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ZAPROS ZNAJOMYCH NA PRZYJACIELSKA WYZERKE!

€O TO ZA GRA?
TOOTHEAD uczy asertywnosci i sztuki przetrwania

w konkurencyjnym srodowisku. To prosta i zabawna gra
karciano-kosciano-planszowa z duzg dawka interakcji miedzy
graczami. Zostata zaprojektowana zaréwno dla mtodszych, jak
i starszych graczy, oferujac Swietng rozrywke podczas rodzinnych
spotkan i imprez z przyjaciétmi. To réowniez doskonata gra
turniejowa.

CEL GRY

Zjadac¢ innych i samemu nie dac¢ sie zjes¢. Skombinuj lepsza
bron, wyprowadzaj celne ciosy i nekaj wspotgraczy niecnymi
zagrywkami. A gdy wszyscy ostrza sobie na ciebie zeby, zagrywaj
karty specjalne lub licz na taskawa wyspe. Jednym stowem réb
wszystko, by przetrwac. Gra konczy sie zwyciestwem gracza,

ktory jako jedyny zostanie przy stole. ‘

TRYB DRUZYNOWY

Do trybu druzynowego polecamy
dodatek GLUTTON INVASION,
poniewaz wzmacnia dziatania
kooperacyjne.

WYBOR DOKOW W TRYBIE DRUZYNOWYM

WARUNEK ZWYCIESTWA W TRYBIE DRUZYNOWYM
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PRZYGOTOWANIE GRY

Roztoz plansze w miejscu dostepnym dla wszystkich
graczy. Bedzie ona stanowi¢ gldwny obszar gry.

USTAW PIONEK NA FAZIE JEDZENIA.

Pionek pozwala S$ledzi¢ poszczegélne fazy gry. Za jego
przesuwanie odpowiada gracz, ktéry posiada znacznik inicjatywy
w danej rundzie.

POLOZ 6 POL WALKI NA KOLKV Z PIESCIA.

Pola walki to dwustronne zetony, ktore bedg wykorzystywane
podczas walki.

POLOZ KOS¢ WYSPY NA POLV Z IKONA KOSCI WYSPY,
A POZOSTALE KOSCI GRY POLOZ W MIEJSCU DOSTEPNYM
DLA WSZYSTKICH GRACZY.

[POTASUJ WSZYSTKIE ZOLTE KARTY , TOOTHEAD”
1 ULOZ JE ZAKRYTE NA WYZNACZONYM MIEJSCU. TWORZA
ONE TZW. OGNISKO (STOS DOBIERANIA KART).

PRZETASUJ KARTY WYSPY | POLOZ JE ZAKRYTE
NA WYZNACZONYM MIEJSCV.

Po roztozeniu gry, kazdy gracz rzuca koscig K12 @ Oé
Gracz znajwyzszym wynikiem otrzymuje ZNACZNIK INICJATYWY \J

i jako pierwszy wybiera DOK swojego Tootheada, ktéry ktadzie R @
przed soba. Nastepnie, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, D%L

swoj dok wybieraja pozostali gracze.

Dolicz 3 do swojej puli walki
w obronie.

W przypadku, gdy najwyzszy wynik osiggneto kilku graczy,
wszyscy remisujacy gracze wykonuja kolejne rzuty,
az do momentu rozstrzygniecia.

Na koniec nalezy rozda¢ wszystkim graczom po 5 KART
Z OGNISKA, wreczajac im kolejno po jednej karcie. Karty
te stanowia tzw. GRACIARNIE (reke gracza).

Plansza jest dwustronna, cho¢ zasady
gry po obu stronach pozostaja takie
same. Strona z wulkanem wskazuje, ze
rozgrywka obejmuje dodatkowe doki
postaci oraz karty z dodatku HEROES.

Nie ma limitu posiadania kart w graciarni.



Dok to postac gracza oraz miejsce do zagrywania kart. Kazdy dok charakteryzuje sie unikalng nazwg i sprytem.
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NAZWA DOKV
MIESO MEGAZAGRYWKA
Miejsce na mieso zdobyte @g/’d @ﬁb @3_@ Miejsce na zagrywanie
w trakcie rozgrywki. LIDER megazagrywek.

Dolicz | do kogei Tootheada.

SPRYT

Unikalna zdolnos$¢ przystugujaca graczowi
z racji wybrania danego doku.

Jhillg

BRON
Miejsce na karte broni.

W doku mozna mieé
tylko jedna karte broni.
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Po walee zgarnij wszystkie karty D’ @
 graciarni przeciwnika, jezeli zabierzesz ‘ T OTHEA

u ostatnig konozyne.

4

Na dok mozna
zagra¢ dowolng ilos¢
megazagrywek.

Kio cie zaatakuje, pobiera
2 karty z ognicka na poczatku walki

KOS¢ TOOTHEADA

Kazdy gracz dysponuje jedng koscia
Tootheada, a jej rodzaj zalezy od ilosci
posiadanych konczyn.

KONCZYNY

To wskaznik zycia Tootheada.
Na poczatku gry, kazdy gracz uzupetnia
swoj dok 4 konczynami (miesem do dotu).




SZCZEGOLY GRY

Gra toczy sie w rundach. Jedna runda to petne okrazenie
planszy, ktore sktada sie z 4 faz. Kazdy faze rozpoczyna
gracz posiadajacy znacznik inicjatywy, a kolejnos¢ pozostatych
graczy ustalana jest zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Cykl powtarza sie, az w grze pozostanie tylko jeden gracz.

Gracz posiadajacy znacznik inicjatywy na poczatku swojej tury
przesuwa pionek na kolejna faze.

1 RUNDA = 4 fazy
1 FAZA = 1turakazdego gracza
1 TURA = Wszystkie opcje ruchu gracza w danej fazie

W Fazie Trawienia, Fazie Apetytu i Fazie Gtodu gracze
maja do dyspozycji opcje ruchu oznaczone ikonami na
planszy. Ich wykonanie jest dobrowolne i moze odbywac
sie w dowolnej kolejnosci. Wyjatkiem jest Faza Jedzenia,
w ktorej graczom nie przystuguja zadne opcje ruchu,
a czynnosci nalezy rozpatrywac¢ wedtug narzuconej kolejnosci:
najpierw jedzenie, nastepnie przekazanie znacznika inicjatywy,
ana koncu odrzucenie megazagrywek z dokéw wszystkich graczy
na $mietnik (na stos kart odrzuconych).

Plansza prowadzi przez nastepujace fazy:

@

~

FAZA TRAWIENIA

W tej fazie mozna wykona¢ dwie akcje oraz skorzystac
z bonusu fazy, jakim jest mozliwos¢ wymiany kart.

Wymiana, podczas ktérej za kazde odrzucone 2 karty
z graciarni mozna pobra¢ 1 karte z ogniska, moze zostac
przeprowadzona tylko raz.

c@&®

W tej fazie mozna wykonac jedna akcje, przeprowadzi¢ jeden
atak oraz skorzysta¢ z bonusu fazy, jakim jest mozliwosc
zagrania karty wyspy.

Zagranie karty wyspy polega na odkryciu pierwszej karty z talii
wyspy i potozeniu jej na polu w ksztatcie zielonego prostokata.

FAZA APETYTV

© @ ¢ cnmmE——

W tej fazie mozna wykonac jedng akcje, przeprowadzi¢ jeden
atak oraz skorzystac z bonusu fazy, ktory jest losowo

wyznaczany dla kazdego gracza za pomoca rzutu KO§¢IA
WYSPY. Moze to by¢:

v DODATKOWY DODATKOWA
o ATAK AKCJA

V| Mozuwosc zacrania BRAKBONUSU
S KARTY WyspY

Q@

Ta faza stuzy wytacznie do zakonczenia jednej rundy
i rozpoczecia kolejnej. Gracze nie majg tur ani nie wykonuja
zadnych opcji ruchu, ale moga zagrywac karty specjalne.

FAZA JEDZENIA )

CO ROBIMY W FAZIE JEDZENIA?

kolejno od kazdego gracza po jednym kawatku miesa

(zaczynajac od gracza po lewej stronie) i odrzuca je
na smietnik. Jesli dany gracz nie posiada miesa, musi odda¢
jedna swoja konczyne. Utrata ostatniej konczyny oznacza
wyeliminowanie z rozgrywki.

@) 1. JEMY: Cracz posiadajacy znacznik inicjatywy zbiera
\_~,

Gracz ze znacznikiem inicjatywy odrzuca mieso jako ostatni.
To istotne, gdy w Fazie Jedzenia zaden gracz nie ma miesa,
a na doku ma tylko jedng konczyne. W takim przypadku gracz
dzierzacy znacznik inicjatywy wygrywa rozgrywke.

: 2. PRZEKAZUJEMY INICJATYWE:
Gracz posiadajacy znacznik inicjatywy przekazuje go
graczowi po lewej stronie.

Jesli gracz ze znacznikiem inicjatywy odpadnie podczas
rozgrywki, to znacznik inicjatywy od razu przechodzi na gracza
po jego lewej stronie.



Gracz dzierzacy znacznik inicjatywy nie tylko rozpoczyna runde,
przesuwa pionek po planszy i odrzuca mieso w Fazie Jedzenia jako
ostatni, ale réwniez rozstrzyga wszelkie spory miedzy graczami.

7=\ 3. ODDRZUCAMY MEGAZAGRYWKI: Kazdy gracz
(% odrzuca na Smietnik wszystkie megazagrywki ze
swojego doku.

AKCJA

W ramach akcji mozna wykonac¢ jedna

z ponizszych czynnosci:

» zagrac karte z graciarni,

« pobrac¢ karte z ogniska i dodac ja do graciarni,

« pobrac¢ karte z ogniska i zagrac ja bezposrednio
na stot.

Zaatakowanie dowolnego
gracza.

/"\ BONUS FAZY
@ Dodatkowa opcja ruchu
w danej fazie.

Glownym zrodtem miesa sg whasne lub cudze konczyny.
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N

Przeobrazenie konczyny w mieso odbywa sie poprzez odwrdcenie
znacznika konczyny rewersem (miesem) do gory.

( JAK ZDOBYE MIESO?

1. Wygra¢ walke z innym graczem i zabrac jego konczyne.
2. Przyjac okup od atakowanego gracza w postaci miesa.
3. Skorzystaé z kart, np. GRZYBKI lub KONSERWA.

KONSERWA—
@
Qorobuj zdobyé migso rzucajqe (€]nal3fe)

atda prca wynaga 1 apojiruchu.
P, 1 g s k2 LY,
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W Fazie Jedzenia zamiast migsa odraus.
2 karty ze swojej graciam na émietrik.

Mieso nalezy umiesci¢ w lewym gérnym rogu doku,
aby inni gracze mogli je zobaczyc¢.

Jesli gracz posiada zaréwno mieso, jak i karte KONSERWA,
moze wybra¢, co chce odrzucic.

( JAK ZJADAE MIESO?

—/

Mieso zjadamy w Fazie Jedzenia, aby
moc przystapic¢ do kolejnej rundy. Akt

zjadania polega na odrzuceniu miesa |
na $mietnik. »
N

W Fazie Jedzenia nalezy odrzuci¢ mieso na $mietnik. Jesli gracz
nie ma miesa, musi zamiast niego odrzuci¢ swoja konczyne.

( JAK SIE ZJADAE? )

Konczyny nalezy wybiera¢ od dotu, a utrata ostatniej konczyny
skutkuje eliminacjg z rozgrywki.

Wszystkie karty z graciarni i doku wyeliminowanego gracza,
wraz z jego zdobytym miesem, nalezy odrzuci¢ na Smietnik.
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MECHANIKA KART

( POBOR KART Z OGNISKA )

@ W RAMACH AKCJI:

Gracz moze pobrac¢ jedng karte z ogniska i dodac ja do swojej
graciarni albo od razu zagrac j3 na stét (na siebie lub na innego
gracza).

W RAMACH EFEKTU KARTY:

Gracz pobiera z ogniska liczbe kart wskazana na danej karcie.
Karty te trafiajg wytacznie do graciarni i nie mozna zagrac ich
bezposrednio z ogniska na stot.

9% W RAMACH WALKI:

Zamiast zagrywac karte ciosu z graciarni na pole walki, gracz
moze dobrac karte z ogniska i potozy¢ jg zakryta na swoim polu
walki. Po zakonczeniu walki karta ta trafia do graciarni gracza.

Dobierang w ten sposéb karte mozna podejrzec i jesli jest to karta
ciosu, zagrac ja odkryta na dane pole walki, traktujac jak karte ciosu
zagrana z graciarni.

( ZAGRANIE KARTY Z GRACIARNI )

& @ KARTY ZAGRYWEK
Zagranie kosztuje gracza jedna akcje gi musi odby¢ sie
w jego turze. Karty zagrywek mozna zagrywa¢ zaréwno na
siebie, jak i na innych graczy.

N\, KARTY BRONI

Zagranie kosztuje gracza jedna akcje i musi odbyc¢ sie
w jego turze. Karty broni mozna zagrywac wytacznie na siebie.
v KARTY SPECJALNE

Zagranie jest bezkosztowe i moze odby¢ sie w dowolnym
momencie gry.

@ KARTY CIOSOW

Moga by¢ zagrywane jedynie podczas walki na swoich aktywnych
polach walki.

( ODRZUCANIE KART NA SMIETNIK /S )

Po zakonczeniu dziatania karty, nalezy odrzuci¢ j3 na
Smietnik (stos kart odrzuconych). Karty znajdujace sie
w $mietniku zasadniczo nie biorg juz udziatu w rozgrywce
i wracaja do gry dopiero wtedy, gdy skoncza sie karty
w ognisku (stosie dobierania kart).

Jezeli gracz nie posiada w swojej graciarni wystarczajacej liczby kart,
aby spetni¢ wymagany efekt, odrzucenie wszystkich kart z jego
graciarni niweluje efekt wytacznie dla tego gracza.

( ZASILENIE OGNISKA W KARTY )

Jesli zabraknie kart w ognisku, nalezy przetasowac karty ze
Smietnika i umiesci¢ je zakryte na wyznaczonym miejscu.

W GRZE SA CZTERY RODZAJE KART Z OGNISKA | DWA RODZAJE KART WYSPY:

S® «w N W

ZAGRYWKI - SPECJALNE - BRONIE - CIOSY

| 9]

(¢} I=S)
ZDARZENIOWE - PERMANENTNE

KARTY ZAGRYWEK

Karty zagrywek pozwalaja na zaawansowane dziatania,
takie jak zwiekszanie swojej sity, ochrona przed atakami,
prowokowanie ich, a nawet eliminacja innych graczy
z rozgrywki. Wyrézniamy dwa rodzaje kart zagrywek:

MINIZAGRYWKI - Rozpatrywane natychmiast po
zagraniu, a nastepnie odrzucane na $mietnik.

@ MEGAZAGRYWLKI - Zagrywane na dok i dziatajace na
gracza do konca rundy.

Megazagrywki s odrzucane w Fazie Jedzenia lub po zagraniu karty,
ktora je eliminuje.

! ZLOTY-ZAB
(SN @ @
Odrzut wskazang brof z doku Pobierz 1 karte z ogniska, ody zestanie
dowolnego gracza na mitnik. ; zaqrana karta speojalna.
R /

MINIZAGRYWKA  MEGAZAGRYWKA



T KARTY SPECJALNE

Mozna zagrywac je podczas swojej lub cudzej tury, a ich
zagranie nie kosztuje akcji. Zagrywamy je na siebie lub innych
graczy w dowolnej ilosci i momencie gry (o ile opis karty nie
stanowi inaczej).

1A
RZUT KREGLEM

@

Swiett

KALOSZ
‘ C;} \ * @

Na poczatku walkiwcka? zwyciezee.

a7 kehp Y

—  Pouakenie tracisz konozyny,

T rafisz, 2garni do swoje] graciari jego Pl e

/ karty cioséw odrzucane na émietnik.
M R YA

Karty specjalne rozpatrywane s3 natychmiast po zagraniu,
a nastepnie odrzucane na Smietnik. Oznacza to, ze nie nalezy
zagrywac ich z wyprzedzeniem, tylko wykorzystywac je
w odpowiednio dobranym momencie, aby wywotac¢ efekt
opisany na karcie.

Karty specjalne zagrywane podczas walki pozostajg na stole
do jej zakonczenia, a na Smietnik trafiajg podczas sprzatania
po walce.

Karty specjalne z ujemna wartoscig stuza do zmniejszania
puli walki gracza, na ktérego zostana zagrane. Mozna nimi
réwniez modyfikowa¢ skutek lub site efektu karty, obnizajac
wartos¢ rzutu koscia karty.

N

KARTY CI0SOW

Mozna zagrywac je tylko podczas walki na aktywnych polach
walki. Ciosy zasilaja pule walki lub oddziatujg na nig w bardziej
finezyjny sposdb, np. pozwalaja unikna¢ sity broni przeciwnika
lub wptynac na ilos¢ jego aktywnych pdl walki.

Wskazana kosé broni przsciurika
ie doleza s do jego puli ki

N\, KARTY BRONI

Bron dziata wytacznie wtedy, gdy jej wtasciciel bierze udziat
w walce. Oznacza to, ze nie mozna korzysta¢ z kosci broni lub
specjalnosci broni poza wtasna walka, np. podczas walki innych
graczy. Kazda bron posiada KOSC i SPECJALNOSC.

KOSC BRONI
To rzut przypisang koscig, ktorej
wynik dodajemy do swojej puli walki.

SPECJALNOSC BRONI

To dodatkowy efekt, jaki wywotuje
dana bron. Wyraza go ikona na
T I o O fioletowym polu wraz z opisem
2 graciarmi preeciunika, jozel zabierzecz

osfainig kaceune dziatania.
7 .
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( WYMIANA BRONI W DOKV )

W doku mozna mie¢ tylko jedng bron. Zagranie nowej karty
broni na dok powoduje odrzucenie dotychczasowej karty broni
na Smietnik.

KARTY WYSPY

Zagranie karty wyspy polega na odkryciu pierwszej
karty z talii wyspy i potozeniu jej na polu w ksztatcie
zielonego prostokata. Jesli w talii wyspy zabraknie kart,
nalezy przetasowac¢ nieaktywne karty z zielonego prostokata
i umiescic je zakryte na wyznaczonym miejscu.

SA 2 RODZAJE KART WYSPY:

g ZDARZENIOWE: Dziatajg jednorazowo i po rozpatrzeniu
przestajg oddziatywac na rozgrywke.

©) PERMANENTNE: Dziataja nieprzerwanie, do momentu

=S

pojawienia sie nowej karty wyspy.

PIORUN
=5l

RZVE 572)1 odraué e kart 22 cucf)

Kosé Tootheada uezyetiich graczy
graciarni na émietnik. fo @ bez wagledu naloge korezyn.



System kosciany opiera sie na 4 RODZAJACH KOSCI: ( KOS$¢ BRONI )

. @ Okresla ilos¢ obrazen zadanych bronia.

Niektore karty broni posiadaja specjalnos¢, ktora zwieksza
ich skutecznosc¢ podczas walki w obronie
(np. PATELNIA). S3 tez takie, ktére nie maja kosci
Uzywanych jako: broni w ataku (np. PODUCHA, SKUNKS).
KOS¢ KOS¢ KOS¢
TOOTHEADA BRONI KARTY

Kosci nie mogg osiggnac wartosci ujemnej, co oznacza, ze wszelkie
modyfikacje mogg obnizac ich wartosci tylko do momentu
osiggniecia zera.

S PATELNIA' 3 - 1
© KOS TOOTHEADA ) @B | O © B |
H padmwuk.:?zg v B mﬁ:z;:rg;" J:)r;;g'ﬂ.'kjalk, i E@'}'ﬁﬁ‘;ﬂﬁ?ﬁgﬂgﬁﬁﬂfmﬁﬁ i
Kazdy gracz dysponuje koscia Tootheada odpowiadajaca » o b —_— ;

liczbie posiadanych konczyn. W petni zdrowy Toothead —
(wszystkie konczyny) dysponuje kosciag Ké, zas Toothead na ( KOSC KARTY )
wykonczeniu (ostatnia konczyna) rzuca koscig K12.

Okresla skutek lub site efektu danej karty.
Im mniej konczyn posiada nasz TOOTHEAD,
tym staje sie bardzie) zajadty.

@ 1 KONCZYNA

2

Vép\‘ 2 KONCZYNY

PUBLIC RELATIONS

RZVE 5781 poverz karty z ogniska i ON
lub odr zui?o Karty z graciarni. < Q “
[)-Tkarta [314) +2 karty WS RZU: ..udmajmmcm
Brak efektow  [5]6] +3 kart " . 12a Quoj
. B 4 Wynik doez do suojejpuliwalki. 5 o wwmlpo B 2
3 KONCZYNY !

Jesli wartos¢ rzutu koscia zostanie zmieniona przez karte specjalng
na mniej niz 1, karta nie wywota zadnego efektu.
4 KONCZYNY

Jesli podczas rozstrzygania efektu karty kilku graczy osiggnie remis,
wszyscy remisujacy gracze wykonuja kolejne rzuty,
az do momentu rozstrzygniecia.

Stuzy do wylosowania bonusu
w Fazie Gtodu.



Walka to najskuteczniejszy sposéb na zdobycie miesa
i unikniecie koniecznosci oddania swojej konczyny w Fazie
Jedzenia. W trakcie rundy mozna zainicjowa¢ walke,
korzystajac z opcji ruchu ATAK lub sprowokowad ja za
pomoca kart.

( X ATAK )

Walke inicjuje atak, ktoéry jest dobrowolng opcja ruchu.
Oznacza to, ze gdy pionek zatrzyma sie w fazie umozliwiajacej
atak, mozna (ale nie trzeba) podja¢ probe walki w swojej turze.

Nie ma limitu atakéw - kazdy gracz moze wykonac
w swojej turze tyle atakéw, na ile pozwalajg mu opcje ruchu
w danej fazie oraz posiadane karty.

( PRZEKVUPIENIE PRZECIWNIKA )

Jesli zaatakowany gracz nie chce walczy¢, moze oddac rywalowi
mieso ze swojego doku, o ile je posiada. W takiej sytuacji
atakujacy musi przyja¢ mieso i zaniechac¢ walki. Przekupienie
przeciwnika jest mozliwe wytacznie na etapie ataku (przed
rozpoczeciem walki).

( ZWYCIESTWO — PORAZKA )

Pojedynek  wygrywa gracz z wiekszg pulg walki.
Gracz, ktory przegra walke, musi odda¢ konczyne
z doku swojej postaci. Nie moze to by¢ wczesniej
zdobyte mieso. Warto zatem rozwaznie podejmowac decyzje
o przystapieniu do walki.

Jesli gracz ze znacznikiem inicjatywy odpadnie z rozgrywki,
przekazuje znacznik inicjatywy graczowi po lewej stronie.

( REMIS )

Gdy pule walki walczacych graczy sg rowne, dochodzi do remisu
i zaden z nich nie traci konczyny oraz nie zdobywa miesa.

( PULA WALKI )

Kazdy z ponizszych elementéw moze wptynac na pule walki.

« SPRYT Z DOKV o KO$¢ TOOTHEADA
o KARTY CIOSOW o KARTY SPECJALNE
o KOS$€ I SPECJALNOSE BRONI o KARTY WYSPY

( KOLEJNOS¢ )

Atakujacy inicjuje kazdy etap walki (pierwszy zagrywa karty,
rzuca kos¢mi itd.), poniewaz to on wywotat awanture.

Walka przebiega w czterech etapach:

1. ATAK 3. PODCZAS WALKI
2. POCZATEK WALKI 4.PO WALCE
C 1. ATAK )

Napastnik ogtasza zamiar wykonania ataku i wskazuje gracza,
ktorego atakuje. Dla bronigcego sie gracza jest to moment,
w ktorym moze przyjac¢ walke lub podjac préby zniwelowania
ataku, korzystajac z kart, specjalnosci broni lub przekupstwa.

Nie ma mozliwosci wycofania sie z walki po jej rozpoczeciu.

C 2. POCZATEK WALKI )

W przypadku rozpoczecia walki atakujacy gracz rozktada
szesc pol walki (po trzy dla atakujgcego i bronigcego sie gracza),
ktore powinny by¢ utozone réwnolegle do siebie. Jest to takze
moment, w ktédrym mozna rozliczy¢ specjalnosci broni oraz
megazagrywki zwiazane z tym etapem walki.

OBRONCA
ATAKUJACY
( 3. PODCZAS WALKI )

Podczas walki gracze zagrywaja karty cioséw oraz wykonuja
rzuty kos¢mi broni i kosémi Tootheada.
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( POLA WALKI )

Kazdy walczacy gracz ma do dyspozycji trzy pola walki. Na
jednym polu walki mozna zagrac tylko jedna karte ciosu
z graciarni lub jedna karte z ogniska. Gracze zagrywaja po
jednej karcie na przemian na swoje dowolne aktywne pole walki,
zaczynajac od atakujacego.

Nie ma obowigzku zagrywania kart ciosow
ze swojej graciarni.

Jesli gracz nie moze (lub nie chce) zagrac karty ciosu ze swojej
graciarni, moze pobra¢ karte z ogniska. Jezeli pobrana karta
okaze sie kartg ciosu, moze jg zagra¢ lub potozy¢ zakryta na
aktywnym polu walki. Jesli natomiast pobrana karta nie jest
karta ciosu, gracz musi potozy¢ jg zakrytg na aktywnym polu
walki.

OBRONCA

‘a
<
Bl
ATAKU]ACY =
@
D
CHAPS! h
( NIWELOWANIE POL WALKI )

Kazde pole walki moze zosta¢ zniwelowane, co oznaczamy,
odwracajac je na strone z przekreslong piescia. Na
zniwelowanych polach walki nie mozna zagrywac kart cioséw
ani kart z ogniska.

AKTYWNE ¢
POLE WALKI

ZNIWELOWANE
POLE WALKI

Jezeli na pole walki zostata zagrana karta, to tego pola walki
nie mozna juz zniwelowac.

( Kosci )

Gdy wszystkie pola walki zostang rozliczone, przechodzimy do
rzutu ko$émi.

Jesli kos¢ broni i kos¢ Tootheada s3 réznego rodzaju, mozna
rzuci¢ nimi jednoczesnie. W przeciwnym razie najpierw rzucamy
koscig broni, a nastepnie koscig Tootheada. Rozrdéznienie kosci
musi nastgpi¢ przed rzutem, poniewaz niektdre specjalnosci
broni lub karty pozwalajg na przerzut danej kosci.

C 4. PO WALCE )

( ROZSTRZYGNIECIE WALKI )

W tym etapie nastepuje rozstrzyganie wyniku walki oraz
rozliczenie specjalnosci broni i megazagrywek odnoszacych sie
do tego etapu walki.

Aby wytoni¢ zwyciezce, nalezy podliczy¢ pule walki obu
graczy. W tym celu zliczamy wartosci z:

+ KART ClOSOW + KOS¢l BRONI

+ KART MEGAZAGRYWEK + KOS¢l TOOTHEADA

¢ KART SPECJALNYCH » SPRYTOW

¢ KART WYSPY

Gracz z wyzszg pulg walki wygrywa i odbiera przegranemu
konczyne, przeobrazajac jg w mieso. Gdy pule walki obu graczy
sg réwne, dochodzi do remisu i zaden z graczy nie traci konczyny
ani nie zdobywa miesa.

Jesli pula walki osiggnie wartosc ujemna, traktuje sie ja jak zero.
Oznacza to, ze gracz z pulg walki wynoszaca -1 zremisuje walke
z graczem, ktérego pula walki wynosi -3.

( SPRZATANIE )

Na koniec zagrane karty cioséw i karty specjalne idg na Smietnik,
a zakryte karty z pol walki idg do graciarni danych graczy.
Nastepnie nalezy odtozy¢ pola walki na dedykowane im miejsce
na planszy.

I tyle w temacie zasad.
Jak wida¢, TOOTHEAD to prosta gra,

ajedyna trudnoscia jest przetrwanie
wsrdd wygtodniatych znajomych.
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SPRYT GRACZA

KONCZYNA

MIESO

GRACZ LUB KOSC
TOOTHEADA GRACZA

PRZECIWNIK

LUB KOSC TOOTHEADA
PRZECIWNIKA

wSzYScy GRACZE
wSzyScy PRZECIWNICY
GRACIARNIA GRACZA
GRACIARNIA PRZECIWNIKA
KOSC wysPy

KOSC K6

UNIWERSALNY
SYMBOL KoScl

KOSC K8

KOSC K10

KOSC K12

& %

D%

B = = &

AKCJA

BONUS FAZY

SMIETNIK (STOS KART
ODRZUCONYCH)

KARTA

LOSOWA KARTA

KARTA PRZECIWNIKA

LOSOWA KARTA
PRZECIWNIKA

@ POLA WALKI

I ACV -+

/
\

&H 8

SPECJALNOSC BRONI

ATAK

ZNACZNIK INICJATYWY

KARTA BRONI

KARTA SPECJALNA

KARTA C10SU

KARTA MINIZAGRYWKI

&

JONOCYLEESS

KARTA MEGAZAGRYWKI

KARTA wySPy

ZDARZENIOWA
KARTA wySPy

PERMANENTNA
KARTA wySPy

SILA WYRAZONA STALA WARTOSCIA
DOLICZANA TYLKO W OBRONIE

SILA WYRAZONA KOSCIA
SILA WYRAZONA STALA WARTOSCIA

MAKSYMALNA WARTOSC

_j||

4 POBOR LUB UTRATA KART
’21 PRZEZ PRZECIWNIKA

POBOR LUB UTRATA KART
PRZEZ GRACZA

PRZEGLAD KART

ZAKAZ

ZAMIANA

PRZERZUT/WYMIANA

KIERUNEK EFEKTU
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DODATKI | GADZETY DO GRY

Wszystkie produkty dostepne w naszym sklepie www.toothead.com lub u naszych partneréw.

Dodatek do gry. Zawiera 4 nowe
postacie, 55 kart i 6 kosci. Umozliwia
rozgrywke dla 2-12 graczy.

TACKA NA KOSCI

Silikonowa tacka z logo.
Wymiary: 115 x 115 mm.

Jednoczesciowy model do pomalowania,
wykonany z zywicy. Wysokos¢: 80 mm.

w,ﬂ/’ ,
I\

TRASH BOOSTER

Dodatek do gry. Zawiera 10 dodat-
kowych kart specjalnych.

. TP
~
TOOTHEAD
S NF .

KOSZULKI NA KARTY

Zestaw koszulek ochronnych z unikatowa
grafika na rewersach. Pozwala zabezpieczy¢
wszystkie karty gry wraz ze wszystkimi
dodatkami. Zawiera 245 koszulek.
Wymiary: 58 x 88 mm.

Grubos$¢: 100 mikrondw.

w‘
ot @

u
,

Gi

TOKENY

Zestaw 7 plastikowych tokenow
z nadrukiem UV. Srednica: 30 mm.

GLUTTON INVASION

Dodatek do gry. Umozliwia
wyeliminowanym graczom wptywanie
na dalszy przebieg rozgrywki. Zawiera
40 znacznikéw Zjedzonego.

WORECZEK NA KOSCI

Wykonany z lateksu klasy premium,
ozdobiony silikonowa metka z logo.

B

NAKLEJKI

Zestaw 12 wodoodpornych naklejek
w jakosci premium, przedstawiajacych
wszystkie postacie z gry.




AUTORZY GRY

% kukasz Zukowski ’{ Wioleta Kucha
MECHANIKA ART DIRECTOR
OPRACOWANIE KART PRODUKT DESIGNER
KREACJA TEKSTOW OPRACOWANIE BRAND HERO
OPRACOWANIE INSTRUKC]I ILUSTRACJE KART
NAZWA | HAStO GRY OKEADKA
ZARZADZANIE PROJEKTEM PACKAGING
DEVELOPMENT SKEAD INSTRUKC]I
PRODUCENT PROJEKT LOGOTYPU

PRODUCENT
KONSULTACJA INSTRUKC]J!: KONSULTACJA KART:
Diego Tobar Diego Tobar
kukasz Matek Michat Kowalczyk

Damian Bojarowski

SPECJALNE PODZIEKOWANIA ZA POMOC | SUGESTIE:

Piotr Jasik, Asia Tomaszewska, Konrad ,Zaku" Pojmanski, Alex Hart, Martin Ritsche, Marek Weihberg, Barolek,
Dominik Kasprzycki, Adam DOPLER Wysocki, tukasz Matek, Stawomir Czuba, Aleksander Baraban, Tomasz Nowicki,
Chris Renshaw, kukasz Wielgus, Andrzej Salski, Dawid Grzesik, Tymoteuvsz Mika
oraz wszystkim testerom, ktorzy przyczynili sie do rozwoju tej gry.

DZIEKVJEMY ROWNIEZ WSZYSTKIM WSPIERAJACYM Z KICKSTARTERA,
TO DZIEKI WAM TOOTHEAD MOGL WYJSC Z SZUFLADY!

KONTAKT DOtACZ DO NAS! OCEN | SKOMENTU) GRE

O] = 00 )

hello@toothead.com

toothead.games  Toothead
www.toothead.com
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TOOTHEAD

NIE DAJ SIE ZJESC!

PRODUCENT

LUD]Ds zo.. ! SPRZATAJ
SMIECI r

ul. Putawska 12/3
02-566 Warszawa
www.ludojady.pl

© 2025 LUDOJADY sp. z o.0. Wszystkie prawa zastrzezone. Toothead to zarejestrowany znak towarowy firmy LUDOJADY sp. z o.0. Gra chroniona jest
miedzynarodowym prawem autorskim i nie moze by¢ powielana w catosci lub we fragmentach bez pisemnej zgody producenta.



