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WPROW ADZENIE

,CGzym jest «Wielka draka w malym miescie»?”

Czy tego chcecie, czy nie — ktos kropnat szeryfa Eureki-Zdroju!
Niestrzezone miasto stato sie takomym kaskiem dla rzeszy
zblizajgcych sie do jego bram zbirow. Czy to koniec Eureki-Zdroju?!

OCZYWISCIE, ZE NIE!

W, Wielkiej drace w matym miescie” wcielicie sie w pstrokata zbieranine
mieszkancow, ktorzy stawiajg czota ztoczyncom.
Kto wie — moze jedno z was okaze sie godne gwiazdy nowego szeryfa?
Czy bedziecie w stanie pokonac przeciwnosci i obronic Eureke-Zdro;?
Takg mamy nadzieje!
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Dodatkowe elementy:
i Znacznikéw

19 zetonéw postaci
5 kosci k10

S kart schematu tury

1 karta krytyka

1 zeton trybu 3-rundowego
24 karty szpeju

do odblokowania

1 plakat mapy miasta




PRZYGOTOWANIE

,Skrot przygotowania znajduje sie na ostatniej stronie”

TAZA MIATTA

Wolisz szybsza gre? Polecamy tryb 3-rundowy!
Zasady trybu 3-rundowego: patrz str. 34.

Roztoz gtowna plansze i umiesc Trzymaj pudetko z gra w poblizu, bedzie pozniej
plansze faz na prawo strona o potrzebne. Sugerujemy zatrzymanie w poblizu
z fazg miasta ku gorze. wydarzen, wyczynow i szpeju handlarki.

Zakryj wszystkle zetony zbirow, Kazdy gracz wybiera mieszkanca i dobiera jego plansze.
a nastgpnle WyIOSUJ 4 i umiesc je a Liczniki nalezy umiesci¢ na zaznaczonych startowych
na mapie miasta. wartosciach kazdego z torow statystyk.

Kazdy gracz bierze 10 monet oraz startowy szpej wymieniony na dole swojej planszy mieszkanca.

Umiesc odpowiednie zetony mieszkancow na torze kupowania/klepania w dowolnej kolejnosci.
Polecamy rozpoczecie od gracza najbardziej rozmitowanego w przemocy, a dalej w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Po upewnieniu sig, ze wydarzenia, szpej handlarki i wyczyny sa przetasowane, jestes gotow do gry!
Czytaj dalej, aby pozna¢ podstawowe zasady gry, albo przejdz od razu do fazy miasta na str. 10.



WYBOR MIESZKANCA

,Kto stawi czota zbirom?”

Gracze rozpoczynaja gre poprzez wybor mieszkancow - kazdy ma swoje
wyjatkowe zdolnosci, statystyki i startowy szpej. Niektorzy mieszkancy sa
twardsi od innych, a niektérzy skupiaja sie raczej na wsparciu ferajny niz
spuszczaniu fomotu. Nie przejmujcie sie zbytnio tym wyborem, znaleziony
po drodze szpej moze catkowicie zmienic styl waszej gry.

Na kazdej dwustronnej planszy mieszkanca znajdujg sie ponizsze
informacje:

1. Przedstawienie mieszkarica
Na tyle kazdej planszy mieszkanca znajduje sie opis przyblizajacy jego
postac. Sugerujemy kierowac sie tym opisem przy wyborze swojego
mieszkanca!

2. Miejsca na szpej
Na krawedziach planszy mieszkanca znajduja sie miejsca na szpej.

Szpej wzmacnia mieszkanca i zapewnia mu nowe zdolnosci.

3. Tory statystyk
Te tory stuza do oznaczania twoich statystyk w trakcie gry.
Startowe wartosci statystyk maja tlo w kolorze mieszkanca.
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aby wyznaczyc ich ,,limit”. Mozesz go umiescic nad swojq maksymalng
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Punkty ruchu (RUCH): T statystyka wyznacza, ile masz

dostepnych punktow ruchu w kazdej swojej turze. Poruszenie sie na

sgsiadujace bokiem pole wymaga 1 punktu ruchu. Mieszkancy nie
moga poruszac sie po skosie.

Nie zmieniaj swojej statystyki RUCH podczas poruszania sie,
poniewaz ona jedynie wskazuje, jaka pula RUCH jest dla ciebie
dostepna w kazdej twojej turze.

Punkty mocy (MOC): Ta statystyka przedstawia punkty
mocy dostepne dla ciebie w kazdej twojej turze. Wszystkie akcje
(atakowanie, interakcja z terenem itd.) maja swoj koszt w MOC,

a zatem wyzsza MOC oznacza efektywnigjsze tury.

Praw: reka

Nie zmieniaj swojej statystyki MOC podczas podejmowania akeji,
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poniewaz ona jedynie wskazuje, jaka pula MOC jest dla ciebie
dostepna w kazdej twojej turze.

PRECYZY4

Precyzja (PRC): Ten modyfikator wptywa na szanse mieszkanca
na trafienie atakiem. Ta liczba jest dodawana do rzutu precyz;ji

. e . Obni 3w RUCH, MOC s pRe, { Muzykant
podczas atakowania dowolna bronia. Niska PRC oznacza, ze "2 te walke: Odkryj nastepng karte g o 192852 28kupié dowol,
akdji zbira, Mozes q karte 7 taljj Ny Instrument od

2 jq odtozyé _ handlarki 75 5
albo - talh‘,y a wierzch Nie moe: monet.

odrz

mieszkaniec moze nie byc efektywny w walce.

k. Zdolnosci mieszkanca

Kazdy mieszkaniec ma 2 unikalne zdolnosci. Niektére z nich dajg

8o
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premie podczas fazy miasta, a inne moga by¢c aktywowane podczas 5 Startony s1pej: Megalomarishi f
megafon, Kosq wedrowca,

walki, aby wspomoc ferajne. Nie wahaj sie z nich korzystac! Keysatotowa kutq

5. Startowy szpej

Szpej, ktory mieszkancy otrzymuja na poczatku gry.




SZPEJ

,Nie fikaj mi tu na

Zarzadzanie szpejem to podstawowa mechanika ,Wielkiej draki”
i gfowny sposob na wzmacnianie mieszkancow. Wiekszosc
szpeju zmienia statystyki mieszkanca lub pozwala na korzystanie
z nowych zdolnosci, co morderczo zwigksza skutecznosc.

Startowy szpej
Kazdy mieszkaniec rozpoczyna gre z niewielkim
Startowy szpej mozna rozpoznac po szarej ramc

Na poczatku gry mieszkaniec decyduje, czy chc
swoim normalnym startowym szpejem.

Szpej handlarki

Szpej mozliwy do kupienia u handlarki.
Szpej handlarki mozna rozpoznac po
niebieskiej ramce.

Szpej zbira

po fioletowej ramce.

Zaktadanie szpeju

Zalozenie szpeju pozwoli ci na uzywanie go w walce oraz podwyiszy

twoje statystyki przed rozpoczeciem walki. Aby zatozy¢ szpej, umiesc go

w odpowiednim miejscu obok swojej planszy mieszkanca. Na jedno miejsce
mozna zatozy€ tylko jeden szpej na raz. Szpej mozna zafozyc za darmo przed
rozpoczeciem fazy walki, ale jego zatozenie lub zmiana podczas walki kosztuje

2 MOC (str. 18).

1-reczny i 2-reczny szpej (bronie)

Szpej oznaczony jako ,,1-reczna” albo ,,2-reczna” jest uznawany za bron

i korzysta z miejsc rak. Jesli zatozony szpej jest 2-reczny, nie mozesz miec
zatozonego innego szpeju w drugiej rece.

Gtowa, tutéw, nogi i dodatki
Taki szpej jest zaktadany na odpowiednie miejsca i zapewnia roznorodne
zmiany statystyk oraz nowe zdolnosci.

Spozywka

Spozywka to szpej, ktory mozna skonsumowac po uprzednim zatozeniu.
Mozna go spozyé za darmo podczas swojej tury, ale czesto wymaga
odrzucenia po uzyciu.

Specjalny szpej

Czasami szpej jest oznaczony jako ,specjalny”. Taki szpej nie moze by¢c
zaktadany. Jego pasywne zdolnosci s zawsze dostepne dla posiadajacego
go mieszkanca, a jesli ma by¢ aktywowany, nie musi by¢ zatozony.

I”

golasa, kolezko

Kazdy mieszkaniec ma takie same miejsca na szpej:

lewa reke, prawa reke, glowe, tutow, nogi oraz dodatek.

Szpej mozna zafozyc w trakcie fazy miasta poprzez umieszczenie
go w odpowiednim miejscu obok planszy mieszkanca.

zapasem szpeju wymienionym na dole planszy mieszkanca.
e. Tak jak kazdy inny, startowy szpej moze zostac zniszczony.

Alternatywny startowy szpej do odblokowania
Kazdy mieszkaniec posiada alternatywny zestaw startowego szpeju, ktory mozna odblokowac, wypetniajac specjalne

zadanie podczas finatowej walki (str. 21). Po odblokowaniu jest dodawany do talii startowego szpeju. Na alternatywnym
startowym szpeju znajduje si¢ imie mieszkanca widoczne po lewej stronie karty oraz kciuk w gore po prawej (

).

e rozpoczac przygode z odblokowanym alternatywnym szpejem zamiast ze

Unikalny szpej

Unikalny szpej nie moze byc kupiony -
to nagroda pozyskiwana w konkretnych
okolicznosciach. Unikalny szpej mozna
rozpoznac po zoftej ramce.

Gdy waszej druzynie uda sie zamordowac zbira, mozecie ztupic jego truchfo i zdoby¢ szpej zbira! Szpej zbira czesto
zapewnia potezne premie do statystyk i zdolnosci. Dokonaj wyczynow (str. 10) i zgarnij taki szpej dla siebie. Kazdy zbir
posiada 3 szpeje, ktore mozna zdobyc¢ jako nagrode - s3 wymienione na dole planszy zbira. Szpej zbira mozna rozpoznac

Zachowywanie szpeju

Nie ma limitu na liczbe szpeju, ktory mieszkaniec moze
zachowac. Dowolny zachowany, niezatozony szpej moze zostac
zatozony podczas walki za 2 MOC. Jesli w tym miejscu byt juz
zafozony szpej, trafia on automatycznie do schowka. Mieszkaniec
nie otrzymuje korzysci z niezatozonego szpeju, chyba ze jest to

specjalny szpej.
Odrzucanie szpeju

Niektore akgje zbira lub wydarzenia moga doprowadzi¢ do
odrzucenia szpeju. Jesli szpej zostat odrzucony, przepada na
zawsze! Zostaje odebrany mieszkancowi i zwrocony do pudetka.
Jesli nie potrzebujesz juz jakiegos szpeju i sam chciatbys go
odrzucic, mozesz go sprzedac handlarce (str. 11).

Szpej do odblokowania

Nie kazdy szpej jest od razu dostepny — na niektory bedziesz
musiat zapracowac! Wiele szpeju kryje sie w pudetku i tylko
czeka, az go zdobedziesz, wypetniajac specjalne zadania podczas

finatowej walki (str. 21).
Handel szpejem

Mieszkancy nie moga handlowac szpejem pomiedzy soba,
aczkolwiek niektore wydarzenia umozliwig im wymiane.



Przyktadowe karty szpeju i ich przypisanie do miejsc

---------- Nazwa szpeju ---------- ,t Z DAszkls

- Gt
S DU F—— Opis szpeju ---------- 4 el
Wskazuje miejsce, ktore zajmuje szpej, o N S
oraz informacje dotyczace broni. \\\
AY
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Premia do statystyk --
-- Statystyki broni Gdy trafisz krytycznie, zadaj +1 OBR

i odsun zbira do 4 pol od siebie.

--------- Zdolnosé szpeju --------t-->»

ODNA

Lewa reka
v

Poki szpej jest
zatozony, mozesz
korzystaé z jego
zdolnosci.

2 6+

MOC PRC
Zasieg: 2

Ta bron jest 2-reczna,
co oznacza, ze gdy
jest zatozona, nie
mozesz korzystaé

z drugiej reki.

Prawa reka
v

+1 MOC
1MOC: Do swojej nastepnej tury nie otrzymujesz
OBR od zbira. Do uzycia raz na walke.

ZDROWIE RUCH

Ta Skorupa zétwia
podwyzsza twojq MOC DLUGIE RECE DZIWNE
o '|' CO zaznaczasz, Dzigki dtugim ramionom Roman zyskuje PRZYCIA_GANIE

przesuwajqc licznik +2 zasiggu do wszystkich broni do walki Gy raise i doolngbrria,
mosesz przyciagnaé go do 2 pél

MOC w gére o 1 pole. do siebie.

w zwarciu.

Dodatek
v

Startowy stpej: Niezawodna wedka, Rybia czapka, -

Efekty specjalnego szpeju (jak
chociazby tego Cylindra zebraka)
sq zawsze aktywne, nawet jesli
szpej jest zachowany.

Szpej, ktéry nie jest zatozony, jest
uwazany za zachowany — trzymaj go
w poblizu swojej planszy mieszkanca.

o na korcy kazde)
daé 2 monety:




FAZA MIASTA

,Przygotuj sie, poki mozesz!”

Rozgrywka w ,Wielka drake w matym miescie” trwa 4 rundy RUNDA 1 RUNDA 2 RUNDA 3 RUNDA 4

skfadajace sie z fazy miasta i fazy walki. Mieszkancy wygrywaja, jesli uda MIASTO > MIASTO > MIASTO > MIASTO
sie im pokonac wszystkich 4 zbirow nacierajacych na Eureke-Zdroj. WALKA WALKA WALKA WALKA

Gra rozpoczyna sie fazq miasta, podczas ktérej mieszkaricy mogq
przygotowaé sie na nadchodzqce bitwy. W fazie miasta:

1. Kazdy mieszkaniec uzupetnia niedokonane wyczyny do 3. Zrob zakupy u handlarki. Wyt67 10 kart z talii handlarki
3 kart. W pierwszej fazie miasta kazdy mieszkaniec po prostu i umies¢ je na planszy fazy miasta. Kazdy gracz moze
dobiera 3 wyczyny. w swojej turze kupic albo sprzedac 1 karte (w kolejnosci

2. Kazdy mieszkaniec dobiera wydarzenie i rozpatruje je na kupov'va.nlaf). Handel !(f:ﬁc?y S1e gd}/ zaden z graczy nie

gfos (o ile nie sg sekretem) w kolejnosci kupowania. P s B MBI L s

k. Przygotuj sie do walki! Gdy wszyscy mieszkancy

zakonczyli zakupy, odt6z niezakupiony szpej na spad talii

handlarki i przejdz do fazy walki.

Tor kupowania/klepania Wyczyny

Tor kupowania/klepania wyznacza kolejnos¢ w obydwu fazach gry. Wyczyny to szczegolne osiggniecia, ktorych dokonanie jest nagradzane
W fazie miasta kolejnosé jest rozpatrywana od dotu do gory, a w fazie monetami albo premig do statystyk lub zranieniem zbira. Wyczyny
walki — od gory do dotu. Na koncu kazdej walki kolejnosc sie zmienia sa dobierane na poczatku fazy miasta i trzymane zakryte, poki nie

i zeton mieszkanca na gorze przesuwany jest na sam dot. Zwroé zostang dokonane. Kazdy wyczyn ma podany cel: jesli mieszkancowi
uwage, ze zbir zawsze jest pierwszy w kolejnosci klepania, czyli jego uda sig go spetnic, odkrywa wyczyn i natychmiast otrzymuje jedng
tura jest zawsze pierwsza! z wymienionych na nim nagréd. Dokonany wyczyn pozostaje

odkryty przed graczem, ktory go dokonat. Na koncu kazdej fazy walki
mieszkaniec, ktory dokonat najwiecej wyczynow w trakcie rundy i nie

jest znokautowany, otrzymuje tup z grabiezy pokonanego zbira!

Podczas przygotowania finatowej walki gracz, ktory
zdobyt najwiecej punktow wyczynow, zostaje

o KOLEINOSE . . L . y
¥ KLEPAMIA W pierwszej fazie miasta kazdy mieszkaniec dobiera 3 wyczyny.
+ Na koncu kazdej fazy walki gracze moga odrzucic dowolng liczbe
i niedokonanych wyczynow. Na poczatku kazdej (oprocz pierwsze)) fazy

Kolejnosé i Eias.teill.(aidy m(i;s‘zlganieC uztfpc:’rniaznit.eci{ol;(onane wyezyny do 3 kart.
depania : p- jesli przeszedtes do ffJZy miasta z 2 niedokonanymi wyczynami
rozpatrywana : z poprzedniej rundy, dobierzesz tylko T nowy wyczyn.
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i od dotu do Mianowanie nowego szeryfa

0 gory.
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mianowany nowym szeryfem i otrzymuje szpej istotny
dla ostatecznego starcia. Uwazaj jednak - na barkach

-~ KOLETNOSE
° KUPOWANIA

szeryfa spoczywa ogromna odpowiedzialnosc! Jesli

szeryf zostanie znokautowany podczas finafowej walki,

mieszkancy przegrywajg!



Wydarzenia

Podczas fazy miasta kazdy gracz otrzymuje 1 wydarzenie i rozpatruje je na glos
w kolejnosci kupowania. Jesli wydarzenie wymaga rzutu, uzyj pojedynczej

k10. Wynik moze byc zmodyfikowany przez twoje statystyki — np. jesli czescig
wydarzenia jest ,Rzu¢ (+maks. RUCH)”, do wyniku rzutu dodaj swoja wartosé
RUCH. Wydarzenia mogg miec zaréwno pozytywne, jak i negatywne efekty.
Sekretne wydarzenia, oznaczone czerwong belka na gorze karty, nie sa
odczytywane pozostatym graczom i sg trzymane w tajemnicy, dopoki nie spetni
sie podany na nich warunek. Nalezy je zachowa¢, poki nie zostang aktywowane,
nawet jesli zajmie to kilka rund. Graczom nie wolno omawiac swoich
sekretnych wydarzen z innymi graczami, a ich warunek moze by¢ spetniony,
nawet jesli mieszkaniec jest znokautowany.

. (S
=

Sekretne wydarzenia oznaczone
sq czerwonq belkq u géry karty.
Po dobraniu nie pokazuj ich innym
graczom!

Handlarka

Handlarka trudni sie obwoznym handlem i jest czestym gosciem Eureki-
-Zdroju. Jest w posiadaniu roznorodnego szpeju i za odpowiednia ceng jest
gotowa sie nim podzielic. Podczas fazy miasta w kramie na planszy faz pojawi
sie 10 kart z talii handlarki. Kazdy mieszkaniec moze kupic albo sprzedac szpej,
przestrzegajac kolejnosci kupowania. W swojej turze mieszkaniec moze kupié
albo sprzedac 1 karte. Kolejka kupna i sprzedazy powtarza sie do momentu,

w ktorym nikt juz nie chce handlowaé. Niezakupiony szpej powraca na spod talii

handlarki.

Odswiezenie kramu

Nie odpowiada ci oferta kramu? Nie ma problemu - handlarka zawsze

ma przygotowane wigcej towaru. Mieszkancy moga zaptacié w monetach
2-krotnie tyle, ilu jest mieszkancow, aby odswiezyc oferte handlarki. Jesli tak
zrobia, odrzué caly szpej z kramu i zastap go nowym towarem. Mozna to zrobié
w turze dowolnego gracza. Monety na odswiezenie kramu nie muszg pochodzié
po rowno od kazdego z graczy, ale wszyscy gracze musza wspolnie przystac na
odswiezenie.

Kupowanie

Koszt szpeju jest widoczny po prawej stronie karty. Gracz musi zaptacic tyle
monet, aby kupic ten szpej od handlarki. Za kazdym razem, gdy szpej jest
kupowany (albo usuwany w inny sposob) z kramu handlarki, puste pole nalezy
natychmiast uzupetnic kolejng karta z talii handlarki.

Sprzedawanie

Gracze mogg sprzedac niepotrzebny szpej. Jesli gracz sprzeda szpej, otrzymuje
potowe jego wartosci (zaokraglong w dob). Na przyktfad szpej o wartosci 15 monet
moze by¢ sprzedany za 7 monet. Startowy szpej nie moze by¢ sprzedany.
Sprzedany szpej powraca na spod talii handlarki.

Mapa miasta

Na mapie miasta znajduje sie 4 (albo 3 w 3-rundowym
trybie) zbirow, ktorych pokonanie oznacza zwyciestwo.
Na poczatku gry pot6z na niej 4 losowe, zakryte zetony
zbirow. Zdolnosci zbira bedg zalezaty od momentu,

w ktorym go napotkasz.

Po zakonczeniu fazy miasta odstonisz kolejny
(rozpoczynajgc od gory) zakryty zeton zbira z mapy miasta.

Natychmiast uzupetnij puste
pétki kramu handlarki po
zakupie lub otrzymaniu
szpeju w inny sposéb.

~ -
Il

Zadaj sobie 1 OBR: Zadaj 1 OBR zbirowi

w promieniu 5 pél

\‘QBAN ME

Glowa

Jedli zbir zadaje ci OBR z odlegloici
2 albo wigce] pé, otrzymuje | OBR

B POCZT

5P ecjalny szpej

&

Mozesz dobra¢ dodatkowe wydarzenie

Pray ataku mofesz rzucié 2 razy na precyzje

i wybraé wynik. w kaidej fazie miasta.

Ray,
o Ay,

" cgons 17TECIN8, Ray

15+2M

MOC PRC OBR
Zasieg: 3. Jedlinie trfisz, wszyscy mieszkaricy ° ':‘:P‘i f::ggjr:‘;r;;\iﬁfgi
wpEEhEarpe T aktywowaé tylko, gdy sasiadujesz ze zbirem.
po10BR. Y’ kg !

Gdy trafisz krytycznie, zadaj +1 OBR
i odsu zbira do 4 pél od siebie.

Dodsj +2 do swoich rzutow precysi przy ataku
2-recznymi broniami



FAZA WALKI

,Przestan sie mazac i skup sie! To bedzie jatka

HWIEINA MIE!

STAR! J ISKI GESTY LAs STUPNIA GRZADKA WYROSLA
KASZLA| ﬁ TAW w % WARZYW mxﬁf

i a [ ) —TT— — <
=5 = -

Odwréc planszg faz na strone fazy
walki.

Odkryj kolejnego zbira z mapy miasta o
(od gory do dotu).

Umiesc jego zeton na gorze kolejnosci
klepania.

Umiesc odpowiednig plansze zbira e

na planszy faz.

Przetasuj odpowiednia talig akeji
zbira i umiesc jg ponizej planszy zbira. 0

Na rewersie planszy zbira znajduje sie
informacja, jak przygotowac krajobraz -
umies¢ kafelki terenu we wskazany
sposob na planszy. Pola oznaczone jako
[l to kafelki terenu uzywane tylko
f;dczas finatowej walki.

Dla kazdego kafelka terenu umieszczonego
na krajobrazie odszukaj pasujacg karte
terenu i umiesc jg pod krajobrazem.

Mieszkancy wybieraja swoje startowe
pozycje w kolejnosci klepania. Dostepne

pozycje sg oznaczone jako ().

|”

Gdy koriczy sie faza miasta, rozpoczyna sie faza walki!
Twoj cel jest jasny: pokonaé zbira! Aby przygotowaé faze walki:

10

Umiesé zbira na polach

oznaczonych @ i skieruj go

w strone najblizszego mieszkanca.

Oznacz startowe punkty zdrowia (PZ)
oraz ruchu (RUCH) zbira.

Te statystyki sa podane na awersie
planszy zbira, a ich wartosc zalezy

od liczby bioragcych udziat w grze

mieszkancow.

Jesli jest to finatowa walka,
postepuj z dodatkowymi
instrukcjami przygotowania
podanymi na rewersie planszy zbira.

Po zakoriczeniu przygotowania rozpoczyna sie walka!
Pierwsza tura nalezy do zbira.



KRAJO

OBRAZ

,Patrz pod nogi, bo sie wywalisz!”

Kafelki i karty terenu

Teren ma ogromny wptyw na strategie konieczng do pokonania zbira.

Niektore tereny uniemozliwiaja ruch, a inne moga zapewnic roznorakie
utatwienia. Kazdy kafelek terenu ma pasujacg karte terenu, ktéra
opisuje efekty tego terenu. Przed kazda walka nalezy wszystkie karty
wystepujacych w walce terenow umiescic ponizej krajobrazu.

Bzyczqgey ul
i pasujgca karta
terenu.

Kazdy zbir pojawia sie w innej czesci miasta wskazanej na rewersie jego planszy. Stad walki
ze zbirami roznig sie krajobrazem. Na rewersie wskazane s3 przeszkody i scenerie krajobrazu
oraz startowe pozycje postaci. Na koncu tej instrukeji znajduje sie spis kafelkow terenu,
ktéry utatwi ci odnalezienie pasujacych kart terenu.

Typy terenu
Kazdy kafelek terenu jest przeszkoda albo scenerig — ta informacja jest
podana na karcie terenu. Roznice pomiedzy nimi s3 wymienione ponizej.

Przeszkody

Przeszkody (tereny z kartg o brazowej ramce) blokuja ruch zaréwno
mieszkancow, jak i zbirow. Nie mozna sie przez nie poruszac.
Mieszkaniec musi sasiadowaé z przeszkoda, aby wejsc z nig

w interakeje (stykanie sie jedynie rogami nie jest sgsiadowaniem).
Niektore przeszkody majg dodatkowe warunki interakgji, ktore sg
podane na jej karcie terenu. Np. aby wejs¢ w interakcje z Chwiejng
farma, mieszkaniec musi znajdowac sie przy jej drzwiach.

Scenerie

Scenerie (tereny z karta o zielonej ramce) nie blokuja ruchu mieszkancow
ani zbirow i mozna sig przez nie swobodnie poruszac. Mieszkaniec musi
znajdowac sie na kafelku scenerii, aby wejsé z nig w interakeje.

Interakcja z terenem

Niektore scenerie i przeszkody sa interaktywne. Mieszkaniec musi
ponies¢ podany na karcie terenu koszt w MOC albo monetach, aby
moc wejsc z nim w interakcje. Mieszkaniec moze wejsc w interakeje
z kazdym kafelkiem terenu raz na ture.

Opis karty terenu

------------ Typy terenu ------------
Przeszkody blokujg ruch!

Wejcie na dowolne pole Gestego lasu kosztuje
2 RUCH. Nie wplywa na zbirow ani na ruch
wynikajacy ze szpeju i zdolnosci.
1 MOC: Wespnij si¢ na drzewo!/Wyzej!
Otrzymujesz +2 zasiegu do broni zasiggowych.

Caty dodatkowy zasieg przepada, jesli poruszysz
sii ze swojego pola. Jedli poruszysz sig w wyniku
2derzenia, otrzymujesz 2 OBR.

----------- Efekt terenu

CHWIEINA

PRZESZKODA

Gdy jestes przy drzwiach,
x 1 MOC: Popros o pomoc! Rzué.

.
@ Wrasciciel nie otwiera drzwi.
€ED Wtaiciciel rzuca ci bandaz! Odzyskujesz
2 PZ. Chwiejna farma nie moze byc ponownie
aktywowana.
@D Whaiciciel niechgtnie pomaga. Strzela
z obrzyna przez okno i trafia zbira za 3 OBR!
Chwiejna farma nie moze by¢ ponownie
aktywowana.

13



%

ZBIRY

,Niech to dunder swisnie, te hultaje chca krwi

planszy oraz jego talii akcji.

Plansze zbirow niosa przydatne graczom informacje.
Oprocz historii zbira dwustronne plansze zawierajg tez:

1. Zdolnosci zbira

W zaleznosci od momentu, w ktorym napotkacie zbira, jego
zdolnosci i schematy walki moga ulec zmianie. Kiedy na mapie
miasta odkrywany jest zbir, pod jego zetonem pojawi sie poziom
Jjego zdolnosci - od becwata po finafowa walke. Zbir otrzymuje
odpowiednia zdolnosé widoczna na jego planszy na cafa walke.

2. Ruch zbira (RUCH)
Sa tu punkty ruchu (RUCH) zbira. RUCH zbira zalezy od liczby
biorgcych udziat w grze mieszkancow. Ta statystyka wskazuje, jak
daleko podczas swojej akeji zbir motze si¢ poruszyé.

3. Zdrowie zbira (PZ)
Poczatkowe punkty zdrowia zbira (PZ). PZ zbira zalezg od liczby

biorgcych udziat w grze mieszkancow. Zbir nie moze zyskac
wiecej PZ, niz wskazujg na to jego poczatkowe PZ.

k. Stabosé zbira

Kazdy zbir ma swoja stabosc, ktora moze byc aktywowana

w odpowiednich okolicznosciach - zazwyczaj podczas akc;ji zbira.
Jesli uda ci sig ja aktywowac, pamietaj, aby to oznaczyc licznikiem
i stosowac jej efekty.

S. Szpej zbira — nagrody
Jesli uda sie wam pokonac zbira, ktorys mieszkaniec zgarnie
z truchta szpej. Mozliwy do zdobycia szpej jest wymieniony na
dole planszy zbira.

6. Przygotowanie krajobrazu
Wyznacza, jakie tereny nalezy umiescic na planszy przed
rozpoczeciem walki.

7 Zasady finatowej walki
Opisuja szczegolne przygotowanie w czwartej fazie walki, zwanej
finatowg walka. Nie czytaj tego fragmentu planszy, o ile nie jest
to finafowa walka! Wiecej o finafowej walce na str. 21.

|”

W fazie walki zbir i mieszkancy wykonujg swoje tury w kolejnosci, poruszajg sie po krajobrazie
i starajg sie zrobic sobie nawzajem jak najwieksza krzywde. Akcje i zdolnosci zbira wynikaja z jego

epin nie pochodzi z Eureki-Zdroju, +
P ale jego facjata jest tu dobrze znana. L e e

Rozwozit i sprzedawat po okolicznych Bbwics niczym sig nie wyrdinia, to
miastach swoje opatentowane ,mleko”, ktére bedsie fatwizna!

jego zdaniem ,zwalalo z nég” swoja jakoicia.
Nigdy jednak nie podzielit sig iradlem
pochodzenia napitku. Po kilku zgonach,

w ktérych niemalg rolg odegrat rzeczony nabiat, Rzut mlekiem: Na poczatku
stary szeryf zabronit Pepinowi sprzedaiy mleka swojej tury Pepin zadaje 1 OBR
w mieicie. Reputacja Pepina legfa w gruzach, najblizszemu mieszkaricowi
ajego dni jako mleczarza zostaly policzone. w promieniu 5 pél.

Teraz Pepin powraca, by zemicié sig na ludziach,

ktérzy odrzucilijego mleko i zrujnowali jego

kariere!

Ostral skrrynkami mleka:

Na poczatku swojej tury Pepin
zadaje po 1 OBR wszystkim
RUCH 6 6 /. 7 mieszkaicom w promieniu 5 pél.

ZDROWIE 11 14 17 20 ‘_FNMOWAwum@

Pozostal jui tylko Pepin Mleczko:
B, SLABOSC Zasady finatowej walki s po drugiej
'w Poparzone mlekiem plecki: Gdy Pepin jest stronie.
o W0 umieszezany w nowym miejscu, otrzymuje 1 OBR.

Nagrody tbira: Koriczyna w mleku (%), Zabie ilepia, Czapka Miecka

mwnor’;;;“g;c;“Aaluu

Podczas gdy ty zajmowates sig innymi szumowinami, Pepin przemycat

swdj obrzydliwy nabiat do Eureki-Zdroju! Rozstawit stoisko przy micjskic]
fosie, a teraz wszgdzie woks walajq si¢ wielkie banki mleka. Mlcko
Pepina jui wezedniej doprowadiito do wielu zgonéw - jesli mieszkaicy nie
wyrzuca tego kolesia z miasta, z pewnoscia bedzie to koniec Eureki-
~Zdroju. Ale to nie bedsie fatwe... Pepin jest w pelni oddany swojej misji!

Wyznacz nowego szeryfa! Swieio
:)'le@@ n Umieié na planszy po 1 Wielkiej wyznaczony szeryf zaprayjainia sie
AN baice mleka na mieszkaca 2 miejscowym dachowcem i otrzymuje
ENIE; 7 ot i iy il Koty Filfacegs




TURA ZBIRA

,Go cie nie zabije, prawdopodobnie cie mocno ostabil”

Parasollo wycigga swojq drewniang rqczke ku

twojej szyi!

-

Cel: Najb|iiszy mieszkaniec <

Porusz Parasolla w strone celu.
Jesli go dosiegnie, zadaje mu 1 OBR.

™ ST

Nastepstwo: Cel ma mroczki przed oczymal -

-
-

Cel jest wyrzucony o 6 pdl w strong Miejskiego
stawu (konczy ruch, gdy z nim sgsiaduje) i musi
obnizy¢ swoja PRC o 1.

PARASOLLO

Obieranie celu

Celem akgji moze by¢ pojedynczy mieszkaniec, ich grupa albo nawet
nikt! Cele sg okreslane, zanim rozpatrzy sie reszte akgji, a odlegtosé
do celu jest wyznaczana tak samo jak ruch, czyli liczac pola stykajace
si¢ bokami, nigdy jedynie rogami. Jesli zbir ma obrac 1 cel i moze byc
nim kilku graczy, rzucajg oni kosémi. Nizszy wynik jest obierany za cel.
Akgja rozpatrywana jest w cafosci, nawet jesli nie mozna byto obrac jej
celu.

Poruszanie zbira

RUCH zbira wyznacza maksymalng liczbe pdl, o ktérg zbir moze sie
poruszyc w trakcie akgji. Kazdy punkt ruchu pozwala poruszyc sie
zbirowi o 1 sasiadujacy zestaw pél (zestaw, poniewaz zbiry zajmuja

4 pola). Zbiry, tak jak i mieszkancy, nie moga poruszac sie po skosie.
Kiedy zbir sig porusza, obraca si¢ w strong celu i stara si¢ do niego
dotrzeé najkrétsza mozliwg droga. Jesli do celu prowadzi wiele drog

i wszystkie wymagaja tej samej, najmniejszej liczby punktow ruchu,
gracze wybierajg, z ktorej drogi skorzysta zbir. Jesli ktéras z tych drég
wigze sie z otrzymaniem przez zbira OBR, zbir nie korzysta z niej.

Umieszczanie a poruszanie

Gdy zbir jest ,ruszany” (porusza sie w strone celu, wchodzi na pola celu
itd.), bedzie uzywat RUCH, aby pokonywac kolejne pola na planszy.
Jesli ktos jest ,umieszezany”, postac ta jest stawiana bezposrednio

na wskazanym polu niezaleznie od odlegfosci - w tym przypadku

nie nastepuje ruch. Jesli cos blokuje pole, na ktorym miataby zostac
umieszczona postac, postac ta jest umieszczana na najblizszym
dostepnym polu. Jesli zbira mozna umiescic na kilka sposobow, to

Aby rozegrac ture zbira, po prostu dobierz, rozpatrz i odrzuc gorna karte talii akeji zbira. Kazdy zbir
posiada 15 kart akgji, z ktorych kazda uprzykrza zycie ferajny na swoj wtasny sposob. Postepuj zgodnie
z instrukcjami na karcie akcji w podanej kolejnosci. Kazda akcja ma nastepujace informacje:

_.- Nazwa akcji

Nazwa i opis akgji.

Cel

Wyznacza, w kogo w tej akgji bedzie celowat zbir (patrz Obieranie celu
ponize)).

Ruch/Dziatanie

Woyznacza ruch oraz gfowna akgje tej tury — najczesciej oznacza ruch
w strone celu i zaatakowanie go.

Nastepstwo
To dodatkowy efekt, ktory nastepuje, jesli cel odniesie OBR albo
zostanie spetniony inny podany warunek. Nie wszystkie akcje maja

nastepstwa.

Akcje przybierajq rézne formy. Nie wszystkie zadadzq obrazenia twojej
ferajnie, niektére skupiq sie na ostabianiu i dezorientacji.

gracze dokonujg dogodnego dla nich wyboru. Jesli nie mozna obrac
celu akgji umieszczania, mieszkaniec albo zbir nie porusza sie.

Ruch zbira a teren
W przypadku terenow zbira obowiazujg te same zasady ruchu co
mieszkancow. Moga poruszaé sig przez wigkszosc scenerii, ale nie

przez przeszkody.
Ataki zasiegowe

Niektore kroki ruchu/dziatan na karcie akgji zbira moga by¢ oznaczone
jako ,atak zasiggowy”. Te akcje wymagaja, aby cel znajdowat sie nie
dalej od zbira, niz jest to wskazane. W przeciwienstwie do mieszkancow
zbiry moga zadawac OBR atakami zasiggowymi, nawet jesli droge do
celu blokuje przeszkoda.

Zderzenie z mieszkaricem

Niektore akcje wymagajg, aby zbir poruszyt sie na pole, na ktorym
znajduje si¢ mieszkaniec. Gdy zbir to zrobi, mieszkaniec jest
wypychany z tego pola na dowolne sgsiadujace pole. Do takiej sytuacji
moze dojsc wielokrotnie w ciggu 1 akcji, co umozliwi mieszkancowi na
obranie lepszej pozycji na planszy. Jesli zbir zderzy si¢ z mieszkancem,
a mieszkaniec nie sasiaduje z zadnym polem, na ktore mogtby zostac
wypchniety, mieszkaniec jest umieszczany na najblizszym mozliwym
polu niezajetym przez innego mieszkanca, zbira lub przeszkode.

Przetasowanie talii kart akcji

Jesli talia akgji jest pusta, przetasuj odrzucone karty akgji i stworz

z nich nowa talie akgji. Niektore akcje zbira wymuszajg przetasowanie
talii akgji. O ile nie stwierdzono inaczej, wtasuj wtedy wszystkie

odrzucone karty akcji w talie.
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Opis akceji zbira

Czeste cele zbiréw Czeste ruchy/dziatania

2,

3

Najblizszy mieszkaniec: Mieszkaniec, do ktorego dotarcie zajetoby 1. Porusz zbira w strong celu. Jesli go dosiegnie, zadaj mu 1 OBR. Zbir obroci
zbirowi najmniej punktow ruchu (RUCH). Uwaga: Nawet jesli cel sie i poruszy sie w strone celu po najkrétszej mozliwej drodze, starajac sie
Jest zbyt daleko, aby zbir mégt do niego dotrze¢, zbir nadal poruszy sie zakonczy¢ swéj ruch na polu sasiadujaeym z celem. Jeili do niego dotrze,

w jego strone. cel otrzyma 1 OBR. Jesli go nie dosiegnie, nie zada mu OBR.

Najdalszy mieszkaniec: Mieszkaniec, do ktorego dotarcie zajetoby 2. Zadaj po 1 OBR wszystkim celom. Porusz zbira w strong najdalszego mieszkan
zbirowi najwiecej punktow ruchu (RUCH). Uwaga: Nawet jesli cel Zbir zada 1 OBR wszystkim celom, a nastepnie poruszy sie w strone najdalszego
Jest zbyt daleko, aby zbir mégt do niego dotrze¢, zbir nadal poruszy sie mieszkanca, starajac sie zakonczyé swoja ture na sasiadujgcym z nim polu.
Wiegollione; 3. Zatrzymaj te kartg przed mieszkancem/ferajnq. Efekt akcji z takim zapisem
Najstabszy mieszkaniec: Mieszkaniec z najnizszg liczbg pozostatych zazwyczaj zostanie rozpatrzony w dalszej czesci walki. Takie karty leza przed
punktow zdrowia (PZ). Uwaga: Nawet jesli cel jest zbyt daleko, aby celem albo ferajna, dopoki nie zostana aktywowane i zazwyczaj nastepnie
zbir mégt do niego dotrze¢, zbir nadal poruszy sig w jego strone. odrzucone.

Wszyscy Acy w promieniu 2 pol: Ta akcja obiera za cel wszyst- 4. Obroc sig w strong celu i porusz do przodu. Zbir obréci sie w strone celu,

kich mieszkancow znajdujacych sie w odlegtosci do 2 pol od zbira. a nastepnie poruszy sie do przodu o ,X” pél, gdzie ,X” to jego RUCH.
Odlegtosc jest mierzona po sasiadujacych polach, nigdy po skosie. Jesli cel znajduje sie po skosie, zbir obroci si¢ w kierunku, w ktorym po

Brak. Niektére akcje nie maja wyznaczonego celu! Po prostu zakonczeniu ruchu znajdzie sie blizej celu. Jesli cel znajduje sie idealnie po

wykonaj polecenia na karcie. przekatnej, gracze moga wybrac kierunek, w ktorym obroci sie zbir.

Przyktady ruchu zbira

Pola zaznaczone na niebiesko uwaza sie za Obszar zaznaczony na niebiesko wskazuje, Obszar zaznaczony na niebiesko wskazuje
sgsiadujace ze zbirem. jak daleko zbir moze poruszyc sie w prostej WSZYSTKIE pola, na jakie zbir moze
linii z3 RUCH. poruszyc sie z 3 RUCH.

Jesli zbir musi poruszy€ sie przed siebie Zbiry zawsze starajg si¢ obrac najkrétsza W trakcie ruchu zbir bedzie odpychat
i zderza sig z terenem, ktorego nie moze droge do celu. mieszkancow znajdujacych sie na jego drodze
pokonac, konczy swoj ruch. na najblizsze dostepne pola. W tej sytuacji

mieszkaniec moze wybrac, na ktorym

z czerwonych pol chce zostac umieszczony.



Przyktady akcji zbira
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W tej akeji Wroblewski stara sie
dotrzec do swojego celu — Wyrosniete]
kukurydzy. Udaje mu sie do niej dotrzec,
co sprawia, ze rozpatrywane jest
nastepstwo. Nawet jesli Wroblewski
bytby w stanie zakonczyé swojq ture
tylko czesciowo wewnatrz kukurydzy,
nastepstwo i tak jest rozpatrywane.
Nastepstwo przywraca Wroblewskiemu
2 PZ, a mieszkaniec zaznaczony na
czerwono otrzymuje 2 OBR.
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TURA MIESZKANCA

Ruch

Punkty ruchu mieszkanca (RUCH) wyznaczaja, o ile pol moze sie on

poruszyc w swojej turze. Poruszenie si¢ na sasiadujace bokiem pole
wymaga 1 punktu ruchu. Mieszkancy i zbiry nie moga poruszaé si¢ po
skosie.

Przyktadowo, jesli mieszkaniec ma 4 RUCH, moze sie poruszyc

w kazdej swojej turze do 4 pél. Punkty ruchu mozna rozdzieli¢, np.
mieszkaniec moze poruszyc sie o 2 pola, zaatakowac, a nastepnie
poruszyc sie o kolejne 2 pola. Mieszkafcy moga poruszaé sig przez
siebie, ale nie przez zbira. Nie moga zakonczyé ruchu na polu zajetym
przez innego mieszkanca.

Interakcja z terenem

Mieszkaniec moze wejsc w interakcje z kafelkiem terenu poprzez
opfacenie kosztu podanego na karcie tego terenu (w MOC albo

w monetach). Mieszkaniec musi sasiadowac z przeszkoda lub znajdowac
si¢ na kafelku scenerii, aby z nig wej3¢ w interakcje. Mieszkaniec
moze wejs¢ w interakgje z kazdym kafelkiem terenu raz na ture.
Zwroc uwage, ze niektore tereny wymagaja konkretnej pozycji

(np. musisz znajdowac si¢ przy drzwiach Chwiejnej farmy, aby wejsc z nig
w interakcje).

Aktywacja zdolnosci szpeju

Czasami szpej ma zdolnosci, ktorych aktywacja moze pomoc ci w walce.
Opis zdolnosci znajduje sig na dole karty szpeju. Aktywacja zazwyczaj
wymaga MOC, czasem obnizenia statystyk, monet albo nawet
otrzymania obrazen! Kazdy szpej moze byé aktywowany tylko raz na
ture, o ile nie wskazano inaczej. Niektore szpeje majg wiele zdolnosci -
w takim przypadku tylko 1z nich moze by¢ aktywowana w turze.
Niektore szpeje przy aktywacji zdolnosci korzystaja z licznikéw.
Liczniki umieszczone na szpeju nie sg usuwane pomiedzy rundami ani

przy zdjeciu szpeju.

Aktywacja zdolnosci mieszkaricéw
Zdolnosci mieszkancow wymagajagce MOC mogg byc aktywowane raz
na ture.

Zmiana szpeju (w czasie walki)

Za 2 MOC mieszkaniec moze zatozy¢ szpej ze swojego schowka na
odpowiednie miejsce. Szpej, ktory wezesniej byt w tym miejscu, trafia do
schowka. W jednej turze mozesz zmienic szpej dowolna liczbe razy. Szpej
w rekach moze byé zmieniony jednoczesnie, np. mozesz zdjqc 1-reczny
sztylet i 1-reczng patke i zatozy¢ 2-reczng wiocznieg za jedyne 2 MOC.

Jesli zdjecie szpeju obniza twoje maks. PZ, twoje PZ s3 obnizone do
nowego maksimum. Zatozenie w trakcie walki szpeju podnoszacego
maks. PZ nie przywraca PZ.

Zatozenie szpeju dajgcego RUCH, MOC lub PRC natychmiast
zwigksza statystyki w tej turze. Zdjecie szpeju dajagcego RUCH, MOC
lub PRC natychmiast obniza statystyki o premie wynikajaca ze
zdjetego szpeju.

,Pokaz, na co cie stac¢!”

Mieszkaniec ma w swojej turze wiele decyzji do podjecia! Moze skorzystaé z ponizszych opcji w dowolnej kolejnosci
tak dtugo, jak ma wystarczajgco duzo punktow mocy (MOC) oraz ruchu (RUCH). Jesli pogubisz sie w trakcie walki,

wspomoz sie dwustronnym schematem tury. Przypomni ci o dostepnych opcjach.

Atakowanie

Gtownym zadaniem mieszkancow jest pokonanie zbira, a tego mozna
dokonac, atakujgc. Kazda bron moze zaatakowac tylko raz na ture,

o ile nie wskazano inaczej. Wykonanie ataku sktada sie z 3 gtownych
krokow: wejscia w zasieg ataku, optacenia kosztu MOC broni i rzutu
precyzji (zmodyfikowanego o PRC mieszkanca). Jesli zmodyfikowana
wartos¢ jest wyzsza albo rowna wymaganej PRC broni, atak trafia!
Na nastepnej stronie znajduje si¢ przyklad ataku.

Trafienia krytyczne i kiksy

Trafienie krytyczne (tzw. krytyk) zachodzi, gdy mieszkaniec wyrzuci
podczas ataku na zbira symbol ﬁ Taki wynik oznacza automatyczne
trafienie i premig do ataku (str. 20). Kiks zachodzi, gdy mieszkaniec
wyrzuci podczas ataku na zbira naturalne 1. Taki wynik oznacza
automatyczne nietrafienie niezaleznie od wymagan PRC broni.

Bron do walki w zwarciu

O ile nie wskazano inaczej, jej zasieg to 1. Aby mieszkaniec mogt
zaatakowac zbira takg bronia, musi z nim sgsiadowac (stykanie sie
jedynie rogami nie jest sasiadowaniem).

Bronie zasiegowe

Bronie zasiegowe moga atakowac z odlegfosci. Zasieg broni jest
podany w tekscie zdolnosci (Zasigg: X). Wyznacza on liczbe pal,

o jakg mieszkaniec moze byc maksymalnie oddalony od zbira
podczas atakowania. Odlegtosc, tak samo jak ruch, liczona jest
polami sasiadujgcymi bokiem. Przeszkody blokuja ataki zasiggowe
mieszkancow, ale nie zbirow. Aby sprawdzic, czy atak zasiggowy
zostatby zablokowany przez przeszkode, wyobraz sobie prosta linie
taczaca dowolny punkt pola mieszkanca z dowolnym punktem pol
zbira. Jesli linia nie nachodzi na pole przeszkody, atak moze byc

wykonany.

W tym przyktadzie atak
zasiegowy zostatby
zablokowany przez
Drewniany ptot. Uwaznie
planuj swoje ataki
zasiegowe!

Przerzut

Mozesz wydac 2 MOC po wykonaniu rzutu precyzji albo terenu, aby
przerzucic wynik. Jeli to zrobisz, musisz skorzysta¢ z nowego wyniku.
Pojedynczy rzut precyzji albo terenu mozesz przerzucic tylko raz.
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Opis broni

Opls szpeju
|nformUJe cig o tym, czy bron jest zasiegowa czy do walki w zwarciu, czy jest 1- czy
2-reczna i jaki to typ broni.

Koszt mocy (MOC)
Jaki jest koszt w MOC, aby zaatakowac tg bronig.

Wymég precyzji (PRC)
Jaki musi byc ostateczny wynik rzutu precyzji, aby trafic ta bronia. Wynik jest
modyfikowany o statystyke PRC mieszkanca.

Obrazenia (OBR)
lle OBR przy trafieniu zadaje ta bron.

Zdolnosé szpeju
Niektore bronie majg dodatkowa zdolnosc. Moze byc pasywna (np. Zasieg: 4) albo
aktywowalna (np. 1 MOC: Otrzymaj 1 OBR, by zyskac +1 PRC). Aktywowalne

zdolnosci moga byc uzyte raz na ture, chyba ze wskazano inaczej.

Wykonywanie ataku

e majq

Przyjmijmy, ze mieszkaniec atakuje zbira i ma zalozone bronie widoczne po lewej.
Atak na zbira zostanie rozpatrzony w ponizszy sposob:

1. Upewnij sie, ze mieszkaniec ma zbira w zasiggu i linii wzroku.

« Butat jest broniq do walki w zwarciu o zasiegu 1, wigc aby nim zaatakowac, mieszkaniec
musiatby sqsiadowac ze zbirem. Jednak dzieki Wydtuzarce Butat ma zasieg 6 - co pozwala
mieszkancowi zaatakowac¢ z dystansu, o ile nie ma blokujqcych ataku przeszkod.

2. Zaptac koszt w MOC, aby uderzyc wybrang bronia.
+ Koszt ataku Sflaczatym butatem wynosi 1 MOC. Ten mieszkaniec ma 2 MOC, zatem po
ataku nadal pozostanie mu 1 MOC.
3. Rzué k10 na precyzje, a nastepnie dodaj do wyniku rzutu modyfikator PRC postaci.
Jedli zmodyfikowana wartos¢ jest wyzsza albo rowna wymaganej PRC broni, atak trafa!

+ Sflaczaty butat do trafienia wymaga 4+ precyzji, a mieszkaniec wyrzucit 3. Bytoby to pudto,
ale poniewaz modyfikator PRC mieszkanca to +1, ostateczna wartos¢ to 4 — wystarczajgca
do trafienia.

Y. Przy udanym trafieniu zbir otrzymuje OBR rowne wartosci OBR broni.
« Butat zadaje zbirowi 2 OBR. Dobra robota, wtascicielu Sflaczatego butata i Wydtuzarki!

Przed atakiem upewnij sig, ze wzigtes pod uwage wszelkie
okolicznosci. Czy zbir bedzie w zasiegu? Czy masz dostatecznq
MOC na uzycie broni? Jakie sq szanse na trafienie?
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ELEMENTY WALKI
ZWYCIESTWO

»Przez poznanie szczegodtu do zwyciestwal”

Trafienie krytyczne

Trafienie krytyczne (tzw. krytyk) zachodzi, gdy mieszkaniec wyrzuci
podczas ataku na zbira symbol %f. Trafienie krytyczne jest uznawane
za rzut o wartosci 10 | zawsze liczy sig jako trafienie. Jesli wyrzucisz
krytyka, atakujac zbira, natychmiast rzu¢ ponownie i porownaj nowy
wynik z tabelkg krytyka — twoj atak zyska premie! OBR z ataku sq
zadawane jednoczesnie z premia z trafienia krytycznego. Tabelka
krytyka znajduje si¢ na ostatniej stronie tej ksigzki oraz na duzej karcie
krytyka.
‘@-ﬂm

o

Brawo, rzucites trafienie
krytyczne! Teraz tylko tego nie
zepsuj — staby drugi rzut moze
mieé optakane skutki!

Punkty zwrotne

Gdy PZ zbira spadng do pewnego poziomu, osigga on punkt zwrotny.
Punkty te oznaczone sg symbolem 3 na torze PZ zbira przy
wartosciach: 4, 7,12 i 18. Jesli zadane zbirowi OBR sprawig, ze jego
PZ spadna do albo ponizej takiego punktu, zbir osigga punkt zwrotny
i atakuje z wigorem! Jesli dojdzie do tego w turze mieszkanca, tura
mieszkanca kofczy sig¢ natychmiast i rozpoczyna sig akeja zbira. Po je
rozegraniu nastepuje powrot do kolejnosci tur przerwanej punktem
zwrotnym. Jesli punkt zwrotny zostanie wywotany w trakcie tury
zbira, po swojej akgji zbir rozgrywa jeszcze jedna akeje. Leczenie zbira
moze przywrocic jego PZ ponad punkt zwrotny. To sprawia, ze 1 punkt
zwrotny moze byé osiggniety wielokrotnie (samo leczenie nie pozwala

11%

| S

.’

zbirowi osiggnac punktu zwrotnego).
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Uwazaj przy atakowaniu — jesli zbir osiqgnie punkt
zwrotny, twoja tura koriczy sie natychmiast, a ty
znajdziesz sie na tasce zbira!

Usuniecie z planszy

Niektore akcje i szpej moga usuwac postacie z planszy. Jesli
mieszkaniec zostanie usuniety z planszy, nie moze by¢ obrany za
cel ani nie moze aktywowac szpeju ani zdolnosci. Jesli zbir zostanie
usuniety z planszy, nie moze by¢ obrany za cel i otrzymywac OBR.

Obnizanie statystyk

Niektore zbiry doprowadzajg do obnizenia statystyk mieszkancow.
Gdy sie tak dzieje, po prostu obniz statystyke na odpowiednim torze
o podang wartosc. Po zakonczeniu walki przywroc wartosc obnizonej
w ten sposob statystyki.

Znokautowanie

Gdy PZ mieszkanca spadna ponizej 1, jest on znokautowany i zostaje
usuniety z planszy. Znokautowani mieszkancy otrzymuja monety
po pokonaniu zbira, ale nie s uprawnieni do otrzymania szpeju
zbira niezaleznie od liczby dokonanych w tej rundzie wyczynow.
Jesli chociaz jeden mieszkaniec przetrwat walke, zdrowie wszystkich
mieszkancow jest w petni przywracane na poczatku nastepnej fazy
miasta.

Przegrana

Gracze przegrywaja, jesli w trakcie walki wszyscy mieszkancy sa
znokautowani albe wszyscy pozostali gracze sg usunieci z planszy bez
mozliwosci powrotu. W takim przypadku gra sig konczy.

Pokonanie zbira
Jesli PZ zbira spadnie ponizej 1, zostaje on pokonany i walka
sie konczy. Po pokonaniu zbira dzieje sie kilka rzeczy:

1. Mieszkancy moga odrzucié¢ dowolne niedokonane wyczyny,
ktorych nie chcg zatrzymac na nastepna runde.

2. Kazdy mieszkaniec dzigki wspaniatomyslnosci portmonetki
zbira otrzymuje po 6 monet.

3

Przeszukaj okaleczone zwtoki w poszukiwaniu tupow, ktore

pomoga ci w awanturze! Kazdy zbir posiada 3 karty szpeju
zbira, wymienione na dole jego planszy. Mieszkaniec, ktéry
dokonat najwiecej wyczynow (nie punktow wyczynow)

w tej rundzie losuje i zatrzymuje 1 karte. Znokautowani
mieszkancy nie sa uprawnieni do tej nagrody. W przypadku
remisu: rzuc, wyzszy wynik zdobywa szpej.

Y. Przywroc statystyki mieszkancow. Zmiany w statystykach
wynikajace z akcji, wydarzen i terenu sg cofane. Pozostaja
tylko zmiany wynikajace ze szpeju.

5. Zmien kolejnosc na torze kupowania/klepania. Mieszkaniec
z gory toru jest przesuwany na jego dot.

6. Czas powrocic do miasta i zebrac sity! Odwroé plansze faz
i przejdz do nastepnej fazy miasta.

Skorzystaj ze strony fazy
walki planszy faz jako
przewodnika po rozpoczeciu
i zakoniczeniu fazy walki.
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FINALOWA WALKA

»,No dobrze, to ktére z was jest nowym szeryfem?”

Ostatni napotkany zbir bedzie znacznie trudniejszy do
pokonania, walczy bowiem na wlasnych zasadach finatowej
walki. Nie trac jednak nadziei - jesli go pobijesz, wraz z resztg
ferajny osiagnigcie zwyciestwo!

Na rewersie planszy zbira (ponizej przygotowania
krajobrazu) znajduje sig opis finalnego starcia. Tutaj
znajdziesz szczegoty przygotowania terenu finatowej walki
oraz sposobu na pokonanie zbira w tych wyjatkowych
okolicznosciach.

Przygotowanie finatowej walki
Po wstepie opisujacym twojg sytuacje czesé o przygotowaniu

poinformuje cie o wszystkich koniecznych dodatkowych krokach.

Zazwyczaj wigze sie to z umieszczeniem dodatkowych kafelkow
terenu, a przede wszystkim z mianowaniem nowego szeryfa!

Nowy szeryf w miescie

Na pozycje szeryfa mianowany jest mieszkaniec z najwigksza
liczbg punktow wyczynéw (nie liczba dokonanych wyczynow).
W przypadku remisu mieszkancy moga wspélnie wybrac,
ktorego sposrod remisujacych kopnie ten zaszczyt. Jesli nie uda
sie dokonac wyboru, remisujacy mieszkancy rzucaja. Wyzszy
wynik zostaje szeryfem! Szeryf otrzymuje wskazang karte
unikalnego szpeju, ktory wspomoze go w finatowej walce.
Pozostali mieszkancy muszg wspomagac swojg nowa gwiazde
sprawiedliwosci. Finatowa walka ma wtasne warunki zwyciestwa,
a jednym z nich zawsze jest utrzymanie szeryfa przy zyciu!

Elementy finatowej walki

Teren

Niektore finatowe walki wymagaja umieszczenia na krajobrazie
dodatkowych kafelkow terenu, ktore beda opisane

w przygotowaniu. Ich umiejscowienie jest oznaczone jako [
(od finatowej walki). Jesli jest kilka takich kafelkow, moga t;é
oznaczone jako ,FW1”, \FW2”, [FW3” itd., co okresla ich
kolejnosc umieszczania. lle z nich zostanie umieszczonych, zalezy
od liczby biorgcych udziat w grze mieszkancow.

Zdolnosci mieszkancéw/zbira
Finatowa walka moze wzmocnic zbira lub mieszkancow
specjalnymi zdolnosciami. Pamietaj o nich w trakcie walki!

Jak wygraé

Ta czgsc opisuje konieczne do pokonania zbira warunki oraz
specjalne zadanie. Wykonanie specjalnego zadania jest
nagradzane wyjatkowym epilogiem oraz dodatkowym szpejem,
ktorego bedzie mozna uzyé w kolejnych grach.

Epilogi

Kazda finatowa walka moze zakonczyé sie na 3 sposoby:
zwyciestwem, porazkg i w specjalny sposob, po wykonaniu
specjalnego zadania. Po zakonczeniu walki przeczytaj odpowiedni
rozdziat epilogu (zaczynaja sie na str. 22), aby pozna¢ swoje
zakonczenie!

REKA w quaz LEGENDA

Na obrzezach miasta panuje dziwna cisza... Czy nie uciekala tedy grupa mieszczan?
Styszysz z daleka skrzeczenie, na co zza pobliskiej beczki wychyla sig przerazony
obywatel. — Musisz nas uratowaé! — szepcze goraczkowo. — To Rasia! Te legendy
53 praw..uaaAAA! — Szept zamienia sie w krzyk, gdy znikad wyskakuje przeratajaca
poczwara, a dfonie biednego mieszkarica wylatuja w powietrze oddziobane przez

. Lepiej rozprawcie sig z p zanim to samo zrobi reszcie mieszkaficow!

ﬂﬂz Wyznacz nowego szeryfa! Swieio wyznaczony
INNIE e ek e e Ay o Gt
ov] obywateli na planszy. (mok B A

moie go natychmiast zaloiyé).

2 WIESZKANC
Gey zostanie dobrana akcja 2 1000 w nazwie, natychmiast porusz Rasie UCIEKAJ!

7
©8.psl wstrong najbliiszego Schowanegn obywatela. Jeli zakonczy swéj o X
ruch sasiadujaco ze S lem, zostaje on zabity i usuniety Mieszkaficy muszq poméc
2 planszy. Nastgpnle rozpatrz akchJak zazwyczaj. Schowanym obywatelom

w ucieczce przed Rasia!
@0 Rasia otrzymuje +1 RUCH.

EXTIOTED Zadaj 1 OBR wszystkim

mieszkancom w promieniu 4 pél od Rasi.

W swojej turze mieszkaniec
moie 2uiyé dowolna liczbe
swojego RUCH, aby poruszyé

EXTIOTID Rasia otrzymuje +1 RUCH. Schowanego obywatela
QD) Rasia odzyskuje 1 PZ. zamiast siebie. Schowany

N A obywatel moe sig poruszyé
ETI0TED Miestkancy praegrywaja!

jedynie na puste pole.

P ajcie Rasig! Ale uwazajcie na oby
Przegrywacie, jesli wszyscy mieszkancy sa znokautowani,
Jjesli szeryf jest znokautowany na poczatku tury zbira lub

jesli wszyscy Schowani obywatele s3 martwi.

Jesli wypelniliscie specjalne zadanie,
Specjalne zadanie: Gdy Rasia znajduje sie na zamiast tego przeczytaj @)

Glebokim lesie, zadaj jej ostateczny cios Kowalskim.
Jesli przegraliscie, przeczytaj (B)

[ \ StABOSC
L N ptaszyna: Rasia natychmiast otrzymuje 1 OBR. Przetasuj talie akeji.

Nowy szeryf na finatowq
walke otrzymuje karte
unikalnego szpeju. Czesto
Jjest on kluczowym elementem
dla pokonania zbira!

1Moc: p

obywatela

Orusz Sch,
owanege

do 3 pg)|
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,Przekonajmy sie, jak skonczyta sie twoja historia..”

Na kolejnych stronach znajdujq sie epilogi twojej przygody. Przeczytaj jedynie
rozdziat odpowiadajqcy rezultatowi twojej finatowej walki!

01. Raz na wozie, raz w nawozie

Stach nadziewa nowego szeryfa na pal! Drewniana tyczka skutecznie
zastepuje kregostup nieszczesnika. No c6z, w miescie pojawit sie nowy
strach na wroble! Stach moze teraz zajgc sig resztg ferajny: metodycznie
tnie wszystkich na drobniutkie kawateczki za pomoca nozyc. Spojrzcie
na to od tej strony: staliscie sie fantastycznym nawozem, dzieki ktoremu

miejskie trawniki znow sie zazielenig!

Ktos mogtby pomyslec, ze Stach nadal bedzie siat spustoszenie na

ulicach Eureki-Zdroju, torujac sobie droge nozycami w towarzystwie

armii zarfocznych wron. Nic z tych rzeczy! Okazuje sig, ze wasza ekipa
odpowiadata za 90% smieci wyrzucanych w miasteczku... Skoro nie ma
juz ani szeryfa, ani was, uprzykrzone flejtuchy, Stach Wroblewski uznat,

ze pora zafatwic kwestie odpadow w sposob urzedowy. Pozostali — przy
zyciu — mieszkancy pod wrazeniem jego podejscia do smieci i sprzatania
postanowili wybrac go na nowego szeryfa. W Eurece-Zdroju bedzie czysto

jak nigdy. Niestety, przegraliscie... Powodzenia w nastepnej rozgrywce!

02. Roman ma nowego kumpla

Zakrwawiony i posiniaczony Parasollo unosi sie nisko nad waszymi
gtowami. Nowy szeryf chwyta go za noge i z catej sity wali nim o ziemie.
Roman Leszcz wpycha w gardto zbira rybe, pieczetujac jego los. Miasto
zostafo uratowane! Niestety wielka fala sprowadzona przez Parasolla
narobita troche szkod.

Jeszcze przez miesigc uliczki Eureki-Zdroju beda czgsciowo podtopione,
ale nie ma sie czym przejmowac. Mieszkancy potrafig przystosowac sie
do okolicznosci. Najwiecej zabawy miat w tym wszystkim Roman Leszcz!
Wodne stworzenia z pobliskiego jeziora ptywaty za nim przez cztery
tygodnie. Wprost nie mogt sie od nich opedzic. Kiedy woda opadta,

postanowit przyjac jedno z nich do domu.

W miescie wszystko powoli wraca do normy. Mieszkancy cieszg

sig, ze tak sprawnie udato sig zatatwic zbira. Przyjmijcie gratulacje!
Wygraliscie!

Odblokowaliscie alternatywny startowy szpej Romana Leszcza!
Wyszukajcie w tajnej talii szpeju (sprawdzcie pod wypraska pudetka)
karty Duuugiego wegorza i Ryby na patyku. Wybierajac w kolejnych
rozgrywkach Romana jako swojego mieszkanca, mozecie skorzystac
z tego szpeju zamiast jego standardowego startowego szpeju.

03. To, co sie da, podziel na dwa

Caly szpej, jaki dafoby sie zebrac, nie zdotatby ochronic Korla oraz
Korlowej przed laniem, ktore im sprawiliscie! Oboje obejmuja sie
rozpaczliwe, probujac obronic sie przed zadnymi krwi mieszkancami
miasta. Nowo wybrany szeryf podnosi z ziemi patasz Kérla i zadaje

ostateczny cios, przepotawiajac podwojnego zbira. Hura! Koniec bitwy!

Eureke-Zdroj czeka teraz Swietlana przyszfosc. Uratowaliscie nie tylko
miasto, ale takze caty kontynent! Ze wsi i miasteczek przybywajg
turysci, by na wlasne oczy zobaczyc ferajne, ktora zatatwita Pare
Pogromcow - a takze ich zwtoki, dyndajace teraz na dwu osobnych
szubienicach na gfownym placu. Mieszkancy Eureki-Zdroju przy nowym
szeryfie czujg sie bezpieczni jak nigdy dotad. Dzigki ich ciezkiej pracy

i zamifowaniu do przemocy w miasteczku zapanowat spokoj. Przyjmijcie
gratulacje! Wygraliscie!

Ol. Potop i porazka

Mieszkancy miasteczka nie sg dla Parasolla godnym przeciwnikiem. Cata
ferajna lezy pokonana na ziemi. Poziom wody tymczasem sie podnosi...
W strugach deszczu unosi sie nad wami Parasollo z geba wykrzywiong

w nikczemnym usmiechu. To ostatnie, co widzicie.

Mija pare tygodni. Mzysty Sacz rozwija sig fantastycznie! Do miasteczka
naptywaja tlumy turystow, ktorzy chcg podziwiac pigkne widoki
roztaczajgce sie z brzegu nowego jeziora, powstatego dzigki wydatnej
pomocy Eureki-Zdroju... Na samym $rodku Parasollo kazat zainstalowaé
urocza fontanne ozdobiong zwlokami nowego szeryfa w pozie baletnicy.

To byta bohaterska i brutalna bitwa, ale niestety ja przegraliscie!

0S. Upadek kréla mleczarzy

Ferajna zadaje smiertelny cios Pepinowi, ktory laduje w katuzy
paskudnej wydzieliny nazywanej przez niego mlekiem. Zbir krzyczy
przerazliwie, gdy jego skora topi sie pod wptywem zracego ptynu.
Pepin nadal tze jak pies. — Wcale nie jest takie zte! — wyje. - Mozna
go uzywac jako mleczka nawilzajacego! — Pare sekund pozniej
zostaje z niego juz tylko kupka zielonych glutow przykryta czapeczka
mleczarza. Teraz, kiedy juz nikt nie wypije tego swinstwa, w Eurece-
-Zdroju znow zapanuje spokoj. Pozostali mieszkancy na zawsze
zapamietaja wasza odwage i trupy, ktore po sobie zostawiliscie.
Przyjmijcie gratulacje! Wygraliscie!

06. Pasza dla Bundziakéw

Bundyci otaczajg wasza grupke i wciggaja was jedno po drugim pod
trawiasty ptaszcz. Jako pierwszy oczywiscie znika nowy szeryf. Najpierw
stychac zduszony krzyk, potem cos peka z gtosnym trzaskiem, a w koncu
zapada cisza. Inni cztonkowie ferajny usituja uciekac, ale nic z tego. Ich
podroz konczy sie wiasnie dzis.

Nie mija wiele czasu i ulice Eureki-Zdroju wprost roja sie od Bundziakow.
Mieszkancy nie majg wyjscia - muszg opuscic miasto, pozostawiajac je
na pastwe intruzow. Po kilku dniach Eureka-Zdroj zostaje doszczetnie
spladrowana. Bundyci wyruszajg do nastepnej osady, a kwitngce do
niedawna miasteczko zmienia sie w opustoszatg skorupe. To byta

bohaterska i brutalna bitwa, ale niestety ja przegraliscie!



07. Bez ducha i w rozsypce

Duchy chronigce Kopidota rozptywaja sie w powietrzu. Grabarz jest
teraz zupetnie bezbronny. Mieszkancy korzystajg z okazji i rzucaja sie
na niego, chwytaja go za raczki i wywracajg do gory nogami. Nowy
szeryf wbija bron gfeboko w korpus Kacpra, a po chwili dofaczajg do
niego kolejni cztonkowie waszej ferajny. Spod taczki szybko zaczyna
przypominac szwajcarski ser, a z kazdej nowej dziury sypie sie ziemia.
W koncu kotko Kopidota przestaje sie kreci¢, a to oznacza jego koniec.
Hura! Miasto zostato uratowane!

Po atakach zbirow na ulicach wciaz zalega wiele trupow. Ktoz moze
zrobic z tym porzadek, jesli nie stary grabarz? Nowy szeryf wykorzystuje
szczgtki Kacpra do transportu zwtok. Bardzo sprytne posuniecie!
Niezwykle szybko Eureka-Zdroj znow staje sie czystym i zdrowym
miasteczkiem. Mieszkancy, ktorzy przetrwali ten koszmar, na zawsze
zapamietaja waszg odwage i trupy, ktore po sobie zostawiliscie.
Przyjmijcie gratulacje! Wygraliscie!

08. Cos z tym chtopakiem jest nie tak...
O nie, a skad tu sie wziat ten obtakaniec?! Wiekszosc z was stara

sie bezpiecznie uspic Ogonskiego, tymczasem Heniek Wuj rzuca

sie gwattownie na zastepce szeryfa i wbija swoja bron centralnie

w nieszczesnego psiaka. Oczy Ogonskiego gasna. Po chwili koszmarny
dzieciak tnie jego zwtoki na drobniutkie plasterki. Ferajna przyglada sie
temu z przerazeniem. Stworzenie, ktore dobrze znaliscie i kochaliscie,
zmienifo sie w gulasz. Z Henkiem dzieje sig cos strasznego. W trakcie
ostatnich wydarzen stat sig jeszcze wiekszym zwyrodnialcem.

No c6z, niewazne, skoro zatatwiliscie wszystkich zbirow (i jednego
serdecznego przyjaciela), Eureka-Zdroj zostata uratowana! Pozostali
mieszkancy nigdy nie zapomna bohaterskich, okrutnych czynow
nowego szeryfa i jego towarzyszy. Przyjmijcie gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie alternatywny startowy szpej Henka Wuja!
Wyszukajcie w tajnej talii szpeju (sprawdzcie pod wypraska pudetka)
karty Krwawej odznaki i Bejzbola. Wybierajac w kolejnych rozgrywkach
Henka jako swojego mieszkanca, mozecie skorzystac z tego szpeju

zamiast jego standardowego startowego szpeju.

09. Zgon, na ktéry wszyscy czekali

Spik chwieje sie na nogach, a wasza ferajna z tego korzysta: skaczecie

na niego i ttuczecie go do nieprzytomnosci. Nowy szeryf chwyta lezacy
w poblizu kamien i na koniec wali spika w mozgownice, zeby gosc nigdy
nie powrocit do Swiata zywych. Po policzku drugiego zbira sptywa tza...
,Zona” ucieka, ale w trakcie ostatnich zajSC najwyrazniej cos miedzy nimi
zaiskrzyto. Za to wy mozecie odetchnac z ulga: udato sie, miasto zostato

uratowane!

Nastepne tygodnie sg niefatwe, jednak Eurece-Zdrojowi udaje sie
przetrwac pod przewodem nowego szeryfa. Zbiry zaprzestaja napasci,

a szeryf organizuje sprzatanie zwlok lezacych na ulicach. Osobiscie daje
przykfad i siecze na plasterki ciato Oficera épika, zeby mozna je byto
tatwo usunac. Oto spofeczna postawa! Przed Eureka-Zdroj rysuje sie
wspaniafa przyszfosc. Przyjmijcie gratulacje! Wygraliscie!

10. Lepiej udaé, ze nic sig nie stato...

Kuralina ze zgrozg patrzy, jak inni mieszkancy rozrywajg Nowaka na
strzepy. Tak sig skfada, ze go zna - oboje pochodzg z tego samego
miasta! Wie rowniez, ze gosc nie skrzywdzitby nawet muchy. Whasnie
mordujecie niewinnego czfowieka! Lepiej jednak siedziec cicho. Kuralina
nie otwiera dzioba i jak gdyby nigdy nic opuszcza miejsce zbrodni.
Zgodzita si¢ pomagac mieszkancom miasta, ale na razie wynikly z tego

same kfopoty. Moze lepiej od tej pory udawac odludng farmerke?

Kiedy ferajna konczy zabawe, po Nowaku zostaje jedynie krwawa,
dymigca kupka podrobow... Hura! Miasto zostato uratowane! Minie
sporo czasu, zanim kolejny zbir odwazy sie postawic noge w Eurece-

-Zdroju. Gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie alternatywny startowy szpej Kuraliny Waf!
Wyszukajcie w tajnej talii szpeju (sprawdzcie pod wypraska pudetka)
karty Sprytnego przebrania i Smutnego zbioru. Wybierajac

w kolejnych rozgrywkach Kuraling jako swojego mieszkanca, mozecie
skorzystac z tego szpeju zamiast jej standardowego startowego szpeju.

11. Przyjazn, wspélnota i kartofle

Co za scena! Wasza ferajna otoczona strzelajacymi w niebo ptomieniami
oktada ile wlezie lezaca bez ruchu sterte siana. Stach Wroblewski zostat
pokonany! Nowy szeryf na wszelki wypadek jeszcze podpala to, co
zostato ze zbira... Inni mieszkancy powoli wytaza ze swoich kryjowek.
Weale sig nie ciesza, wprost przeciwnie, wygladajg na strasznie
zmartwionych. W koncu odzywa sie chuchrowaty gosc znany jako Stary
Gufi. - Co u licha? Coscie najlepszego narobili?! Przeciez tym, co tu
rosto, mielismy zywic sie w zimie! Wszyscy zdechniemy z gtodu przez
wasza glupote! - Gufi juz zaczyna wigzac sobie petle na szyi, ale wtedy
zabiera gfos nowy szeryf. - Przestan marudzic, chfopie. Przezyjemy.
Popatrz! - Nowy szeryf rozgrzebuje popiot i wyciaga smakowicie
wygladajacego, Swiezo upieczonego ziemniaka. Zdaje sie, ze Stachu
ukrywat w kukurydzy kartofelki, ktorymi nie zamierzat sie z nikim dzielic.

Po tym wiekopomnym dniu nastata era spokoju i szczesliwosci.
Mieszkancy solidarnie gromadzili sie w tym miejscu, by pracowicie
przeszukiwac pogorzelisko, ktore zostato po waszej walce. Eureka-
-Zdroj docenita znaczenie wspolnoty i przyjazni, a przede wszystkim —
najzwyklejszego na Swiecie ziemniaka. Wspaniata sprawa! A wszystko
to oczywiscie zastuga nowego szeryfa i jego ferajny dzielnych (chociaz
okrutnych) huncwotow. Gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajnej talii
szpeju (sprawdicie pod wypraska pudetka) karty Sztandaru jednosci
i Kartofelkow, a potem wtasujcie je w tali¢ handlarki. Pamietajcie

o nich w kolejnych rozgrywkach!

12. Jestesmy kwita?

Weronika przelicza otaczajace jg stosy monet i od razu poprawia sie jej
humor. Macha rekg do cyrkowcow, ktorzy czekajg na nig w pobliskim
lasku. — Trzeba to uczci¢! Zrobimy wielkie przedstawienie! — Mieszkancy
sq zbyt przerazeni, zeby odméwic. Wkrétce trupa rozstawia namioty,

a ci, ktorym udato sie przetrwac zamieszanie, wypetniajg widownie.

Spektakl jest niesamowity! Klauni zonglujg odcietymi konczynami, zas
akrobaci spacerujg po linach zrobionych z rozciagnietych jelit. Czegoz
wiecej mozna oczekiwac? Wszyscy szybko zapominajg o krwawych
wydarzeniach dzisiejszego dnia i znakomicie sie bawig. Na koniec
przedstawienia Weronika przedstawia nowemu szeryfowi rachunek za
impreze. Szeryf mdleje. Cyrkowka opuszcza miasto nastepnego ranka.
Zapewne kiedys wroci, zeby odebrac wynagrodzenie... Na razie jednak
w Eurece-Zdroju jest bezpiecznie i spokojnie. Przyjmijcie gratulacje!

Wygraliscie!
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13. Z rekq w nocniku
Wasza ferajna nie umie sobie poradzic z Rasia. Potworna istota wyrywa
wam kolejne konczyny jedna po drugiej, a wasze barytkowate korpusy

zostawia w lesie, by przyozdobic nimi gniazdo. Potem wyrusza na miasto.

Dusi kolejnych mieszkancow pozyskanymi od was rekami. Najbardziej
lubi uzywac dtoni nowego szeryfa - sq delikatne, a zarazem wytrzymate!
Kiedy Rasia konczy swoj przemarsz, w miescie nie ma zywej duszy.
Mordercza ptaszyna stroi sie w krwisty pioropusz przyozdobiony dfoAmi.
No c6z, przynajmniej Eureka-Zdroj trafi do kolejnej ludowej opowiesci:
Historii o miescie, dzigki ktoremu Rgsia zdobyta piora. To byta bohaterska

i brutalna bitwa, ale niestety ja przegraliscie!

14. Przestawne lanie Bundziakéw

Krélowa Bundziakow zostata zamordowana, a razem z nig cata chmara
Jej poddanych. Skutecznie obroniliscie wasze miasto! Mieszkancy
Eureki-Zdroju uczcili zwyciestwo pieczonymi krolikami. Pyszne mieso
Bundziakow wyzywi miasto przez najblizsze tygodnie, a dzigki skorkom

i futru nie zabraknie pracy rzemieslnikom. Wszystkie zbiry stracity zycie,
a cztonkowie waszej ferajny zyskali uznanie z powodu bohaterskich

i brutalnych dokonan. Przyjmijcie gratulacje! Wygraliscie!

15. Pod nowym kierownictwem

Dusia zabiera wam dokument i umieszcza go w swojej ksiedze. Potem
chwyta kazdego z mieszkancow za kotnierz i wrzuca do osliztego,
wypetnionego flakami i monetami korpusu przypominajacego sejf.
Rozpuszczacie sig w sokach trawiennych Dusi. To bardzo czasochtonny
i wyjatkowo bolesny proces... Nie ma juz zadnej nadziei dla Eureki-

-Zdroju!

Dusia zdobyta umowe, wiec stata sie (bez)prawna wiascicielkg catego
miasteczka. Postanawia zamieszkac w domu nowego szeryfa, o ktorym
nikt juz nie pamieta. Przejmuje lokal na wiasnosc. Pozostali przy zyciu
mieszkancy zostajg obciazeni ogromnymi podatkami. Nie mija wiele
czasu, a muszg opuscic swoje domy albo pogodzic sie z losem nedzarzy.
A wystarczyto tylko lepiej pilnowac kawatka papieru! Dlaczego tak to sie
wszystko skonczyto?! Niestety — przegrywacie z kretesem!

16. Wymuszona ofiara

Kopidot staje nad Znakiem rytuatu i jego duchy rozptywaja sie

w powietrzu. Jest teraz zupetnie bezbronny. Wszyscy cztonkowie
wasze] ferajny szybciutko rozbierajg ostabionego Kacpra na czesci... No,
prawie wszyscy. Jedna osoba lezy martwa na ziemi. Nowy szeryf dla
dobra sprawy musiat ukatrupic jednego z towarzyszy! Z oczami petnymi
tez stajecie nad zwlokami. Z martwych ust wyslizguje sie dusza i ze
zHoscig wskazuje nowego szeryfa. — Nigdy ci tego nie wybacze! Bede
cie nawiedzac przez reszte twoich... Szlumpf! — Podczas gdy wszyscy
przypatrywali sie zjawie, z boku przyskoczyta handlarka i uwiezita
nieszczesnego ducha w stoiku. Widocznie wyczuta, ze bitwa zbliza sie
do konca, i postanowita jak najszybciej wyruszyc na szaber. Kto wie, co
Jjeszcze zabrata Kopidotowi... W kazdym razie walka zostata zakonczona,

a miastu chwilowo nic nie grozi.

Nastepnego dnia w Eurece-Zdroju znow wszystko wyglada jak dawniej.
Nowy szeryf kazat postawic pomnik upamietniajacy ofiare dzielnego
mieszkanca, swie¢ Panie nad tg nieszczesna dusza... Oby to uspokoito
twoje sumienie, drogi szeryfie! Wasza ekipa wykonata fantastyczna
robote i pokonata wiele przeciwnosci. Zastugujecie na pochwate.
Gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajne;j talii
szpeju (sprawdzicie pod wypraska pudetka) karty Przekletej rozdzki
i Niechetnego ducha, a potem wtasujcie je w tali¢ handlarki.
Pamietajcie o nich w kolejnych rozgrywkach!

17. Mistrzowskie morderstwo mleczarza
Nowy szeryf rzuca Kotem Filefacym prosto w gebe Pepina. Siersciuch
wpija sie w nig pazurami. Pepin pada na ziemie i drze sig jak opetany,
gdy Filefacy zaczyna wydtubywac mu oczy. Uznajecie, ze kocisko sobie
ze wszystkim poradzi, wiec wasza ferajna zajmuje sie furgonetkg zabola.
Trzeba raz na zawsze pozbyc sie tego cuchnacego swinstwa. Zanim
ekipa wejdzie do srodka, z wozu wyskakuje handlarka. Cos trzyma za
plecami. Nowy szeryf pozwala jej przejsc, w koncu ogromnie wam
pomogta i zastuguje na jakas nagrode, cokolwiek by to byfo... Handlarka
odchodszi z tupem, a wy wiazicie do furgonetki. Wylewacie zawartosé
pozostatych baniek, zeby juz nikt w miescie nie musiat pic tego
paskudztwa. Kiedy wracacie na pole walki, widac na nim tylko jedno
zabie udko i potwornie nazartego kota.

Mieszkancy Eureki-Zdroju moga spac spokojnie, majac na ustugach
bohaterow takich jak Filefacy i nowy szeryf. Przez wiele lat wszyscy
beda pamietac o waszych dzielnych i brutalnych wyczynach. Przyjmijcie
gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajne;j talii
szpeju (sprawdzcie pod wypraska pudetka) karty Urokliwego poradnika
i Tajnego sktadnika, a potem wtasujcie je w tali¢ handlarki. Pamigtajcie

o nich w kolejnych rozgrywkach!

18. Jaka piekna katastrofa

Nowak strzela sobie selfiaka przed chwiejna farmg. - Wyborna wycieczka! -
wykrzykuje. — Musze tu wrocic w przysztym roku! — Rozglada sie po raz
ostatni dookota i dostojnym krokiem opuszcza miasto, nie zwracajac
uwagi na sterty trupow pietrzace sie w roznych miejscach.

Zycie wiekszosci mieszkancow toczy sie jak do tej pory. Was to
oczywiscie nie dotyczy — nieszkodliwy turysta po prostu was wykonczyt!
Sa jednak i dobre strony catej sytuacji. Nowak opowiedziat kolegom

i kolezankom z pracy o pieknej Eurece-Zdroju, wiec miasto przezywa
teraz oblezenie turystow. Swietnie sobie bez was poradzi... Niestety —
przegrywacie z kretesem!



19. Przyjezdnych tutaj nie lubimy

Wasza ferajna otacza Nowaka, wymachujac groznie zgromadzona
bronig. Turysta usmiecha sie nerwowo. Chrzaka i mowi: — Serwus!
Postuchajcie, gdzie tu jest najblizsza toale... - Nie dajecie mu dokonczyé
zdania. Nowy szeryf wymierza mu ciezkim podrecznikiem piorunujacy
cios w potylice. Po chwili dofaczaja do niego inni, wdeptujgc Nowaka

w ziemie. Zostaje po nim sterta kompostu. Taki koniec czeka kazdego,
kto przybedzie do Eureki-Zdroju w poszukiwaniu ktopotow.

Nastepnego dnia w miasteczku znow wszystko wyglada jak dawniej.
Pod czujnym okiem nowego szeryfa jest tu bezpiecznie jak nigdy
dotad, jednak z jakiegos powodu liczba odwiedzajgcych je turystow
spadta niemal do zera. No c6z, na razie nie ma co sie tym przejmowac.
Najwazniejsze, ze w Eurece-Zdroju panuje fad i porzadek. Przyjmijcie
gratulacje! Wygraliscie!

20. Szeryfem by¢ sie nie przestaje

Spik dusi cztonkow waszej ekipy - jednego po drugim. Zrywa odznake
z piersi nowego szeryfa i rzuca jego zwtoki pod sciane. Zdaje sig, ze zbir
ma ochote ponownie zajac to stanowisko!

Nie jest tatwo, ale mieszkancy, ktorym udato sie przezyc, jakos
przyzwyczajajg sie do jego surowych i mocno absurdalnych rzadow.

W pierwszym tygodniu za drobne wykroczenia facet skazat na smierc
dziewiec osob! Dobrze, ze zapomniat wykonac wyrok na trzech z nich...
Trudno powiedziec, jaka przysztosc czeka Eureke-Zdroj, ale to juz nie
wasza sprawa. Tak sie bowiem skfada, ze nie zyjecie. To byta bohaterska
i brutalna bitwa, ale niestety ja przegraliscie!

21. Niezle sie¢ wam upiekto...

Co za scena! Wasza ferajna otoczona strzelajgcymi w niebo pfomieniami
okfada ile wlezie lezaca bez ruchu sterte siana. Stach Wroblewski zostat
pokonany! Nowy szeryf na wszelki wypadek jeszcze podpala to, co
zostato ze zbira... Miasteczko zostato uratowane! Hm, czy na pewno?

Niestety, inni mieszkancy nie docenili waszej taktyki spalonej ziemi.
Ming miesigce, a moze i lata, zanim cokolwiek znow wyrosnie na tym
polu! Nastepnego dnia w miescie odbywa sie nadzwyczajne zebranie,
na ktorym zapada decyzja o wypedzeniu waszej grupki z Eureki-Zdroju,
i to na zawsze. Coz, przynajmniej unikniecie kleski gfodu, ktora tu
wkrotce nastapi! Opuszczacie miasto razem, zastanawiajac sie, co
teraz przyniesie los. Moze odwiedzicie Mzysty Sacz? Podobno to fajne

miejsce. W kazdym razie przyjmijcie gratulacje - udato si¢ wam wygraé!

22. Spokojny i dobrze utozony

Srodki uspokajajace zaczynaja w koncu dziatac. Ogonskiemu placza sie
tapy, a nowy szeryf rzuca sig na niego i btyskawicznie wyciaga rewolwery
z kabur. Psiska nawet nie mozna porzadnie skarcic za nieostroznosc, bo

niemal od razu zapada w sen.

Sytuacja w Eurece-Zdroju powoli wraca do normy, wiec nalezy uznac,
ze wasza ferajna skutecznie obronita miasto. Nowy szeryf wybacza
Ogonskiemu nieumyslne spowodowanie smierci, a na dodatek powierza
mu stanowisko miejskiego grabarza. Wszyscy sg zadowoleni: mieszkancy
znalezli kogos, kto pochowa lezace na ulicach trupy, a sam Ogonski
pozna nowych ludzi. Po czym oczywiscie ich zakopie...

Mieszkancy Eureki-Zdroju mogg spa¢ spokojnie, majac tak dzielnych
obroncow. Ci, ktorzy przetrwali ten straszny dzien, nigdy nie zapomna
o waszych odwaznych i brutalnych czynach. Przyjmijcie gratulacje!

Wygraliscie!

23. Jak za dawnych dobrych czaséw

Babcia wykonuje potezny skok i laduje na gtowie épika, a potem

zadaje mu miazdzgcy cios swoja laska. Oficer pada na ziemie z ciezkim
toskotem. Pozostali mieszkancy rzucaja sig na niego, zeby juz nie
probowat sie odwingc. Babcia zrobita swoje, wigc kustyka spokojnie na
bok i pozwala innym wykonczyc épika. Nagle jej bystre oko dostrzega
zdjecie, ktore w zamieszaniu wypadto oficerowi z kieszeni. Podnosi

Jje i widzi mfodego Spika stojgcego obok niej samej, Melby, w jeszcze
mtodszym wieku, ubranej w kostium sceniczny. Zapewne przed laty nasz
zbir byt jej fanem... Babcia zatrzymuje fotografie. Alez wspaniale wtedy
wygladata! Ciekawe, czy dzis zmiescitaby sie w ten kostium... Moze
sprawdzi to od razu po powrocie do domu? Tak czy owak, gpik zostat
pokonany, wiec w miescie zapanowat spokgj. | na pewno pod czujnym
okiem nowego szeryfa tak juz pozostanie. Przyjmijcie gratulacje!
Wygraliscie!

Odblokowaliscie alternatywny startowy szpej Babci Melby!
Wyszukajcie w tajnej talii szpeju (sprawdzcie pod wypraska pudetka)
karty Trzeszczacego gorsetu i Wirujacej tyczki. Wybierajac w kolejnych
rozgrywkach Melbe jako swojego mieszkanca, mozecie skorzystac

z tego szpeju zamiast jej standardowego startowego szpeju.

24. Karzqca reka sprawiedliwosci

Kowalski staje nad Rasia i patrzy jej prosto w oczy. Dzis uda mu sie
wreszcie wyréwnac rachunki z tym koszmarnym monstrum! Przez

tyle lat ludzie oskarzali go o zmyslanie roznych historii, a przeciez
zawsze mowit prawde! Weale nie przytrzasnat sobie dtoni skrzypigcymi
drzwiami. Ukradta jg Rasia! Kowalski unosi dorobiona reke zakonczong
kluczem i wali nig z catej sity, stracajac Rasi teb. Reszta jej ciata chwieje
sie na fapach i wpada do gniazda. Nagle Kowalski dostrzega cos katem
oka. Czyzby...? Tak! To dton utracona wiele lat temu! Zabiera ja, a potem
wycigga skads kawatek podartego pergaminu i cos na nim bazgrze.

— Zaden zbir mnie juz nigdy nie pokona! ~ mruczy wsciekle pod nosem.
Byc moze rachunki zostaty dzis wyrownane, ale Kowalski pozostat
uparciuchem i paranoikiem!

Wszystkie zbiry zostaty ukatrupione, wiec Eureka-Zdroj jest juz
bezpieczna. Przez wiele lat wszyscy beda pamietac o waszych dzielnych
i brutalnych wyczynach. Przyjmijcie gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie alternatywny startowy szpej Kowalskiego!
Wyszukajcie w tajnej talii szpeju (sprawdzcie pod wypraska pudetka)
karty Notatek maniaka i Nakazujacej reki. Wybierajac w kolejnych
rozgrywkach Kowalskiego jako swojego mieszkanca, mozecie
skorzystac z tego szpeju zamiast jego standardowego startowego szpeju.
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25. Stabego szeryfa sobie wybraliscie...
Weronika nuci wesoto pod nosem i liczy monety, ktore otrzymata.

W kazdej pracy najwazniejsza jest wyptata! Mieszkancy Eureki-Zdroju
zaczeli sprzataé miasto. Heca dostrzega nowego szeryfa stojacego
bezczynnie z boku, wpatrujgcego sie tepo przed siebie i dfubiacego

w nosie. Nie moze opanowac irytacji. Jesli ktorys z klaunow z jej cyrku
zostat przytapany na obijaniu sie, pacit za to krwig. Weronika postanawia
wzigc sprawy w swoje rece. Zanim zniknie ze sceny, rzuca ostatnim
nozem, ktory przecina szyje nowego szeryfa. Gowa nieszczesnika spada
na ziemie. Mieszkancy wzdychajg gtosno z przerazeniem. — Uwierzcie
mi, tak bedzie dla was lepiej! — mowi Heca, a potem rusza w droge

i wkrotce opuszcza miasto. Mieszkancy wciaz stojg zmartwiali ze zgrozy.
Tylko handlarka bezczelnie pladruje ubranie szeryfa w poszukiwaniu
przydatnych rzeczy. Zabiera takze gtowe!

W koncu miastu udaje sie jakos podniesc po najezdzie zbirow.
Mieszkancy tworzg straz obywatelska, ale nie powotujg szeryfa. Zdaje sie,
ze wszyscy szeryfowie Eureki-Zdroju majg krotkie terminy przydatnosci.
Dzigki waszym staraniom w miescie jest znow bezpiecznie — przynajmniej
na jakis czas. Przyjmijcie gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajnej talii
szpeju (sprawdzicie pod wypraska pudetka) karty Rdzawej odznaki
i Upiornego worka, a potem wtasujcie je w tali¢ handlarki. Pamigtajcie

o nich w kolejnych rozgrywkach!

26. Dusia ptaci najwyiszq cene

Nowy szeryf i Dusia probuja wyrwac sobie nawzajem z rgk umowe.
Wydaje sig, ze za chwile rozedrg dokument na pot, ale na ratunek
spieszy reszta ferajny. Whijacie w plecy Dusi bron, ktora macie pod
reka. Sita uderzenia odrywa przednie drzwiczki, a z kwadratowego cielska
wylatuja rozliczne bebechy i rozne drobiazgi. Dusia pada na ziemie. To
juz koniec bitwy. Mieszkancy miasta wiwatujg, cieszac sie ze zwyciestwa,
a handlarka korzysta z okazji i wycigga przydatne rzeczy z wnetrznosci

Dusi.

Od tej pory w Eurece-Zdroju zycie toczy sie jak dotad — pozbawione
trosk i oczywiscie podatkow. Wasza dziwaczna ekipa zdotata uchronic
miasto przed dostaniem sie w niepowofane rece, wiec zastugujecie na
dozgonna wdziecznosc. Gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajnej

talii szpeju (sprawdzcie pod wypraska pudetka) karty Przycisku
paniki i Czekéw darczyncy, a potem wtasujcie je w tali¢ handlarki.
Pamigtajcie o nich w kolejnych rozgrywkach!

27. Szesc¢ stop pod ziemiq

Nie potraficie sobie poradzi¢ z Kacprem Kopidotem i jego widmowymi
kumplami. Wielgachne fapska grabarza chwytajg wszystkich cztonkow
ferajny jednego po drugim, po czym wciskaja na dno jego taczki. Stychac
pare zduszonych krzykow i po chwili ziemia w taczce przestaje sie ruszac.
Ferajna odeszta w niepamiec.

Nikt juz nie obroni miasta, wigc Kopidot bez problemu dokonuje
masakry. Umieszcza trupy wszystkich ofiar na starym cmentarzu -

z wyjatkiem tych, ktorzy okazali sie na tyle gtupi, ze postanowili z nim
walczyé. Ci odwazniacy zostang z Kacprem na zawsze, bo ich duchy po
wieczne czasy beda tkwity w taczce. Eureka-Zdroj stata sig prawdziwym
miastem duchow, wiec wszystkie wasze wysitki spetzty na niczym.
Niestety — przegrywacie z kretesem!

28. Obdarci i rozgromieni

Potnadzy mieszkancy miasta biegajg w panice. Nie majg szans na
zwyciestwo. Korl oraz Korlowa szybko zafatwiajg jednego po drugim.
Okolica po chwili zostaje zasypana porzuconymi przedmiotami

i odrgbanymi konczynami. Mozna powiedzie¢, ze Para Pogromcow

urzadzita w Eurece-Zdroju regularny pogrom.

Gdy Korl oraz Korlowa konczg pladrowanie miasta, zostawiajg po sobie
chaos i zniszczenie. Zabierajg wszystkie monety, ktore udato im sie
znalez¢, a potem wyruszajg w droge do ojczystej Biformii. Wezesniej
Jjednak wydajg ostatni rozkaz pozostatym przy zyciu mieszkancom: skora
z waszych ciat ma postuzyc do uszycia dywanu, ktory ozdobi ich letnig
rezydencje w waszym miasteczku. To byfa bohaterska i brutalna bitwa,
ale niestety ja przegraliscie!

29. Jak zostaé atrakcjq wieczoru

Wasza ferajna nie jest w stanie zebra¢ kasy dla Weroniki! Cyrkowka
zajmuje sie wami starannie. Powoli siecze was na drobniutkie
kawateczki... Oszczedza tylko nowego szeryfa. Mowi mu, ze jego
zadaniem bedzie odpracowanie dtugu, ktory przeciez musi zostac
zwrocony. Potem chwyta nieszczesnika za kark i wywleka go poza
granice Eureki-Zdroju, do ktorej juz nigdy nie wroci.

Od tej pory w miescie panuje spokoj. Raz na jakis czas do mieszkancow
dochodza wiadomosci o cyrku Weroniki podrézujacym po kraju i o jego
nowej atrakgji, czyli zywej poduszce do szpilek! W czasie przedstawienia
Weronika zasypuje jakiegos biedaka deszczem sztyletow. Co wieczor
jest to ta sama osoba... Na reklamowych ulotkach postac jest zalana
krwig, ale rysy jej twarzy wcigz mozna rozpoznaé. Céz, Eureka-Zdroj
przetrwafa, ale wasza przygoda zakonczyta sie porazka. Przegraliscie

z kretesem!

30. Krélewskie wspomnienia

Wasza ferajna wiciekle siecze Bundytow. Tymczasem Kozimierz Trawisz
spoglada z gory na Krolowg Bundziakow... Gdy widzi na jej glowie
korone, w jego pamieci ozywajg odlegte wspomnienia. - Przeciez kiedys
nalezatem do rodziny krélewskiej! - mysli ze smutkiem. - Dlaczego tak sie
stoczytem?! — Czyzby Kozek odzyskat panowanie nad sobg?

Hm, chyba niekoniecznie. Jego jama gebowa otwiera sie szeroko

i pochtania Krolowa Bundziakow w catosci! Po chwili Trawisz elegancko
ociera kaciki paszczy. Co za maniery! Moze jednak w srodku tego ciata
wciaz zyje dawny Kozimierz?

Wszystkie zbiry zostaty ukatrupione, wiec Eureka-Zdroj jest juz
bezpieczna. Jeszcze przez wiele lat mieszkancy miasta bedg pamietac
o waszych dzielnych i brutalnych wyczynach. Przyjmijcie gratulacje!
Wygraliscie!

Odblokowaliscie alternatywny startowy szpej Kozimierza Trawisza!
Wyszukajcie w tajnej talii szpeju (sprawdzcie pod wypraska pudetka)
karty Sliniaka i Ztotego widelca. Wybierajac w kolejnych rozgrywkach
Kozimierza jako swojego mieszkanca, mozecie skorzystac z tego szpeju
zamiast jego standardowego startowego szpeju.



31. Zty piesek, zty!

Ogonski wskakuje na grzadke, pomiedzy warzywa, i nagle zapada cisza.
Co sie stato, czyzby zdecht? Zasnat? Nowy szeryf ostroznie skrada sie

ku grzadce w towarzystwie pozostatych mieszkancow. Nagle Ogonski
wyskakuje z niewiarygodna szybkoscig z zieleniny prosto na szeryfa i zaczyna
lizac go po twarzy. Niestety rewolwery zastepcy zachowuja sie troche mnigj
przyjaznie. Zasypuja was gradem pociskow, ktore nie oszczedzajg zadnej
z gtow znajdujacych sie w poblizu. No i tyle, bitwa skonczona...

Ogonski biega po miasteczku w poszukiwaniu przyjaciot, zatatwiajac

po drodze wszystkich napotkanych mieszkancow. Nieustannie pragnie
uwagi i czutosci, wigc zostawia za sobg Eureke-Zdroj i pietrzace sig na jej
ulicach sterty trupow. Chce znalezc kolejnych ludzi... To byta bohaterska
i brutalna bitwa, ale niestety ja przegraliscie!

32. Zbrodhnia nie poptaca

Wasza ferajna otacza Dusie i przytrzymuje jg w miejscu, a nowy szeryf
bez opamietania wali w zawiasy, na ktorych trzyma sie jej facjata. Jeszcze
kilka solidnych ciosow i kwadratowa geba w koncu sie odrywa. Spada
ciezko na ziemig, a razem z nig wylatuje ze Srodka obrzydliwa masa
bebechow, monet i dokumentow. Hura! Udato sie uratowaé miasto
przed Smiercig i podatkami!

Pod czujnym okiem nowego szeryfa zaczyna sig okres rozkwitu Eureki-
-Zdroju. Umowa od tej pory jest przechowywana w gablocie ustawionej
niedaleko gtownego placu, wykonanej z pustego korpusu Dusi

Grosz. To byto naprawde trudne zadanie, ale wykazaliscie sie odwaga

i uratowaliscie sytuacje. Gratulacje! Wygraliscie!

33. Definitywna destrukcja deszczochronu
Zakrwawiony i posiniaczony Parasollo unosi sie nisko nad waszymi
gtowami. Nowy szeryf chwyta go za noge i z catej sity wali nim

o ziemig, a pozostali cztonkowie ekipy spuszczajg mu bezlitosne manto.
Wydaje sig, ze z kazdym ciosem chmury coraz bardziej sie rozpraszajg.
Ukrywajacy sie w poblizu mieszkancy wytazg ze swoich nor, by przyjrzec
sie wspaniatej teczy rozpietej nad waszg ferajna, ktora zajmuje sie
deptaniem czegos, co przypomina juz tylko stary, pofamany parasol.
Wspaniaty dzien! Uratowaliscie Eureke-Zdroj przed potopem! Miejmy
nadziejg, ze nowemu szeryfowi sfonce bedzie swiecic jeszcze przez wiele
lat. Gratulacje! Wygraliscie!

34. Rodzinka w komplecie

Lepkie blizniaki stajg nad Korlem oraz Korlowa, a na ich twarzach
pojawiaj sie paskudne usmiechy. Nigdy dotad nie widzieliscie, zeby byli
tak wkurzeni. Uznajecie, ze to oni powinni dokonczy¢ robote. Czujac
nienawisc bijgcg od blizniakow, Korlowa usmiecha sie nerwowo i mowi:
— Stuchajcie, moje drogie dzieciaczki, przeciez wiecie, ze rodzice was
bardzo ko... - RACH-CIACH! Korlowej nie udaje sie skonczyc zdania, bo
blizniaki podnoszg z ziemi patasz Korla i przepotawiajg podwojnego zbira.
Inni mieszkancy przygladajg sie z przerazeniem, jak jedno z rodzenstwa
nadal wymierza trupowi ciosy, a drugie przeszukuje kieszenie ptaszcza.
Kto by przypuszczat, ze w tych butach sg ukryte rece? | czy w Lepkich
blizniakach wiasnie obudzito sie zfo, czy zawsze lubity przemoc?

Coz, nieprzyjemny widok, ale Smierc Korla oraz Korlowej oznacza
zwyciestwo Eureki-Zdroju! Zaden zbir nie odwazy sie postawic nogi w tym
miescie, skoro pilnuje go taka ekipa jak wy. Gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie alternatywny startowy szpej Lepkich blizniakéw!
Wyszukajcie w tajne;j talii szpeju (sprawdzcie pod wypraska pudetka)
karty Krwawego klejnotu i Zmiany zawodnika. Wybierajac w kolejnych
rozgrywkach Lepkich blizniakow jako swojego mieszkanca, mozecie

skorzystac z tego szpeju zamiast ich standardowego startowego szpeju.

35. Koniec legendy

Wasza ferajna otacza Rasie, odcinajac jej wszystkie drogi ucieczki.

Lezy teraz na ziemi pokonana i pozbawiona sit. Mieszkancy na

przemian wyrywaja dfonie z jej ciata, az w koncu zostaje z niego jedynie
nieruchoma kupka pior. Nowy szeryf kopie nieszczesne truchto Rasi,
ktore wlatuje prosto do studni zyczen. Precyzyjne trafienie! Obywatele
wygladaja ostroznie ze swoich kryjowek i przypatruja si¢ temu

z przerazeniem, ale i z podziwem. Imponuje im wasza odwaga. Majac
takich obroncow, mieszkancy Eureki-Zdroju moga bez obaw myslec

o przysztosci. Przyjmijcie gratulacje! Wygraliscie!

36. Nabici w butelke

Pepin bez problemu unieszkodliwia cat wasza ferajne. Potem rozpuszcza
ciata za pomocg zracego mleka i szybko wlewa ptyn z powrotem do
butelek. Przeciez nic nie moze si¢ zmarnowac! Przez kilka dni Pepin
krazy po ulicach Eureki-Zdroju i odwiedza kolejne domy, oferujac swoje
obrzydliwe produkty. O dziwo, towar schodzi catkiem niezle! Oczywiscie
nikt nie kupuje mleka po raz drugi, bo juz po pierwszej butelce rowniez
schodzi, tyle ze z tego Swiata. W ciagu paru dni Eureka-Zdroj zmienia

sie w wymarte miasteczko petne lepkiego szlamu. Nie da sie ukry¢,
zostaliScie catkowicie pokonani przez pana Mleczke, sprzedawce
biatkowych ekstraktow. To byta bohaterska i brutalna bitwa, ale niestety
ja przegraliscie!

O Karl oraz Kérlowa

(m] Pepin Mleczko

Tajny sktadnik Zmiana zawodnika
Urokliwy poradnik Krwawy klejnot
(m} Bundyci (m} Zastepca Ogonski
Sliniak Krwawa odznaka
Ztoty widelec Bejsbol
O Stach Wréblewski O Oficer Spik
Sztandar jednosci Trzeszczqcy gorset
Kartofelki Wirujqcea tyczka
O Parasollo O Rasia
Ryba na patyku Notatki maniaka
Dtuuugi wegorz Nakazujgca reka
O Wiktoria Heca O Dusia Grosz
Rdzawa odznaka Przycisk paniki
Upiorny worek Czeki darczyncy
(m} Kacper Kopidot O Nowak
Niechetny duch Sprytne przebranie
Przekleta rozdzka Smutny zbior
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ZAPISKI SMIALYCH

sLepiej pamietam, jesli sobie zapisze”

Chcesz zapamietac kluczowe elementy strategii przeciwko pewnemu zbirowi? A moze chcesz powspominac czasy,
gdy uratowates Eureke-Zdroj przed zniszczeniem? Zapisz na tych stronach, co tylko chcesz!
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FAQ | PRZYPOMNIENIA

», 10 jest naprawde tak proste

Ogdlne FAQ

Czy jesli pomigdzy moim mieszkancem a zbirem znajduje sie
przeszkoda, to nadal jestem uwazany za ,najblizszego mieszkanca”
na potrzeby wyznaczania celu?

Najblizszym mieszkancem jest ten, do ktorego zbir moze dotrzec,
uzywajac najmniejszej liczby punktow ruchu. Jesli zbir ze wzgledu
na przeszkode blokujgca droge musiatby zuzyé wiecej punktow
ruchu na dotarcie do ciebie niz do innego mieszkanca, nie bedziesz
uznawany za najblizszego mieszkanca.

W jakiej kolejnosci rozpatrywane s zdolnosci i efekty akcji?
Akgje i zdolnosci sg reakcyjne; jesli masz zdolnosé, ktora jest
uruchamiana przez ruch zbira, celowanie itp., ta zdolnosé
rozpatrywana jest natychmiast. Na przyktad, jesli zbir miatby
otrzymaé OBR, poniewaz obrat mieszkanca za cel, otrzymuje te
OBR, zanim zostanie rozpatrzona pozostata czesc akgji.

Czy moge obrac za cel samego siebie jako ,,s3siadujacego”
mieszkanca?

Nie. Nie sasiadujesz sam ze sobg, zatem nie mozesz obrac samego
siebie za cel zdolnosci wymagajacych sasiadujacego mieszkanca.

Co mam zrobic z kartami z talii handlarki odkrytymi podczas
poszukiwan konkretnego typu karty?

Odtoz wszystkie odkryte karty na spod talii handlarki. Jesli uda ci
sie przejsc przez cafq talie handlarki, przetasu; talie.

W jakiej kolejnosci rozpatrywane sa wyczyny na kofncu walki?
Kto pierwszy, ten lepszy!

Co sig dzieje, gdy podczas walki na poczatku albo na koncu tury
zachodzi wiele efektow?
Wybierasz kolejnosé, w jakiej sg rozpatrywane.

lloma kosémi rzucam?
W kazdym rzucie jest uzywana pojedyncza k10. Dotyczy to

zarowno wydarzen, atakowania, jak i akgji zbira.

Co sig stanie, jesli trafig krytycznie zbira, a OBR z ataku
przekrocza punkt zwrotny?

OBR z ataku sa zadawane jednoczesnie z premig z trafienia
krytycznego, zatem punkt zwrotny nalezy rozpatrzec po
rozpatrzeniu premii z krytyka.

Dlaczego niektére karty szpeju zbira maja na sobie symbol #?
Szpej zbira oznaczony symbolem W moze by¢ zdobyty podczas
walki przy szczegélnie silnym trafieniu krytycznym.

Jak wyznaczam odlegtosc dla broni zasiegowych, wyznaczania
celuitp.?

WSZYSTKIE odlegfosci mierzone sa w ten sam sposob co ruch:
polami sgsiadujacymi bokami, nie po skosie.

Jesli cel zostat znokautowany, czy nadal rozpatruje sie
nastepstwo akcji?

Tak. Jesli cel otrzymat OBR albo karta akgji stwierdza, ze aktywuje
nastepstwo w inny sposob, nalezy rozpatrzy¢ nastepstwo.

LRI IRy D W
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Zeliwny kociotek
Jesli akeja zbira, zdolnosé mieszkanca albo inny efekt

wymaga od ciebie obnizenia statystyki, nie mozesz
wybraé do jej obnizenia swojego RUCH (poki masz

zatozony Zeliwny kociotek).

Czapka z syrenq

Jesliistnieje kilka aktywnych efektow ,,prowokacji”,
zastosowany zostanie tylko ten ostatnio aktywowany
efekt. Np. jesli jeden mieszkaniec aktywuje Czapke
z syreng, a nastepnie Kowalski uzyje swojego

efektu prowokacji, to ten drugi efekt bedzie miat
pierwszenstwo.

Rézdzka chromego
Musisz byc w stanie obnizy¢ swoj RUCH o 2, aby

moc aktywowaé Rézdzke chromego.

Szpilki
Musisz by¢ w stanie obnizyé swoj RUCH o 1, aby

moc aktywowac Szpilki.

Bulwiasty nos
Jesli wyczerpiesz talie handlarki i nie znajdziesz
zadnej spozywki, nic nie dostajesz.

Opaska do spania
Musisz by¢ w stanie obnizyc swoja PRC o 1, aby moc
aktywowaé Opaske do spania.

Ukulele barda

Ukulele barda ma 2 zdolnosci, ale w turze mozesz
aktywowac tylko 1z nich.

Wodoodporne buty
Polami wody sg wszystkie pola Metnej fosy
niezawierajgce mostu.

Rybia czapka
,Powodz” to kafelek terenu z rozszerzenia ,,Paskudni
sasiedzi”.



Pepin Mleczko

+ Tereny: Bzyczacy ul, Drewniany ptot, Metna fosa,
Stary kaszlak, Studnia zyczen, Chwiejna farma, Potrzask

Bundyci

+ Tereny: Chata znachora, Metna fosa, Grzadka warzyw,
Drewniany ptot, Porzucony piknik, Chwiejna farma,
Paskudny wychodek

+ Jeili na planszy jest juz 6 Bundytow, nie mozna dodac

kolejnych.

Stach Wroblewski

+ Tereny: Drewniany ptot, Wielka beczka, Cichociemny
stog, Chwiejna farma, Gteboki row, Wyrosta kukurydza,
Paskudny wychodek

+ W finafowej walce Wroblewskiego musisz spalic
WSZYSTKIE kafelki terenu, nie tylko Pole pszenicy.

Parasollo

« Tereny: Miejski staw, Porzucony piknik, Metna fosa,
Bzyczacy ul, Dynamit i zapalnik, Studnia zyczen,
Wielka beczka

+ W finafowej walce Parasolla Porywajaca fala konczy swoj
ruch, gdy tylko pokryje najblizszego mieszkanca.

+ W finafowej walce Parasolla Porywajaca fala moze sie
poruszac przez wszystkie scenerie (a nie tylko Miejski
staw i Metna fose).

Weronika Heca

+ Tereny: Gesty las, Szopa na narzedzia, Paskudny
wychodek, Wielka beczka, Dynamit i zapalnik,
Chata znachora, Potrzask

+ Akcje Weroniki czesto wymagaja zagrania nastepnej
karty akcji. Moze to doprowadzi¢ do koniecznosci
rozegrania wielu kart podczas jednego punktu zwrotnego
lub tury. Jesli tak sie stanie, po prostu rozegraj akcje
w kolejnosci odkrycia kart.

+ W finatowej walce Weroniki monety moga by zaptacone
przez dowolnych mieszkancow — niekoniecznie rowno po

12 od kazdego.

Kacper Kopidét

+ Tereny: Migjski staw, Porzucony piknik, Gteboki row,
Szopa na narzedzia, Cichociemny stog, Chwiejna farma,
Bzyczacy ul

+ W finatowej walce Kopidota, jesli na planszy jest juz
5 Znakow rytuatu, nie mozna dodac kolejnych. Aktywacja

Noza i wiadra nie umiesci kolejnego Znaku rytuatu.

Korl oraz Korlowa

+ Tereny: Porzucony piknik, Gesty las, Potrzask,
Studnia zyczen, Chata znachora, Szopa na narzedzia,
Grzybowa polanka

+ Jeili akcja wymaga, abys wybrat karte szpeju do
odrzucenia lub zniszczenia, nie mozesz wybrac karty,
ktora wyraznie stwierdza, ze nie moze by¢ odrzucona
lub zniszczona.

Zastepca Ogoriski
« Tereny: Grzybowa polanka, Drewniany ptot,
Cichociemny stog, Studnia zyczen, Porzucony piknik,

Grzadka warzyw, Wyrosta kukurydza

+ Tereny: Gesty las, Studnia zyczen, Stary kaszlak,
Chwiejna farma, Grzadka warzyw, Wyrosta kukurydza,
Migjski staw

+ Symbol na karcie épika oznacza, ze na koncu akgji
zasypia. To, czy gpik Spi, czy nie, czesto wptywa na na
jego zdolnosc zbira.

+ W finafowej walce Spika wybor ,zony” gpikajest

ograniczony do zbirow z podstawowego pudetka gry.

Rasia

« Tereny: Wielka beczka, Cichociemny stég,
Drewniany ptot, Dynamit i zapalnik, Chwiejna farma,
Bzyczacy ul, Gesty las

» Karty akji ,1000 dziabniec”, ,,1000 klepniec” oraz
»1000 schwytan” sa po zagraniu wtasowywane do talii
akgji.

Dusia Grosz

+ Tereny: Studnia zyczen, Chata znachora,
Gteboki row, Paskudny wychodek, Grzadka warzyw,
Chwiejna farma, Porzucony piknik

Nowak

« Tereny: Miejski staw, Studnia zyczen,
Wyrosta kukurydza, Stary kaszlak, Chwiejna farma,
Grzadka warzyw, Gesty las

+ W finafowej walce Nowaka wybor talii akgji
na potrzeby zdolnosci ,Szerzenie kultury” jest
ograniczony do zbirow z podstawowego pudetka gry.

+ Symbol @ na karcie Nowaka oznacza, ze robi on
zdjecie. Nie ma to efektu samo w sobie, ale moze
wywotac efekty niektorych zdolnosci lub innych akgji
zbira.
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Tryb solo

Chcesz wywotac drake samemu? Chociaz nie jest to sugerowany
sposob na zwiedzanie Eureki-Zdroju, i na to znajdzie si¢ rozwigzanie.
W trybie solo wszystkie zasady pozostaja bez zmian, z wyjatkiem:

WARIANTY ROZGRYWKI

I”

,Tak samo... ale inaczej!

Tryb 3-rundowy

Chociaz z zatozenia rozgrywka w ,,Wielkg drake w matym
miescie” trwa 4 rundy, zachecamy do wyprébowania
szybszego, bardziej skondensowanego wariantu
3-rundowego.

W tym trybie zasady i przygotowanie pozostaja bez zmian,

z wyjatkiem:

+ Umiesc zeton trybu 3-rundowego na pierwszym polu
mapy miasta. Nie umieszczaj tam zetonu zbira.

« Gra rozpoczyna sie od drugiej fazy miasta. Pierwsza faza
miasta oraz faza walki (poziom becwata) sa pomijane.

+ Gracze rozpoczynajg gre z 15 monetami zamiast 10.

Podwojenie stawki (tryb z 2 mieszkaricami)
Wiecej mieszkancéw, wigcej frajdy! W tym 2-osobowym trybie kazdy
gracz kontroluje po 2 mieszkancow. Zasady i przygotowanie pozostaja
bez zmian, ale przed rozpoczeciem gry sekrety s3 usuwane z talii
wydarzen.

Wybierz 3 mieszkancow, ktorymi bedziesz grat.

Usun z talii wydarzen wszystkie sekrety.

Rozpocznij gre z 30 monetami. Monety stanowig wtasnosc
wszystkich mieszkancow.

W pierwszej fazie miasta dobierz 6 kart wyczynow. Mozesz je
potozy¢ przed sobg odkryte. Te wyczyny sa dostepne dla wszystkich

mieszkancow. Mieszkaniec dokonujacy wyczynu zatrzymuje go
(oraz otrzymuje ewentualng premie do statystyk). Na koncu

Wszyscy za jednego, jeden za wszystkich

kazdej fazy walki mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe niedokonanych (tl"yb handlowy)

wyczynow. Na poczatku kazdej (oprocz pierwsze)) fazy miasta Z naszymi potaczonymi zapasami fupow wszystko jest mozliwe!
uzupetnij niedokonane wyczyny do 6 kart. Gracze w fazie miasta mogg dowolnie wymieniac sie pomiedzy sobg
W fazie miasta mozesz kupic szpej dla kazdego mieszkanca niestartowym szpejem. Pozostate zasady i przygotowanie pozostaja
i dowolnie wymieniac niestartowy szpej pomiedzy mieszkancami. bez zmian. Uwaga: To obnizy poziom trudnosci gry.

4 PANI[} /3 STWORZONE Z MII.OSCIA W razie brakow elementow lub pytan do zasad prosimy
[]Ll_ . " PRZEZ PANIC ROLL. o kontakt: info@luckyduckgames.com



q: Patrz trafienie krytyczne. Uznawane za
rzut ,10”.

Akcje zbira: Akcje zbira s3 wyznaczane przez
karty z jego talii akcji. W swojej turze zbir
rozgrywa 1 karte (akcje) ze swojej talii. Str. 15

Ataki zasiggowe (akcje zbira): Ataki zasiegowe
wykonywane przez zbira nie s blokowane przez

przeszkody. Str. 15

Atakowanie: Kazdg bronig mozesz zaatakowac
raz na ture, chyba ze stwierdzono inaczej.
Optac koszt MOC broni, rzué na precyzje

i dodaj do rzutu swoj modyfikator PRC. Jesli
wynik jest rowny albo wiekszy od wymagane;]
PRC broni, trafiasz. Str. 18-19

Bronie: Kazdy szpej znajdujacy sie w rekach jest
uznawany za bron. Nie wszystkie bronie mogg

zadawac OBR. Str. 8

Cel: Wyznacza, w kogo w tej akcji bedzie
celowat zbir. Str. 15

Epilogi: Opisy konca waszej podrozy. Str. 22
Ferajna: Oznacza grupe wszystkich mieszkancow.

Finatowa walka: Walka z ostatnim zbirem.
Szczegdty finatowej walki znajduja sie na
rewersie planszy zbira. Str. 21

Kiks: Kiks zachodzi, gdy mieszkaniec wyrzuci
podczas ataku na zbira naturalne 1. Taki wynik
oznacza automatyczne nietrafienie niezaleznie

od wymagan PRC broni. Str. 18

Krajobraz: To na nim walczysz ze zbirem.
Przygotowanie krajobrazu opisane jest na
rewersie planszy zbira. Str. 13

Liczniki: Niektore szpeje przy aktywagji
zdolnosci korzystaja z licznikow. Liczniki
umieszczone na szpeju nie sg usuwane pomiedzy
rundami ani przy zdjeciu szpeju. Str. 18

Mapa miasta: Pokazana w lewym dolnym rogu
planszy gtownej. Wskazuje zbiry atakujace
Eureke-Zdroj. Poziom zbira pokazany pod jego

zetonem okresla zdolnos¢ zbira na te walke. Str. 11

Miejsca na szpej: Znajduja sie na krawedziach
planszy mieszkanca. Dostepnych jest 6 miejsc:
2 rece, glowa, tutow, nogi oraz dodatek. Str. 7

Mieszkaniec: To ty! Str. 7
MOC: Moc dziatania. Wykorzystywana do

atakowania, aktywacji zdolnosci i interakeji
z terenem. Str. 7

Obnizanie statystyk: Jesli zbir lub wydarzenie
wymusi na tobie obnizenie ktérejs ze statystyk,
po prostu przesun swoj licznik tej statystyki

w dot. Obnizenia statystyk sg usuwane na

koncu kazdej walki. Str. 20

OBR: Obrazenia. Zadawanie i otrzymywanie
OBR obniza PZ.

Obracanie zbira: Zbir w trakcie ruchu obraca
sie w strone swego celu albo docelowego pola.

Obrét nie kosztuje RUCH. Str. 15

Szybkie wyszukiwanie

Odrzucanie szpeju: Jesli szpej zostat odrzucony,
przepada na zawsze! Zostaje odebrany
mieszkancowi i zwrocony do pudetka. Str. 8

Poboczny zbir: Niektore finatowe walki
wymagaja dodania na plansze pobocznego
zbira. Poboczne zbiry moga byc obierane za cel
zdolnosci i efektow tak samo jak zbiry.

Poruszanie zbira: Kazdy punkt RUCH pozwala
zbirowi na poruszenie sie o 1 sgsiadujacy zestaw
pol. Zbir nie moze poruszac sie po skosie. Kiedy
zbir sie porusza, obraca sie w strone celu i stara
sie do niego dotrzec najkrotsza mozliwg droga.

Str. 15

Postaci: Oznacza zarowno mieszkancow, jak
i zbirow.

PRC: Precyzja. Wyznacza twoje szanse na
trafienie zbira. Str. 7

Przeszkody: Teren, przez ktory nie mozna
przejsc. Musisz sgsiadowac z przeszkoda, aby
wejSC z nig w interakcje, a czasem musisz wrecz
znajdowac sig na konkretnym polu. Str. 13

Przywracanie statystyk: Jesli akcja, wydarzenie
lub teren sprawi, ze twoje statystyki ulegna
zmianie, na koncu fazy walki przywroc je do
startowego poziomu. Powinny pozostac jedynie
zmiany wynikajace z premii szpeju. Str. 20

Punkt zwrotny: Oznaczony I na torze PZ
zbira. Osiagniecie go natychmiast konczy ture
mieszkanca i rozpoczyna akcje zbira. Str. 20

Puste pole: Dowolne pole niezawierajgce
niczego (terenu, zbirow, mieszkancow itp.).

PZ: Punkty zdrowia. Kiedy PZ mieszkanca

spadng do O, mieszkaniec jest znokautowany.

Str. 7,14
RUCH: Punkty ruchu. Kazdy punkt RUCH

pozwala mieszkancowi na poruszenie sie o 1
sgsiadujace pole. Nie mozesz poruszac sie po
skosie. Str. 7

Sceneria: Teren, przez ktory mozna przejsc.
Trzeba sie na nim znajdowac, aby wejs¢ z nim
w interakgje. Str. 13

Sprzedawanie: Mieszkancy otrzymuja potowe
wartosci sprzedawanego szpeju (zaokraglona

w dot). Str. 11

Startowy szpej: Poczatkowy szpej mieszkanca.
Wymieniony u dotu planszy mieszkanca. Karty
z szarg ramka. Str. 8

Szpej handlarki: Szpej sprzedawany przez
handlarke. Karty z niebieska ramka. Str. 8

Szpej zbira: Szpej bedacy nagroda za pokonanie
zbira. Str. 8

Sasiadujacy: Dowolna postac na polu obok
dzielacym bok (a nie tylko rog) jest uznawana
za sasiadujacy. Twoje zdolnosci obierajace za cel
sgsiadujacego mieszkanca nie mogg celowac

w ciebie.

Stabosci: Zazwyczaj moga by¢ aktywowane
poprzez konkretne akgje zbira; czesto ufatwiaja
pokonanie zbira. Str. 14

Teren: Obiekty rozproszone po krajobrazie,
ktore moga pomoc albo przeszkodzi¢
mieszkancom. Mozna je podzieli¢ na scenerie
i przeszkody. Mieszkaniec moze wchodzié

w interakgje z kazdym kafelkiem terenu raz na
ture. Str. 13

Trafienie krytyczne: Jesli przy ataku na
zbira rzucisz na kosci %%, trafiasz krytycznie.
Natychmiast rzu¢ ponownie, porownaj wynik

z tabelka krytyka i rozpatrz premie. Str. 20

Umiesé: Kiedy postac jest ,umieszczana”, a nie
poruszana, odlegtos¢ nie ma znaczenia. Str. 15

Unikalny szpej: Szpej, ktéry mozna zdoby¢
tylko w specjalnych okolicznosciach. Karty
z 70tta ramka. Str. 8

Usuniety z planszy: Jesli mieszkaniec jest
usuniety z planszy, nie moze zostac obrany za
cel i nie moze aktywowac szpeju ani zdolnosci.
Usuniete z planszy zbiry nie moga by¢ obierane
za cel i nie mogg otrzymywac OBR. Str. 20

Wyczyny: Szczegolne osiggniecia, ktorych
dokonanie przynosi mieszkancom nagrode. Nie
sg odkrywane, dopoki nie zostang dokonane.

Str. 10

Wydarzenia: Spotkania, ktore przydarzg sie
mieszkancom w trakcie pobytu w miescie.

Str. 11
Zachowywanie szpeju: Kazdy zdjety szpej jest

zachowywany i trafia do schowka mieszkanca.
Schowek nie ma limitu kart. Str. 8

Zbiry: Parszywcy atakujacy Eureke-Zdroj! Str. 14

Zderzenie: Jesli zbir miatby zderzyc sie
z mieszkancem, mieszkaniec jest odpychany na
najblizsze sgsiadujace pole. Str. 15

Zdolnosci szpeju: Moga byc aktywowane
poprzez optacenie podanego kosztu (zazwyczaj
MOC, czasami monety, obnizenie statystyk
itp.). Kazdy szpej moze by¢ aktywowana raz na
ture, chyba ze wskazano inaczej. Str. 18

Zdolnosci zbira: Wymienione po prawej
stronie awersu planszy zbira. Kazdy zbir ma
rozne zdolnosci, zalezne od momentu, w jakim
napotkaliscie go na mapie miasta. Str. 14

Zmiana szpeju: Mieszkaniec moze w swojej
turze zmienic szpej w jednym miejscu (lub obu

rekach) za 2 MOC. Str. 18
Zniszczenie szpeju: patrz odrzucenie szpeju.

Znokautowanie: Kiedy twoje PZ spadna
do 0, zostajesz znokautowany. Usun swojego
mieszkanca z planszy. Str. 20
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Twoj atak doprowadza zbira do wciektosci!
Twoja tura konczy sig natychmiast po ataku
i zbir wykonuje akeje.

Twoje uderzenie dezorientuje zbira -
fatwiej przewidziec jego ruchy.

Odkryj nastepna akeje zbira.

Nastepujesz zbirowi na ,,odcisk”!

Obniz RUCH zbirao 1.

Ten pigkny cios niezle cig nakrecit! Podwyisz
swoj RUCH, MOC albo PRC o 1 na te walke.

Porzucon
- piknik

Doskonate uderzenie! Twoj atak zadaje +1 OBR.

Postates zbira w powietrze! Otrzymujesz karte
szpeju zbira oznaczong symbolem #.
Mozesz ja natychmiast zatozyc. Jesli ta karta
zostala juz wezesniej zdobyta, zamiast tego atak

zadaje +1 OBR.

Paskudny Grzybcwa
wychodek polanka

Gleboki row

Wielka
beczka i zapalnik

Przewodnik po terenach

Creie J G
warz znachora

Szopa na Studnia m
narzedzia Zyczen

@[5
[ Potrzask J

Dynamit

Szybki przeglad rozgrywki

o Kazdy gracz wybiera mieszkanca, otrzymuje startowy szpej oraz
10 monet i umieszcza swéj zeton na torze kupowania/klepania.

Faza miasta

Odwrac plansze faz na strone

fazy miasta.

Kazdy mieszkaniec dobiera
tyle kart wyczynow, by miec
3 niedokonane. W pierwszej
fazie miasta dobierz 3.

Kazdy mieszkaniec otrzymuje
i rozpatruje wydarzenie.

Zakupy u handlarki.

Zatoz swoj szpej i przejdz do
fazy walki.

Faza walki

Odwrac plansze faz na strone fazy walki.

Odkryj zeton nastepnego zbira
na mapie miasta. Umiesc jego zeton
na gorze kolejnosci klepania.

Umiesé plansze i talig akgji zbira na

planszy faz. Zaznacz jego PZ i RUCH.

Skorzystaj z rewersu planszy zbira, aby
przygotowac kafelki i karty terenu. Gracze
umieszczajg siebie i zbira na krajobrazie.

Walka rozpoczyna sie turg zbira.

Po pokonaniu zbira

Mieszkancy moga odrzucié

dowolne niedokonane wyczyny.
Kazdy mieszkaniec otrzymuje 6 monet.
Mieszkaniec, ktory dokonat najwiecej wyczynow w te;
rundzie, otrzymuje 1 karte szpeju zbira. W przypadku

remisu: rzuc, wyzszy wynik zdobywa szpej.

Przywroc statystyki mieszkancéw. Powinny pozostac
Jjedynie zmiany wynikajgce z premii szpeju.

Zmien kolejnosc kupowania/klepania.

Przejdz do fazy miasta.



