
Jakub przetarł zaspane oczy i rozejrzał się wokół. 
Zamiast swojskiej mieszaniny zapachu świeżego gnoju 
i łagodnego aromatu zacieru, do jego nosa dochodziły 
wonie żywicy i przypalonego oleju. Usiadł na piasku i za-
gapił się na szumiące morze. Dał kuksańca śpiącemu 
obok Semenowi.

- To… to, mam wrażenie, że nie jesteśmy już w Woj-
sławicach…

Jakub Wędrowycz: Upiorne Wczasy to gra 
kooperacyjna, w której wspólnie z przyja-
ciółmi zmierzycie się z groźnymi potworami, 
będziecie chronić Lokacji i zdobywać flaszki 
wzmacniające wasze siły witalne. Każdy 
z graczy będzie wykorzystywał swoje karty 
do wykonywania akcji swojej Postaci, które 
inni gracze będą mogli wspierać swoimi kar-
tami. W zależności od wyboru Postaci i Przy-
wódcy Przeciwników rozgrywka będzie miała 
inną dynamikę. Grę możecie dowolnie łączyć 
z grą Jakub Wędrowycz: Dziki Samogon.

komponentykomponenty

1 Licznik  
Przywódcy

Przed pierwszą  
rozgrywką złóżcie  
licznik Przywódcy,  
by wyglądał tak:

1 broszura Rozpiska 
Przywódców

karta Postacikarta Postaci

Jakub WędrowyczJakub Wędrowycz
kartakarta

przedmiotuprzedmiotu
Karta AtakuKarta Ataku

krwawej syrenykrwawej syreny

kartakarta

PoplecznikaPoplecznika ODRZUĆ 1 LOSOWĄ . 

JEŻELI GROCIE ZABRAKNIE PUNKTÓW ŻYCIA, 
PRZEGRYWACIE! 

DOBIERZ 2 . TA LOKACJA OTRZYMUJE 2 .

grotagrota

4 karty Postaci 15 kart Ataku

1 żeton Rozróby

48 kart Przedmiotu  
(po 12 dla każdej Postaci)

31 kart Poplecznika  
(w tym 6 Plażowiczów)

7 kart Lokacji  

59 żetonów Życia
15 żetonów Flaszek

10 żetonów Dezorientacji

25 żetonów Pancerza

34 żetony Nawiedzenia 

1 żeton Pierwszego Gracza

król szczurówkról szczurów

5 kart Przywódcy 
(Król Szczurów, Krwawa 

Syrena, 3 Północnice)
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Kopalnia GuidoKopalnia Guido

- Zdaje się, że to było tak. Szczury wynajęły mnie fałszywym złotem do wybicia gołębi, gołębie zwaliły winę na szczury,  

po tym jak okazało się, że jakiś alchemik umie je kontrolować, a wtedy…

- Bredzisz coś Jakub. - Semen wciął się w zdanie przyjaciela.

- No jak, przecież sam tam byłeś! - Odparł Jakub oburzony, chociaż pewność siebie Semena spowodowała,  

że sam zaczął podważać prawdziwość swoich wspomnień.

- Ciemno było, nic nie widziałem. Dopij i wychodzimy.

Przygotowanie do gry:

1. Połóżcie karty Lokacji: Szyb, Grota, Tunel losowo jedna pod 

drugą. Połóżcie na nich wskazaną liczbę .

2. Rozłóżcie Postaci możliwie po równo we wszystkich Lokacjach.

3. Połóżcie kartę Króla Szczurów w dowolnej Lokacji. 

4. W każdej Lokacji umieśćcie tylu , ile jest w niej Postaci (min. 

1). Umieśćcie na nich żetony  oraz  we wskazanej liczbie.

5. Połóżcie znacznik Rozróby  na Grocie.

6. Połóżcie po 2  na każdej Lokacji oraz Postaci.

Przygotujcie grę zgodnie z opisem zawartym w instrukcji. Następnie:

Specjalne zasady:

Władca Gryzoni

Król Szczurów ignoruje wszystkie 

otrzymywane obrażenia, dopóki 

w jego Lokacji znajduje się chociaż  

1 Poplecznik ( ). 

Zawalenie Kopalni

Jeżeli na Grocie nie będzie ani 

jednego , kopalnia zawala się, 

a gracze przegrywają!

MROCZNY PANCERZ

Wartość Mrocznego Pancerza 

Króla Szczurów wynosi 1 niezależnie 

od liczby graczy biorących udział 

w rozgrywce.
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opis kartopis kart Przygotowanie Rozgrywki  Przygotowanie Rozgrywki  
– Zasady podstawowe– Zasady podstawowe

1. Umieśćcie wszystkie żetony w miejscu dostępnym dla 
wszystkich graczy, tworząc z nich Zasoby Ogólne.

2. Każdy gracz wybiera swoją Postać i wykłada jej kartę 
przed sobą. Na każdej Postaci należy położyć żetony 
Życia o łącznej wartości wskazanej na karcie. 

3. Wybierzcie lub wylosujcie Pierwszego Gracza. Otrzy-
muje on żeton Pierwszego Gracza.

4. Weźcie po 12 kart Przedmiotu przypisanych do Postaci 
biorących udział w rozgrywce (oznaczonych portretami 
tych Postaci w lewym dolnym rogu karty). Potasujcie 
ze sobą wszystkie karty Przedmiotu wybranych Postaci 
i połóżcie je w jednym zakrytym stosie na środku obsza-
ru gry, tworząc talię kart Przedmiotu. Obok talii pozo-
stawcie miejsce na stos odrzuconych kart Przedmiotu.

Przykład: W grze bierze udział Jakub oraz Urszulka, zatem 
talia kart Przedmiotu będzie składała się z 24 kart oznaczo-
nych ich portretami.

eliksir perfekcjieliksir perfekcji

Upiorne Wczasy

Ta  otrzymuje 1 .

Ta  otrzymuje 1  za każdego .

szczur saperszczur saper

Upiorne Wczasy

Jeżeli jest na  z Urszulką, Urszulka otrzymuje 
3 . W przeciwnym wypadku przywołuje   
do tej .

Dowolna Postać (jeżeli możliwe na jej )  
odrzuca 1 .

zazdrosna północnicazazdrosna północnica

Upiorne Wczasy

Poplecznik
Typ Poplecznika

Przywódca

Wartość Pancerza

Wartość Życia

Nazwa Poplecznika
Atak

Reakcja

 
Wartość Mrocznego  

Pancerza

Wartość Życia  
(pomnożona przez  

liczbę graczy)

 
Nazwa Przywódcy

Efekty Przywódcy

jak zacząć grę?Jak czytać karty?

Karta Przedmiotu

Karta poplecznika

karta Przywódcy

Górna Akcja

Dolna Akcja

Górne Wsparcie

Dolne Wsparcie

Postać
Nazwa karty
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5. Wybierzcie kartę Przywódcy, a następnie ustawcie na Licz-
niku Przywódcy liczbę punktów Życia, wskazaną przez liczbę 
graczy biorących udział w rozgrywce oraz liczbę punktów 
Mrocznego Pancerza wskazaną w opisie Przywódcy.

Przykład: W rozgrywce dla 2 graczy Król Szczurów ma 18 
punktów Życia i 1 punkt Mrocznego Pancerza.

6. Utwórzcie talię kart Ataku. Potasujcie wszystkie karty 
Ataku z wybranym Przywódcą na rewersie i połóżcie je 
w zakrytym stosie obok karty Przywódcy. 

7. Utwórzcie talię Popleczników. Potasujcie karty Poplecz-
ników o typach wskazanych na rewersie karty Przywód-
cy i wyłóżcie je w zakrytym stosie nad kartą Przywódcy.

Przykład: Podczas gry 
przeciwko Północnicom 
potasujcie wszystkie karty 
Wampirów , Nieumarłych 

 i Weselników . Pozo-
stałe karty Popleczników 
pozostawcie w pudełku.

8. Przygotujcie Lokacje zgodnie z opisem Przywódcy 
w Rozpisce Przywódców oraz rozpatrzcie wszystkie 
dodatkowe wskazane efekty.

9. Każdy gracz dobiera po 5 kart z talii kart  
Przedmiotu. 

Przykład: Przygotowanie do gry dla 2 osób:

jak zacząć grę?

11

22

99

9933

44

55
66

77

północnicapółnocnica Przechodzi do  z Urszulką. Dodaj 1 na 
Urszulkę.  

Dodaj 1  na jego  i każdą Postać na niej. 
Postać posiadająca najwięcej  otrzymuje 3 . 

nawiedzony tortnawiedzony tort

Upiorne Wczasy

Każdy Koszmar otrzymuje po 1 .

Leczy wszystkie swoje . Za każdą z nich 
dodaj 2  na tę  lub Postaci na tej .

koszmarkoszmar

Upiorne Wczasy

Dodaj 1  na tego  i 1  na jego 
Lokację. 

Dodaj 1  na wszystkich pozostałych .

kupidynkupidyn

Upiorne Wczasy



...i z Semenem

Przeciwnicy w zwarciu z Jakubem...
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Cel GryCel Gry Przebieg GryPrzebieg Gry
Gracze wygrywają natychmiast, gdy punkty Życia Przywód-
cy spadną do 0.

Gracze przegrywają natychmiast, gdy wystąpi dowolny 
z poniższych warunków:

 # Dowolna Postać zostanie pokonana – odrzuci wszystkie 
żetony Życia ze swojej karty Postaci.

 # Dowolna Postać nie może wykonać akcji – na początku 
swojej tury nie ma kart Przedmiotu na ręce.

 # Skończył się czas – gracze muszą dobrać kartę Ataku, 
a talia została wyczerpana. 
 

Podstawowe Pojęcia
 # Gracz wykonujący swoją turę to Aktywny gracz. 

 # Sojusznicy to inne Postacie.

 # Przeciwnik to dowolny Poplecznik ( ) lub Przywódca ( ).

 # Wszystkie karty leżące obok karty Lokacji znajdują się 
w tej Lokacji. Postaci są w zwarciu z wszystkimi Popleczni-
kami ( ) oraz Przywódcami ( ), będącymi w ich Lokacji.

Gra przebiega w serii rund. Każda jest podzielona na nastę-
pujące kroki:

1. Tury graczy - str. 5

Rozpoczynając od gracza z żetonem Pierwszego 
Gracza i kontynuując zgodnie z kierunkiem ruchu 
wskazówek zegara, każdy gracz wykonuje swoją turę. 
Gdy każdy z graczy wykonał po 1 turze następuje:

2. Atak Przywódcy - str. 7

Gracze dobierają kartę Ataku i rozpatrują jej efekt. Jeżeli nie 
można dobrać karty Ataku, ponieważ talia Ataku jest pusta, 
gra natychmiast kończy się porażką graczy. Po rozpatrzeniu 
Ataku rozpoczyna się:

3. Przywołanie Popleczników - str. 7

Gracze dobierają karty Poplecznika w zależności od liczby  
na ich kartach Postaci i karcie Lokacji z Przywódcą . Jeżeli 
talia Popleczników wyczerpie się, należy przetasować stos 
odrzuconych kart Popleczników, tworząc z nich nową talię 
Popleczników.

Po wykonaniu tych 3 kroków następuje kolejna Runda – 
Pierwszy gracz wykonuje swoją turę itd.

Uwaga: żeton Pierwszego Gracza  
nie jest przekazywany  
pomiędzy Rundami!

Otrzymujesz 1  
po rozpatrzeniu karty z akcją .

Wydaj 2 , aby po rozpatrzeniu karty  
przekazać ją na rękę dowolnego sojusznika.

Jakub wędrowyczJakub wędrowycz

Upiorne Wczasy

Otrzymujesz 1  
po rozpatrzeniu karty z akcją .

W trakcie przywołania Popleczników: Po dobraniu 
, wydaj 2 , aby położyć na nim .

semen korczaszkosemen korczaszko

Upiorne Wczasy

Dodaj 2  na twoją Postać.

Otrzymujesz 2 .

doktordoktor

Upiorne Wczasy

Plażowicze z min. 1  są Przemienieni. Wartość 
 jest równa liczbie Przemienionych Plażowiczów.

Morze: Zadaj 1  wszystkim  i  na Plaży.
Plaża: Dodaj 2  na pierwszego od lewej 
          Nieprzemienionego Plażowicza.

krwawa syrenakrwawa syrena

Upiorne Wczasy

DOWOLNY PLAŻOWICZ OTRZYMUJE 1 .

PRZEMIEŚĆ WSZYSTKICH  NA PLAŻĘ.

DODAJ 1  NA DOWOLNEGO PLAŻOWICZA, ABY 
DOBRAĆ 1  I 1 .

morzemorze

Upiorne Wczasy

DODAJ 1  NA TĘ .

PRZEMIEŚĆ WSZYSTKIE  Z TEJ  NA PIERW-
SZEGO OD LEWEJ NIEPRZEMIENIONEGO PLAŻOWICZA.

DODAJ 2  NA TĘ , ABY DOBRAĆ 3 .

plażaplaża

Upiorne Wczasy

Każdy Koszmar otrzymuje po 1 .

Leczy wszystkie swoje . Za każdą z nich 
zadaje 2  tej  lub Postaci na tej .

koszmarkoszmar

Upiorne Wczasy

jak grać?

Uwaga! Niektórzy Przeciwnicy mają dodatkowe warunki 
zwycięstwa lub przegranej.
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W swojej turze Aktywny GRACZ: 

1. Musi zagrać 1 kartę Przedmiotu, aby wykonać przedstawione na niej akcje 
(górną i dolną). 

a. Jeden z pozostałych graczy, którego Postać jest 
w tej samej Lokacji, może wzmocnić Przedmiot zagrany 
przez Aktywnego gracza, zagrywając 1 kartę ze swojej 
ręki jako Wsparcie. Wartości Wsparcia wzmacniającego 
Przedmiotu należy dodać do odpowiednich (pasujących 
kolorem) wartości akcji zagranego Przedmiotu. Jeśli 
żaden z innych graczy nie zdecyduje się na Wsparcie, 
Aktywny gracz będzie wykonywał akcje samodzielnie.

Uwaga: Niezależnie od liczby graczy, Aktywnego gracza może wesprzeć tylko  
1 inny gracz i tylko 1 kartą. 

B. Gracz Wspierający musi rozpatrzyć dowolną Reakcję (efekt oznaczony  na kartach 
Lokacji i Przeciwników) tej Lokacji lub wybranego Przeciwnika w tej Lokacji (jeśli to możliwe).

Uwaga: Jeżeli na wybranym Popleczniku znajduje się żeton Dezorientacji,  
należy odrzucić ten żeton, zamiast rozpatrywania Reakcji.

c. Aktywny gracz rozpatruje obie akcje Przedmiotu, zgodnie z uzyskanymi wartościa-
mi, w wybranej przez siebie kolejności (opis akcji znajduje się na następnej stronie).

2. Może zagrać drugą kartę Przedmiotu, zgodnie z opisanymi powyżej zasadami, 
którą znów inni gracze mogą wesprzeć. 

3. Raz na turę, przed lub po zagraniu karty Przedmiotu może rozpatrzyć  
Reakcję  aktualnej Lokacji lub wybranego Przeciwnika w tej Lokacji, aby 
przemieścić się na inną Lokację, przesuwając odpowiednio swoją kartę Postaci.

4. Następnie może jednokrotnie rozpatrzyć efekt  swojej Lokacji, aby dobrać 
wskazaną liczbę kart. 

Uwaga: Jeżeli talia kart Przedmiotu wyczerpie się, należy przetasować stos od-
rzuconych kart Przedmiotu, tworząc z nich nową talię kart Przedmiotu.

5. Rozpatruje wszystkie Ataki kart w Lokacji ze znacznikiem Rozróby  
( ), a następnie przemieszcza go na kolejną Lokację (jeśli znajduje 
się na najniższej Lokacji, przemieszcza go na najwyższą Lokację).

Na każdej karcie Przedmiotu znajdują 
się 2 możliwe do wykonania akcje. 

W grze występują 3 rodzaje akcji:

 # Ofensywne: dotyczące Przeciwni-
ków (Popleczników i Przywódcy), 

 # Defensywne: dotyczące Postaci 
graczy,

 # Egzorcyzmy: dotyczące żetonów 
Nawiedzenia.

Każda Postać posiada unikatowy 
zestaw kart, dzięki czemu zdolności 
Postaci mogą nawzajem się uzupeł-
niać, a drużyna będzie miała swoje 
mocne i słabe strony!

Akcje OfensywneAkcje Ofensywne
Poniższe akcje dotyczą Przeciwników 
– Popleczników oraz Przywódcy.

Akcje mogą obierać za cel konkret-
nych Przeciwników, w zależności od 
ich zasięgu:

Zasięg Bliski: Dotyczy dowolnego 
Przeciwnika w zwarciu z Aktywnym 
graczem (czyli przebywającego 
w Lokacji tego gracza). 

Zasięg Dystansowy: Dotyczy 
dowolnego Przeciwnika w grze 
(czyli przebywającego w dowolnej 
Lokacji).

Zasięg Obszarowy: Dotyczy 
wszystkich Przeciwników w jednej 
dowolnej Lokacji.

eliksir perfekcjieliksir perfekcji

Upiorne Wczasy

relikwia szóstego stopniarelikwia szóstego stopnia

Upiorne Wczasy

Taka kombinacja kart ustawia 
łączną wartość górnej akcji na 5, 

a dolnej na 4.

Zagrana karta           Karta Wsparcia

Tura GraczaTura Gracza opis kart przedmiotuopis kart przedmiotu

jak grać? opis karty przedmiotu
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3. Dezorientacja

Gracz kładzie na Popleczniku tyle żetonów Dezorientacji, ile 
wynosi wartość akcji. Każdy taki żeton pozwala na  zignoro-
wanie Ataku , bądź Reakcji  Poplecznika. Za każdym 
razem, gdy Poplecznik miałby wykonać Atak lub należa-
łoby rozpatrzyć jego Reakcję, a znajduje się na nim żeton 
Dezorientacji, należy odrzucić jeden taki żeton, zamiast 
rozpatrywania tego Ataku lub Reakcji.

Przykład: Gracz zagrywa kartę Księga Norm 
ISO i rozpatruje akcję Dezorientacji Obszarowej  
( ) o wartości 1. Może wybrać wszystkich Po-
pleczników w dowolnej Lokacji i wybiera tych, którzy 
znajdują się w jego Lokacji. Na karcie każdego z nich 
kładzie po 1 żetonie Dezorientacji.

Akcje DefensywneAkcje Defensywne
Każda z poniższych akcji Defensywnych może zostać zagra-
na na dowolną Postać/gracza, będącego w Lokacji Aktywne-
go gracza (w tym Aktywnego gracza): 

4. Pędzenie 

Wybrana Postać otrzymuje z Zasobów Ogólnych tyle Fla-
szek Dzikiego Samogonu , ile wynosi wartość tej akcji. 

Są one używane do wzmacniania kart Postaci bądź aktywa-
cji zdolności Postaci (więcej na następnej stronie).

Przykład: Gracz zagrywa kartę Meduza i Lorneta i rozpatruje jej 
akcję Pędzenia ( ) dla swojej Postaci, otrzymuje więc 2 .

5. Dobranie kart

Wybrany gracz dobiera tyle kart Przedmiotu ( ), ile wynosi 
wartość tej akcji. 

Przykład:  Gracz kierujący Semenem zagrywa kartę Bagnet 
w cholewie i rozpatruje akcję Dobierania kart  o wartości 2 
dla Urszulki, będącej w tej samej Lokacji. Gracz kierujący Urszulką 
dobiera więc 2 karty.

opis kart przedmiotu

mauzermauzer

Upiorne Wczasy

księga norm isoksięga norm iso

Upiorne Wczasy

siekieromotykasiekieromotyka

Upiorne Wczasy

1. Atak

Gracz zadaje Przeciwnikowi w zasięgu (patrz sekcja na 
poprzedniej stronie) Obrażenia o wartości tej akcji, pomniej-
szonej o wartość Pancerza ( ) tego Przeciwnika.

Jeżeli gracz zaatakował Poplecznika, należy zdjąć z jego 
karty żetony Życia o wartości zadanych Obrażeń. Jeżeli 
na Popleczniku nie pozostanie żaden żeton Życia, należy 
odrzucić jego kartę na stos odrzuconych kart Popleczników, 
a wszystkie żetony, jakie się na nim znajdowały, zwrócić do 
Zasobów Ogólnych.

Jeżeli gracz zaatakował Przywódcę, należy zmniejszyć war-
tość jego punktów Życia na liczniku Przywódcy o wartość 
zadanych mu Obrażeń. Jeżeli liczba punktów Życia Przy-
wódcy spadnie do zera, zostaje on pokonany. Gra natych-
miast kończy się zwycięstwem graczy.

Przykład: Gracz zagrywa kartę Mauzer i rozpatruje akcję 
Bliskiego Ataku   o wartości 2. Atakuje Kupidy-
na, będącego w jego Lokacji, który ma  o wartości 
1. Zadaje mu więc 1 . Następnie rozpatruje akcję 
Dystansowego Ataku   i decyduje się znów zaata-
kować Kupidyna. Ten Atak ma wartość 3, czyli zadaje mu 
kolejne 2  . Kupidynowi pozostał 1  .

2. Przebicie

Służy do obniżania wartości Pancerza Popleczników.  
W jej wyniku z kart Popleczników będą zdejmowane żetony 
Pancerza o wartości tej akcji. Wartość Pancerza nie może 
spaść poniżej 0.

Uwaga: Akcja Przebicia nie działa na Przywódcę. Ma on 
specjalny Mroczny Pancerz, którego wartości nie można 
obniżać, o ile jakieś specjalne zasady wprost na to nie 
pozwalają!

Przykład: Gracz zagrywa kartę Siekieromotyka i roz-
patruje akcję Przebicia Dystansowego o wartości 2. 
Może wybrać dowolnego Poplecznika, więc decyduje się 
na Cześnika znajdującego się w innej Lokacji, którego 
wartość Pancerza  wynosi 2. Ściąga więc z jego karty 
2 żetony Pancerza.
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6. Leczenie

Wybrana Postać otrzymuje żetony Życia o wartości akcji 
i kładzie je na swojej karcie Postaci. 

Uwaga: Postacie nie mogą mieć na swojej karcie Postaci 
żetonów Życia o łącznej wartości wyższej, niż wynosi ich 
początkowa wartość punktów Życia.

Przykład: Gracz kierujący Piotrusiem zagrywa kartę Schabowy 
i wykonuje jej akcję Leczenia  o wartości 1. Wybiera Postać Ja-
kuba, będącego w tej samej Lokacji. Jakub odzyskuje 1 żeton Życia. 

Akcja EgzorcyzmuAkcja Egzorcyzmu

7. Egzorcyzm

Gracz odrzuca żetony Nawiedzenia ze swojej Lokacji 
albo dowolnej Postaci w tej Lokacji. Należy odrzucić 
do Zasobów Ogólnych żetony Nawiedzenia z wybra-
nego celu o wartości równej wartości tej akcji.

Przykład: Gracz zagrywa kartę Srebrna Zastawa i wykonuje akcję 
Egzorcyzmu o wartości 2. Może zatem odrzucić 2  ze swojej Lo-
kacji lub ze swojej karty Postaci. Decyduje się odłożyć do Zasobów 
Ogólnych 2  ze swojej Lokacji .

opis kart przedmiotu ATAK PRZYWÓDCY, przywołanie popleczników

ATAK PRZYWÓDCYATAK PRZYWÓDCY
Po wykonaniu tur przez wszystkich graczy, należy dobrać 
kartę Ataku Przywódcy. Gracze muszą natychmiast rozpa-
trzyć efekt dobranej karty. Jeżeli nie można dobrać karty 
Ataku, ponieważ talia kart Ataku Przywódcy jest pusta, gra 
natychmiast kończy się porażką graczy.

Niektóre karty Ataku dotyczą konkretnych Postaci (np. 
posiadającej najwięcej ). W przypadku remisu, gracze 
wspólnie wybierają, która z remisujących Postaci musi roz-
patrzyć efekt karty Ataku.

Przywołanie PoplecznikówPrzywołanie Popleczników
Każda Postać, która ma co najmniej 1 , wykonuje nastę-
pujące kroki:

1. Gracz dobiera kartę Poplecznika. Następnie sprawdza  
jej wartość . Jeżeli Postać ma co najmniej tyle samo  ,  
ten Poplecznik zostaje dołożony do Lokacji Postaci tego 
gracza. Następnie ten gracz odrzuca tyle , ile wynosi  
tego Poplecznika. Jeżeli Pancerz dobranego Poplecznika 
wynosi więcej niż liczba posiadanych , kartę Poplecznika 
należy odrzucić, a Przywołanie Popleczników dla tej Postaci 
się kończy.

2. Jeżeli w poprzednim kroku do Lokacji został dołożony 
Poplecznik, a gracz wciąż ma co najmniej 1 , rozpatruje 
ponownie krok 1.

Po rozpatrzeniu Przywołania Popleczników przez wszystkie 
Postaci, analogicznie rozpatruje się je dla  na Lokacji, 
w której jest Przywódca .

KOLEJNA RUNDAKOLEJNA RUNDA
Po rozpatrzeniu Przywołania Popleczników rozpocznijcie 
kolejną rundę.

Flaszki Dzikiego Samogonu 

Gracz może pozyskiwać Flaszki dzięki Specjalnej zdolności swojej  
Postaci, bądź dzięki akcji Pędzenia ( ). Flaszki można zużywać, aby:

1. będąc Aktywnym graczem – wzmocnić zagraną kartę Przed-
miotu z portretem swojej Postaci. Każda wydana Flaszka 
podnosi wartość dowolnej akcji o 1;

Przykład: Jakub posiada 3 Flaszki i zagrywa kartę Przedmiotu ze swoim por-
tretem. Decyduje się wzmocnić dolną akcję 1 Flaszką, a górną 2 Flaszkami.

2. będąc graczem Wspierającym – wzmocnić kartę Wsparcia 
z portretem swojej Postaci. Każda wydana Flaszka podnosi 
wartość dowolnej akcji o 1;

Przykład:  Semen zagrywa kartę Wsparcia ze swoim portretem. Decyduje 
się wzmocnić górną akcję 2 posiadanymi Flaszkami, a dolną 1 Flaszką.

3. w trakcie swojej tury – użyć Specjalnej zdolności swojej Postaci.
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Specjalne zdolności Specjalne zdolności 
PostaciPostaci

Każda z Postaci posiada 2 specjalne 
Zdolności. Pierwsza z nich zapewnia 
graczowi Flaszki Dzikiego Samogonu 
po zagraniu karty Przedmiotu z kon-
kretną akcją. Druga z nich pozwala na 
użycie specjalnego efektu kosztem 
Flaszek. Ze specjalnych Zdolności moż-
na korzystać tylko będąc Aktywnym 
graczem (o ile nie wskazano inaczej). 

Przebieg rundyPrzebieg rundy
TURY GRACZY

Zaczynając od gracza z żetonem Pierwszego 
Gracza i kontynuując zgodnie z kierunkiem 
ruchu wskazówek zegara, każdy gracz wykonuje 
swoją turę.  
W swojej turze Aktywny gracz:

1. Zagrywa 1 kartę Przedmiotu

a. Jeden inny gracz z Postacią w tej samej 
Lokacji może wesprzeć zagrany Przedmiot, 
zagrywając swój 1 Przedmiot jako Wsparcie. 
Jeżeli to zrobi, rozpatruje natychmiast jeden 
efekt  Poplecznika w tej Lokacji lub tej 
Lokacji (jeśli to możliwe).

B. Aktywny gracz rozpatruje obie akcje ze 
swojej karty Przedmiotu w dowolnej kolej-
ności.

2. Może zagrać drugi Przedmiot w analo-
giczny sposób.

3. Raz na turę, przed lub po zagraniu 
karty Przedmiotu może rozpatrzyć  
swojej Lokacji lub wybranego Przeciw-
nika w niej, aby przemieścić się na inną 
Lokację (jeśli to możliwe). 

4. Może rozpatrzyć  swojej Lokacji, aby 
dobrać wskazaną liczbę kart.    

5. Rozpatruje wszystkie Ataki  kart 
w Lokacji z  , a następnie przemieszcza 

 na kolejną Lokację.

ATAK PRZYWÓDCY

Dobranie i rozpatrzenie karty Ataku.

PRZYWOŁANIE POPLECZNIKÓW

NASTĘPNIE ROZPOCZYNA SIĘ  
KOLEJNA RUNDA

Zasięg akcji ofensywnych

Trafia tylko Przeciwnika w Lokacji Aktywne-
go gracza. 

Trafia jednego Przeciwnika w dowolnej 
Lokacji.

Trafia wszystkich Przeciwników w dowolnej 
Lokacji.

 
DOSTĘPNE AKCJE

Zadaje Obrażenia (z uwzględnieniem ).

Obniża wartość Pancerza Poplecznika (ale 
nie Przywódcy).

Nakłada żetony Dezorientacji, które pozwa-
lają ignorować  bądź  Popleczników.

Usuwa wskazaną liczbę  z Lokacji albo 
Postaci.

Wybrany gracz dobiera wskazaną liczbę kart 
Przedmiotu. 
Nie ma limitu kart na ręku!

Wybrany gracz odzyskuje wskazaną liczbę 
Punktów Życia.

Wybrany gracz otrzymuje wskazaną liczbę 
Flaszek Dzikiego Samogonu.

Ściąga z podstawowymi zasadami...

Twórcy
AUTORZY GRY: Joanna Kijanka i Jan Maurycy
Na podstawie opowiadań Andrzeja Pilipiuka
ILUSTRACJE: Hanna Kuik, Andrzej Łaski, Maciej Simiński
PROJEKT GRAFICZNY: Mateusz Kopacz, Daria Wiśniewska 
na podstawie projektu graficznego gry Jakub Wędrowycz: 
Dziki Samogon
ROZWÓJ GRY: Ignacy Trzewiczek
PRODUCENT: Damian Mazur
PROJECT MANAGER: Jan Maurycy
PODZIĘKOWANIA: Stowarzyszenie Pionki i Karty, Dawid 
Czubak, Jan Goeathe, Urszula Grzelak, Paweł Kokoszka, 
Szczepan Marciniec, Gabriela Palicka, Grzegorz Więcek, 
Marcin Witkowski 
 

PORTAL GAMES Sp. z o.o.
H. Sienkiewicza 13
44-190 Knurów
www.portalgames.pl

Ta gra jest produktem wysokiej jakości. Została skompletowana 
z wielką starannością. Jeśli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyły 
się jakieś braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj 
o nich nasz Dział Obsługi Klienta za pośrednictwem formularza kon-
taktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy każdą naszą grę - także po jej wydaniu. Choć nasi redak-
torzy i współpracownicy pieczołowicie sprawdzają i szlifują materiały 
z gry, czasem - nieraz po miesiącach czy wręcz latach od premiery 
- pojawia się konieczność wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy 
ulepszeń. Zobowiązujemy się wprowadzać do instrukcji niezbędne 
zmiany, bazując na opiniach społeczności graczy i doświadczeniu au-
torów. Aktualną instrukcję, a często także dodatkowe materiały (np. 
mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:
portalgames.pl/pl/

Flaszki Dzikiego Samogonu 
Każdy gracz może użyć dowolnej liczby swoich Flaszek, aby za każdą z nich:

1. Wzmocnić o 1 dowolną akcję, gdy jako Aktywny gracz zagrywa kartę Przedmiotu z portretem 
swojej Postaci.

2. Powiększyć o 1 Wsparcie swojej wspierającej karty Przedmiotu z portretem swojej Postaci
Ponadto Aktywny gracz może opłacić Flaszkami użycie zdolności Specjalnej swojej Postaci.


