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WPROWADZENIE

Witaj, wedrowcze. Usigdz i postuchaj o epickiej grze To ja go tne!.

Stwdrz druzyne bohateréw i pokonaj grozne potwory, sabotujac plany prayjeciot wrogow.
W trakcie przygody wyposazysz herosow w przedmioty, ujarzmisz potezng magie i skorzystasz
z modyfikatordw rzutu, aby przechyli¢ na swa strone szale zwyciestwa.

Gracz, ktory jako pierwszy UBIJE 3 potwory albo zbierze druzyne sktadajaca sie z 6 roznych klas,
wygral

Rozgrywka zazwyczaj zajmuje od 30 do 60 minut.

COZ ZNAJDUJE SIE W PUDELKU?

W pudetku znajduja sie ponizsze komponenty:
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OD CZEGO ZACZAC?

Podziel wszystkie karty z pudetka wedtug ich typdw. Nastepnie kazdy wybiera swojego przywddce
druzyny, ktéry bedzie go reprezentowat podczas rozgrywki. Umies¢ przywddce druzyny przed
soba. To pierwszy cztonek Twojej druzyny, czyli 1. karta w Twoim obszarze gry. Aby zdecydowac,
kto wybierze przywddce druzyny jako pierwszy, mozecie rzucic koscia. (Albo urzadzié¢ na wstepie
krwawg jatke bez zadnych zasad, ktéra wytoni tego szczesliwca, bo to zawsze kupa Smiechu).

Kazdy moze wzig¢ po 1 karcie pomocy. Pozostate karty przywddcow druzyn i karty pomocy odt6z
do pudetka. Nie beda uzywane w tej rozgrywce.

Potasuj karty standardowej wielkosci, a potem rozdaj kazdemu po 5. Z pozostatych kart utworz
zakryty stos posrodku stotu. To talia gtdwna. Obok talii gtéwnej zostaw miejsce na stos kart
odrzuconych - to tam bedziecie umieszczaé karty, ktdre zostaty poswiecone, zniszczone albo
odrzucone w czasie gry.

Potasuj karty potwordw i umiesc 3 wierzchnie karty awersami do géry posrodku stotu. Z pozostatych
kart potwordw stwérz zakryty stos - to talia potwordw.

S
[
ez
<o
xo
=1
ON
=
v
o

TALIA

Py

GLOWNA

KARTY
BOHATEROW
KARTY UBITYCH

POTWOROW

Teraz jesteScie gotowi do gry!
Osoba, ktéra jako ostatnia odwiedzita Swiat fantasy (czytajac ksigzke, ogladajac film lub korzystajac
z przejscia w szafie), zaczyna rozgrywke.

JAK GRAC?

Tury przebiegaja zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze masz do
wykorzystania 3 punkty akcji. Mozesz je wykorzystaé, aby wykonac ponizsze akcje w dowolnej
kolejnosci. W tej samej turze mozesz wykonac te sama akcje kilka razy, o ile masz wystarczajaca
liczbe punktéw akgiji.

Ponizsze akcje kosztuja po 1 punkcie akgcji.
* DOBIERZ karte z talii gtownej.

* Zagraj karte bohatera, przedmiotu albo magii z reki. Jesli zagrasz karte bohatera, mozesz
rzuci¢ 2 kos¢mi, aby natychmiast aktywowac jej efekt.

* Rzuc 2 ko$émi, aby aktywowac efekt karty bohatera z Twojej druzyny. W tej samej turze
nie mozesz aktywowac efektu z 1 karty bohatera wiecej niz raz, nawet jesli pierwszy rzut
sie nie powiddt.

Ponizsza akcja kosztuje 2 punkty akgji.
* ZAATAKUJ karte potwora.
Ponizsza akcja kosztuje 3 punkty akgji.
* ODRZUC wszystkie karty z reki (je$li jakie$ masz) i DOBIERZ 5 nowych.
Jesli efekt karty nakazuje natychmiast wykonac akcje, nie ptacisz za nig dodatkowo punktem akgji.

Twoja tura dobiega konca, gdy skoncza Ci sie punkty akgji albo gdy zdecydujesz, ze nie chcesz juz
wykonywac akcji. Niewykorzystane punkty akcji nie przechodza na nastepna ture.

SYMBOLE KLAS

Wszyscy bohaterowie i przywodcy druzyn sg podzieleni na klasy. W grze wystepuije 6 klas i kazda
z nich ma swoj kolorowy symbol. Na kartach potworéw uzywany jest szary symbol oznaczajacy
dowolna karte bohatera.

O00O0O00O00O0O0O

wojownik straznik lowca zlodziej czarodziej bard dowolny

bohater

Niektére karty potworéw mozesz ZAATAKOWAC dopiero wtedy, gdy masz w druzynie karte bohatera
lub przywddcy druzyny konkretnej klasy. Gre mozna tez wygrac, zbierajac druzyne sktadajaca sie
ze wszystkich 6 klas.

TYPY KART

— Talia gtéwna sktada sie z kart standardowej wielkosci (o jasnych rewersach). W talii
znajduje sie 5 typow kart: bohaterowie, przedmioty, magia, modyfikatory i wyzwania.

BOHATEROWIE to odwazni awanturnicy. Na kazdej karcie bohatera znajduje sie symbol
‘n klasy i efekt. Kazdy efekt karty bohatera ma wymaganie. Aby aktywowac efekt karty
bohatera, musisz rzucic 2 ko$émi i wyrzuci¢ wymagany albo wyzszy wynik.

Gdy zagrywasz karte bohatera z reki i umieszczasz ja w swojej druzynie, mozesz
natychmiast rzuci¢ 2 kos¢émi, aby aktywowac efekt. Gdy ten bohater jest w druzynie,
mozesz wykorzystac punkt akgji, aby sprobowac aktywowac efekt bohatera raz na ture.
Jesli Twoj rzut sie nie powiedzie, nie dostajesz punktu z powrotem.

W druzynie moze sie znajdowac dowolna liczba bohaterdéw.

PRZEDMIOTY to zaczarowane bronie i obiekty, ktére mozna przytaczac do kart bohaterdéw.
I,r, Wiekszos¢ przedmiotéw ma pozytywny efekt: zwieksza wynik rzutu albo zapewnia
ochrone karcie bohatera z przytagczona karta przedmiotu. Jednak przeklete przedmioty

= majg negatywny efekt i mozna przytaczac je do kart bohateréw nalezacych do

i przeciwnikéw, aby utrudnié im gre (i zycie).
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ﬂ! Gdy zagrywasz karte przedmiotu, musisz ja natychmiast przytaczy¢ do karty bohatera.

== Aby przytaczyckarte przedmiotu, wsun przedmiot pod bohatera w taki sposdb, aby tekst
na karcie przedmiotu byt widoczny.

Karty przedmiotéw mozna przytaczac tylko do kart bohateréw (nie do przywddcow
druzyn). Do karty bohatera mozna przytaczyc tylko 1 przedmiot - nie mozna go pozniej
wymieni¢ na inny przedmiot. Jesli karta bohatera z przytaczona kartg przedmiotu zostanie
zniszczona, ukradziona albo wzieta z powrotem na reke, karta przedmiotu réwniez
zostanie zniszczona, ukradziona albo wzieta z powrotem na reke (razem z kartg bohatera).

—— MAGIA to karty poteznych zaklec z jednorazowym efektem. Jesli zagrasz karte magii,
m po wykorzystaniu jej efektu natychmiast odt6z jg na stos kart odrzuconych.




wooraron MODYFIKATORY moga sprawi¢, ze los sie do Ciebie usmiechnie. Mozesz zagrac karte

modyfikatora z reki, gdy dowolny gracz (w tym Ty) rzuca ko$émi, aby zmodyfikowaé

B wynik rzutu wartoscia z karty modyfikatora. Jesli zagrasz karte modyfikatora, po
wykorzystaniu jej efektu natychmiast odtdz ja na stos kart odrzuconych. Aby zagraé
karte modyfikatora, nie wydajesz punktow akcji.

Niektore karty modyfikatoréw daja Ci do wyboru 2 opcje (na przyktad +1 albo -3). Gdy
zagrywasz karte modyfikatora z 2 opcjami, wybierz, ktory efekt ma zostaé zastosowany
przy danym rzucie.

Zanim zdecydujesz, czy zmodyfikowac rzut innego gracza, mozesz poczekac, az wybierze
swoje cele (jesli to mozliwe).

Kazdy gracz moze zagrac dowolna liczbe kart modyfikatoréw, aby zmodyfikowac ten sam
rzut. Gdy wszyscy gracze skonczg zagrywac karty modyfikatorow, zliczcie wartosci ze
wszystkich uzytych kart modyfikatoréw i odpowiednio zmiencie wynik rzutu.

wrz WYZWANIA to karty, ktorych mozna uzy<, aby pokrzyzowac przeciwnikowi plany. Mozesz

e rzuci¢ WYZWANIE dowolnemu innemu graczowi, zagrywajac karte wyzwania w jego turze,
b gdy ten gracz probuje zagrac karte bohatera, przedmiotu albo magii z reki. Aby zagraé
o karte wyzwania, nie wydajesz punktéw akgji.

Gdy rzucasz WYZWANIE innemu graczowi, oboje musicie rzucic¢ 2 kosémi. Jesli wynik
Twojego rzutu jest taki sam albo wyzszy niz wynik tego gracza, to musi natychmiast
odtozy¢ karte, ktorg zamierzat zagrad, na stos kart odrzuconych (i nie odzyskuje punktu
akgji). Jesli wynik rzutu Twojego przeciwnika jest wyzszy, moze zagrac karte.

Zanim zdecydujesz, czy zmodyfikowad rzut w trakcie WYZWANIA, mozesz poczekad,
az oboje wykonacie swoje rzuty.

Kazda karta moze by¢ celem wyzwania tylko raz. Jesli dana karta jest juz celem wyzwania,
nie mozesz uzy¢ na niej karty wyzwania.

PRZYWODCY DRUZYN

Karty przywddcow druzyn sg wieksze od kart z talii gtéwnej, ale rwniez
maja jasne rewersy. Kazdy przywddca druzyny przynalezy do klasy
i posiada szczegblng umiejetnosé.

Kapturnik Madrosci
: - czarodzia

Kart przywddcéw druzyn nie zalicza sie do kart bohateréw.

W odréznieniu od efektéw kart bohaterdw, ktére mozna aktywowaé
tylko raz na ture, z umiejetnosci przywddcdw druzyn mozna korzystac
za kazdym razem, gdy ich warunek zostanie spetniony.

Na przyktad tres¢ karty przywddcy druzyny moze brzmied w nastepujacy
sposodb:

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte magii, DOBIERZ karte.
Mozesz uzyc tej umiejetnosci za kazdym razem, gdy zagrywasz karte
magii — nawet jesli zagrasz kilka kart magii w tej samej turze. Jesli nie

uzyjesz umiejetnosci w momencie, gdy spetniasz warunek, nie mozesz
pozniej jej wykorzystaé, wiec miej sie na bacznosci!

Zakazdym razem, gdy zagrywasz karte magii,
DOBIERZ karte.

Twoj przywddca druzyny zostaje w druzynie do konica gry i nie mozna go poswiecié, zniszczyc,
ukras¢ ani wzigé go na reke.

UWAGA! Szpon Cienia nie moze by¢ przywddca druzyny w rozgrywkach 2-osobowych.

POTWORY

Karty potwordw sa wieksze od kart z talii gtdwnej i majg granatowe
g rewersy. W swojej turze za 2 punkty akcji mozesz ZAATAKOWAC dowolna
; karte potwora, ktdra lezy na stole awersem do gory.

Aby ZAATAKOWAC potwora, musisz najpierw spetni¢ wymagania z jego
karty. Niektdre karty potwordw wymagaja konkretnej liczby bohateréow
w druzynie, z kolei inne - konkretnej klasy.

Na przyktad, jesli karta potwora wymaga co najmniej 3 kart bohateréw
dowolnej klasy w druzynie, aby ja ZAATAKOWAC, w sekcji ,WYMAGANIA”
zobaczysz: QGG Pamietaj, ze przywddca druzyny nie jest uznawany
za bohatera, nie bierze sie go wiec pod uwage przy tym wymaganiu.

Jesli na karcie potwora znajdujg sie @e, aby ja ZAATAKOWAC, musisz
mieé w druzynie czarodzieja (moze to by¢ karta bohatera lub karta
e przywodcy druzyny) i bohatera dowolnej klasy. Ta sama karta bohatera
czarodzieja moze spetni¢ albo warunek 9, albo 9, ale nie moze spetnic
obu naraz.

Na kazdej karcie potwora znajduje sie tez wynik rzutu wymagany do zgtadzenia bestii. Jesli rzucisz
2 kos¢mi i wyrzucisz wymagany albo wyzszy wynik, UBIJASZ potwora. Ale uwazaj! Kazda karta
potwora ma pancerz. Jesli wynik rzutu trafi w zakres pancerza, potwor przeprowadzi kontratak.

Na karcie potwora mozesz na przyktad zobaczy¢:
a POSWIEC karte bohatera.

28 UBIJ tego potwora.

Jesli wyrzucisz 8 albo wiecej (wliczajac w to karty modyfikatoréw), udaje Ci sie UBIC potwora. Jesli
wyrzucisz 5 albo mniej (wliczajac w to karty modyfikatoréw), odbijasz sie od jego pancerza i musisz
POSWIECIC karte bohatera. Jedli wyrzucisz 6 albo 7 (wliczajac w to karty modyfikatoréw), nic sie nie
dzieje. Niezaleznie od rezultatu po ataku na potwora nie odzyskujesz punktow akgji.

Za kazdym razem, gdy UBIJESZ potwora, Twoja druzyna zyskuje nowa umiejetnos¢ opisang na dole
karty potwora. Umiejetno$¢ dziata do konca gry. Umies$¢ ubitego potwora obok swojej karty
przywddcy druzyny. Umiejetnosci z kart potwordw dziataja tak samo jak umiejetnosci przywodcédw
druzyn. Kart ubitych potwordw nie mozna ukrasé, zniszczyé, zaatakowac ani wziad na reke.

Za kazdym razem, gdy UBIJESZ karte potwora, wez wierzchnig karte z talii potworéw i umiesé ja
posrodku stotu awersem do gory.

WAZNE POJECIA

Ponizej znajduje sie lista pojeé pojawiajacych sie w grze.
PRZYGOTOWANIE DO GRY:
Druzyna - obszar, w ktérym zagrywasz karty bohateréw i przedmiotow.

Talia gtéwna - stos kart standardowej wielko$ci z jasnymi rewersami, ktére gracze DOBIERAJA
w czasie gry.

Stos kart odrzuconych - odkryty stos kart, ktore zostaty poswiecone, zniszczone albo odrzucone
w czasie gry.

Talia potworéw - zakryty stos duzych kart z granatowymi rewersami, z ktérego wyktada sie nowa
karte potwora za kazdym razem, gdy gracz UBIJE potwora.

ROZGRYWKA:

DOBRANIE - wez wierzchnig karte z talii gtéwnej na reke.

ODRZUCENIE - umies$¢ karte ze swojej reki na stosie kart odrzuconych.
NISZCZENIE - umie$¢ karte z druzyny innego gracza na stosie kart odrzuconych.
POSWIECENIE - umie$¢ karte ze swojej druzyny na stosie kart odrzuconych.
KRADZIEZ - umie$é karte z druzyny innego gracza we wtasnej druzynie.

WYZWANIE - proba powstrzymania innego gracza przed zagraniem karty bohatera, przedmiotu
albo magii. Oboje musicie rzuci¢ 2 kos¢mi. Jesli wynik Twojego rzutu jest taki sam albo wyzszy niz
wynik tego gracza, to karta bedgca celem wyzwania zostaje odrzucona. Jesli wynik rzutu Twojego
przeciwnika jest wyzszy, moze zagra¢ karte bohatera, przedmiotu albo magii.

ATAK - rzué 2 koéémi, aby UBIC potwora.
UBICIE - pot6z karte potwora, ktdra zaatakowates$ z sukcesem, w swojej druzynie.

WYLOSOWANIE - wez na reke karte z reki innego gracza (bez podgladania).

JAK ODNIESC ZWYCIESTWO?

Istniejg 2 sposoby, aby wygrac.
+ Opcja 1. UBIC 3 potwory.
¢ Opcja 2. Na koniec swojej tury mie¢ petna druzyne sktadajaca sie z 6 réznych klas
(karta przywodcy druzyny tez sie liczy).
[ to wszystko!
Gratulacje! Mozesz oficjalnie zaczad sie przechwalad, ze jeste$ najwiekszym awanturnikiem

i najlepszym zabéjca potwordw, jakiego swiat widziat! Tylko nie zadzieraj za bardzo nosa, bo Twdj
status czempiona przestanie obowigzywac, gdy przetasujecie talie.

Jesli szukasz nowych wyzwan albo chcesz wprowadzi¢ do gry wtasna postaé, mozesz
skorzystac z naszego narzedzia do tworzenia przywédcow druzyn! Uzyj naszych grafik
(albo zataduj swoje) i powotaj do zycia przywddce, ktory dotaczy do rozgrywki!

Wiecej szczegdtow na: UnstableUnicorns.com/HeretoSlay
Znajdziesz tam tez bardziej szczegdtowe wyjasnienie zasad, dodatkowe warianty
rozgrywki, wiecej gier, dodatkow i cata mase innych bajerow!




