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PRZYGOTOWANIE DO GRY
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A CO TO!Z KOLEINY PRETENDENT
PO TYTULtU OVERBOSSAZ
JESLI SZUKASZ RADY, TO NIE MOGLES
LEPIET TRAFIC! NIKT NIE ZNA TEGO
TURNIETY TAK TAK KROL ROPUCH!
KLAPLEM JUZ BOHATEROW TRUPEM,
GPY INNYM POPIERO WYRZYNALY SIE
KLY, ZATEM POSLUCHAT UWAZNIE,

A WYSZKOLE CIE W JEPEN KSIEZYC...

\. J

CEL GRY

Twoim celem jest

zbudowanie najpotezniejszej

i najniebezpieczniejszej krainy

w catej Arcadii! Wygrywa ten

z bossow, ktory ukonczy gre

Z najwyzszym poziomem potegi!
Na wartos¢ Twojej potegi maja
wptyw kafle terenu na mapie,

a takze umieszczone na nich zetony
potwordéw. Brzmi prosto, lecz inni
bossowie bedg walczy¢ z Tobg

o najlepsze kafle i zetony dostepne
na rynku.

Najwyzszy czas pr;ygotowaé gre.
Zacznijmy wiec!

o Kazdy z graczy bierze jedna plansze
gracza. Wybierajgc wariant klasyczny, uzyjcie
strony z 12 polami. Jesli chcecie wydtuzyé
rozgrywke, wybierzcie strone z 16 polami
(max. do 4 graczy).

0 Kazda z kart wyboru terenu
reprezentuje jeden typ terenu dostepny
w grze. Ze wszystkich dostepnych terenéw
wybierzcie 5 lub potasujcie karty i wylosujcie
ich 5. Jesli to Wasza pierwsza rozgrywka,
sugeruje, zeby uzyc 5 podstawowych typow:

e 1 ntarz, bagna i obozy.

9 Przygotujcie po 12 kafli terenu
pokazanych na wybranych kartach terenu
oraz odpowiadajgce im: po 10 Zetonéw
potworéw i po 1zetonie krysztatu, a takze
8 kaflilochéw (uzywa sie ich w kazdej
grze). Weicie tez z pudetka 6 Zetonow
minibosséw i 7 Zetonéw portali.

0 Odwrdccie wszystkie kafle rewersem do
gbry i wymieszajcie je, a nastepnie utdzicie

w zakryty stos (albo kilka) w zasiegu
wszystkich graczy.

Wrzuécie zetony potworow, krysztatow,
portali i minibossow do woreczka.

O Na samym koricu odkryjcie 4 kafle
terenu z wierzchu stosu i umiesécie je
w rzedzie, w zasiegu graczy. Nastepnie
wybierzcie z woreczka 4 zetony i losowo
potdzcie po 1 zetonie przy kazdym kaflu.
To poczatkowy rynek.

Najwyzszy czas, by zaczgc gre!
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TURY GRY
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4 PO KROCSET! CZEMU, NA ARCADIE, BIERZESZ LEKCTE OP TET LEBIEG/
ROPUCHAZ TA KITANKA Z MANIA WIELKOSCI NIE OPROZNIA LOCHU
OP PZIURY W ZIEMI! POZWOL, BY XYZAX NAUCZYL CIE, TAK BYE
NAJLEPSZYM OVERBOSSEM!

Wybierzcie pierwszego gracza. Sugeruje
wyznaczy¢ te osobe, ktdra ostatnio
wskrzesita armie nieumartych,

ale jesli nikt sie do tego nie poczuwa,

to zdajcie sie na losowanie.

Zaczynajac od pierwszego gracza i idac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz rozgrywa swojg
ture, dopdki jego plansza sie nie zapetni.
Tura dzieli sie na dwa kroki: dobranie

i wylozenie. Na dobranie skfada sie
wziecie z rynku pary kafla i Zetonu.
Zatézmy, ze podoba mi sie cmentarz -

i kobold po lewej.

Teraz czas wylozy€ kafel. o Wybierz
pusty obszar (kwadrat) na swojej planszy
i potdz na nim kafel terenu.

Zwrdé uwage, ze niektore pola graniczg

z woda , inne z gérami e,
a jeszcze inne —z oboma tymi terenami O!

Nastepnie wykladasz swéj zeton e
W naszym przyktadzie zeton kobolda
musi by¢ umieszczony na wierzchu kafla
cmentarza. Zasady zagrywania zetonéw
zalezg od ich typu.

Zetony potworéw

i minibosséw muszg
by¢ wytozone na wolny
kafel terenu, jesli jakis
jest dostepny.

%

Kafle lochu to

jedyny rodzaj kafli,

na ktérym nie mozna

wytozyé potwora

ani minibossa.

Jesli zbierzesz ST
zeton potwora lub =
minibossa razem

z kaflem lochu, umies¢ ten zeton na
wolnym kaflu terenu, o ile to mozliwe. Jesli
nie masz zadnych wolnych kafli na planszy,
umiesé ten zeton w swojej kryjowee ;
Twoja kryjowka to obszar w prawym
dolnym rogu planszy 3 x 4. Jesli gracie

z wieksza plansza, kryjéwka znajduje sie
obok niej. W kryjéwce mozna schowac
dowolng liczbe zetondéw kazdego typu.

oﬁlﬂ*
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Jesli masz w kryjowce niewytozony zeton
potwora lub minibossa, w swojej nastepnej
turze mozesz umiescié go na swiezo
dobranym kaflu zamiast zetonu, ktéry byt
dobrany razem z nim. W tym przypadku
umies¢ nowo dobrany zeton w kryjowce.

Pamietaj jednak, ze kazdy niewytozony
zeton potwora lub minibossa MUSI by¢
zawsze wytozony na wolny kafel terenu.
Oznacza to, ze mozesz zakonczy¢ swojg ture
z potworami lub minibossami w kryjéwce
tylko wtedy, jesli nie masz na planszy
wolnych kafli.

Kazdy kafel terenu moze miec na sobie
tylko jeden zeton! ey

Krysztaly i portale

umieszcza sie zawsze

w swojej kryjowce,

nigdy na kaflach. Ich

wtasnosci sg opisane na stronie 6.

Pod koniec swojej tury uzupelnij rynek:
wypetnij puste miejsce na rynku kaflem
z wierzchu stosu i dotgcz do niego
wylosowany z woreczka zeton. Nastepny
gracz zawsze rozpoczyna ture z petnym
rynkiem, sktadajgcym sie z 4 par kafli

i zetonow.




Gra sie koniczy, gdy wszyscy gracze zapetnia
swoje plansze kaflami. Gdy ostatni gracz
wytozy swaj kafel, weZcie notatnik

i podliczcie punktacje kazdego z Was. Gracz

z najwyzszym wskaznikiem Potegi wygrywa.

( PRZECIEZ TEN XYZAX TO )
KOSCISTY PATAC! ZAPEN TURNIET
OVERBOSSOW NIE SKONCZY SIE,
POPOKI POTEGA NIE ZOSTANIE
POPLICZONA, A NIKT NIE NAUCZY
CIE WYKLAPANIA
| PUNKTOWANIA KAFL/
., LEPIET NIZ
1,4 KLEOPATRA!

J

WYKLADANIE
I PUNKTOWANIE KAFLI

Kazdy kafel terenu ma

taki sam uktad.

W lewym dolnym rogu

kafla znajdziecie ikone

typu terenu. Pasujqgey

potweér bedzie miat na

zetonie te samg ikone.

Sposob punktowania

kazdego terenu jest

przedstawiony skrotowo w prawym dolnym
rogu. Cyfra w biatym kétku wyznacza
bazowa wartos¢ kafla.
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Lochy lezq w samym sercu niebezpiecznych ladow, stanawiqc ﬁ‘ié> .
lada zachete dla kazdego Smiatka. -

Kazdy kafel lochu jest wart 1 punkt. Ponadto kafel lochu otrzymuje po

1 dodatkowym punkcie za kazdy graniczqcy z nim nieidentyczny typ
terenu (na nastepnej stronie przeczytasz o zasadach graniczenia kafli).
Jesli wszystkie 4 strony lochu graniczg z 4 réznymi typami terenu, ten loch
jest wart 5 punktow — to maksymalna warto$¢ dla jednego kafla.

Na lochach NIE MOZNA kta$¢ zetonow.

Lasy Arcadii sq mroczne i rozlegte. Im wiecej
ich posiadasz, tym mroczniejsze i rozleglejsze
sie stajg. Koboldy to lubig, wiec tatwo je tam 1 1

Liczba Suma
laséw  punktéw

znaleZé. 2 3

3 6

Gracze otrzymuja okreslong liczbe punktow
w zaleznosci od tego, ile kafli lasu majg na swojej 4 10

planszy, co przedstawiono w tabelce po prawej. ot 15

Na cmentarzach Arcadii rzqdzq szkielety, ghule i duchy. Ten boss,
ktory posiada wiecej cmentarzy, stanie sie krolem nieumartych.

Kazdy kafel cmentarza jest wart od 1 do 3 punktow, co wida¢ po lewej
stronie paska u dotu kafla. Ponadto ten z bosséw, ktéry ma najwiekszg
liczbe kafli cmentarza, zdobywa dodatkowo 5 punktow. Boss zajmujgcy
drugie miejsce w liczbie kafli otrzymuje 2 punkty. Jesli kilku bossow
remisuje, pretendujgc do pierwszego lub drugiego miejsca, kazdy z nich
otrzymuje punkty za to miejsce.

Liczba
réznych
obozéw

Obozy orkow to przedtuzenie Twojej potegi,
ale pamietaj: orki nie tolerujag, gdy ich barwy
sq zagrozone ze strony innych obozow.

Suma
punktow

Gracze otrzymujg pewng liczbe punktéw w zaleznosci

od liczby réznych kafli obozéw na swojej planszy

(patrz: tabelka po prawej). Obozy réznig sie od siebie

kolorowa flagg w prawym goérnym rogu kafla.

Jaskinie to naturalne siedliska smokéw i innych stworow.
Te najpotezniejsze wolq jaskinie potozone gteboko w gorach.

Kazdy kafel jaskini jest wart 1 punkt. Jesli graniczy on z gérzystym brzegiem
planszy, wart jest dodatkowe 2 punkty. W sumie jeden kafel moze byé wart
maksymalnie 3 punkty.

Bagna Scielq sie gesto tam, gdzie jest woda i zepsucie. Szczegoélnie
upodobaty je wiedzmy Arcadii.

Kazdy kafel bagien jest wart 1 punkt. Jesli graniczy on z wodg na brzegu
planszy, wart jest dodatkowy 1 punkt, a jesli graniczy z innym kaflem bagna,
otrzymuje kolejny 1 punkt. Jeden kafel moze by¢ zatem wart maksymalnle

3 punkty. ? f
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‘ JESLI MYSLICIE, ZE TA ZASUSZONA
KAFLE ZAAWANSOWANE TEPZA KLEOPATRA NAUCZYLA WAS
) WSZYSTKIEGO O KAFLACH,

TO SIEMYLICIE. TO BYLA TYLKO LEKCTA
O KAFLACH POPSTAWOWYCH.
POPIERO 6PY BEPZIECIE G6OTOWI UZYE
Zamki to rozsiane po catej Arcadii pozostatoSci bardziej KAFLI ZAAWANSOWANYCH, ROZPOCZINIE

cywilizowanych czasow. Zamieszkate obecnie przez wampiry, SIE PRAWDZIWA GRA,

odzyskaty swojq potege. ALE O TYM OPOWIE

Kazdy kafel zamku jest wart 2 punkty plus dodatkowe 2 punkty, jesli lezy WAM JuZ

na nim zeton wampira — czyli maksymalnie 4 punkty. Niezaleznie od tego BELLAPONNA. =S

dodaje sie 1 punkt za to, ze wampir znajduje sie na pasujgcym kaflu terenu |
(zamek). Omoéwienie pasujacych potwordw i punktowania zetondw znajduje

iy .
sie na stronie 6. A , .L_._.f H

Arcadia to niezwykle zmienna Kraina, Swiadectwem czego jest
wiele niebezpiecznych wulkanéw, znanych z nagtego pojawiania sie L E_
b G, ]
I.Ih l-.....

Kafle zaawansowane mogg zyskac pewng zdolnesc po ich wytozeniu, ale mogg tez spowodowac
ograniczenia w punktowaniu, co bedzie wymagac odrobine bardziej wyrafinowanej strategii.
Gdy juz rozegracie kilka partii, uzyjcie ich w nastepnej grze!

i zamieszkatych przez zywiotaki.

Kazdy kafel wulkanu jest wart 4 punkty. Po umieszczeniu go na mapie zniszcz i .,

wszystkie zetony potwordw i minibossdw znajdujgce sie na graniczacych
z nim kaflach. Innymi stowy, wrzué je z powrotem do woreczka.

Pochodzenie kregéw przyzywania Arcadii ginie w mrokach dziejow.
Ich moc jest jednak nadal znana: ten, kto pozna ich sekrety,
przejmie kontrole nad zyjacymi w nich kultystami.

Kazdy kafel kregu przyzywania jest wart 1 punkt. Po potozeniu kafla
na swojej planszy mozesz od razu (w tej samej turze) zamienic zeton lezacy
na nim lub na dowolnym graniczagcym z nim kaflu na wybrany zeton z rynku.

Pustynie to nieprzyjazne, bezkresne Grupa kafli Suma Granice to stykajace sie ze soba krawedzie
tereny, z ktorych czesto nie ma ucieczki. pustyni punktow dwdéch kafli. Kafle, ktére dotykaja sie jedynie
Zwtaszcza jesli pozre Cie piaskowy czerw. 1 kafel 0 rogami, nie graniczg ze soba.

Pustynie punktuje sie w zaleznosci od wielkosci 2 kafle 2 Na przyktadzie obok loch

grupy potaczonych ze soba kafli tego terenu 3 kafle 6 i cmentarz granicza ze sobg,
(patrz: tabelka po prawej). Potgczone kafle to 4 kafle 12 ale loch i las juz nie.

takie, ktdre granicza ze soba krawedziami. S+ kafli 20 & zenons

Chmurne wyspy unoszq sie wysoko na niebie. Jesli spojrzycie
w gore, dostrzezecie rzucane w dot pogardliwe spojrzenia
zamieszkatych przez nie harpii.

Kazdy kafel chmurnej wyspy jest wart 7 punktdw minus 1 punkt za kazdy
znajdujacy sie na planszy typ terenu niebedacy chmurng Wyspa (wliczajac
w to lochy). Przyktadowo: jesli masz na planszy 4 typy terenu niebedace
chmurng wyspa, kazdy jej kafel bedzie wart 3 punkty.




UZVWANIE
IPUNKTOWANIE
ZETONOW
Zetony punktuje sie na kilka sposobdw,
w zaleznosci od ich typu.

ietony potwordw punktuje sie na
podstawie ich utozenia na mapie oraz
wytozenia na pasujacych kaflach.

Kazda linia prosta sktadajgca sie z 2, 3 lub 4
|dentyczlnych typow Dlugoéé  Suma
potworow zwana wstegi  punktéw
jest wstegq. Wstegi 2
punktuje sie zaleznie 3
od ich dtugosci, 4
tak jak pokazano

w tabelce po prawe;j.

4 TA BELLADPONNA Z FIOLEM NA )
PUNKCIE KRWI NIE OPOWIEDZIALA WAM
O NAJLEPSZET CZESCI KONCA GRY,
CZYLI POPLICZANIU SLUGUSOW!
USIAPZCIE, A TA, CEREBELLUS,
POKAZE WAM, TAK UZYWAC SWOICH
ZETONOW | TAK TE PUNKTOWAC.
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Jeden zeton potwora mozna podliczy¢
jednoczesnie w poziomej i pionowej
wstedze. Na przyktadzie ponizej gracz
zebratby 5 punktdw za pozioma wstege

z 3 smokami (z6tte obramowanie)

i 2 punkty za pionqu wstege z 2 smokami
(czerwone obramowanie). Smok w rogu
zalicza sie do obu wsteg.

13/6/10/15 W40 1= @+1+L1
@ Yo

Minibossowie warci s3

2 punkty, jesli lezg na kaflu

terenu. Mozna ich wytozy¢ na

kazdym typie terenu (poza
lochami) i nie licza sie do wsteg potwordw.
Minibossowie nie majg ikony terenu.

Krysztaly daja bonus za
wytozenie kafla terenu
odpowiedniego typu. Pamieta;j,
by w kazdej grze byto
5 krysztatow, po 1 na kazdy uzyty w grze typ
terenu. Gdy zbierzesz krysztat, zawsze
umies¢ go w kryjowce. Pod koniec gry dodaj
sobie po 1 punkcie za kazdy kafel terenu
odpowiadajgcy typem krysztatowi w Twojej
kryjowce. Na przyktad, jesli masz krysztat
lasu i skoriczytes gre z 4 kaflami lasu, za
zeton krysztatu lasu otrzymasz 4 punkty.

Portale nie dajg punktéw.
Umiesc je w swojej
kryjowce strong aktywna
(,$wiecaca”) do gory. Raz
na turg mozesz uzy¢ -
" jednego aktywnego portalu

(obré¢ go), by zmienié potozenie do

2 zetondw potwordw lub minibosséw na |

swojej planszy. Jesli chcesz go uzyc, zabierz

1 lub 2 zetony z planszy i od razu umie$é je =

na wolnych kaflach na swojej planszy.; }
Mozesz przemiesci¢ zetony na kilka
nastepujacych sposobow:

e Przenie$ 1zeton na wolny kafel terenu.
e Przenies 2 zetony na wolne kafle terenu.

e Przenies$ 1 zeton na wolny kafel terenu,
a nastepnie przenie$ drugi zeton na
miejsce, z ktorego wzigtes pierwszy.

e Zamien 2 zetony miejscami.

Inne zasady portali:

e Mozesz uzy¢ portalu w dowolnym
momencie swojej tury (ale tylko raz na
ture).

Portale przenosza tylko potwory

i minibosséw. Kafle terenu pozostajg na
miejscu.

Zuzyte portale pozostajg w Twojej
kryjowce rewersem do gory i nie wracajg
do woreczka.

Portale dziatajg tylko na zetony na
planszy. Nie mozesz uzy¢ portalu, by
zamienié zeton na planszy na potwora
lub minibossa w swojej kryjowce.

Pasujgce potwory to potwory
umieszczone na pasujacym do nich terenie.
Kazdy pasujgcy potwor jest wart 1 punkt
pod koniec gry. Wszystkie zetony potworéw
maja ikone, ktéra odpowiada ikonie
pasujgcego do nich typu terenu.

Na przyktad

terenem

pasujagcym do

kobolddw sg lasy.

Zauwaz, ze majg te
sama ikone. Jesli
kobold zostanie wytozony na kaflu lasu, pod
koniec gry bedzie wart 1 punkt.

(Q  Tiialenons

W poprzednim przyktadzie na goérze tej
strony oba smoki w kolumnie po lewej to
pasujgce potwory, tak samo jak wiedZma
na kaflu w prawym dolnym rogu. Ich ikony
pasujg do ikon kafli, na ktérych lezg. Ten
gracz zgarnatby pod koniec gry

3 dodatkowe punkty za te potwory.




ZAAWANSOWANE WARIANTY GRY

o Na duzej planszy znajduje sie 16 pdl.
Wydtuza ona rozgrywke o 4 rundy, a udziat
w niej moze bra¢ maksymalnie 4 graczy.
Reszta zasad nie rdzni sie od gry na planszy
3 x 4. W tym wariancie gry kryjowka
znajduje sie obok planszy.

o Karty bosséw wprowadzajg do gry
jeszcze wiecej strategii. By witgczyc je do gry,
rozdaj po 2 karty kazdemu graczowi podczas
przygotowywania gry. Kazdy gracz moze
wybraé jednego bossa i odtozy¢ drugiego

z powrotem na stos. W kazdym momencie
mozesz podejrze¢ swojg karte bossa, ale
trzymaj jg zawsze zakryty, az do momentu jej
odkrycia. Karty bosséw majg dwie zdolnosci:

@ Zdolnosc przy odkryciu: Raz na gre,
w czasie swojej tury mozesz odkry¢ swojg
karte bossa, aktywujgc tym samym jej
zdolnosé. Karta bossa pozostanie odkryta
do konca gry.

@ Cel punktacji: S3 to unikalne warunki
punktacji Twojego bossa. Pod koniec gry
podlicz punkty zgodnie z tymi zasadami,
niezaleznie od tego, czy boss zostat odkryty,
czy nie.

Zamiast dobieraé

% pare kaflai zetonu,
mozesz dobrac
dowolny kafel i dowolny
zeton z rynku.

Dolicz 3 punkty za kazdy
osobny typ potwora

)] i minibossa na swojej

& planszy (kazdy miniboss
to osabny typ).

(" ZE JAKZ MySLISZ, ZE TO KONIECZ

BZPURA! NAUCZYLES SIE POPSTAW
OP TYCH PROSTAKOW, ALE
BEDZIESZ POTRZEBOWAL MNIE,
WIEPRZYSLAWA, BY NAUCZYE
SIE, TAK ZOSTAC OVERBOSSEM
ZAAWANSOWANYM/

SA TRZY SCIEZKI, BY POZINACL TE GRE

/
\_ MOJTE SLOWA!

OP ZUPELNIE NOWET STRONY. POMNIT

o Bossowie szczegdlnie skorzy do

knucia chetnie skorzystajg z kart komend.
Komendy to silne zagrywki, z ktérych mozna
skorzystaé, by zrobi¢ zamieszanie na planszy
DOWOLNEGO gracza (w tym swojej). Podczas
przygotowywania gry potasuj stos kart
komend, umies¢ go w zasiegu graczy i wytdz
4 odkryte karty w rzedzie obok rynku. By
aktywowac komende, utéz na swojej planszy
pokazany na karcie wzoér z kafli tego samego
terenu. Wzér moze by¢ odbity lub obrécony.

Komendy typu

zastrasz wymagaja

pary graniczacych ze
sobg kafli tego samego
typu. Po utozeniu tego
wzoru mozesz przesung¢ -

z jego zetonem) na
dowolnej planszy na
sgsiednie, wolne pole.

Komendy typu zburz wymagajg 3 kafli
tego samego typu. Po ukonczeniu
wzoru mozesz zniszczy¢ 1 dowolny kafel
(wraz z jego zetonem) na dowolnej
planszy. Wtasciciel kafla musi od

razu dobrac¢ nowg pare kafla i zetonu
dowolny kafel (wraz = zrynku i umiesci¢ jg na opustoszatym
polu (krysztaty i portale wedrujg do
kryjowki). Zniszczony zeton wraca do
woreczka, a zniszczony kafel nalezy

Kafel, ktory wytozytes podczas swojej
tury, musi by¢ tym, ktéry konczy

wzér. Te same kafle mogg by¢ uzyte do
aktywowania kilku kart komend. W czasie
swojej tury mozesz aktywowac tylko jedng
karte komend.

Po aktywowaniu rozpatrz efekty karty
(tak jak pokazano ponizej), a nastepnie
odrzu¢ karte i zastgp ja nowa ze stosu.
Jesli stos kart sie wyczerpie, potasuj karty
odrzucone i utéz nowy.

Komendy typu obal
wymagajg wzoru z 4 kafli
tego samego typu.

Po ukoniczeniu wzoru
mozesz zamieni¢ miejscami
2 kafle (wraz z ich zetonami)
na tej samej planszy lub na
réznych planszach. Mozesz
nawet zamienic sie kaflami
z przeciwnikiem!

odrzucic. Jesli skoriczq sie kafle,

przetasuj odrzucone i utéz nowy stos.
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PRIVKELAD PUNKTACJI - ,. VERBOS
N z e B fhye . i ) s A
To moja plansza pod koniec czteroosobowej - !

gry. Wiesz juz, ze gdy plansza ostatniego o by i I

gracza sie wypetni, gra sie koriczy i zaczyna =y — 3 et : -

sie liczenie punktow. Spojrzmy, ile Potegi g . x JGSkinje
zebratem... =i o R X - = n
o Lasy punktuje sie w zaleznosci od ich liczby. : : m
Cztery kafle lasu dajg mi 10 punktéw. o : i\ ; I

Mam jedna jaskinig i lezy ona koto gér na
skraju planszy, by zgarngé ekstra 2 punkty.
W sumie dostaje ich za nig 3 punkty.

o Obozy punktuje sie jak lasy, ale licza sie tylko

te unikalne. Niestety oba majg te samg 26ttg flage,
wiec musze je liczyé jak jeden kafel. W sumie daje

mi to tylko 1 punkt.

Moje dwa bagna warte sg po 1 punkcie kazde
plus 1 punkt ekstra za graniczenie z innym bagnem.
Pierwsze bagno dostaje jeszcze 1 punkt za graniczenie
z woda. W sumie 5 punktéw!

e Utozone przeze mnie cmentarze warte sg odpowiednio 1i 2 punkty, ale ten zasuszony f . ; .
Xyzax ma wiecej kafli cmentarza ode mnie, zajmuje wiec drugie miejsce, z bonusem WIDZE, ZE WROCILES PO MISTRZA
2 punktéw. W sumie daje to 5 punktéw. PO OSTATNIA LEKCTE W TURNIETU

o Mam jeden loch i datem rade otoczy¢ go trzema réznymi typami terenu: obozem, OVERBOSSOW!
bagnem i dwoma lasami. Daje to 4 punkty za loch. W sumie za kafle zebratem 28 punktéw! ROPUCH ROZPOCZAL

Znalaztem tylko jednego minibossa (swoja drogg — mojego matego, Zabcie). SZKOLE.N’E' WYPAPA ]
Jest wart 2 punkty, bo na to zastuzyt! WIEC, ZEBY d

1
o Mam krysztatl lasu, ktéry daje mi 1 bonusowy punkt za kazdy kafel lasu, czyli w sumie \‘TESKONCZ'VL 4 0 il £
4 punkty. s

o Potozytem pasujgce potwory na trzech kaflach: lesie w gérnym rzedzie, cmentarzu
w lewym dolnym rogu i bagnie w dolnym rzedzie. Daje mi to 3 punkty! f
| |

@ Dzieki sprytnemu utozeniu potwordw udato mi sie utozy¢ trzy wstegi potwordw: I
trzech koboldéw w gérnym rzedzie daje mi 5 punktéw, podczas gdy dwa szkielety i dwdch ﬂ_
koboldéw w kolumnach dajg po 2 punkty. W sumie 9 punktéw za wstegi. Moje portale L .
nie majg wartosci punktowej, ale i tak dobrze zagratem zetonami, zdobywajgc z nich =
18 punktow. .

r
Byt to szalony dzier dla Ropucha. Nie graliSmy z kartami bossow, ale i tak udato mi sig
zebrac 46 punktow. Jesli zebratem wiecej niz inni (a z pewnoscia tak byto), zwyciezytem!
Pamietaj, ze zwyciezy¢ moze tylko jeden! Jesli jest remis, boss z wiekszg liczbg pasujgcych -

L .

potworéw wygrywa. Jesli nadal jest remis, to... no céz, wtedy zwyciezajg obaj!
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