Twoja wioske zndw nekajq krwiozercze bestie. Stynni zabdjcy potworow popadli
w natogi i rzucili wszystko w diabty. Na rycerzy w Isnigcych zbrojach tez nie mozna
liczy¢, to nie ta bajka. Chwytaj za widty i bierz sprawy w swoje rece. Ubij setki
potwordw i.. chwila, chwila, ktos powiedziat, Ze trzeba bedzie zabijac?

Jako wiesniak o niepohamowanym pragnieniu stawy wyruszasz w droge, by stac
sie najstynniejszym Zabdjcg Potworow. Po co jednak za kazdym razem nadstawiac
karku? Upozoruj atak potwora na niczego nieswiadome siofo, przebierajac sie za
Stwora z Obory. Pozniej wystarczy sie troche poszamotac w krzakach albo poobijac
za stodota i wyjs¢ z szarpaniny cato - jako bohater!

Ale uwazaj, nie tylko Ty chcesz zostac stynnym zabdjcq potworow. Inni wiesniacy,
zazdrosni o Twojg chwate, zrobig wszystko, aby Cie upokorzyc i odebrac Ci wieniec
laurowy. Bedg tworzyc¢ fatszywe zlecenia, podktfadac swinie, dokarmiac bestie,
demaskowac oszustwa. Stowem - sprobujg zmieszac Cie z btotem, by samemu
zdobyc wiekszag stawe.

Chwytaj za widty, pora wyruszyc na gosciniec!

® 10 kart postaci Celem gry jest zgromadzenie

® 18 kart Targowiska 7 punktow stawy. Punkty stawy
® 43 karty Wioski zdobywa sie, pokonujac potwory
® 36 kart Goscinca lub tworzac zlecenia.

® 1 karta zagrywki

® 1 karta pomocnicza

® specjalna kostka do gry
® 24 zetony zdrowia

® 36 zetonow stawy

® 6 zetonow zwyciestwa
® 42 zetony miedziakow




'Przygotowanie ;

_Rozdziel karty na trzy talie:

Wszystkie talie doktadnie przetasu;j

i utdz zakryte obok siebie w pokazanej
wyzej kolejnosci. Nad taliami pozostaw
miejsce na stosy kart odrzuconych.

Po lewej stronie talii Targowiska wytoz
3 odkryte karty z tej talii.

Kazdy gracz losuje 2 karty postaci.
Zapoznaj sie z ich unikatowymi
predyspozycjami i wybierz 1 postac.
Karte postaci potoz przed

soba. Druga karte odwrod i potoz
obok, po lewej stronie karty

postaci. Od tej pory bedzie ona
reprezentowac statystyki postaci.
W dolnej czesci tej karty potoz

3 zetony zdrowia, a w gornej umiesc
1zeton stawy na dowolnym polu

z gwiazdka (nie na polu z korong).

Kazdy gracz otrzymuje 1 miedziaka
(Alojz otrzymuije 3, a Gienek zamiast
miedziaka otrzymuije punkt stawy).
Pot6z miedziaka nad kartg postaci.

Kazdy z graczy dobiera 4 losowe
karty Wioski (Ruda dobiera 6 kart).
To bedzie reka gracza. Jesli chcesz,
mozesz wymienic 1 karte. W tym celu
odt6z niechciana karte na spod talii
Wioski i zabierz 1 nowa z wierzchu.

Wskazowka: Najlepiej wymienic
karte, ktdra sie powtarza. Im wiecej
mozliwosci na poczatku gry, tym
lepiej.

. Zotte karty
przebrari takze
daja premig +1.

o Punkty zdrowia

o Punkty stawy

0 Unikalna cecha postaci
o Dodatkowa sita postaci

o Zyskasz dodatkows site, gdy zgromadzisz
2 punkty stawy w danym kolorze

Postac gotowa do gry!



Po prawej stronie karty postaci
zostaw miejsce na 2 karty ekwipunku
i 1zakryta karte eliksiru. Jest to
maksymalna liczba kart ekwipunku

i eliksirow, jaka moze dysponowac
postac (Jednoreki Fred moze miec¢
tylko 1 bron). Postacie rozpoczynajg
gre bez ekwipunku (z wyjatkiem
Siergieja).

W trakcie gry mozesz miec nieogra-
niczona liczbe miedziakow i kart na
rece. Nie mozesz natomiast miec wie-
cej punktow zdrowia niz na starcie.

Na $rodku stotu potrzebna bedzie
wolna przestrzen na zagrywanie kart.
Od tej pory bedziemy nazywac to
miejsce Polem Walki. Kazdy gracz
powinien mie¢ fatwy dostep do Pola
Walki.

Niewykorzystane zetony tworzg
wspolng pule. Najbardziej chciwy
gracz moze penic funkcje bankiera
i wydawac wszystkim graczom
zetony w czasie gry.




Skrocony opis kart

W talii Goscinca napotykac¢ bedziesz
potwory w 3 klasach oznaczonych
kolorami: plugawe - czerwony,

lesne - zielony i magiczne - niebieski.
Talia Targowiska zawiera bronie

w tych samych kolorach. Rowniez

w talii Wioski, ktorej karty tworzg
reke gracza, znajdziemy wiele
przedmiotow z premia w tych

3 kolorach. Zazwyczaj kiedy
zagrywamy karte, musi ona

pasowac kolorystycznie do potwora.
Wyjatkiem sa karty specjalne: zotte
i czarne. Mozecie je zagrywac do
dowolnego koloru (cos jak jokery).
Uwaga! Gdy zostanie zagrana
czarna karta, reszta zagranych

kart traci waznosc. Wszystkie

Rozgrywka

Tury graczy przebiegaja zgodnie z ru-

chem wskazowek zegara. Rozpoczy-

na gracz, ktory ogarnia zasady. Jesli

nikt nie ogarnia, wybierzcie sottysa,

ktory rozpocznie gre.

Kolejnosc akcji w turze gracza:

© Targowisko - mozesz kupic ktoras
z 3 wytozonych kart ekwipunku
(akcja opcjonalna).

© Wioska - dobierz karte z wierzchu
talii Wioski.

© Gosciniec - odkryj karte z wierzchu

talii Goscinca i walcz lub utworz

zlecenie na potwora.

Jesli uwazasz, ze masz za mato kart,
mozesz powtorzy¢ akcje Wioska
zamiast akcji Gosciniec. Twoja tura
sie konczy.

karty z reki gracza sa jednorazowe,
w przeciwienstwie do broni w talii
Targowiska. Doktadniejszy opis kart
znajduje sie na koncu instrukgcji.

U dotu kart postaci opisane sa
unikalne cechy. U wiekszosci postaci
w prawym dolnym rogu znajduije sie
rowniez symbol dodatkowej sity

w okreslonym kolorze (wyjatkiem

sg Otto i Gienek).

Opisy fabularne na kartach buduja
wiejski klimat gry, ale nie maja
wptywu na jej zasady.

Polecenia na kartach skierowane
sg do osoby, ktora ma i zagrywa
dana karte. Czyli jesli na karcie, ktorg
trzymasz i zagrywasz, jest napisane:
,Wybierasz kolor walki”, to kolor
wybierasz wtasnie TY, nikt inny.

Targowisko

Jesli masz odpowiednig liczbe
miedziakow, mozesz (ale nie
musisz) odwiedzi¢ Targowisko
reprezentowane przez 3 odkryte
karty. Tutaj mozesz zakupic
aktualnie dostepny ekwipunek:
bronie lub eliksiry. Po kupieniu karty
zastepujesz jg nowa ze stosu kart
Targowiska. Ceny umieszczone
sq W prawym gornym rogu karty.
Kupowany ekwipunek musi
zostac natychmiast wyposazony
(potozony obok postaci). Mozesz



mie¢ maksymalnie 2 karty broni

i 1zakrytg karte eliksiru. Jesli
masz juz petny ekwipunek, przed
kupnem nowego musisz zwolnic¢
miejsce, odrzucajgc wyposazone
karty (wyjatkiem jest eliksir
,Potjon”, ktory mozna zuzy¢ od
razu mimo petnego ekwipunku).
Odrzucang bron mozesz oddac
lub sprzedac innemu graczowi za
dowolng umowiong kwote. Jesli
odtozysz ekwipunek na stos kart
odrzuconych, nie otrzymujesz
zadnej zaptaty. W swojej turze
mozesz zakupic tyle sprzetu, naile
wystarczy Ci miedziakow. Smiato,
szastaj forsg na prawo i lewo!

Dodatkowo za 4 miedziaki mozesz
przekupi¢ mottoch i otrzymac

1 punkt stawy. W danej turze mozesz
kupi¢ maksymalnie 1 punkt stawy.
Nie mozesz kupic ostatniego,
zwycigskiego punktu.
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Wioska

Dobierz 1 karte Wioski i dodaj ja
na reke. Nie pokazuj karty innym
graczom. Jesli potrzebujesz wiecej
kart, mozesz zabrac¢ dodatkowg
karte Wioski, ale wtedy pomin
ostatnig akcje: Gosciniec.

Gosciniec

Dobierz 1 karte z wierzchu talii

Goscinca. Potdz jg odkryta na polu

walki. Mozliwosci sg dwie:

® Wylosowana karta to wydarzenie:
odczytaj ja publicznie i zrealizuj
wydarzenie, po ktorym nastapi
koniec tury. Wylosowane
wydarzenie dotyczy gracza,
ktory odkryt karte.

® Wylosowana karta to potwor.
Jesli natrafites na potwora, musisz
zdecydowac, co robisz.

O ile czujesz sie na sitach,
mozesz walczyc (patrz: Walka).
Oczywiscie nie musisz tego robic.
Czasem lepsze okaze sie mate
oszustwo (patrz: Zlecenie). Swojg
decyzje oznajmiasz przy pomocy
karty zagrywki. Jesli decydujesz
sie na walke, ktadziesz karte
potwora na goérnej potowie karty
zagrywki. Jesli decydujesz sie

na zlecenie, to zakrywasz dolng
potowe karty zagrywki.




.Przygotowanie
Oznajmij innym graczom, ze
walczysz.

Gracze, zeby utrudni¢ Ci walke

z potworem, mogg (ale nie musza)
zagrac 1zakrytg karte z reki do
potwora na polu walki.

Wybierz tylko 1 karte, ktdra zostanie
odkryta i uwzgledniona w walce
(jesli jakies zostaty zagrane).

Wybrang karte potoz obok potwora.

Reszta (czyli niewybrane karty)
wraca do wtascicieli.

Zagraj karty z reki, aby wzmocnic
site swojej postaci. Sg to premie
jednorazowe (obowiazuja tylko
podczas danej walki). Musza zostac
zagrane przed rzutem koscia.
Ktadziesz je obok swojej postaci.
Jako premii dla postaci nie mozna
stosowac kart specjalnych (np.
,Przebranie +1”, Wampir”, ,Hiena”).

Wskazowka dla graczy,
ktorzy akurat nie walczq:
Jakie karty najlepiej dorzucac do
walki innych graczy? Najlepiej
dorzucac czarne oraz zotte karty
specjalne (,Swinie”, ,Hiena”, ,Na
krzywy ryj”, ,Wampir”). Sa to karty
uniwersalne i pasujg do kazdego
koloru. Nigdy nie maja dla nas
negatywnych efektow. Jest to tez
najlepszy moment na zagranie kart
,Ustawka” i ,Moj ci on”, pamietaj
jednak, aby dobrze przemyslec to
zagranie. Czasem warto zagrac
przebranie Stwora z Obory,
zwtaszcza to z premia. Uwazaj
jednak: jesli przebranie zostanie
pokonane, tracisz 1 punkt zdrowia.
Mozna tez zagra¢ zwykte premie,
aby po prostu utrudni¢ walke
innemu graczowi.




Okreslenie sily

Walka odbywa sie w okreslonym
kolorze pomiedzy postacia gracza

a kartami na polu walki (z wyjatkiem
,Ustawki”, patrz: Karty specjalne).

Aby pokonac potwora, Twoja sita
w danym kolorze musi by¢ wieksza
lub réwna sile przeciwnika.

Site gracza okreslaja: premie postaci
+ wyposazona bron + premie z kart
z reki + rzut koscia.

Sita tej postaci w walce z niebieskim
potworem to 6: 1 punkt za punkty
stawy, 1 punkt za posiadang bron,

2 punkty za zagrane karty i 2 punkty
wyrzucone na kosci.

Sita potwora/przebrania jest stata,
okreslona przez karte potwora. Moze
by¢ powiekszona o dodane karty.

# WALKA! *
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Sita tego stwora to 5: 4 punkty

z karty potwora i 1 punkt z zagranej
przez innego gracza uniwersalnej
karty specjalnej.

Rzut kosSciq
Decyduje o przegranej lub
wygranej. Aby wygra¢, suma sity
gracza musi by¢ wyzsza lub rowna
sile kart potwora/przebrania. Mozna
wyrzucic¢ liczbe od 1do 5 lub [§

Niefortunny rzut mozemy raz na
walke przerzucic.

Niszczenie karty

Na kostce zamiast 6 oczek znajduje
sie ikonka niszczenia karty. Po
wyrzuceniu H w pierwszej kolejnosci
odrzucamy jedng karte dodang do
potwora i rzucamy jeszcze raz. Jesli
nie ma dodanych kart, automatycznie
wygrywasz (nawet jezeli potwor jest
o wiele silniejszy). Niszczenie karty nie
dziata na karty czame, jak np. ,,Mdj ci
on” lub , Ustawka”.

Przerzut kosci

Jesli nie spodoba Ci sie Twoj rzut
koscig albo wynik innego gracza
(tak, mozna by¢ wrednym), mozesz
go anulowac¢. W tym celu musisz
mie¢ punkt stawy, ktéry w zamian
oddajesz do puli nagrod na arenie.
Zwyciezca zgarnia cata pule wraz

z dodanymi punktami stawy. Kos¢
mozesz przerzucic tylko raz na ture
(swoja lub innego gracza). Mowiac
krétko, w trakcie jednej walki kazdy
gracz jeden raz moze zazadac¢
przerzucenia kosci (oprécz gracza
Otto, ktory moze dwa razy zazadac
przerzucenia kosci - ptacac za
kazdym razem 1 punkt stawy).




Wynik
Przegrana - tracisz 1 punkt zdrowia

. Wygrana - zgarniasz catg pule
z pola walki

Pula nagrod

Pule okreslaja ikonki stawy

i miedziakow po lewej stronie
wszystkich kart na polu walki.

Do puli nagrod wliczajg sie takze
punkty stawy oddane w zastaw za
przerzucenie kosci. Wygrane punkty
stawy przydzielamy do pustego
pola, tuz obok juz lezacych punktow
stawy, ale niezaleznie od koloru,

w ktorym odbywata sie walka.

Pozostale zasady w walce

Po walce wszystkie karty na polu
walki oraz zagrane premie laduja
na odpowiednich stosach kart
odrzuconych. Ture zaczyna kolejny
gracz.

Gracz, ktory atakuje, moze
skorzystac z eliksirow w dowolnym
momencie walki.

Gdy jakis gracz do Twojej walki
zagrat ,Przebranie”, to gdy:

® wygrasz: zgarniasz pule, a ten
gracz traci zycie,

® przegrasz: tracisz zycie, a ten
gracz zgarnia pule.

Przykladowa walka 1:
Wylosowates$ czerwonego potwora

o sile 4. Twoja posta¢ ma bron
czerwonego koloru +1. Nie masz

w swojej talii innych czerwonych kart
z premia. W teorii wystarczy wyrzucic
koscia co najmniej 3 oczka. Kartg
zagrywki oznajmiasz walke! Teraz
inni gracze majg czas na zagranie
karty. Na stole pojawity sie 2 zakryte
karty innych graczy. Wybierasz jedng
z nich, odkrywasz karte ,Hiena”
(kolor zotty - uniwersalny). Sita
potwora zwieksza sie do 5. Teraz
musisz wyrzuci¢ co najmniej 4 oczka.
Rzucasz koscig. Wypadty 3 oczka.
Przegrywasz, chyba ze anulujesz
rzut, dajac w zastaw punkt stawy
(patrz: Przerzut kosci). W innym
wypadku tracisz punkt zdrowia.

Gracz, ktory zagrat ,Hiene”, moze
sobie pogratulowac i ograbi¢ Twoje
zwtoki (dziatanie karty ,Hiena”).




Przykladowa walka 2:

W talii wydarzen natrafites na
niebieskiego potwora z sitg 4. Jego
skarb to 1 punkt stawy i 1 miedziak.
Twoja postac ma premie +1 przeciwko
niebieskim potworom, wyposazong
bron +1 oraz ukryta w talii gracza
karte premii +1 w tym samym kolorze.
Teoretycznie nie musisz nawet rzucac,
aby wygrac walke. Oznajmiasz innym
graczom, ze walczysz. Momentalnie
inny gracz dogrywa 1 karte. Nikt inny
nie dorzucit karty, wiec wybierasz
jedyna, ktdra pojawita sie na stole.
Okazuie sie, ze jest to karta z premia
+1 (niebieska). W tym momencie
walczysz przeciwko potworowi

Z sitg 5. Musisz wyrzucic¢ co najmniej

2 oczka (tatwizna, potrzymaj mi piwo).
Rzucasz. Wypada 1 oczko!

Nie mozesz pogodzic sie z przegrana,
wiec oddajesz 1 punkt stawy do puli,
aby przerzuci¢ kos¢. Rzucasz drugi
raz. Tym razem wypadajg 3 oczka. Inni
gracze takze mogliby anulowac¢ Twoj
rzut koscia, ale nie ma to wiekszego
sensy, jesli nie walczysz o 7. punkt
stawy. Przeciez nadal masz duzg
szanse na wygrana. Jedynie 1oczko
0znacza, ze przegrywasz. Zgarniasz
catfq pule, czyli 2 punkty stawy (w tym
jeden Twoj) i 1 miedziaka.

Przerzut kosci




.Jesli uznasz, ze nie masz wiekszych
szans w walce albo ze intryga
przyniesie Ci wiekszg korzys¢, mozesz
inaczej wykorzysta¢ napotkanego
potwora.

Przygotowanie:
Oznajmij, ze jest zlecenie na
potwora. Potéz obok niego
maksymalnie 3 zakryte karty
z reki (mozesz tez nie doktadac
zadnej karty). Karty powinny (ale nie
muszg) by¢ w tym samym kolorze
co potwor. Karty, ktore nie pasujg
kolorystycznie, nie sg brane pod
uwage (z wyjatkiem kart specjalnych
- zottych i czarnych). Kombinacje
dodanych kart moga byc¢ rozne.

Podstawowe zagrywki:

® Dodanie przebrania - od tej
chwili potwor to Stwor z Obory,
czyli przebrany wiesniak. Jesli nikt
nie walczy albo reprezentowany
przez Ciebie przebieraniec wygra,
zgarniasz pule nagrod. Jesli Stwor
z Obory zostanie pokonany,
tracisz zycie. W tym wypadku
warto dodac jak najwiecej premii.

Gracz, ktory zagrat przebranie, nie
dolicza do Stwora z Obory premii ze
swoich kart ekwipunku ani premii po-

staci. Licza sie tylko karty na polu walki.
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Istnieje tez mozliwosc oszustwa.
Mozesz zagra¢ karte przebrania

w prawidtowym kolorze i 2 losowe
karty w innym. Trzy zakryte karty

moga przestraszy¢ napastnikow

i w fatwy sposob zgarniesz pule
nagrod. Pamietaj, ze w tym wypadku
tracisz wszystkie zagrane karty.

UWAGA!

Bardzo istotne jest, zeby na
poczatku gry zrozumie¢ zasade
dziatania przebran. Zagrywajac karte
przebrania do potwora, zamieniamy
go w Stwora z Obory.

@ Dodanie $wini - podktadasz komus
Swinie. Walka sie nie odbywa.
Realizujesz dziatanie karty.

Swinia kasuje dziatanie innych kart.

® Dodanie karty specjalnej (,Na
krzywy ryj”, ,Wampir”, ,Hiena”)
- odpowiednio zagrane mogg
przyniesc¢ Ci korzysc. Upewnij
sie, czy potwor ma byc tatwy do
pokonania czy trudny. Uwazaj,
zeby nie przestraszyc innych az
3 kartami. W przypadku kiedy
nikt nie walczy, a Ty nie dodates
przebrania, nic nie zyskasz,
a karty przepadaja (Iadujag na
stosie kart odrzuconych).
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Po dodaniu maksymalnie 3 zakrytych
kart pytasz innych graczy, czy
walcza. Gracz, ktory pierwszy zgtosi
sie do walki, podejmuje wyzwanie.

Jesli zgtosi sie kilku, wybierz jednego.

W tym momencie odkryj dodane
karty. Rozpoczyna sie Walka (patrz:
Walka).

Przyklad - Zlecenie:

W talii wydarzen natrafites na
zielonego potwora z sitg 6. Nagroda
za pokonanie to 1 punkt stawy

i 2 miedziaki. Twoja sita i bronie nie
daja Ci zadnych premii w walce

z potworem klasy zielonej. W rece
masz 1 karte z zielong premig +1
(mozesz jej uzy¢ w walce -
wzmacniajgc swojg postac, lub

w zleceniu - wzmacniajac potwora).
Walka jest ryzykowna. Musiatbys
wyrzucic 5 oczek, o ile zaden

gracz nic nie dorzuci do potwora.
Tworzysz wiec zlecenie. W talii masz
jeszcze z6ttg uniwersalng karte
przebrania. Ktadziesz zakryta karte
przebrania obok potwora. Obok,
takze zakryta, zielong karte z premig
+1. Zastanawiasz sie, czy poswieci¢
jeszcze jedna karte innego koloru,
zeby przestraszy¢ przeciwnikow.

Bo jesli nikt nie podejmie wyzwania,
zgarniesz catg pule (efekt karty
przebrania). Doktadasz jeszcze
niebieska karte premii. Teraz na
stole lezy odkryta karta potwora

i 3 inne zakryte karty. Pytasz, czy ktos
walczy. Twoi przeciwnicy, obawiajgc
sie silnego potwora (dodano az

3 karty), odpuszczaja. Gratulacje,
Twoja intryga sie powiodta. Zgarniasz
cafa pule: 1 punkt stawy i 2 miedziaki.
Wszystkie karty z pola walki l3duja na
stosie kart odrzuconych.




.Jesli ani Ty, ani zaden z graczy nie
chcecie walczyc, odktadacie karte
potwora na stos kart odrzuconych.
Jesli byty dodane karty i nie byto
wsrod nich przebrania, to takze laduja
na stosie kart odrzuconych, bez
zadnych konsekwencji. Tchorze!

Gdy zakonczy sie walka lub zlecenie,
nastepuje tura kolejnego gracza

(w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara).

' Zakoficzenie gry ;

W momencie gdy jeden z graczy
zdobedzie siodmy zeton stawy,
zostaje zwyciezcq i gra sie konczy.
Gracz ten otrzymuije tytut Krola
Pogromcow Potworow. Jesli inni
gracze nie zgadzaja si¢ z tym faktem,
zwyciezca zachowuje zeton z korong
i mozecie rozegra¢ kolejng partie.
Zdobywca 2 zetonow z korong
zostaje Niekwestionowanym Krolem
Pogromcow Potworow.

'Pozostale zasady ;

Smieré
Kiedy utracisz ostatni punkt zdrowia,
Twoja postac ginie. Oddaj do puli
wszystkie punkty stawy i miedziaki.
Zatrzymaj jednak caty ekwipunek
nieboszczyka.

Musisz powotac do gry nowego boha-
tera. Zamien miejscami karte postaci

i karte statystyk, a nastepnie je odwroc.
Przygotuj postac jak na poczatku gry
(dobierz miedziaka i punkt stawy).

Jesli zginie druga postac, odpadasz
z gry (mozesz kibicowac pozostatym
albo skorzysta¢ z wychodka).

Co si¢ stalo, to si¢ nie
odstanie

W trakcie gry po wykonaniu jakich$
akcji mozecie sie zorientowac,

ze jednak nie byto to mozliwe

albo jakas karta nie zostata
uwzgledniona. W takich wypadkach
obowigzuje zasada ,co sie stato, to
sie nie odstanie” - gramy dalej. Jesli
jednak btad zdarzy sie graczowi
ponownie, traci on miedziaka.

Karty gorg
Zasady na kartach do gry maja
pierwszenstwo i stosowane sg
w pierwszej kolejnosci (nawet gdyby
byty sprzeczne z zasadami w instrukgji).

Zabraklo kart

Jesli zabraknie kart w jednej z talii,
nalezy przetasowac karty ze stosu
kart odrzuconych i wprowadzic je
ponownie do gry.
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Zatargi

Czasem warto przekupic innych
graczy, oferujac im czes¢ swoich
miedziakow, aby nie anulowali
Twojego rzutu. Zagrywajac karte
do czyjes walki, mozesz takze
zaoferowac dodatkowe miedziaki,
aby to Twoja karta zostata
wybrana. Negocjacje nie maja
zadnych ograniczen. Grunt, zeby
sie dogadac. Oczywiscie jesli jestes
1 punkt przed wygrana, nie licz

na pomoc. Zreszta w tej grze nie
liczytbym na zadng pomoc.

" Szczegolowy opis kart

Karta postaci

Jest to karta Twojej postaci. Kazda
posta¢ ma unikatowe premie

i zdoInosci. Premie obowigzujg przez
cafa gre. Nie mozna ich stracic.

'-i

Talia Targowiska

Karty ekwipunku poprawiajg

statystyki postaci i utatwiajg

wygrang w walce. Mozna je kupic

w fazie Targowisko. Cena kart jest

okreslona w prawym gornym rogu

karty. Kart ekwipunku nie trzymamy

na rece.

® Karty broni: zwigkszaja Twoja
site w walkach wybranego koloru
(czerwony, niebieski, zielony).
Premia obowiazuje przez caty
czas, kiedy masz wyposazong
bron (lezy odkryta obok karty
postaci). Mozesz wyposazy¢
maksymalnie 2 bronie.

® Karty eliksirow: karta
jednorazowego uzytku.
Przywracaja utracone punkty
zdrowia, utatwiajg walke lub
zmieniajg jej zasady. Mozesz
miec¢ obok postaci maksymalnie
1 zakryty eliksir.



Talia Wioski
W talii Wioski znajdziesz karty, ktore
tworza reke gracza. Wszystkie karty
z tej talii sg kartami jednorazowymi.
Oznacza to, ze po zagraniu laduja
na stosie kart odrzuconych
(zazwyczaj po walce). W sktad tej
talii wchodza:

® Karty premii: w trzech kolorach
(czerwony, zielony i niebieski).
Kartami premii mozesz
wzmacniac napotkane potwory
lub swoja postac. Premia jest
jednorazowa i odrzucana po
walce na stos kart odrzuconych.

® Karty specjalne

Karty zotte: s uniwersalne

i zagrane do potwora wptywajg
na zasady i efekty walki. Nie
mogq zostac zagrane jako premia
dla postaci gracza. W skfad kart
specjalnych wchodza:

€ Przebrania - dodane do po-
twora zamieniaja go w przebie-
ranca (w talii znajdujg sie takze
3 karty przebran, po jednej dla
kazdego koloru stworow, majg
dodatkowa premie).

© Na krzywy ryj - daje Ci szanse
na tatwe zdobycie 1 punktu
stawy.

© Hiena cmentarna - daje Ci
szanse na ograbienie innego
gracza ze ztota lub ekwipunku.
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€ Wampir - daje Ci szanse na
odebranie punktu zycia innemu
graczowi.

Karty czarne: uniwersalne
z natychmiastowym efektem,
realizowane sg w pierwszej kolej-
nosci i jako jedyne. Do zlecenia
nie mozna dodac 2 czarnych kart.
Inne dodane karty sg ignorowane.
© Moj ci on - pozwala przejac
potwora, z ktorym miat walczyc
inny gracz. Jesli zagrasz te
karte, wtedy Ty walczysz
z potworem, ale inni gracze nie
moga juz dorzucac do niego
kart. Faza dorzucania kart juz
mineta. Karta nie moze zostac
dodana do zlecenia.

0O Ustawka - zamiast walki
z potworem odbywa sie walka
pomiedzy graczami. Gracz,
ktory zagrat karte, wybiera
kolor walki. Przed rzutem
koscig mozna dorzuci¢ sobie
premie z reki. Nastepuje rzut
przeciw rzutowi. Pierwszy rzuca
koscig gracz, ktory zagrat karte.
Ikonka niszczenia karty to
automatyczna wygrana, chyba
ze przeciwnik takze wyrzuci
niszczenie karty (remis).

W przypadku remisu
powtarzamy rzuty. W Ustawce
nie mozna przerzucac kosci.
Wygrany zdobywa 1 punkt
stawy (z puli gry) oraz zabiera
miedziaki przegranego.

@ Swinie - stuza do podktadania
paskudnych swin innym
graczom. Gracz, ktory odkrywa
te karte, automatycznie
przegrywa walke.



Talia potworow

® Karty potworow: s to karty,
ktore reprezentuja napotkane na
szlaku potwory. Mamy 3 rodzaje
potworow. Klasa czerwona -
plugawe, klasa zielona - lesne,
klasa niebieska - magiczne.
Kazdy potwor ma okreslong site
i nagrode za jego pokonanie
(lewy gorny rog karty).

® Karty wydarzen: czytane sg
publicznie. Opisuja losowe
wydarzenia i dotycza osoby, ktora
odkrywa karte.

® Leci mucha: oznacza utrate tury.
Karta celowo skapi informaciji
na ten temat. (Uwielbiam
konsternacje graczy po

pierwszym wylosowaniu tej karty).

Po zdobyciu kolejnych punktow
stawy doktadasz je obok tych,
ktore juz masz (nie moze powstac
przerwa). Punkty doktadasz wedtug
uznania, niezaleznie od koloru
pokonanego potwora. Po zdobyciu
2 punktow stawy w danym kolorze
uzyskujesz dodatkowa premie

w tym kolorze. Siédmy zeton stawy
ktadzie sie na Srodku karty (korona)
i 0znacza on zwyciestwo.
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