Nad stowianskq ziemig zaczgl ktas¢ sie mroczny cieri. Potezny

amulet Slaviki, chronigcy do tej pory mieszkaricow, od Smierci Ksiecia
lezat pozbawiony mocy. Jedyne dziecko wtadcy, corka, byla jeszcze
zbyt mioda by zwigzaé sie z amuletem i przejgc¢ rodowe brzemie. Do
dnia rytuatu pozostato jeszcze kilka miesiecy - dopdki corka ksiecia
nie wypetni amuletu swq zyciodajng silg, rody same muszg ochroni¢
mieszkaricow przed ztem wypetzajgcym z mokradet i pieczar.
Ten z rodow, ktéry najlepiej wywigze sie z tego zadania dostgpi
zaszczytu wydania jednego ze swoich synow za mtodg ksiezniczke,
ktéra wkrotce zwigze sie z amuletem i bedzie dysponowata ogromng
mocq Slaviki.

- CEL GRY I WARUNKI ZWYCIESTWA

W grze Slavika gracze wcielaja sie w gtowy moznych rodéw
w fantastycznym $wiecie Slavika. Kazdy z nich dysponuje 6
bohaterami, ktérych w trakcie gry wysyla do réznych kra-
in, gdzie beda oni walczy¢ z nawiedzajacymi je potworami.

Im wiekszy wktad bohateréw gracza w pokonanie potwo-
réw, tym wiecej zdobedzie punktéw chwaly dla swojego rodu.

Gra toczy sie przez kilka miesiecy, do chwili w ktérej ksiez-
niczka bedzie mogla wypelni¢ rytuat i odnowi¢ moc amuletu.
Ré6d, ktéry w tym czasie zdobedzie najwiecej punktéw chwaly,
zdobedzie prawo do reki ksiezniczki i wygra gre.
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» ZAWARTOSC PUDELKA

.  KARTY BOHATEROW: 5 zestaw6w po 6 kart dla kazdego
gracza.

o KARTY KRAIN: 6 dwustronnych kart krain wykorzysty-
wanych w grze.

«  KARTY POTWOROW: 54 karty potwordéw nawiedzajacych
krainy Slaviki.

6 szt.
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KARTY MIESIACA: 5 kart miesiaca, ktére obrazuja upltyw
czasu gry i i przyblizajg rozgrywke do konca.

PLANSZE GRACZY: 5 plansz do zaznaczania zdobytych
punktoéw chwaly.

«  ZETONY GRACZA: 5 zestawdw po 2 zetony do oznaczania
zdobytych punktow chwaly.

« ZETONY SZEPTUCH: 2 zetony do oznaczenia w jakiego
potwora wcielaja sie szeptuchy.

e KARTY POMOCY:
5 kart wyjasniajacych
specjalne zdolnosci
bohateréw i potworow.

3
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+ PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy gracz bierze zestaw 6 kart bohaterow, plansze gra-
cza i dwa zetony w wybranym kolorze.

Na $rodku stotu potézcie karty krain, dowolng strona do gory:

o Przy dwoch i trzech graczach: wszystkie karty bez ozna-
czen ilodci graczy i kraing oznaczong symbolem 2/3.

o Przy czterech i pi¢ciu graczach: wszystkie karty bez ozna-
czen ilosci graczy i krainy oznaczone symbolem 4/5.

W poblizu utézcie dobrze przetasowane talie potworéw oraz
talie skarbow rewersami do goéry. Karty miesigca nalezy wy-
miesza¢ z kartami skarbéw.

Pod kazda kraine wyldzcie tyle zakrytych kart skarbow ile
wskazuje karta krainy. Gracze nie moga wiedzie¢ jaka to karta.

Rozdajcie kazdemu graczowi po 5 kart z talii potwordw. Kar-
ty bohaterow razem z kartami potworéw tworza reke gracza.

Ustalcie dowolna metoda, kto bedzie graczem startujagcym.
Jestescie gotowi do gry.

4
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POLE ZAGRYWANIA KART POTWOROW
MOYALVHOTG T4V VINVMAYOVZ 4T10d

Przyktad: Przygotowanie gry dla dwdch lub trzech graczy.

5
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- OPIS KART WYSTEPUJACYCH W GRZE

W grze Slavika wystepuje kilka rodzajéw kart:
«  KARTY BOHATEROW

SYMBOL

BOHATERA e

SILA
BOHATERA

Wielu bohateréw w zaleznosci od ich rodzaju posiada zdol-
nosci specjalne. Sa one opisane na koncu instrukeji i na karcie
pomocy gracza. Kazdy gracz otrzymuje 6 bohaterdw.

Talie bohater6w wyrdznione sg rewersem i kolorem rysunku
aAWersow.

« KARTY POTWOROW
SILA POTWORA

SYMBOL POTWORA

Specjalna zdolnos¢ potwora Dodatkowe punkty chwaly za
pokonanie poteznego potwora

6
OI0NI0IOI0IOIOIOIONEIIONENON M\ 1GI0N0I0IONGIDIONE IOIOIOIOND



(o]

+  KARTY KRAIN Ilo$¢ kart skarbu jaka
jest doktadana w
momencie odkrycia
karty

Punkty chwaly przyznawane dla
gracza o najwigkszej sumie sity
bohaterow, dla gracza o drugiej
najwiekszej sumie sity bohate-
row i ewentualnie dla trzeciego
gracza

Specjalna
zdolnos¢
krainy

Maksymalna
liczba
bohaterow

Maksymalna

potworéw

Oznaczenie ilosci graczy

« KARTY SKARBU

Ilos¢
punktow
chwaty

o PLANSZA GRACZA

Plansza gracza stuzy do oznaczania sumy zdobytych punktéw
chwaly. Na rysunku powyzej gracz zdobyl do tej pory 16 punk-
tow chwaty.

()
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+ PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze na przemian wykonuja swoje tury, zgodnie z ruchem
wskazdowek zegara.

W swojej turze gracz ma do wykonania 3 akcje, ktére musi
wykona¢ w okreslonej, podanej nizej kolejnosci.

1 Akcja: Dolozy¢ bohatera z reki do jednej z krain. Jesli jest
to niemozliwe, gracz opuszcza tg akcje.

2 Akgja: Dolozy¢ bohatera z reki do jednej z krain, innej niz
wybrana w akeji pierwszej. Jesli jest to niemozliwe, gracz dokta-
da potwora z reki do jednej z krain, innej niz wybrana w pierw-
szej akcji.

3 Akcja: Dolozy¢ potwora z reki do jednej z krain, innej niz
wybrane w akcjach 11 2.

Na koniec tury gracz odrzuca z reki jednego potwora do sto-
su odrzuconych kart potworéw i bierze tyle kart potworéw, zeby
mie¢ ich 5 na rece.

Dolozenie bohatera: Gracz doklada jedng karte bohatera
z reki na stot do jednej z krain. Uklada ja po stronie oznaczonej
symbolem bohaterow, najblizej karty krainy jak to mozliwe, za
weze$niej dotozonymi kartami. Nastepnie wykonuje akcje zwia-
zang ze zdolnoscig specjalna, jesli jest ona wykonywana w mo-
mencie polozenia karty bohatera.

Dolozenie potwora: Gracz doklada jedng karte potwora
z reki na stot do jednej z krain, po stronie oznaczonej symbolem
potwordw, za wezesniej dotozonymi potworami. Nastepnie wy-
konuje akcje zwiazana ze zdolnoscia specjalng potwora, jesli jest
ona wykonywana w momencie polozenia karty potwora.

8
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Przyktad: Na poczgtku swojej tury Przemek grajgcy klanem Sowy
(niebieski) zastaje nastepujgcg sytuacje (zobacz Rys. na stronach 10
i 11). Na reku posiada:

Bohateréw - Guslarza i Lucznika

Potwory - Wampira, Wity, Szeptuchy, Utopca, Wilka

W pierwszej akcji moze dotozy¢ bohatera. Moze to zrobi¢ albo
poprzez dotozenie bohatera do pierwszej krainy albo poprzez wymia-
ne bohatera z reki na Tropiciela z 3 krainy. Decyduje si¢ na dofozenie
Guslarza do pierwszej krainy i dzigki jego specjalnej zdolnosci ukta-
da go na pozycji drugiej przesuwajgc wojownika klanu dzika na 3
pozyce.

W drugiej akcji musi dotozy¢ bohatera lub potwora. Przemek
moze albo wymieni¢ Lucznika z reki na Tropiciela z 3 krainy albo
z braku miejsca dla bohatera w krainach na polozenie potwora. Ze
specjalnej zdolnosci Tropiciela moze ale nie musi korzystac. Decyduje
sie na dotozenie Wampira do 4 krainy.

W trzeciej akcji musi dotozy¢ potwora. Przemek doktada Wilka
do krainy trzeciej, czym uruchamia walke ze ztem, czyli rozliczenie
krainy. Dzigki dofozeniu Wilka Przemek zdobedzie pierwszg nagrode
w krainie (10 punktow chwaly) plus tyle punktéw chwaly ile pojawi
sig na karcie skarbu.

W tym momencie nastgpuje rozliczenie krainy. Na koniec Przemek
odrzuca z reki Utopca i dobiera 3 karty potworow z talii potworéw.

Gdyby Przemek dotozyt Wilka do trzeciej krainy w drugiej akcji to
walka ze zlem nastqpilaby przed jego 3 akcjg. W swojej trzeciej akcji
Przemek musiatby dotozy¢ potwora z reki do krainy drugiej, trzeciej
Iub czwartej. Po rozliczeniu krainy i odwroceniu karty krainy na dru-
gq strong jest ona traktowana jako nowa kraina a zatem Przemek
mogtby dotozyc do niej karte potwora.

9
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+ KARTY KRAIN I WALKA ZE ZEEM (PUNKTOWANIE)

Karta krainy zawiera nastepujace informacje:

o Ilos¢ kart skarbéw, jakie sg doktadane do karty krainy
jednorazowo w momencie jej otwarcia. Karty skarbow
zawsze dokladane s rewersem do gory.

o Ilo$¢ punktéw chwaly jaka zdobywaja gracze po zwy-
cigskiej walce ze ztem. Pierwsza dla gracza, ktory ma
najwiecej sily, druga dla gracza o drugiej z kolei sumie
sily i ewentualnie trzecia dla kolejnego najsilniejszego
gracza w krainie.

o Symbol potwora oznacza stron¢ po ktorej gracze beda
ukladali karty potworéw a liczba maksymalng ilo$¢
kart potworéw w danej krainie. Gdy w krainie znajdzie
sie wskazana liczba potworéw nastepuje walka ze zlem,
czyli punktowanie krainy.

o Symbol bohatera oznacza strone, po ktérej gracze beda
ukladali karty bohateréw a liczba maksymalng ilo$¢
kart bohater6w jaka moze znalez¢ si¢ w danej krainie.

o Symbol specjalnej zdolno$ci danej krainy, jaka obowia-
zuje do zakonczenia walki ze ztem. Tylko niektore kra-
iny posiadaja specjalne zdolnosci. Zdolnosci opisane sg
na koncu instrukeji.

e ROZLICZANE KRAINY (WALKA ZE ZLEM):

W momencie, w ktérym ilo$¢ kart potworow osiagnie limit
okreslony na karcie krainy, gra jest przerywana. Bohaterowie
wyruszaja do walki ze zlem a gracze dokonuja rozliczenia danej
krainy.

Nalezy zsumowac sile wszystkich potworow i porownac

z suma sily wszystkich bohateréw, biorac pod uwage
wszystkie zdolnosci specjalne wystepujace na kartach bohate-
réw, potworéw i krainy.

e ZWYCIESTWO BOHATEROW

Jesli suma sily bohateréw jest réwna lub wyzsza od sumy sity
potworéw wowczas dobro zwycieza i gracze zdobywaja punkty
chwaty.

(12)
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Po ustaleniu jaka sita dysponowat kazdy z graczy nalezy od-
kry¢ zakryta karte (karty) skarbu lezacg pod karta danej krainy.
Jesli jest to karta skarbu to stanie si¢ ona fupem jednego z gra-
czy, jesli jest to karta miesigca (z ksiezycem) nalezy odlozy¢ ja
na bok w widoczne miejsce.

Gracz, ktory zgromadzil najwiecej punktéw sity otrzymuje
najwieksza liczbe punktéw chwaly, drugi druga itd. zgodnie
z informacja na karcie krainy. W przypadku remisu wygrywa
ten gracz, ktérego cho¢ jedna z kart bohateréw ulozona jest
blizej karty krainy niz ktérakolwiek z kart bohateréw drugiego
remisujacego gracza.

Karta skarbow trafia do wygrywajacego gracza, ktory kladzie
ja obok siebie i dodaje sobie tyle punktéw chwaly ile wskazu-
je karta. Wyjqtkiem jest sytuacja w ktorej wsrod bohaterow
biorgcych udzial w walce ze zlem znajduje si¢ Ztodziej, ktory
moze przywlaszczyc sobie karte skarbow (patrz: Bohaterowie i
ich specjalne zdolnosci).

Ponadto wszyscy gracze, ktorych cho¢ jeden bohater bral
udzial w walce ze zlem, otrzymuja dodatkowe punkty chwa-
ly za pokonane potezne potwory. Wyjatkiem jest gracz o naj-
mniejszej sumie sity bohateréw. W przypadku remisu wsrod
najstabszych graczy punkty chwaly dostaje ten, ktérego karta
bohatera znajduje sie najblizej karty krainy.

Jesli wsrod bohaterow znajdowal si¢ Zlodziej, to gracz go kon-
trolujgcy moze zdecydowaé, czy zawlaszcza punkty z karty
(kart) skarbu czy sume punktow chwaly jakqg dajg w danej kra-
inie pokonane potezne potwory. Zasada ta dotyczy tylko jed-
nego Zlodzieja w kazdej krainie, tego ktorego karta znajduje
sie najblizej karty krainy w momencie walki ze ztem. Kolejni
Zlodzieje nie otrzymujg juz takiej szansy. Nalezy zwroci¢ uwage,
ze mozliwos¢ zawlaszczenia punktéw chwaty wynika ze zdolnosci
specjalnej Ztodzieja. Oznacza to, ze w przypadku, w ktérym nie
dziatajg specjalne zdolnosci bohateréw, Ztodziej nie bedzie miat
szansy na zawlaszczenie punktow chwaly. Punktéow chwaly za-
wlaszczonych przez Zlodzieja nie dostajq juz inni gracze.

Po skonczonym rozliczeniu danej krainy:
o  wszystkie karty bohateréw wracaja na reke do graczy;

(@)
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o karty potworéw sa odkladane na stos kart potworéw od-
rzuconych;

o  karte krainy nalezy odwroci¢ na druga strone i dotozy¢ do
niej wskazang ilo$¢ kart skarbu rewersem do gory.

Przyktadl:

Przemek grajgcy klanem sowy (niebieski) doktada ostatniego potwo-
ra — Wily. Jako ze jest to ostatni potwor w tej krainie nastgpuje walka
ze ztem, czyli rozliczenie krainy.

o Ze wzgledu na obecnos¢ Witow specjalne zdolnosci bohaterow
nie dziatajg;

o Suma sily potworéw to 12 (Strzyga 4 + 1 za zdolnos¢ krainy,
Zmij 7);

o Suma sily bohateréw to 14 (Zlodziej 1, Wojownik 5, Guslarz
2 - jego zdolnos¢ nie dziata ze wzgledu na obecnosé Witéw,
Wojownik 6). Zwroc uwage, ze wojownik klanu dzika (zie-
lony) ma petng site bo specjalna zdolnosé Leszego bedzie
dziata¢ dopiero przy ustalaniu sily poszczegdlnych graczy.

Zatem bohaterowie wygrywajg. Odkrywana jest karta skarbu, ktora

okazuje si¢ dawac 2 punkty chwaly. Nastepuje podliczenie sily jakg

zgromadzili poszczegolni gracze:

o Krysia grajgca klanem lisa (pomararnczowy) ma sume sily réw-
nqg 3 (Zlodziej 1 i Guslarz 2);

o Przemek grajgcy klanem sowy (niebieski) ma site rowng 5 (Wo-
jownik);

o Tomek grajgcy klanem dzika (zielony) ma site rowng 0 (jego
Wojownik ma site 0 ze wzgledu na zdolnos¢ Leszego).

(12
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e Maciek nie posiada w tej karinie krainie swoich bohateréw i nie
bierze udziatu w walce ze zlem.

Przemek (klan sowy) wygrywa i zdobywa:

11 punktow chwaly za pierwsze miejsce,

2 punkty chwaly za karte skarbu, ktorg zabiera i ktadzie obok siebie,
3 punkty chwaly za pokonanie poteznych potworéw, w tym wypadku
Zmija.

Krysia (klan wilka) ma drugie miejsce i zdobywa:

6 punktow chwaly za drugie miejsce,

3 punkty chwaly za pokonanie poteznych potworéw,

Gdyby dziatala zdolnos¢ specjalna Ztodzieja, to Krysia moglaby za-
brac karte skarbu i 2 punkty chwaly Przemkowi.

Tomek (klan dzika) zajmuje trzecie miejsce i otrzymuje:
3 punkty za trzecie miejsce.

Przyktad 2:

W tej samej sytuacji kraing zamyka Maciek doktadajgc Wampira.

«  Potwory dysponujg silg 18 (Wampir 6, Strzyga 5, Zmij 7);

o Bohaterowie zgromadzili rowniez 18 punktow sily (zlodziej 1,
Wojownik 5, Guslarz 6 = 2 + 2 za kazdego Wojownika obecnego
w karinie, Wojownik 6)

Bohaterowie wygrywajg. Odkrywana jest karta skarbu z 2 punktami
chwaty.

Maciek zgromadzit 6 punktow sity i wygrat.

Przemek zgromadgzit 5 punktow sity co dato mu drugie miejsce.

()
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Krysia zgromadzita 1 punkt gdyz sita Guslarza spada do zera ze
wzgledu na zdolnosc specjalng Leszego. Zajeta 3 miejsce.

Guslarz Krysi i Wojownik Macka majg takg samgq site, ale Guslarz
lezy blizej krainy i dlatego to jego sife redukuje Leszy.

Krysia ma w krainie Zlodzieja i decyduje sie na zagarniecie punktow
chwaly za potezne potwory. Da jej to 5 punktow zwycigstwa plus 3
punkty za trzecie miejsce, w sumie 8.

Maciek zdobywa:
11 punktow chwaly za pierwsze miejsce,
2 punkty za karte skarbu. Odktada karte skarbu koto siebie.

Przemek zdobywa:
6 punktow za 2 miejsce.

e ZWYCIESTWO POTWOROW

Jesli suma sity potwordw jest wicksza od sity bohateréw (po

uwzglednieniu zdolnosci specjalnych):

o  karta skarbu nie jest odkrywana;

o  gracze nie otrzymujg punktow zwyciestwa;

o  karty bohateréw wracaja do graczy;

o karty potworéw wedruja na stos odrzuconych kart po-
twordéw;

o karta krainy pozostaje w swojej pozycji (nie jest odwra-
cana) i nalezy dotozy¢ do niej tyle kart skarbu ile wska-
zano na karcie krainy rewersem do géry. Czyli moga
znalez¢ sie tam dwie badZ wiecej kart skarbu.

Po wykonaniu rozliczenia krainy gra jest kontynuowana.

+ KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie odkrycia czwartej karty mie-
siagca. Nalezy dokonczy¢ rozliczanie krainy i sprawdzi¢ ktéry
z graczy zgromadzil najwiecej punktéw chwaly w trakcie roz-
grywki. Ten gracz wygrywa gre. W przypadku remisu, wygry-
wa ten sposrod remisujacych graczy, ktory ma najwiecej kart
skarbu.
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BOHATEROWIE I ICH SPECJALNE ZDOLNOSCI

e
A

©

Wojownik: nie ma specjalnej zdolnosci.

Eucznik: powoduje Ze maksymalna sifa kaz-
dego potwora w danej krainie wynosi 4.
Przyktad:

Zmij oryginalnie posiada site wartosci 7, ale je-
sli wsréd bohateréw jest Lucznik jego sita pod-
czas walki ze zlem wyniesie 4. Sita Utopca wyno-
si 3 i nie zmienia si¢ jesli w krainie jest Lucznik.
W krainach, w ktorych Strzygi majg +1 do sity w cza-
sie walki ze ztem, zdolnos¢ Lucznika zmniejsza ich
site do 4.

Tropiciel: karta tropiciela moze zosta¢ zamienio-

na z inng dowolng karta bohatera danego gracza:

o mozna polozy¢ karte tropiciela w miejsce
wczesniej polozonej karty bohatera, wow-
czas ten bohater wraca na reke gracza;

o  polozy¢innego bohatera w miejsce wcze$niej
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polozonej karty tropiciela, wowczas tropiciel
wraca na reke.

Nalezy pamietaé, Ze nadal obowigzuje zasada
dokladania kolejnej karty do innej krainy niz po-
przednia w turze gracza.

e Guslarz: w czasie walki ze ztem sila guslarza wy-

nosi 2 plus 2 za kazdg karte Wojownika w danej

krainie, bez wzgledu na to, do ktérego gracza Wo-

jownicy nalezg. Ponadto w momencie wylozenia

Guslarza gracz moze dowolnie przestawic¢ karty
bohateréw lezace w danej krainie.

a ZYodziej: w czasie walki ze ztem moze zawlasz-
czy¢ sobie karte skarbu badZz punkty chwaly za
pokonanie poteznych potworéw.
Punktow chwaly zawlaszczonych przez Zlodzie-
ja nie dostajg juz inni gracze.

POTWORY I ICH SPECJALNE ZDOLNOSCI

@ Wily: sita 0. W tej krainie nie dzialaja specjalne
zdolnosci bohaterow. Ilos¢ kart - 2 szt.

G Rusalka: sita 0. W momencie dofozenia karty
Rusatki gracz usuwa z krainy jednego bohatera i
oddaje go wlascicielowi. Ilo§¢ kart - 2 szt.

Q Leszy: sila 0. Specjalna zdolno$¢ Leszego dziala
po ustaleniu wyniku walki ze zlem. Jesli wygrali
bohaterowie (tylko na potrzeby obliczania, ktéry
z graczy mial najwiekszg sume sily), najsilniejszy
bohater ma sile réwna zero. W przypadku remi-
su, do zera spada sita bohatera lezacego najblizej

karty krainy. Ilo§¢ kart - 2 szt.

& Szeptuchy: W momencie wylozenia Szeptuch,
gracz kladzie Zeton Szeptuch na innego dowol-
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nego potwora bedacego juz w danej krainie. Szep-
tuchy staja sie kopia wybranego potwora. Jesli jest
to potwor ze specjalna zdolnoscia to nalezy ja wy-
kona¢ tak, jakby wiasnie zostata potozona karta
danego potwora. Ilos¢ kart - 2 szt.

Licho: sita 0. W czasie walki ze ztem sila wszyst-
kich wojownikéw spada do 2. Tlos¢ kart - 2 szt.

Zdrajca: karte Zdrajcy mimo, ze jest potworem,
nalezy traktowac jak bohatera. Mozna go wykla-
da¢ tylko i wylacznie na tych samych zasadach
jak bohateréw i po tej samej stronie krainy po
ktorej wykladani sa bohaterowie. Zdrajca dodaje
0 do sity bohateréw w czasie walki ze zlem. Ilo$¢
kart - 2 szt.

Germanin: sita 1. Iloé¢ kart - 12 szt.

Wilk: sita 2. Tlo$¢ kart - 10 szt.

Utopiec: sita 3. Tlos¢ kart - 6 szt.

Strzyga: sita 4. Ilo$¢ kart - 5 szt.

Wilkolak: sifa 5; jeden punkt chwaly za pokona-
nie poteznego potwora. Ilo$¢ kart - 4 szt.

Wampir: sila 6; dwa punkty chwaly za pokonanie
poteznego potwora. Ilo$¢ kart - 3 szt.

Zmij: sita 7; trzy punkty chwaly za pokonanie po-
teznego potwora. Ilos¢ kart - 2 szt.
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ZDOLNOSCI KRAIN

W tej krainie nie mozna potozy¢ dwéch bohaterow o tym samym
symbolu obok siebie.

W tych krainach Strzygi i Wilki w fazie walki ze ztem majq site
zwiekszong o 1.
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