Instrukcja.
Warmnt dla jednego gracza.

Zaraza! Pewien bamber z Twojej wioski, chcac sprawdzic co jest po drugiej

stronie globu, zaczat kopac dziure w swym ogrodku. Oczywiscie predzej swinie
przemowityby ludzkim gftosem, niz bamber dokopatby sie do czegokolwiek
sensownego. Kopat jednak dniami i nocami, stajac sie obiektem niewybrednych
Zartow posrod ludu. Okazato sie, Ze jego starania w koncu przyniosty efekt, jednak
nie do korica taki jaki by chciat. Dokopat sie bowiem do leza, z ktorego wypetzt
sam Wtadca Stwordw. Bamber oczywiscie nim skumat co sie dzieje, to zostat
zjedzony. Po tej watpliwie smacznej uczcie, Wiadca ruszyt rzucac blady strach

na mieszkancow okolicznych osad.

Twoim zadaniem bedzie proba przegonienia Wtadcy Stwordw. Niestety jest on
nieSmiertelny, ale mozemy go zniestawi¢ pokonujac jego armie. Zawstydzony
opusci Twojg wioske i wroci do swojej podziemnej pieczary.

TEY SO AT Ok VRS - + postacie ,Falgrim” i ,Ruda”

© Na poczatku zmodyfikuj z talii Ekwipunku:

poszczegolne talie. - eliksir ,Lis”

Usun: © Nastepnie przygotu;j 2 talie
s Wtadcy Stworow

z talii Wioski:

Beda to talie Wioski i Goscinca.
Karty doktadnie potasuj. Potdz na
stole talie Goscinca, a obok niej
po lewej stronie talie Wioski.
Nad taliami umies¢ postac
Wiadcy Stworow.

- wszystkie karty przebran
- karty ,Ustawka”

- karty ,Na krzywy ryj”

z talii Goscinca:
wydarzenia: Leci Mucha”,

Biatowtosy”, ,Wieprz”, ,Muduk”,
,Gorzota Odwagi” i ,Znachor”.

UWAGA!

W grze nie znajdziesz karty Wtadcy
Stworow. Zachecamy do stworzenia
wiasnej karty, lub wykorzystania
najmniej lubianej postaci. Na karcie
Wiadcy Stworow potoz 6 punktow
stawy oraz gars¢ miedziakow
(wedtug badan garsc to od 8 do 12
miedziakow).

© Przygotuj wtasnego bohatera
Wybierz postac, ktorg zmierzysz
sie z Wtadcg Stworow. Tak jak w
podstawowej wersji gry, obok postaci
potoz rewersem do gory inna karte
postaci, ktora reprezentuje statystyki.
Na starcie posiadasz maksymalna

liczbe punktow zdrowia, 1 punkt stawy

na dowolnym polu w okregu oraz
2 miedziaki. W rozgrywce solo nie
tworzysz wtasnej talii w rece.

© Przygotuj Targowisko.

Przetasuj talie Targowiska, potoz ja
w zasiegu reki i wytdz 3 karty.

© Przygotuj armie Wtadcy
Stworow

Na poczatku tworzysz armie Wtadcy
Stworow. Na srodku stotu (pomiedzy
kartami Wtadcy Stworow a kartami
Twojej postaci) wytdz i odkryj

3 karty potworow z talii Goscinca.
Jesli wérod wybranych kart byto
wydarzenie, wtasuj je z powrotem
do talii Goscinca i wytoz nowa karte,
tak aby uzyskac 3 karty potworow.

Przyktadowe roztozenie gry

Wriadca Stwordw
(w roli gtéwnej Gienek)

Talie Wioski
i Goscinca

Armia
Wiadcy
Potworow

Twoja postac



Przebieg Gry

Na poczatku dobierz po kolei 3 karty
z talii Wioski i przydziel je do potwordw.

Przydzielanie kart

Karty przydzielane sg do potworow
zgodnie z kolorem, od lewej do prawe;.
Zaczynasz od potwora, ktory posiada
najmniej kart.

Na przyktad: kiedy wylosujesz karte

z niebieska premia, to przydzielasz ja
do pierwszego niebieskiego potwora
od lewej strony. Jesli pierwszy niebieski
potwor ma juz jakas przydzielong karte,
a na stole jest kolejny niebieski potwor
bez karty lub z mniejsza liczba kart, to
przydzielasz premie jemu. Jesli potwory
maja po tyle samo przydzielonych

kart, to karte ktadziesz na pierwszym
potworze od lewe;.

Jesli w takim przypadku nie ma
niebieskiego potwora i karta nigdzie
nie pasuje, to laduje na stosie kart
odrzuconych (w zamian nie dobierasz
nowej karty - masz farta). Karty zotte
i czarne pasuja do potwora kazdego
koloru.

Nie mozna przydzieli¢ 2 czarnych kart
do 1 potwora.
Mozesz przydzieli¢ wiecej zottych kart
do 1 potwora.

Po przydzieleniu trzech kart wioski
do potworow mozesz rozpoczac gre.

© Targowisko

Mozesz udac sie na targowisko i kupic¢
ekwipunek. Jesli wytozony ekwipunek
Tobie nie odpowiada, mozesz schowaé

trzy odkryte karty na spod talii
targowiska i wyciagna¢ 3 nowe. Mozna
to zrobi¢ 1 raz na ture. Po kupieniu
ekwipunku pozostate karty wedrujg na
spaod talii targowiska i odkrywane sg

3 nowe. Wydane miedziaki laduja

w zasobach Wiadcy Stworow.

© Przeniesienie lub usuwanie
dodanych kart do potwora.

@ Za 1 miedziaka mozesz przenies$¢
1dodang do potwora karte na innego
potwora. W takim wypadku miedziaka
ktadziesz na karcie potwora, na ktérego
przeniostes karte, zwiekszajac w ten
sposob jego pule. Karta musi pasowac
kolorem do potwora, na ktérego
przeniostes karte.

Mozesz przenie$¢ dowolng liczbe kart.

® Za 2 miedziaki mozesz usunac na
state dodang do potwora karte. Mozesz
usungc dowolng liczbe kart.

Wptacone miedziaki laduja w zasobach
Wtadcy Stworow.

© Walka z potworem.

W swojej turze musisz zdecydowac
sie, ktorego z 3 potwordw atakujesz
aby ostabic armie Wtadcy Stworow.
Po wybraniu potwora odbywa sie
standardowa walka. Rzucasz koscig

i doliczasz jedynie premie postaci

i premie z broni w tym samym kolorze.

Swoj rzut mozesz raz przerzucic (Otto
moze to zrobic 2 razy). Wydany na to
punkt stawy laduje w puli stwora,

z ktorym walczysz.

@ Jesli pokonasz potwora, to

otrzymujesz pule, ktorg zabierasz
z zasobow Wtadcy Potworow (jezeli

miedziaki sie skonczyty, to masz pecha).

@ Jesli przegrasz walke to tracisz punkt
zdrowia + wprowadzane sg efekty kart

z6ttych lezacych na potworze (bedg
one zawsze negatywne dla Ciebie).

Po przegranej lub wygranej, potwor

z ktorym walczytes i wszystkie dodane
do niego karty laduja na stosie kart
odrzuconych.

© Odrzuconego potwora zastepujesz
nowym z talii goscinca. Jesli trafisz na
zdarzenie, realizujesz je i nastepnie
dobierasz kolejna karte, az na stole
znow pojawig sie 3 potwory.

Tura Wladcy Stworow

Wtadca Stworow wzmacnia swojg
armie. W zaleznosci od poziomu
trudnosci (sam go ustalasz):

® poziom tatwy - dobierasz 1 karte
wioski i przydzielasz do potwora

® poziom trudny - dobierasz 2 karty
wioski i przydzielasz jg do potwora/
potworow

® poziom morderczy - dobierasz
3 karty wioski i przydzielasz do
potwora/potworow

Nastepuje znowu tura gracza. W ten
sposob co ture pojawia sie nowy
potwor, a karty dodane do potworow
kumuluja sie podnoszac poprzeczke
coraz wyzej.

Gra sie konczy automatycznie

w momencie, gdy pozbawisz Wtadce

Stworow wszystkich 6 punktow stawy
lub Twoj bohater straci ostatni punkt

zdrowia.

Pozostale zasady

Karty swin - Decydujac sie na walke
z potworem, do ktorego zostata

przydzielona $winia, automatycznie
przegrywasz i realizujesz dziatanie karty
Swini. Do jednego potwora moze zostac
przydzielona tylko jedna karta swini.
Nie mozna przenies¢ swini na potwora,
ktory posiada juz inng karte Swini.
Karty ,,M0j Ci on” - Gdy przydzielisz

te karte do potwora, to musisz z nim
walczy¢ w najblizszej turze. Do jednego
potwora moze zostac przydzielona
tylko jedna karta ,M¢j Ci on”. Nie mozna
przeniesc tej karty na potwora ktory
posiada juz inna karte ,Mo6j Ci on”. Jesli
dwa potwory posiadajg karte ,M9j Ci
on”, najpierw walczymy z potworem
blizej lewej strony. Z nastepnym
potworem walczymy w kolejnej turze.
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