operTo FRAGA 8 YOHAN LEMOSN
GINY!

GRECHINTY

________



Zielonoskorzy styng w calej galaktyce ze swej pasji do predkoéci i przemocy. Latwo zobaczy¢
(cho¢ lepiej patrze¢ z bezpiecznej odlegtosci!) ttumy Orkéw z réznych klanéw, ktorzy tyl-
ko szukajg pretekstu, by rozpocza¢ szalony Wyscig Gretchinéw. Ich fury, skonstruowane ze
wszystkiego, co akurat bylo pod reka, sa zawsze gotowe do jazdy! Gretchiny s stabszymi, lecz
sprytniejszymi przedstawicielami Zielonoskorych. Wéréd orczych klanéw wystepuja napraw-
de licznie, co czyni z nich idealny material do poswigcenia na uzytek wojny i rozrywki. Nie
trzeba wspomina¢, ze konstruktorzy pojazdow wyzej od bezpieczenstwa kierowcow cenig sile
ognia i predko$¢!

Cho¢ tylko nielicznym Gretchinom udaje si¢ przetrwaé do nastepnego wyscigu, reakcje thtumow
kibicéw sa czyms, co naprawde warto ujrze¢. Zeby (waluta orczych klanéw) przechodza z rak
do rak - jako stawki w wysokich zakladach... i za sprawa bdjek pomiedzy fanami rywalizuja-
cych klanéw. Te drobne nieporozumienia regularnie zmieniaja si¢ w wielkie bitwy. W 992.M41
wyscig przerodzil si¢ w potezny konflikt. Klan Evil Sunz nie umial wtedy pogodzic si¢ z faktem,
ze ich kierowca nie moze wyprzedzi¢ wozu prowadzonego przez Steponzata, gwiazde klanu
Goffow (ktorego zachwycajaca i obfitujaca w sukcesy kariera skonczyla sie drastycznie po
czterech wyscigach). Niesportowe zachowanie Fastatrakka, Herszta Evil Sunz, ktory zbombar-
dowat kierowce Goffow ze swojego Gorkanauta, doprowadzilo pozostate klany do furii i wy-
wolalo prawdziwe szalenistwo. Nie trzeba bylo wiele czasu, by zamieszkami na odlegtej astero-
idzie zainteresowat si¢ stawny Arcyherszt, Ghazghkulla Thraka. Po poczestowaniu wszystkich
wrogow stosowng iloscig ognia i gniewu, zainicjowal on pierwszy Turniej imienia Steponzata,
ku pamigci poleglej niedawno wyscigowej legendy Goffow. Ten pamigtkowy festiwal nie od-
bywa si¢ jednak regularnie - ma miejsce, gdy akurat zdarzy sie, ze
przedstawiciele dwoch lub wigkszej liczby klanéw spotkaja sie
ze sobg w obecnosci Thraki.

Kiedy kierowcy Gretchinéw rozwijaja zawrotne pred-
kosci, zdaja sie zapadaé w trans. Bywa, ze podczas wy-
$cigu maja wizje, ktére otwieraja przed nimi malut-
kie okienko z widokiem na bliskg przyszlos¢. Takie
wizje znane s3 jako oko Morka (albo Gorka).

Zdolnos¢ Gretchinéw do jednoczesnego kierowa-
nia i strzelania do przeciwnikéw zachwyca obser-
watorow, ale ta sama publika wybucha §miechem
za kazdym razem, gdy ktorys straci kontrole nad
swoja fura i wjedzie w stado squigow. Squigi cze-
sto wprowadzaja do wyscigow jeszcze wiekszy
chaos, zachodzac kierowcom droge i podgryzajac
ich opony.




95 kart Terenu/Ataku,
o 15 kart Kraterow,

o 7 Paneli graczy (na rewersie kazdego panelu znajdziesz opis Zdolnosci Klanu),
4 orcze Fury, zwane ,buggies’,

« 4 znaczniki Fur, w kolorach odpowiadajacych poszczegolnym Furom,

o 12 znacznikow Plomieni,
o 12 koSci,
o 1instrukcja.

Panele graczy
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' Przvgotowanie

Potasuj 95 kart Terenu i utworz z nich
tali¢ w taki sposdb, aby strona terenu
byla odkryta. Obok talii umies¢ talie
kart Kraterow i znaczniki Plomieni.

Jezeli zdecydujesz si¢ gra¢, wykorzystu-
jac Zdolnosci Klanoéw, potasuj Panele
graczy i losowo rozdaj po jednym kaz-
demu z graczy. Jezeli zdecydujesz si¢ nie
korzystac ze Zdolnosci Klanéw, uzyj po
prostu neutralnych stron Paneli. Kaz-
demu z graczy daj Fure i znacznik Fury
w odpowiadajacym jej kolorze. Nastep-
nie kazdy gracz umieszcza swoj znacz-
nik Fury w wyznaczonym miejscu na
gorze Panelu, by wskazywal, ktdorg Fure
prowadzi.

Q@

Kazdy gracz otrzymuje takze trzy ko-
$ci. Niewykorzystane elementy odléz
z powrotem do pudetka - nie beda po-
trzebne w tej rozgrywece.

Losowo ul6z Fury w linii, jedng obok
drugiej. Umie$¢ pudetko w odlegtosci
7 kart od miejsca, w ktérym znajdu-
ja si¢ Fury. Pudetko jest linig mety.
Umies¢ po jednej karcie Terenu przed
kazda z Fur. Umies$¢ dwie dodatkowe
karty Terenu, po jednej z kazdej stro-
ny wylozonych wczesniej kart, tak aby
catkowita szerokos¢ terenu przed Fura-
mi byla o dwie karty wigksza od liczby
graczy.

Na koniec rozdaj kazdemu z graczy po
pie¢ kart z talii Terenu. Karty powinny
by¢ trzymane w taki sposob, aby gracze
widzieli tylko strone Terenu kart z wia-
snej reki. To oznacza,

Na tym przykladzie widzimy wyscig, ktory zaraz si¢ rozpocznie. Bierze w nim udziat czterech
kierowcow, wiec umieszczamy 4+2=6 kart. Jezeli startowatoby jedynie dwoch graczy, uzyliby-
Smy 2+2=4 kart. Moze si¢ zdarzy(, ze podczas rozgrywki tor osiggnie szerokos¢ wigkszg niz

sze$¢ kart, ale to zaden problem. Ogranicza Cig wylgcznie szerokos¢ stotu, na ktérzm grasz.
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ze pozostali gracze beda mogli widzie¢
strong Ataku kart z reki rywali (i oceni¢
stanowione przez nich zagrozenie). Na
poczatku gracze nie znaja potencjatu kart
Ataku, ktére maja na rece - beda probo-
wac to odgadna¢ w miare postepu gry.

Poczatekiwyscigu!

Gdy wszyscy gracze s3 gotowi, biora
swoje trzy kosci. Gracze odliczajg do
trzech i rownoczesnie rzucaja kos¢mi
na stél. Moga powtarzaé rzuty do-
wolnymi ze swoich kosci tyle razy, ile
chca. Kiedy uzyskaja odpowiadajace
im wyniki rzutéw, umieszczajg kosci
w odpowiednim miejscu na swoim Pa-
nelu, w takiej kolejnosci, w jakiej chca
pozniej przeprowadzi¢ akcje. Kazdy
gracz bedzie w swojej turze rozpatry-
wal dzialanie kosci w kolejnosci wy-
znaczonej przez liczby znajdujace sie
na dole Panelu.

Kiedy tylko pierwszy z graczy jest za-
dowolony z rezultatu swoich rzutéw,
krzyczy ,WAAAGH!”. Od tego momentu
pozostali gracze nie mogg juz przerzu-
ca¢ kosci i muszg umiesci¢ je na swo-
ich Panelach. W tym (i tylko w tym)

Jezeli chcesz wprowadzic¢ do
wyscigu jeszcze wiecej zamie-
szania (i masz wystarczajgco
szeroki stét), mozesz posa-
dzic za sterami Fur nawet do

8 nieustraszonych Gretchinéw.

By to zrobié, bedziesz potrzebo-
wat dwéch kopii tej gry. Fury z drugiego
pudetka powinny miec przednig czesé

w innym kolorze, by wizualnie réznity

sie od Fur jednokolorowych (wykorzystaj

rowniez podwdjne kolory znacznikow

Fur). Gracze, ktorzy prowadzg dwukolo-

rowymi Furami, uzywajg tych dwukolo-

rowych znacznikow.

Potasuj razem talie z obu pudefek. Linig
mety umies¢ w odlegtosci 10 kart (zamiast
7). Losowo rozdziel klany i przygotuj sig
na najbardziej szalony wyscig w catej ga-
laktyce.

"
-

momencie graczom wolno zasloni¢
Panele dlonig w taki sposob, by inni
nie widzieli ich kosci i nie mogli pla-
nowac¢ wlasnych akcji w oparciu o akcje
innych.

Jezeli zdecydowates si¢ gra¢ ze Zdol-
nosciami Klanéw, w tym momencie
gracze moga z nich skorzystac. Kaz-




-
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dy gracz moze zmieni¢ jeden symbol
Zdolnosci Klanu na inny, zgodny ze
Zdolnoscia (patrz ,,Zdolnosci Klanow”
na koncu instrukgji). Gracz prowadzacy
Gretchina z klanu Freeboterz moze po-
czeka¢ do momentu, w ktérym wszyscy

pozostali gracze skorzystaja ze swoich

Zdolno$ci Klanow.

Gracz, ktory krzyknal ,WaaaGH!” jest
pierwszym graczem, ktdry rozgrywa
ture. Kiedy skonczy, kolejka przechodzi
na gracza po lewej i tak dalej, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Kiedy
wszyscy gracze skoncza swoje tury,
zbierajg swoje kosci i zaczyna si¢ nowa

runda.

» Koniecznie musisz wykorzysta¢
wszystkie akcje z kosci, w takiej kolej-
nosci, w jakiej je utozyles. Nawet jesli
dany ruch przestal Ci odpowiadac.
Nawet jesli nie masz wystarczajacej
liczby kart, by wykona¢ atak.

Vo W o W o

o Nie mozesz mie¢ wiecej niz 5 kart na
rece. Jezeli w jakimkolwiek momen-
cie gry przekroczysz ten limit, musisz
natychmiast odrzuci¢ nadmiarowe
karty (mozesz wybrac ktore).

o Jezeli musisz wykonac atak, a masz
niewystarczajaca liczbe kart na rece,
odrzu¢ wszystkie karty, ktore masz
i otrzymaj znacznik Plomieni.

o Zakazdym razem, gdy musisz odrzu-
ci¢ karte z reki, nie wolno Ci wcze-
$niej spojrzec na jej strone Ataku.

i)

Zielonoskérzy sq agresywng rasg,
ktéra przemierza galaktyki 41. mi-
lenium, atakujgc na swojej drodze
wszystko, co oddycha. Tak towarzy-
skie usposobienie tej rasy sprawito,
ze Orkowie podgzajq za najbardziej
morderczym z Arcyhersztow. Kiedy
Arcyherszt zdola zebra¢ potezng ar-
mig poplecznikéw, moze poprowadzic
swoje WAAAGH!

Nazwa tej grupy jest takze okrzykiem
bojowym oddziatow Orkow, kiedy
szarzujg na przeciwnikow. W wysci-
gowej gorgczce czesto mozna ustyszec
Gretchina krzyczgcego ,WAAAGH!”,
by pobudzic si¢ do walki i pokaza¢
wszystkim, ze kompletnie stracit glo-
we dla predkosci.




KosciYatakYruch)

ilkart

Kiedy pierwszy gracz krzyknie ,WAAAGH!”,

pozostali gracze (po wykorzystaniu Zdolnosci
Klanéw) umieszczaja swoje kosci na Panelu,
by skorzysta¢ z nich w swojej turze. Z rzutu
ko$¢mi mozna uzyskac sze$¢ rezultatow.

Ponizej wyjasniamy dzialanie kazdego z nich.

SKRET W PRAWO
Przemies¢ swoja Fure o jed-
na karte po skosie w prawo.
Ruch trzeba wykona¢ do
przodu.

SKRET W LEWO
Przemies¢ swoja Fure o jed- (ALBO GORKA)

na karte po skosie w lewo. Spytaj innego gracza, ile
Ruch trzeba wykona¢ do masz na rece kart Wystrzatu. Ten gracz
przodu. musi powiedzie¢ prawde.

OKO MORKA

DAKKA
Zaatakuj inng Fure lub spro-
buj zniszczy¢ karte Terenu.

ZpoLNOSC KLANU

Jezeli zdecydowales sie gra¢
ze Zdolnosciami Klanu, mo-
DOBIERZ KARTY zesz uzy¢ jednej kosci z tym wynikiem
Dobierz 2 karty z talii Tere-  (tylko jednej, pozostale s3 nieuzywane).
nu i dodaj je do swojej reki. Jezeli nie uzywasz tych Zdolnosci, ten
Nie patrz na stron¢ Ataku! wynik rzutu liczy sie¢ jako pas.

-
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By otworzy¢ ogien ze swo-
ich dzial, musisz mie¢
przynajmniej jedng ko$¢
z wynikiem Dakka. Jezeli
ja masz, musisz zaatakowac inng Fure
lub sprébowac¢ zniszczy¢ karte Terenu,
ktdra znajduje si¢ na stole. Jezeli masz
dwie lub trzy kosci z wynikiem Dakka,
mozesz wykonac wiecej atakow w turze
- kazdy mozesz skierowac na inny cel.
Uwazaj! By zaatakowa¢, musisz miec
wystarczajaca liczbe kart Wystrzalu
na rece.

Atakowanie przeciwnika

Najpierw zadeklaruj, kogo bedziesz ata-
kowac¢. Nastepnie wybierz dwie karty ze
swojej reki i zagraj je jednoczesnie na
stol, strona Ataku ku gorze.

KARTA WYSTRZALU
Jezeli obie sg kartami
Wystrzalu, atak sie
% powiodl. Wybrana
Fura otrzymuje znacz-
nik Plomieni. Odrzu¢
wykorzystane karty.

KARTA PROBLEMOW
Jezeli przynajmniej
jedna z nich jest kar-
ta Problemow, Two-
ja bron ulega awarii.
Umie$¢ znacznik Plo-
mieni na swojej Furze.
Odrzu¢ wykorzystane
karty.

KARTA EKSPLOZ]JI
Jezeli przynajmniej
jedna z nich jest kar-
ta Eksplozji, Two-
ja bron zacina sie
W najgorszym mozli-
wym momencie. Od-
rzuc wszystkie karty
z reki. Jezeli zagrates jedng karte Eks-
plozji i jedna karte Problemow, gra-
tulacje - otrzymujesz ich skumulowany
efekt. Twoja Fura otrzymuje znacznik
Plomieni, a Ty odrzucasz wszystkie
karty z reki.




Niszczenie terenu
Jezeli zdecydujesz si¢ otworzy¢ ogien
w miejsce, na ktérym nie znajduje si¢
zadna wroga Fura, zacznij od wska-
zania celu, a nastgpnie wybierz jedna
karte z reki i zagraj ja na stdl, strona
Ataku ku gorze.

KARTA WYSTRZALU
Jezeli jest to karta
Wystrzalu, niszczysz
karte Terenu. Umies¢
1 na karcie Terenu kar-
te Krateru. Odrzu¢
wykorzystana karte.
Gracz, ktérego Fura
wjedzie w karte Krateru, odrzuca dwie
karty z reki (sam wybiera ktore) na stos
kart odrzuconych.

KARTA PROBLEMOW
Jezeli jest to karta Pro-
' blemoéw, Twoja bron
ulega awarii. Umie$¢
znacznik Plomieni na
i swojej Furze. Odrzu¢
wykorzystana karte.

KARTA EKSPLOZ]JI
Jezeli jest to kar-
ta Eksplozji, Two-
ja bron zacina si¢
W najgorszym mozli-
: wym momencie. Od-
rzu¢ wszystkie karty
z reki.




Za kazdym razem, gdy

Fura zostaje z powodze-

niem zaatakowana, otrzy-
muje znacznik Pfomieni (umies¢ go
na Furze lub na Panelu gracza). Kiedy
Fura otrzymuje trzeci znacznik Plo-
mieni, staje si¢ calkowicie unierucho-
miona i traci nastepng ture, podczas
gdy kierowca probuje uciekac z pozaru
- gracz musi wtedy odrzuci¢ wszystkie
karty z reki. Jezeli ten gracz nie zda-
zyl jeszcze rozegrac swojej tury w tej
rundzie albo jest w trakcie swojej tury,
musi takze odrzuci¢ wszystkie kosci ze
swojego Panelu. Jezeli gracz wykonat
swoja ture w rundzie, zanim otrzymat
trzeci znacznik Plomieni, nie moze
bra¢ udzialu w kolejnej rundzie.

Kiedy wykluczony przez znaczniki
Plomieni gracz wraca do gry, musi
najpierw odrzuci¢ dwa z trzech znacz-
nikéw Plomieni (jeden zawsze zostaje)
i dobrac jedna karte z talii.

W wyscigu pozostata tylko
jedna Fura

W sytuacji, gdy w wyscigu pozostala
tylko jedna Fura, gracz moze powto-
rzy¢ rzut ko$¢mi jedynie trzy razy (za
kazdym razem moze przerzuci¢ tyle
kosci, ile chce). Taka sytuacja moze
zdarzy¢ sie czesto w grze dwuosobowej.

Ruch)

Kiedy gracz wykonuje akcje
Skretu (w lewo lub w pra-
wo), musi przemiesci¢ Fure
o jedna karte po skosie
(w odpowiednim kierun-
ku) i natychmiast zastoso-
wac¢ sie do efektu karty, na
ktorej sie zatrzyma.

Jezeli przed Furg nie ma kart Terenu,
gracz musi dobrac trzy pierwsze karty
z talii Terenu i umiesci¢ je bezposred-
nio przed Furg oraz po skosie na prawo
i na lewo od niej. Karty musza zosta¢
umieszczone w takiej samej kolejnosci,
w jakiej zostaly dobrane z talii Terenu
(z jednej strony do drugiej, przez calg
gre w tym samym kierunku). Nie ma
potrzeby dokladac kart po bokach Fury,
poniewaz nie moze ona wykonac ruchu
w tym kierunku. Jezeli gracz nie moze
dotozy¢ karty, poniewaz ta nie miesci
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sie na stole, Fura po prostu nie moze si¢
tam przemiesci¢. Gracz w dalszym ciggu
moze wykona¢ swoje kolejne akcje.

Jezeli gracz umiescit na Panelu kilka
akcji Skretu, musi wykonac wszystkie
z nich po kolei, za kazdym razem rozpa-
trujac efekty ruchu i stosujac sie do nich.

Rozne skutki ruchu

« Jezeli Fura przemiesci si¢ na karte
Otwartego Terenu, moze kontynu-
owac ruch (pod warunkiem, Ze gracz
ma wiecej akcji Skretu na swoim Pa-
nelu). Przy odrobinie szczescia gracz
moze w jednym ruchu przemiesci¢
sie o trzy miejsca.

o Jezeli Fura przemiesci si¢ na do-
wolny inny rodzaj kart niz karta
Otwartego Terenu, musi zatrzymac
si¢ i zastosowac sie do efektu karty.
Gracz traci niewykorzystane akcje
Skretu.

o Jezeli Fura ma przemiescic sie na
karte zajmowang przez inng Fure,

dochodzi do kraksy. W takiej sytu-
acji Fura gracza, ktory rozgrywa ture,
nie porusza sig, a obaj gracze bioracy
udzial w zderzeniu odrzucaja po jed-
nej (wybranej) karcie z reki.
Kiedy wszystkie Fury mina okreslony
obszar, mozesz odrzuci¢ pozostawione
z tytu karty, aby nie przeszkadzaty. Uwa-
zaj, by nie pomieszac przy tym kart Kra-
terow z kartami Terenu!

Karty Terenu

OTWARTY TEREN
Fury moga bez pro-
blemu przemiescic sie
przez ten teren. Jezeli
gracz ma wiecej akcji
Skretu na swoim Pane-
lu, moze jecha¢ dalej.

STADO SQUIGOW
Stada dzikich squi-
gow sg zawsze chetne
na przekaske z opon
albo bebechow kie-
rowcow. Kiedy Fura
przemiesci si¢ na ten
teren, gracz odrzuca
jedna (wybrang) kar-
te z reki. 3



UKRYTA
STERTA ZrOMU

Dos$¢ czesto zdarza
sie wjechaé w szczat-
ki, pozostawione na
trasie po poprzed-
nich wyscigach. Cho¢
czg$ciowo pokryte sg
kurzem i piachem (Zzeby tylko...), wciaz
moga przydac sie podczas wyscigu.
Gracz dobiera 1, 2, 3 lub 4 karty z talii
(zgodnie z poleceniem na karcie Tere-
nu), nie patrzac na ich strone Ataku.
Pamietaj, limit kart na rece to 5. Jezeli
po dobraniu kart gracz przekroczy ten
limit, musi odrzuci¢ karty (sam wy-
biera ktore), by mie¢ ich maksymalnie
5 na rece.
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STERTA ZrOMU
To rowniez pozosta-
tosci po poprzednich
wyscigach. Te s jed-
nak dobrze widoczne,
przez co moga zostac
rozpoznane, mimo
szaleficzego tempa
wyscigu. Gracz dobiera 1, 2 lub 3 karty
z talii (zgodnie z poleceniem na karcie
Terenu), ale w tym przypadku moze
spojrzec na strone Ataku dobranych
kart, zanim doda je do reki. Jezeli po
dobraniu kart gracz przekroczy limit
5 kart na rece, musi odrzuci¢ nadmia-
rowe karty (sam wybiera ktdre).

Karuza

Rozpryskanie katuzy
moze pomdc Furom
w trudnej sytuacji.
Gracz moze usungé
jeden znacznik Plo-
mieni ze swojej Fury.

CHMURY OsSNOWY

Orkowie nalezacy
do Weirdboyz lubia
zasiac troche chaosu
w trakcie wyS$cigu.
Jednym z ich sposo-
bow na osiagniecie
tego jest rzucanie
prostych zakle¢, ktore pozwalaja naj-
bardziej przebieglym z uczestnikéw
wyscigu zmyli¢ przeciwnikéw. Gracz
dobiera po jednej karcie z reki kazde-
go przeciwnika (doskonale widzac ich
strong Ataku) i dodaje je do swojej reki.




Jezeli po dobraniu kart gracz przekro-
czy limit 5 kart na rece, musi odrzucic¢
nadmiarowe karty (sam wybiera ktore).

Konieclwyscigu!

Wyscig dobiega konca, kiedy jedena
z Fur dojedzie do siédmej linii kart
(ktéra powinna stykac si¢ z pudet-
kiem). Reszta graczy moze dogra¢
runde¢ do konca. Wtedy wybierany jest
zwyciezca wyscigu.
« Jezeli tylko jeden gracz dojechat swo-
ja Fura do ostatniej lini kart, zostaje

on zwyciezca wyscigu (nawet jesli
pojawil si¢ na mecie z trzema znacz-
nikami Plomieni).

Jezeli wiecej graczy dojechalo do
ostatniej liniii kart, zwyciezca zostaje
ten z nich, ktéry ma najmniej znacz-
nikéw Plomieni. Jezeli wciaz jest
remis, wygrywa gracz z najwigksza
liczba kart Wystrzalu na rece (Gret-
chiny zapominajg o wyscigu i po
prostu wystrzeliwuja si¢ nawzajem,
az tylko jeden zostanie przy zyciu).



-

& Przykiadowaltura

Niebieski gracz najszybciej krzykngt
JWAAAGH!” i zostal pierwszym graczem
w tej rundzie. W swoich rzutach osig-
gngt nastepujgce wyniki:

1. Najpierw gracz wykonuje Skret

w prawo i przemieszcza Fure na od-
powiednig karte. Kiedy Fura pojawi
sig na karcie, aktywuje sig jej efekt.
W tym przypadku to Stado Squigow,
wiec gracz musi odrzucic jedng karte
z reki na stos kart odrzuconych.

. Kiedy efekt Stada Squigow zostanie roz-
patrzony, gracz umieszcza trzy karty
Terenu przed swojg Furg. W tym przy-
padku - od lewej do prawej.

3. Teraz aktywuje sic Oko Morka (albo

4

Gorka). Gracz pyta przeciwnika, kto-
ry siedzi naprzeciwko, o liczbe kart
Wystrzatu na swojej rece. Zapytany
gracz musi udzieli¢ prawdziwej od-
powiedzi. W tym przypadku sq to
trzy karty Wystrzatu. Gracz wie juz
nieco wigcej, nawet jesli nie moze by¢
pewien, ktore trzy z kart na jego rece
sg kartami Wystrzatu.

i ]

. Wynik na ostatniej kosci (Dakka) po-

zwala graczowi zaatakowad przeciw-
nika. Decyduje si¢ zaatakowac zottg
Fure. Poniewaz wie, Ze trzy z czterech
kart na jego rece to karty Wystrzatu,
postanawia zaryzykowac i... udaje
mu si¢ zagrac na stot dwie karty Wy-
strzatu. Atak si¢ udaje, a Z6tta Fura
otrzymuje jeden znacznik Plomieni.

Nastepnie kolejka przechodzi w lewo
i kolejny gracz rozgrywa swojg ture,
przeprowadzajqgc akcje zgodnie z ko-
lejnoscig kosci. I tak dalej, az wszyscy
gracze rozegrajg swoje tury.



ZdolnoscilKlanow,

Zgodnie z tradycja, kazdy
klan Orkow ma cos$, co od-
roznia go od pozostatych.
Bad Moons s3 najbogatszym
klanem, poniewaz ich zeby rosna szyb-
ciej niz innych. Evil Sunz s3 specami od
predkosci, a wszyscy wiedzg, ze czerwo-
ne jezdza szybciej (chociaz, mimo ze to
bluznierstwo, gracz prowadzacy Gret-
chinem z klanu Evil Sunz nie musi gra¢

®
&

i
*%

GOFFY
Mozesz zamieni¢ Zdol-
no$¢ Klanu na Dakka.

BLoOD AXES

Gdy ktdrys z graczy krzyk-
nie ,WAAAGH!”, mozesz
jeszcze przerzuci¢ jedna
ze swoich kosci.

SNAKEBITES

Mozesz zamieni¢ Zdol-
nos$¢ Klanu na Oko Mor-
ka (albo Gorka).

EviL Sunz
Mozesz zamieni¢ Zdol-
no$¢ Klanu na Skret
(w lewo lub w prawo, Ty
wybierasz).

3
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czerwong Furg). Te cechy przejawiaja sie
w zdolnosciach poszczegolnych klanow.
Polecamy, zebys$ w trakcie pierwszej gry
uzyl neutralnej strony Paneli graczy, tak
aby wszyscy byli na rownym poziomie
i nikt nie mogt korzystac ze specjalnych
zasad. Nie zajmie jednak duzo czasu,
zanim zapragniesz doda¢ troche wiecej
czadu do rozgrywki. Wykorzystaj wtedy
nastepujace Zdolnosci Klanow:

BAD MooONS

Mozesz zamienié¢ Zdol-
no$¢ Klanu na Dobranie
kart.

FREEBOTERZ

Mozesz zamieni¢ Zdol-
no$¢ Klanu na dowolnag
ko$¢ nalezaca do innego
gracza. Mozesz poczekac
do momentu, w ktérym
wszyscy pozostali gracze
skorzystajg ze swoich Zdolnosci Kla-
néw, zanim uzyjesz wlasnej (wiec jezeli
gracz, ktorego kos¢ zabrates, skorzystal
juz ze swojej Zdolnosci Klanu, nie be-
dzie mogt w zaden sposdb wykorzystaé

otrzymanej od Ciebie kosci).
SWAAAGH!", mozZesz pocze-

ka¢ do momentu, w ktd-

ﬁ rym wszyscy pozostali
gracze umieszczg kosci na
swoich Panelach, a nastepnie dowolnie
zamieni¢ kolejnos¢ swoich kosci.

us gt

DEATHSKULLS
Jezeli jestes graczem, ktd-
ry jako pierwszy krzyknat

15
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