokonac Bossa.
Za kazde miejsce miedzy polem Bossa
(wlacznie z nim) a koicem mapy otrzymasz
wtedy 1 punkt. Jezeli nie chcesz albo nie
mozesz pokonac bossa, zignoruj to wydarze-
nie - nie otrzymasz punktéw.

PRZYKEAD:

Przed zakoriczeniem rundy
Tomek przenosi klucz przez por-
tal - na jego miejsce. Dzigki temu
otrzymuje 2 punkty za wieze.

PORTAL K

Na poczatku fazy zakonczenia rundy
mozesz skorzystac z portalu - przenies¢
w jego miejsce jedno dowolne wydarze-
nie.

WIEZA ©

Pola z wieza maja wplyw na oba przy-
legajace pola przeszkodami. Poziom
trudnosci tych przeszkéd zawsze wzrasta
o1 (np.z 2 do 3). Jezeli wczesniej udato
ci sie zdoby¢ klucz, wieza zapewnia ci

2 punkty.

Otrzymujesz 2 punkty jezeli przed wej-
$ciem na wieze udato ci si¢ zdoby¢ klucz.

Podczas rozpatrywania wydarzenia
,Ksiezniczka” wieza traktowana jest jako
niebezpieczenstwo (patrz nastepna strona).

PRZYKEAD:

W gérach znajduje sie wieza, ktora podnosi
poziom trudnosci przeszkdd na przylegajqcych
polach. Zamiast 2, w lesie bohater otrzymuje az
3 obrazenia. Na pustyni nie ma zadnych prze-
szkdd, wiec wieza nie ma na niqg wptywu.

RYBY K

Za narysowane na mapie ryby otrzymasz
punkty wedtug tabelki ponizej, niezalez-
nie od tego, na jakim obszarze zostaty
narysowane.

1 ryba = 1 punkt, 2 ryby = 4 punkty, 3 ryby = 9 punktow

13



KLucz

Na tym polu bohater moze zdoby¢ Klucz,
potrzebny mu do otworzenia skrzyni ze
skarbem lub wiezy. Klucz nie zuzywa sie
po wykorzystaniu.

SKRZYNIA &

Jezeli bohater zdobyt juz Klucz, moze
otworzyc¢ skrzynie z jego pomoca i zdoby¢
g za nig tyle punktow, ile pol dzielito skrzy-
nie i klucz (nie wliczajac tych dwéch pol,
wiec maksymalnie 10). Skrzynie mozna
rowniez otworzy¢ mieczem i otrzymac
za to 3 punkty (miecz zuzyje sie).

KSIEZNICZKA K

Za ocalenie ksiezniczki zdobedziesz punk-
ty w liczbie zaleznej od liczby niebez-
pieczenstw (w nieprzerwanym ciagu),
ktdére musisz pokonac po drodze. Za
niebezpieczenstwa uwaza sie przeszkody,
Bossa i wieze. Wszystkie niebezpieczen-
stwa musza znajdowac sie obok siebie.
Jezeli Boss nie zostat pokonany lub
przeszkoda sprawita, ze bohater jest wy-
czerpany przerywaja one ciag niebezpie-
czenstw i nie sg liczone jako punkty.

@ Wartose Pl @ Wlez.a nie przery-

y 1 wa ciagu niebez-

wa przeszkody. : 2
pieczenistw.

<l
Q ¥ Wartos¢ pokonanego Bossa.

PRZYKEAD:
~ Tuz przed polem ksigzniczki znajduje sie
wieza, uznawana za niebezpieczeristwo, na-
wet, jesli nie ma przypisanej wartosci punk-
towej. Przeszkoda ,2” dzigki sqsiadowaniu
z wiezq ma wartos¢ 3. Boss - jezeli zostaje
pokonany - zapewni 9 punktow. Pozostate
elementy nie liczq sig, bo przerywa je pole
leczenia. Gracz zdobywa wiec 12 punktow za
ocalenie ksiezniczki.

Runda druga ................................ :

Po zakonczeniu 1 rundy (mapa po stronie dnia {éi—) iza-
pisaniu uzyskanej liczby punktéw, odwr6¢ mape na druga
strone (noc 9]. Nastepnie przenie$ do wyposazenia
wszystkie niezuzyte miecze. Przenies takze niewy-
leczone rany. Nie przeno$ zdobytych kluczy. Przetasuj
wszystkie karty, utwoérz z nich stosy i zacznij 2. runde.

Bunktacja

W trakcie zakonczenia rundy zsumuj swoje punkty. Otrzy-
mujesz je za wyleczone rany, otwarte skrzynie, pokonanie
Bossa, ryby, ocalenie ksiezniczki i wejscie na wieze. Gracz
z najwieksza liczbg punktéw wygrywa W

gre. W przypadku remisu zwyciezcq Q@ o S l Tj’ J 3
zostaje ten z graczy, ktory mniej razy e — 3 v :
skorzystat z opcji zmiany otoczenia. Q’ k=N —M :

| ‘,,,,t [

=

Grasz samodzielnie? Staraj sie pobic¢
swdj wtasny wynik! I nie wstydz sie pochwali¢ swoimi
rezultatami.

WARIANT EATWY

Jesli grasz z dzie¢mi albo chcesz zaczac od tatwiejszego
wariantu i uczy¢ sie zasad w toku gry - przychodzimy

z pomoca. Wystarczy, ze rozegracie tylko jedna runde, na

dowolnej stronie mapy, uzywajac tylko talii wydarzen @

W tym wariancie bedziesz dobiera¢ tylko 1 karte otocze-
nia i 1 karte wydarzen w turze. Wygra ten, kto na koniec
rundy zdobedzie najwiecej punktow.
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