Walang tie para sa Tagapagtanggol ng Sansinukob
Award; ang lahat ng player na makakagawa nito ay may

Tagalog Rulebook A

Para sa mga competitive na play group, sundin

5 00 0 o YLGPUBEIE IS S GLEIIS | o oo Sadulo ng Ha||maw Deck |a|abas Si Sanmaw Pag may 1. Pwede bang hatiin

b‘n
7 Dangal Points. .
Kung kumuha ka ng "Biyaya ni Apo” mula sa face-up na tumalo kay Sarimaw, tapos na ang laro! ; J . ang nakuhang Attack itong mga dagdag na Rules: _x \Ll
baaa ito ang ang pwede mong kunin sa tiran ito. Para malaman kung sino ang panalo, bibilangin ang f SNSRI e AU el = : Points mula sa isang e 8-card Hand Limit: Pag sumobra sa walo (8) ang T H B ¥
; ‘ mga Dangal Points galing sa: May makukuha ding bonus Dangal Points ang mga Combo para tumglo ng hawak mong baraha pagkatapos mong bumunot ng ;
h 25 b ¢ I -Pass) # e Mga tinalong Halimaw player para sa mga Combo na hawak nila sa kanilang I(iallz?\wan% magkaibang dalawang (2) baraha, kailangan mong magtapon ng Watch the tutorial video and download the'English rulebook at
- — ' o kamay pag natapos na ang laro. Ang makukuha nilan alimaw h i lo(8)! hawak mo. www.balangay.games/bagan ard ame
E Balasahln and Bagam DQCk a b|gyan ng tatlong (3) Magbaba ng 7““” ILANG Combo para kumuha ng * Tagapagtanggol Awards Dan );IpPgintsap doble (92x) n At%ack Pl:)izts n | m ga 0 deng i-"split" SRR DOl ang awa " w3 . it ; s g oj [ o
Bagani Card ang bawat player. e Final Hand Combos 9 y 9 gmg 0, pweaeng I- Split Hal: Pagkatapos mong bumunot, naging siyam (9)
’ : . mga Attack Points. Gamitin ang mga Attack Points b Combo sa k Attack P 20 Ha!imaw Cards {Black Border) 1 Sarlmaw
2. Kumuha ng limang (5) Bagani Cards sa ibabaw ng para hampasin at talunin ang KAHIT ILANG Halimaw y - nabuong Lombo sa kamay. ang mga Attac 0{"?5 ang hawak mong baraha. Bago magbaba ng mga 4parasabawar xu:ay cm
Bagani Deck at ilatag sila face-up sa isang hilera. mula sa apat (4) na face-up. Para tumalo ng Halimaw 3 Wit upang fU/T?_/O ng higit Combo, kailangan mong magtapon ng isang baraha. e ==
3. (Réglr?jsg::gﬁnmg Halimaw Deck at ilagay ang Sarimaw gumamit ng Attack Points na katumbas ng Lakas nito. /S\ng Kulzybng Hallnzakw aytsumasag|sag sa grupo ng Pag nabllang ha ang mga Dangal Pomts ng bawat ) i\a sang fafimaw. una A e Paglabas ng Halimaw: Tandaan na lumalabas lang g Bl A : TGQEEigfaﬂgg[" —
. . Anong man ri kung kailangang m n i d 5 [
4. Kumuha ng apat (4) na Halimaw Cards sa ibabawng ~ TIngnan ang Combo Kodigo para sa listahan ng ansInukob na inagtake ito ) player, ang player na may pinakamaraming Dangal mao bgun:tagyggﬁil s:Agakae :t \E\]/Zlagn gggahsiaz 0 ang mga bagong halimaw pagtapos ng buong tira : : = digo
S : , X : alalEme e b, Perae e d e s e s s Mabibigyan ng mga bonus Dangal Points ang mga Points ang panalo at tagapagliatas ng Sansinukob! mag g 9 ng player. Bale, apat (4) lang ang pinakamaraming
Halimaw Deck at ilatag sila face-up sa isang hilera. P g P patang mga rugis ng | lo <a pinak ing Hall gp gapagiiglasng isang player? dena talunin na Hali isana ti
5. Bigyan ng Combo Kodigo ang bawat player at lagay mga Bagani Card sa isang Combo. pager nalzurlna oMsa p;)na an:jqramlng HE |l£niw Palra Kung may nag-"tie" sa Dangal Points, ang may mas dindi N I pwedeng talunin na Halimaw sa isang tira.
ang Tagapagtanggo| Kod]go kung saan Kita ng lahat. ”agay ang mga natalo mong Halimaw sa harap mo sa bawat Ku ay. May bonus In ang makakakump eto maraming Tagapagtanggol Awards ang panalo! Kung n I/ asama SZ pasa/.an 0 UHI:I 3” ang mga player ° F|na|v Round/.Equa| Turns: Pag na'ta|0 Si Sanmawl
<! ) , ng lahat ng Kulay. Merong anim (6) na Awards na o na i ; : na walang baraha. Halimbawa, kailangan mong may isa pang ikot hanggang sa huling player (sa . i -
6. Pumili ng mauunang tumira. kung saan kita ng lahat. d kuh kalista sa table sa bab tie pa rin, ang tumalo ng mas maraming Halimaw ang bumunot sa plaver sa ivond kaliwa pero wala sivan yIsa pang ggang g play - SEL A o 25 S RN 2 L S
e . : pwedeng makuha na nakalista sa ta e.sa aba. . panalo! baraha. Vi piayersalyong i /l: , /y 9 kanan ng naunang play'er) bago matapos ang laro 1. Balasahin ang 55 Bagani Cards para maging isang 7. Bigyan ng Combo Kodigo ang bawat player.
ANG GAME TURN 3o poe Kung may dalawang (2) player na nag-tie para sa isang iars a/éa/;l;g r;aggr};aﬁg, 21?; ;7 nfa};:g/]ﬁ”g 2./8;53 para pare-pareho ang bilang ng tira ng bawat player. Bagani Deck. 8. llagay ang Tagapagtanggol Kodigo sa gitna ng mesa
‘ = Hm iRt : Tagapagtanggol Award, pareho silang makakakuha ng yong - bubunotka sataong nas ya. « (Optional) Random labas ni Sarimaw: Baqo ibal ~ ~ «
Kapag tiramo Na, gan ito nang magkakasunod ( ptlona ) Random labas ni Sarimaw: Bago 10alasa 2. B|gyan ng taﬂong (3) Bagam Cards ang bawat p|ayer kung saan kita ng lahat.
Pag tapos ka nasa pagtalo ng mga Halimaw, pahtan 3 Dangal Points. Kung higit sa dalawa (2+) ang nag- m 3. Pag bubunot ako ng dalawang (2) Bagani Card, ang Halimaw Deck sa setup, magtanggal ng tatlong la sa Bagani Deck ' _
Step 1: Bumunot ng 2 Bagani Cards ! : : P~ , , ; ] X J ° mula sa bagani Ueck. 9. Pumili ng mauunang tumira.
ang mga natalong Halimaw ng mga bago galing sa tie, wala sa kanila ang makakakuha ng Dangal Points. Game Design: Nicanor Marco P.Valdez of Balangay Entertainment pwede bang kumuha ng isa sa face-up na baraha at (3) random na Halimaw Cards (huwag tingnan) ) ) )
Step 2: Magbaba ng mga Combo at tumalo ng ibabaw ng Halimaw Deck. Game Development: Nicanor Marco P Valdez, Mars lan A. Rullods, isa mula sa ibabaw ng Deck? 2t ibalasa ana maa ito kasama na Sarimaw Card 3. Kumuha ng limang (5) Bagani Cards sa ibabaw ng
Halimaw (o mag-Pass) ) Aaron Galzote, Freddie Tan 9 mg mang . : Bagani Deck at ilatag sila face-up sa isang hilera.
Step 3: Kung may natalong Halimaw, maglabasng ~ Kungang bagong Halimaw ay IR Atake pag Project Management: Freddie Tan, Nicanor Marco . Valdez Pwede. Para sa bawatbynot, bahala ka kqng kukuha Pagkgtapog |b§|asa ang .Ha||maw Deck, |]aggy ang Itabi ang natirang Bagani Deck sa kanan ng hilera
mga bagong Halimaw at gawin ang Atake. Nagpakita, sabay-sabay gagawin ng LAHAT ng mga I [Y i } Art,Graphic Design, Production:  Nicanor Marco P Valdez, Ron Villver, ka sa mga face-up o sa ibabaw ng Bagani Deck. mga ito sa ilalim ng Halimaw Dec.k. Dahil dito, hindi nang nakataob.
Ang detalye ng bawat step ay nasa baba, Pagkatapos ng Player ang nakasulat na epekto. Pinaka- aga-Lisyerto (Yeliow 0 » A;yadza_n:oVa/dez,ABS-CBNCmporaﬂon 4. Gagawin ba namin ang mga Atake ng unang apat glamhng playeirs kung salfn ssa huling apat (4) na
‘ 4 : roducer: redaie fan i i araha ng Halimaw Deck si Sarimaw. y i :
iyong tira, tira na ng player sa iyong kaliwa. Ulitin lang d maraming : e Special thanks to Julie Ann . Gutierrez and allthe playtesters. (4) na Halimaw na nilabas nung setup? . : . 4 1hi | S C dsaib H l C d
ito hanggang matapos ang laro (detalye sa Game End) ] natalong (©.2018. ABS-CB Corporation. Balangay Entertainment. Al Righs Reserved Hindi. Gagawin lang ang mga Atake ng mga 2 (PO ST e e £ R B oy ang arimany Card 21 ang aiman -ares.
‘ - Tapos nla ang Iaro |pag natalo si SanmawI B|Iang|n ang Halimaw na Taga-Kalakai[Red) e Pubﬁsh'edundyﬁcen:ebyLu;jusoimbumcmp' ' ' Halimaw na lalabas habang naglalaro. Award: Bago ibalasa ang Halimaw Deck, magtanggal Tapqs bglasahm ang natirang 20 Halimaw Cards para
\ ! ey Danga Points & mg‘sa umaatake Taga-Gubat(Green} e The logo, images, and characters from the Bagani television program are registered 5 May bonus Dangal Points ba ako kung nagsabi ako ng apat (4) random na Halimaw Cards. Hindi maging 1sang Halimaw Deck.
Bumunot ng 2 Bagam Cards Para sa bawat barahang e Mga natalong Halimaw ' samga... e 6 ;:ropert@sofABS-CBNCffporation-_ - f : ng "Mekeni mekeni tugtog Doremi”? dapat makita ng mga playgrst kung alin ang mga 5. llagay ang Sarimaw Card sa ilalim ng Halimaw Deck. e
bubunutin, mamili kung kukuha ka sa limang (5) * Tagapagtanggol Awards (tingnan ang pg 6) bl B§;§;7’C;f;fi,;",ﬁ;fc;,gf';;;,’;;g;ﬁ;j ;’;;;gu"a,‘jﬁ,’gﬁ‘;”(;;jgj;{f;”fh";j;;;; Inoka si te? lkow ba ana Babavian? natanggal. Dahil dito, magiging mas-mahirap umasa 6. Kumuha ng apat (4) na Halimaw Cards sa ibabaw ng Tagapagtanggol oo H Bagani Deck
face-up na Bagani Card o sa ibabaw ng Bagani Deck. e Final Hand Combos (tmgnan ang pg 6) Sansinukab from theBagani[e/evisionpragram)areregisteredcopyrigh[sofLudusDistr/'butors N0 X3, SINUSWEIE* Ikaw ba ang 5abayian: Sa Tagapagt§n990| Award dahll hindi alam ng mga Halimaw Deck at i|atag sila face-up Sa isang hilera KOdng [ Discard Pile
Pag kumuha ka ng face-up na baraha, palitan ito agad Ang may pinakamaraming Dangal Points ang panalo! Nakatalo ng tig-isang halimaw e i"’”’ Z”_dBaﬁ:?"’yE”te”"’"’;e"" e oot Para sa karagdagang impormasyon, pumunta sa player ang bilang ng mga Halimaw para sa bawat Itabi ang natirang Halimaw Deck sa kanan ng hilera
ng barahang nasa taas ng Bagani Deck para sa bawat grupo (kulay) fom Ludus Distibtor Corp, and ABS.CON Coporatn. www.balangay.games/baganicardgame inaatakeng grupo ng Sansinukob. nang nakataob.
1 6 7 |



OVERVIEW NG LARO
Ang objective ng laro ay makakuha ng pinakamaraming Dangal Points mula sa...
e Pagtalo ng mga Halimaw
e Pagiging tagapagtanggol ng mga taga-disyerto, taga-patag, taga-kalakal, taga-gubat,
taga-laot, at/o Sansinukob depende sa kulay ng mga tinalo mong Halimaw
e Pagbuo ng mga Bagani Combo sa huli mong kamay

Ang may pinakamaraming Dangal Points pag natapos na ang laro ang panalo! Hal: 7 Dangal Points

PAANO TALUNIN ANG [1.1..

Ang pangunahing paraan para makakuha ng mga
Dangal Points ay ang pagtalo ng mga Halimaw.

(1) Pangalan ng Halimaw
—(2) Lakas: ang kailangan na
Attack Points para talunin
ang Halimaw
% (3) Inaatakeng Grupo:
ang grupo ng Sansinukob

1 nainaatake ng Halimaw
“=g . (4) Dangal Points: ang
binibigay na Dangal Points
ng Halimaw pag natalo siya

Para matalo ang Halimaw, kailangan mong magbaba
ng mga Combos (detalye sa pg 3) para makakuha ng
Attack Points. Ang bawat Attack Point ay pwedeng
gamiting panghampas sa Halimaw. Para matalo ang
Halimaw, kailangan mo siyang hampasin ng Attack
Points na katumbas ng Lakas nito.
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Para kumuha ng Attack Points, magbaba ng mga
kumbinasyon ng mga Bagani Cards na tatawagin nating
mga Combo. Nagbibigay ng iba't ibang dami ng Attack
Points ang bawat Combo. Mas maraming Attack
Points ang binibigay ng mga mas malaking Combo.

¥ (5) make pag Nagpakita: isang epekto
na nangyayari pag nagpakita ang Halimaw

|

~ (1) Pangalan ng Bagani

Ang "Biyaya ni Apo” ay |sang
Wild Card na parang "Joker".
Kapag sinama mo siya sa
isang Combo, pwede kang
mamili kung ano ang Kulay
at Hugis ng barahang ito.
Kinakailangan din siya para
buuin ang "Bagani ni Apo”
Combo.

= (2) Hugis: ang Hugis
ng Bagani Card (pwedeng

Circle o Square)

[3} Kulay: ang kulay ng
Eagam (pwedeng Yellow,
Blue, Red, Green, o Violet)

LISTAHAN NG MGA {uhﬁ.uq (M

AY LISTAHAN DIN SA MGA

COMBO KODIGO)

Combo Mga Kailangan Attack Points (AP)
Pair Dalawang baraha na may parehong Kulay at Hugis 71
Trio Tatlong baraha na may parehong Kulay at Hugis 2
Quadro Apat na baraha na may parehong Kulay at Hugis 3
Limang | Tig-isang baraha para sa bawat Kulay (Yellow, Blue, Red, Green, Violet) na may 74
Bagani pareparehong Hugis
Bagani | Tig-isang baraha para sa bawat Kulay (Yellow, Blue, Red, Green, Violet) na may /5
ni Apo pareparehong Hugis; atisang “Biyaya ni Apo”

Ang unang tatlong Combo ay ang Pair, Trio, at Quadro.
Para mabuo ang mga Combo na ito, kailangang

magbaba ng mga Bagani Cards na may parehong
Kulay at Hugis. (tingnan ang Halimbawa 1 sa baba)

Tamang Trio Combo
Parehong Kulay {Blue)
atparehong Hugis(Circle)

Maling Trio Combo
Parehong Kulay (Blue)
pero magkaibang Hugis
(2 Circle at 1 Square)

Maling Trie Combo
Parehong Hugis (Circle)
pero magkaibang Kulay
{1 Red at 2 Blue)

Ang huling dalawang Combo ay ang Limang Bagani
at Bagani ni Apo. Para mabuo ang mga Combo na ito,
kailangan magbaba ng mga Bagani Cards ng bawat
Kulay na may pareparehong Hugis. (Halimbawa 2)
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HAL 2: TAMANG

LIMANG BAGANT"

_ Tamang “Limang Bagani"
' Combo

Tig-isa sa limang Kulay (5)

na pareho ang Hugis (Square)

Maling “Limang Bagani”

. Tig-isa sa limang Kulay (5)

~ pero hindi pare-pareho

ang Hugis. (Circle yung Blue
at Square yung iba)

Maling "Limang Bagani”
- Kailangan ng tig-isa sa
' limang (5) Kulay.

{Mali ito dahil kulang ng

Violet Square Bagani Card)

GAME TURN

Kapag tira mo na, gawin ang tatlong steps na ito nang
magkakasunod:
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Step 1: Bumunot ng 2 Bagani Cards

Step 2: Magbaba ng mga Combo para tumalo ng
Halimaw (o mag-Pass)

Step 3: Kung may natalong Halimaw, maglabas ng
mga bagong Halimaw at gawin ang Atake.

Pagkatapos ng iyong tira, tira na ng player sa iyong

kaliwa. Ulitin lang ito hanggang matapos ang laro. (Para

sa katapusan ng laro, tingnan ang Game End sapgé)

Bumunot ng 2 Bagam Cards. Para sa bawat isang (1)
barahang bubunutin, mamili kung kukuha ka sa limang
(5) face-up na Bagani Card o sa ibabaw ng Bagani Deck.

Pag kumuha ka ng face-up na baraha, palitan kaagad ito

ng barahang nasa ibabaw ng Bagani Deck. (Hal. 3)

STEP 1 SPECIAL RULES

e Kung kumuha ka ng "Biyaya ni Apo"” mula sa limang
(5) face-up na baraha, ito lang ang pwede mong
kunin sa tirang ito.

e Kung ang unang kinuha mo ay "Biyaya ni Apo” at
kinuha mo ito sa mga face-up na baraha, hindi ka
na pwedeng kumuha ng pangalawang baraha.

e Kung kumuha ka na ng isang baraha, bawal ka
nang kumuha ng “Biyaya ni Apo” sa mga face-up
na card.

e Kung swinerte ka't nakakuha ka ng "Biyaya ni
Apo” mula sa ibabaw ng Bagani Deck, pwede ka
pa rin kumuha ng isa pang baraha.

e Kapag naubos ang baraha ng Bagani Deck,
balasahin ang Bagani Discard Pile at ilagay ito nang
naka-taob bilang bagong Bagani Deck.

; FACE-UP CARDS

HAL 3; PAGPALIT NG

May kumuha sa pang-apat na
face-up na baraha. Mapapalitan ito kaagad ng
barahang nasa ibabaw ng Bagani Deck

Para tumalo ng Halimaw, magbaba ng KAHITILANG
Combo galing sa iyong kamay. llagay sa Bagani Discard
Pile ang mga ginamit na baraha sa Combo.

May makukuha kang Attack Points para sa bawat
Combo na binaba mo. Gamitin ang mga Attack Points
para hampasin at talunin ang kahit ilang Halimaw mula
sa apat (4) na face-up.

llagay ang mga natalong Halimaw sa harap mo nang
naka-grupo base sa kulay. Dapat kita sila ng lahat ng
player. (tingnan ang Halimbawa 4)

Nakatalong 1 Dragon, 2 Higante at 1 Mansisilat
ang player. Nakalatag sa harap niya at naka-grupa
base sa kulay ang mga natalong Halimaw.

Kung ayaw mo o wala kang matatalong Halimaw, pwede
kang mag-"Pass". Hindi mo kailangang tumalo ng
Halimaw sa bawat tira. Minsan, mas mabuting mag-ipon
ng baraha para makabuo ng mas malakas na Combo.
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Pwede kang magbaba ng kahit ilang Combo. Ang
Attack Points na makukuha mo ay ang suma total
ng Attack Points ng mga binaba mong Combo.
(tingnan ang Halimbawa 5)

Pwede kang tumalo ng kahit ilan sa apat (4) na face-
up na Halimaw basta't sapat ang Attack Points mo.

Hindi matatalo ang Halimaw kung hindi sapat

ang Attack Points na pinanghampas sa kanya.
Pagkatapos ng tira ng player, bumabalik ang Lakas
ng mga Halimaw na ito sa orihinal nilang Lakas.
(walang carry-over damage)

Nawawala ang mga hindi nagamit na Attack Points
pagkatapos ng iyong tira.

Nagbaba ng isang pairng
Square Dumakulem at
isang Trio ng Circle Mayari

ang player
1.7 (Pair) + 2/ (Trio)
= 3 Attack Points # *
Gamit ang 3 Attack Points,
nakatalo ng Higante ang player

Pag tapos ka nang tumalo ng Halimaw, palitan ang mga
natalong Halimaw ng mga bago galing sa ibabaw ng
Halimaw Deck.

Dapat apat (4) ulit ang face-up na Halimaw. (maliban
lang kung ubos na ang Halimaw Deck.)

Kung ang bagong Halimaw ay may Atake pag
Nagpakita, sabay sabay gagawin ng mga Playerang
nakasulat na epekto. (tingnan ang Halimbawa 6)

STEP 3

SPECIAL RULES

e Kung maraming Halimaw ang lalabas, isa-isa ninyong
ipakita at gawin ang mga Atake nila. Huwag muna
ipakita ang susunod na Halimaw habang hindi pa
nagagawa ang Atake ng huling lumabas.

e Kung kailangang magpasa o bumunot ng baraha
dahil sa Atake at may player na walang baraha sa
kamay, hindi siya isasama sa pasahan.

Natalo ng Playerang pang-apat na Halimaw
kaya may bagong lalabas na Halimaw
mula sa ibabaw ng Halimaw Deck.
Dragon ang lumabas! Dahil sa Atake niya,
lahat ng player ay kailangang bumunot ng
baraha mula sa tao sa kanilang kaliwa.




