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30 minut | 2-5 graczy

STWORY Z OBORY

Przygotowanie:
- potasuj osobno talie Targowiska, Wioski i Goscirca i utéz zakryte w tej kolejnosci, odkryj 3 karty Targowiska
- pomiedzy graczami pot6z karte Walki/Zlecenia
- kazdy z graczy:

- losuje jedng z dwdch postaci, jedng wybiera, a drugiej rewers stanowi plansze stawy

- ktadzie pierwszy zeton stawy na dowolnym polu na okregu i 3 punkty Zycia na dole planszy stawy

- otrzymuje monete

- dobiera 4 karty z talii wioski do reki, jedng z nich moze wymienic na inng

Dazymy do tego, zeby:
- walczy¢ ze stabszymi potworami i tworzy¢ innym zlecenia na silniejsze, otrzymujac zetony stawy
- utrudnic¢ zdobywanie punktéw przeciwnikom, wzmacniajac potwory kartami

W swojej turze gracz kolejno:
1) odwiedza Targowisko:
- w turze moze kupi¢ max. 1 punkt stawy (oprécz ostatniego) za 4 monety
- mozesz wymieni¢ przed zakupem 1 karte na targowisku na nowa
- moze kupi¢ wylozone przedmioty z targowiska za monety:
- ekwipunek trafia od razu do postaci
- nie mozna przekroczy¢ limitéw: 2 odkryte karty ekwipunku i 1 zakryta karta eliksiru
- nadmiar kart trzeba odrzuci¢, zuzy¢ (eliksir) lub sprzeda¢ innemu graczowi za wytargowana kwote
2) odwiedza Wioske:
- dobiera do reki 1 karte z wierzchu talii Wioski (nie pokazuje jej graczom)
- zamiast odwiedzi¢ Gosciniec moze dobrac do reki ponownie 1 karte Wioski i zakonczy¢ ture
3) odwiedza Gosciniec i dobiera 1 karte:
- jezeli karta to wydarzenie, rozpatruje je (domyslnie dotyczy gracza dobierajacego karte)
- jezeli karta to potwor wyktada go odkrytego i moze:
a) walczyé€ z nim:
- kazdy z pozostatych graczy moze wesprzeé potwora 1 zakryta karta z reki (czarna karta musi by¢
zagrana odkryta i zadziata¢ natychmiastowo)
- walczacy wybiera jedng z kart, reszta wraca do wtascicieli bez podgladania
- walczacy zagrywa karty ze swojej reki w kolorze potwora (dowolng liczbe, karty sa jednorazowe)
- nastepuje sumowanie i poréwnanie (gracz musi mie¢ >= aby wygrac):
- punkty potwora = karta potwora + punkty z zagranej na potwora karty
- punkty gracza = z postaci + ze stawy + z broni + karty jednorazowe + rzut koscia
- btyskawica na kosci to automatyczna wygrana (chyba ze przy potworze jest czarna karta)
- kazdy gracz moze 1 raz na walke przerzuci¢ kos¢, dodajac do puli 1 swoja stawe
- w dowolnym momencie gracz moze skorzystac z eliksiru
- przegrana = -1 zdrowie; wygrana = + monety/stawa z potwora + stawa z puli
b) wystawié¢ na niego zlecenie:
- ktadzie na potwora max. 3 zakryte karty z reki, ktére go wzmocnia (mozna dotozy¢ dowolne, brane
pod uwage s3a karty w kolorze potwora + czarne + ztote majace zastosowanie)
- jezeli kilku graczy zgtosi sie do walki, zlecajacy wybiera jednego, rozpoczyna sie walka
- jezeli nikt nie podejmie zlecenia bez zgranego przebrania, wystawiajacy nie otrzyma nic
- Karta Przebranie:
- jezeli wygra potwor z przebraniem, pule otrzymuje wystawiajacy, a walczacy traci 1 zdrowie)
- jezeli wygra gracz walczacy, pule otrzymuje walczacy, a wystawiajacy traci 1 zdrowie
- jezeli nikt nie weZmie zlecenia, wystawiajacy otrzymuje cata pule z potwora

Koniec gry:
- wygrywa gracz po uzyskaniu 7 stawy (korona)
- jezeli wszyscy sie sprzeciwia, oddaje stawe oprocz korony i gra dalej

Punktacja:

Pamietaj:
- mozna miec¢ nieograniczong liczbe kart na reku i monet, nie mozna mie¢ wiecej zdrowia niz na poczatku gry
- kolejny punkt stawy doktada sie obok juz lezacego

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- mozesz przekupi€ innych graczy monetami (np. zeby wybrali gracza do walki czy nie zagrywali kart na potwora)
- jezeli ztapiesz gracza drugi raz na omijaniu zasad, oddaje Ci monete
- po utracie catego Zycia gracz zamienia postac na druga, zostawia sobie 1 punkt stawy, 1 monete oraz ekwipunek
- karty czarne wykonywane s3 odstoniete natychmiast (gdy jest kilka to pierwsza karta czarna, ktéra sie pojawi)
- s3 3 kolory potworéw w talii Goscinca: czerwone (plugawe), zielone (lesne) i niebieskie (magiczne)
- s nastepujace typy kart:
- Karty Targowiska (ikona miecza):
- bronie (czerwony, zielony, niebieski)
- eliksiry (zakryte)
- Karty Wioski: (ikona 3 karty):
- wzmocnienie (czerwony, zielony, niebieski)
- karty uniwersalne (z6tte) do wsparcia potwora:
- Przebranie
- Na Krzywy Ryj: gdy potwor przegra, rzucajacy karte otrzyma stawe (ze wspolnej puli)
- Hiena: gdy potwor wygra, rzucajacy karte otrzymuje monety /1 ekwipunek walczacego
- Wampir: gdy potwdr wygra, rzucajacy karte otrzymuje 1 zycie od walczacego
- karty natychmiastowe (czarne) do przejecia walki przeciwnika:
- M6j Ci On: gracz rzucajacy karte podejmuje walke, pozostali nie moga wzmacniaé potwora
- Swinia: kasuje dziatanie innych kart (gracz dostajacy $winie automatycznie przegrywa walke)
- Ustawka: walka miedzy graczami (bez przerzucania kosci, bez straty zycia, zabiera monety)
- Karty Gosciiica (ikona czaszki):
- potwory (czerwony, zielony, niebieski)
- wydarzenia
- Leci Mucha: koniec tej tury
- z dodatkiem Wielkie Nordobicie:
- dodatek pozwala na gre 6-osobowa
- nalezy przetasowac, umiesci¢ obok talii Targowiska stos kart Bohaterskich Wyczynéw i odstonic 4 karty
- nagrode z karty otrzymuje w swojej turze gracz, gdy spetni warunki, karte odrzuca i dobiera do 4
- gracz moze miec >2 bronii >1 eliksiru w reku (ale uzywac¢ w walce mozna tylko 2 broni przy postaci)
- zamiast odwiedzac¢ Gosciniec, mozna dobrac do reki 2 karty Wioski
- po zabiciu potwora zostawiasz sobie jego karte jako Trofeum
- po utracie catego zycia gracz zaczyna z 3 punktami stawy, monetami, ekwipunkiem, bierze 4 nowe karty wioski
- Karty Targowiska (ikona miecza):
- Receptury w talii Targowiska: majac w reku kupiona recepture odrzu¢ jej sktadniki aby ja wytozy¢ na state
- Wrzaski Mocy w talii Targowiska: zagrywasz w dowolnym momencie gry
- Karty Wioski: (ikona 3 karty):
- Berserker: Przebranie ktérego nie mozna wzmocni¢ bo ma wtasne wzmocnienie
- Strzata w Kolano: zmniejszenie ataku dowolnego gracza/potwora o 1 punkt w dowolnym momencie gry
- Dobi¢ Dziada: mozesz doda¢ +1 karte wiecej przy wspieraniu gracza/potwora w walce lub w zleceniu
- Karty Goscinca (ikona czaszki):
- Giganci: zapro$ przeciwnikdéw do druzyny i uzgodnij podziat tupéw, nie mozna tworzy¢ zlecenia, kazdy
rzuca koscia i korzysta ze swoich bonuséw, nie dziata btyskawica (=6), oprécz podziatu tupéw kazdy dostaje
+1 stawy
- Floki: gdy jest, przechodzi do gracza o najnizszej stawie i daje +1 do kazdej walki
- Ragnarok: nastepuje wymiana 4 kart Bohaterskich Wyczynéw, kazdy gracz odkrywa i rozpatruje 1 karte
Goscinca (nie mozna tworzy¢ zlecen ani dorzucac kart wspierajacych potwora)




