Na mqw Powiad Ajan Pilg_ka.

Wstep.

W Twe spracowane rece trafita Fabularyzowana Kolekcjonerska Gra Karciana ,Jakub Wedrowycz” oparta
na motywach z bestsellerowych ksiazek Andrzeja Pilipiuka. Kazdy z graczy bioracych udziat w zabawie wciela
sie w role gtéwnego bohatera opowiadan Wielkiego Grafomana, by odwiedzajac rézne Miejsca wykonywac
kolejne Fuchy i eksterminowac¢ napotkanych Wrogéw. Zasady opracowane sg tak, ze trudno jest przegrac
rozgrywke. Tak naprawde, zazwyczaj wszyscy uczestnicy ja wygrywaja. Najlepszy wynik osigga ten z graczy,
ktéry uzbiera najwiecej punktow Stawy, czyli po prostu zostanie najpopularniejszym w okolicy Egzorcysta
amatorem, Hiena cmentarng badz... Pasozytem spotecznym.

Warto dodac¢, ze mechanika gry pozwala na zabawe jednoosobowa, co jest nowatorskim rozwigzaniem
w Kolekcjonerskich Grach Karcianych. Dzieki temu mozna bawi¢ sie samotnie w domowym zaciszu, testujac
jednocze$nie swoja talie tak, by w pojedynku z innymi graczami byta po prostu najlepsza.

Oczywiscie najprzyjemniej zmierzyc sie z dwoma, trzema, a nawet wiecej graczami. Ostateczna liczba uczest-
nikow nie jest z gory ustalona, ale gdy bedzie ich wiecej niz czterech, to gra moze by¢ po prostu za dtuga
i za trudna. Zeby tego bylo mato, uczestnicy zabawy wcale nie musza ze soba rywalizowa¢. Moga przed gra
umowic sie, ze beda dziata¢ wspolnie. Wtedy po zakoriczonej grze po prostu sumuja zdobyte przez siebie
punkty Stawy. W ten sposéb poznaja taczna skale swego wspolnego zwyciestwa.

Wazne jest to, ze talie w Zestawach Startowych zazwyczaj bardzo réznia sie od siebie sktadem kart i praktycz-
nie niemozliwe jest to, ze kupujac dwa lub trzy pudetka zdobedziesz wszystkie dostepne wzory. Dzieki temu
gracze musza polowac na poszukiwane karty, wymieniac sie nimi miedzy soba, oraz bra¢ udziat w turniejach,
by zdoby¢ wyjatkowo cenne kartoniki. Prawdziwi fani beda mieli okazje uzbierac cafa talie kart, ktéra beda
mogli uzywac w standardowych grach karcianych takich jak ,, Poker”, ,Wojna”, czy , Koniec plecow biskupa”.
Przy otwieraniu kolejnych Zestawoéw Startowych, czy Zestawéw Dodatkowych beda wtedy czuli dreszcz emociji
liczac, ze uda im sie trafi¢ na poszukiwang przez siebie karte.

Pamietaj, ze ,Jakub Wedrowycz” to tylko gra! Nie oszukuj w niej i nie probuj wygrac¢ za wszelka cene!
To ma by¢ tylko zabawa! Jesli Tobie i Twoim znajomym nie odpowiadajg jakies zasady w instrukgji, to smiato
je zmieniajcie tak, by Wam jak najbardziej pasowaty.

Zycze $wietnej zabawy! Artur , ARTUT” Machlowski
Cel gry.

Podstawowym celem gry jest po prostu dobra zabawa i mite spedzenie czasu. Dodatkowo nalezy osiagnac
jak najwyzszy poziom Stawy.

Jak zaczac¢?

Znajdz wygodne, w miare czyste i ptaskie miejsce (np. podtoge lub stéf). Graj tam, gdzie nikomu nie bedziesz
przeszkadzac, ani nie narazisz sie na problemy z organami wiadzy. Szkolna klasa, w ktorej trwa lekcja mate-
matyki, cmentarz o pétnocy, czy szpitalne prosektorium to zasadniczo nienajlepsze lokalizacje na zabawe.

Kazdy z graczy musi posiadac swoja Talie. Talia to po prostu przynajmniej jeden Zestaw Startowy. Musi ona
zawiera¢ minimum 60 kart: tylko 1 karte Herosa, przynajmniej 6 kart Miejsc, przynajmniej 6 kart Wrogow
i co najmniej 47 innych kart (w tym dowolna ilos¢: Gratow, Efektow i Fuch).

Dodatkowo powinniscie dysponowac przynajmniej jedna kostka szescioscienna (oznaczana skrotem k6).
Kupicie ja w kazdym sklepie z zabawkami i artykutami hobbystycznymi. Znajdziecie ja takze w wielu popular-
nych grach planszowych. Oczywiscie najlepiej, jesli kazdy z graczy bedzie dysponowat swoja kostka.

Zeby bylo zabawniej, gracze moga przebra¢ sie w elementy kostiuméw pasujacych do klimatu
.Jakuba Wedrowycza”. Mozecie takze rozfozyc¢ na stole stare gazety i nastawic jakas prostacka muzyke rodem
z wojstawickiej gospody. Nie polecam jednak picia alkoholu w trakcie gry! Jesli jestescie niepetnoletni to popet-
niacie przestepstwo, a na dodatek alkohol to czyste zlo, jest niezdrowy i trzesa sie od niego rece. W dodatku
mozna sobie pochlapac nim karty, a ogromna wiekszo$¢ z nich jest zbyt cenna by je uszkodzic.

Na szczescie madrzy ludzie wymyslili specjalne foliowe koszulki na karty, chroniace przed ich zamoczeniem i ubrudze-
niem. Bezwzglednie warto je zakupi¢ chocby dlatego, ze pozwalaja odréznic karty nalezace do poszczegdlnych graczy,
a w czasie wyjatkowo burzliwej rozgrywki przez nieuwage Talie moga sie pomieszac.

Elementy kart i nazewnictwo.
Kazda karta sktada sie z kilku elementéw. Oto one:

Nominat karty: Tak, jak w popularnych grach karcianych Nominat karty ma swoja wartos¢. Oznacza on, ze im
wartos$c jest wyzsza, tym karta jest rzadsza i trudniej dostepna na rynku, a jednoczesnie jest bardziej przydatna
w grze. Czasem mocne karty maja dos¢ niskie Nominaty. To oznacza, ze statystycznie tatwo na nie natrafi¢
kupujac kolejny Zestaw Startowy, badz Zestaw Dodatkowy. Nominaty pomagajg kolekcjonerom zorientowac
sie, jak duza wartos¢ rynkowa ma dana karta. Najwyzszy dostepny Nominat to As Pik. Nominaty dzielimy
wedtug Koloréw malejaco od Pikdw przez Kiery, Karo, az do najnizszych Trefli. Figury malejaco dzielimy na
A, K, Q, J, a blotki dalej od 10 poprzez 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 az do najnizszej 2. Przykfad: Krol Kier jest wyzszy niz
Krdl Karo. 10 Trefl jest wyzsza niz 9 Pik.

Nazwa karty: To nic innego, jak imie postaci, nazwa lokacji lub przedmiotu, czy tez stowne okredlenie
na dane wydarzenie.
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Rodzaj / Kategoria / Podkategoria: Wszystkie karty dziela sie na Rodzaje: Heros, Miejsce, Wrog, Fucha, Grat
i Efekt. Dodatkowo niektdre karty przynaleza do jednej lub wiecej Kategorii. Czasem przytrafia sie tak, ze dana
karta oprocz swego Rodzaju i Kategorii ma takze Podkategorie. Przykfad: , Kufajka” nalezy do Rodzaju — Graty,
Kategorii — Odzienie i Podkategorii — Korpus.

Cytat: Wszystkie cytaty pochodza z ksiazek Andrzeja Pilipiuka o przygodach Jakuba Wedrowycza, ktorych
wydawca jest Fabryka Stow.

Reguta i opis: Okresdla sposéb dziatania karty, ewentualne dodatkowe zasady i modyfikatory. Czesto mozna
znalez¢ tam takze rozne zartobliwe dopiski i inne bzdury.

Cechy / Wspotczynniki:

@l SIEA — okresla wprawe w walce wrecz lub dodatkowy modyfikator do tej Cechy,
\.‘,;: MOC - okresla wprawe w postugiwaniu sie moca magiczna lub dodatkowy modyfikator do tej Cechy,

.,*‘ OCHRONA - okresla dodatkowy modyfikator do SItY w trakcie obrony,

—-.

I# | SLAWA - okresla osiagniety sukces, badz porazke w Zwadzie.
=

UWAGA!!! Jesli tekst na karcie jest sprzeczny z regutami w instrukgji to nalezy uznac zasady
z karty za wiazace i je stosowac!

Rozpoczynamy gre!

Aby rozpoczac gre musisz posiada¢ Talie sktadajaca sie z minimum 60 kart (tylko 1 Herosa, przynajmniej
6 kart Miejsc, przynajmniej 6 kart Wrogoéw i minimum 47 innych kart (Efektoéw, Fuch i Gratow). W talii
mozesz posiada¢ maksymalnie po trzy karty o takiej samej Nazwie.

Zanim rozpoczniesz gre, wybierz ze swojej kolekdji jedna karte Herosa, w ktérego role sie weielisz. Oczywiscie
najlepiej wybra¢ najmocniejszego, czyli takiego o najwyzszym Nominale karty. Mozesz go takze wylosowac,
jesli masz na to ochote. Jesli tekst karty Herosa mowi, ze ,rozpoczynasz przygode” posiadajac jakas karte,
to od razu ja wyciagnij ze swojej Talii. Jesli nie masz takiej karty w swej kolekgji, to masz problem. Musisz
ja jako$ zdoby¢ w przysztosci (np. wymieniajac sie ze znajomymi badz dokupujac Zestawy Startowe lub
Dodatkowe).

Przed gra cata Talie podziel na trzy osobne Kupki. W pierwszej zbierz karty Miejsc. W drugiej utéz Wrogow.
Trzecia Kupka powinna zawierac: Efekty, Graty i Fuchy (facznie musi by¢ ich minimum 47 kart). Obréc kazda
Kupke ilustracjami do dotu i potasuj doktadnie karty.

Po prawej stronie utéz odpowiednio Kupke Wrogéw i Kupke Miejsc, a pod nimi utéz Swieza Kupke,
czyli potasowane pozostate karty (Efekty, Fuchy i Graty). Oczywiscie, jesli jestes leworeczny, albo po prostu
masz taki kaprys to Kupki mozesz potozy¢ jak chcesz. Warunek jest tylko taki, by nie widzie¢ jakie karty sa
w poszczegolnych Kupkach.

Na srodku pot6z karte Herosa, a obok niego ewentualne karty, z ktérymi ,,rozpoczyna przygode” (np. Bron
lub Odzienie), ktére sa podane na karcie Herosa.

Nalezy jeszcze tylko zdecydowac sie na rodzaj gry, od ktérej zalezy dtugos¢ rozgrywki. O rodzaju gry decy-
duje liczba kart Miejsc w talii kazdego z graczy (ta ilos¢ musi by¢ dla wszystkich jednakowa). Im mniej kart
Miejsc, tym gra szybciej sie skoriczy. Oczywiscie posiadajac tylko jeden Zestaw Startowy bedziesz mogt zagrac
wyfacznie Mata Przygode. Ale gdy Twoja kolekcja kart sie zwiekszy bedziesz mogt wybrac sie na wieksza
wyprawe. | tak:

Mata przygoda: 6 kart Miejsc
Duza przygoda: 12 kart Miejsc
Wielka przygoda: 18 kart Miejsc
Epicka przygoda: 24 karty Miejsc

Jesli nie mozecie sie dogadac w jaki rodzaj przygody bedziecie gra¢, to po prostu pobijcie sie i zdecyduje ten,
kto wygra (czyli zazwyczaj najsilniejszy z Was). Ostatecznie wszyscy mozecie rzuci¢ kostkami i decyzje podejmie
ten, kto wyrzucit na kostce najwiekszy wynik.

Teraz kazdy z graczy rzuca kostka. Gracz z najwyzszym wynikiem jest ,Polewajacym”, czyli rozpoczyna
gre. Nastepny w kolejnosci jest gracz siedzacy po jego lewej stronie (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).
Gdy wszyscy gracze skoncza swoja Kolejke, nastepng Flaszke rozpoczyna (czyli , Polewa”) gracz, ktéry byt
w poprzedniej Kolejce drugi (idzie do niego ,Flaszka”). | tak w kétko.

Na koniec, kiedy znana jest juz kolejnosc¢ graczy, pierwszy (, Polewajacy”) wrecza swoje karty Miejsci Wrogéw
nastepnemu w kolejnosci graczowi, ktéry bedzie sie musiat z nimi zmierzy¢. Gracz drugi daje graczowi trze-
ciemu, trzeci czwartemu i tak dalej. W ten sposéb kazdy z graczy zmierzy sie z kartami Wrogéw i Miejsc
fizycznie nalezacymi do innego gracza. Przed gra nie powinniscie przegladac Talii przeciwnikdéw, by nie zepsu¢
sobie zabawy!

Zaczynamy!
Przebieg gry (Flaszki, Kolejki i Banie)

Jedna runda gry, czyli sytuacja, w ktorej kazdy z graczy odwiedzi jedno Miejsce i zwadzi sie tam z Wrogiem
(lub Wrogami) jest nazywana Flaszka. Zatem grajac np. Duza Przygode ,obala” sie tacznie 12 Flaszek.
Kazda tura, w ktorej jeden gracz odwiedzi jedno Miejsce i zwadzi sie tam z Wrogiem (lub Wrogami) jest
nazywana Kolejka. Kazda Kolejka dzieli sie na kilka Ban:

UWAGA! Jesli Twoi sasiedzi sa wrednymi konfidentami i moga podstuchiwac¢ przez sciane,
a pozniej donies¢ Twoim rodzicom, zonie, mezowi lub przetozonemu, ze ,rozpijasz kilka flaszek”,
na,kilkakolejek”, robiacprzy tymwsumie kilkanascieban”, anie chceszmiecprzeztonieprzyjemnosci,
to uzywaj po prostu okreslen Runda, Tura i Etap.

Pierwsza Bania - Dociaganie kart: Za pierwszym razem dociagnij pie¢ kart ze Swiezej Kupki. Dociagaj
po jednej karcie i wez je do reki. Utdz sobie z nich wachlarzyk (mozesz nim odgania¢ natretne muchy)
tak, by inni gracze nie widzieli co Ci sie trafito. Pozniej, jesli z poprzedniej Kolejki zostaty Ci w reku jakie$ karty,
to dociagnij tyle nowych, by mie¢ w sumie pie¢ kart w rece. Jedli przez pomytke lub prébe oszustwa docig-
gniesz wiecej, to odtéz nadmiarowe karty do Swiezej Kupki i ja przetasuj. W grze wieloosobowej nastepny
gracz (zgodnie z ruchem wskazdwek zegara) powinien Ci za kare przytozy¢ i w formie dodatkowej kary wylo-
sowac Ci z reki nadmiarowe karty. Wrzu¢ je wtedy do Twojej Swiezej Kupki, przetasuj ja, a gdy to zrobisz,
przeciwnik jeszcze raz Ci powinien przytozy¢, zebys zapamietat, ze w grze sie nie oszukuje!

UWAGA! Przy Pierwszej Bani ,polewajacego” wszyscy gracze dociagaja na reke karty
rownoczesnie, natomiast karty Wrogow i Miejsc kazdy dociaga dopiero przy swojej Kolejce!

Druga Bania - Nadciaga wrég: Odston jedna karte Miejsca i jedna karte Wroga i potéz je obok odpowiedniej
Kupki. Teraz juz wiesz gdzie i z kim przyjdzie Ci sie zmierzy¢ w tej Kolejce.

Trzecia Bania - Do broni: Teraz czas sie uzbroi¢ i napi¢. Na poczatek zagraj karty Gratéw, w ktére chcesz
zaopatrzy¢ swojego Herosa i potéz je na stole w odpowiednich miejscach. Twéj Heros moze posiadac tylko
dwie karty Broni (jedna w lewej, druga w prawej rece). Moze sie zdarzy¢, ze to beda takie same karty (np. dwa
Posrebrzane bagnety). Niektdre karty (np. Odzienia) pozwalaja na posiadanie dodatkowej Broni. Nalezy
wtedy te karty Broni potozy¢ obok odpowiednich Gratéw. Przy tej Bani, mozna dowolnie przektadac sobie Bron
miedzy danymi lokacjami (np. chowac do Gumofilca, przektada¢ miedzy rekami, czy zasadzic za Milicyjny pas).
Mozesz takze odrzuci¢ na Starg Kupke dowolng ilo$¢ posiadanych kart Gratéw. W czwartej Bani juz jednak
nie bedziesz mdgt tego robi¢. Pamietaj, ze Bron, ktéra ma dziatanie jednorazowe, jesli zostanie uzyta w kon-
kretnej Zwadzie, to musi zostac na jej zakonczenie odrzucona (po walce z konkretnym Wrogiem przeciwko
ktoéremu zostata uzyta). Oczywiscie, jesli Heros ma w rece Bron o dziataniu jednorazowym, a Ty nie zdecydo-
wates by zostata uzyta w Zwadzie, to zostaje ona na stole na nastepna Kolejke, az do czasu gdy bedziesz
chciat ja wykorzystac.



Teraz mozesz jeszcze doda¢ swojemu Herosowi inne Graty (np. Trunki). Moze ich mie¢ dowolna ilos¢,
chyba, ze Tekst karty mowi inaczej. Pamietaj tylko o nadrzednej zasadzie, ze w Talii mozna mie¢ maksymalnie
trzy egzemplarze karty o danej Nazwie.

Gdy juz rozdzielisz Graty, mozesz zagrac karty Fuch. Dotaczasz je do swojego Herosa po prawej stronie
od niego. Mozesz mie¢ przydzielone maksymalnie trzy Fuchy. Moze zdarzyc sie, ze wszystkie beda takie same
(wszak w catej talii mozesz mie¢ maksymalnie trzy identyczne karty o takiej samej Nazwie). Jesli masz juz na stole
dofaczone trzy Fuchy, a chcesz zagra¢ nowa, to po prostu odrzu¢ na Stara Kupke te karte Fuchy, ktora
uwazasz za zbedna. W grze wieloosobowej wolno Ci na tych samych zasadach zagrywa¢ Fuchy takze
na innych graczy. Jesli inny gracz ma juz na stole trzy Fuchy, a Ty zagrywasz mu kolejna, to Ty decydujesz, ktéra
z zagranych kart musi odrzucic.

Na koniec pozostaje Ci dofaczenie kart Efektow, ktdre maja dziatanie state. Mozesz ich dotaczy¢ do swojego
lub cudzego Herosa (a takze do dowolnego Wroga) dowolng ilo$¢.

Kolejnos¢ dziatan przy tej Bani nie ma duzego znaczenia i mozesz dowolnie jg zmienia¢. W miedzyczasie
mozesz zagrywac karty Efektéw (moga to rowniez robic¢ inni Gracze). Jest tylko jedna zasada. Karty na stét
ktadzie sie pojedynczo i pierwszenstwo ,wejscia w gre” ma ta karta, ktora jako pierwsza zalegta na stole.

Przyktad utozenia kart na stole.

Czwarta Bania - Do ataku: Kiedy juz Trzecia Bania bedzie za Toba, to mozesz rozpocza¢ Zwade z Twym
Wrogiem. Na poczatek sumujesz wartos¢ jego cechy SIEA. Aby ja obliczy¢ dodajesz do liczby zapisanej
na jego karcie modyfikator zapisany na karcie Miejsca. Oczywiscie robisz to tylko wtedy, jesli modyfikator
zaznaczony na karcie Miejsca dla danej Kategorii Wrogéw odpowiada Kategorii, do ktorej przynalezy tenze
Wrég.

Nastepnie sumujesz warto$¢ swojej cechy SILA. Do wartosci na karcie Herosa dodajesz wszelkie mody-
fikatory wynikajace z przydzielonych kart Gratow, Efektow itp. Jesli uwazasz, ze taczna wartos¢
SILY jest za mala, to mozesz teraz jeszcze zdecydowac sie na uzycie Gratéw o dziataniu jednorazowym
(np. Trunkow, Broni itp.). Ponadto mozesz teraz zagrac takze wszelkiego rodzaju Efekty jednorazowe, ktére
moga Ci pomaoc, zaréwno jesli zagrasz je na swojego Herosa, ale takze np. na Wroga czy Herosa nalezacego
do innego gracza. Jedli bedziesz gotowy do walki to mozesz ja rozpocza¢. W przypadku gry wieloosobo-
wej, nalezy oswiadczy¢ innym graczom swoja gotowos¢ odpowiednia komenda lub sygnatem dzwiekowym
(méwiac gtosno ,DOSC”, ,POLEJ” lub wydajac z siebie przeciagte ,eeeee...” lub ,bleee”). Wtedy nastepny
gracz (wedtug ruchu wskazéwek zegara) moze uzy¢ kart z reki do uzbrojenia Wroga, z ktorym przyjdzie
Ci walczy¢, czy zagra¢ karty Efektow. Gdy skonczy, daje sygnat dzwiekowy i czas na kolejnego gracza,
i tak w kotko, az do momentu, gdy wszyscy gracze po kolei dadza sygnat dzwiekowy nie zagrywajac zadnej
karty. Zanim sie to stanie, na kazdego z graczy moze przyjs¢ jego kolej nawet kilkakrotnie. Ostatecznie przyj-
dzie w koncu czas na walke.

Na poczatek gracz siedzacy obok Ciebie (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) rzuca kostka za Wroga
z ktérym walczysz i dodaje wynik do facznej wartosci jego SIY (razem z modyfikatorami za Miejsce, Graty
i Efekty). Nastepnie Ty rzucasz kostka za swojego Herosa dodajac do wyniku wartos¢ jego SIEY i wszystkich
modyfikatorow. Jesli ktokolwiek wyrzuci na kostce wynik 6, to nalezy rzuci¢ nia jeszcze raz i dodac do siebie
wyniki. Jedli wypadnie kolejna 6, to dodaje sie takze te wartos¢ i rzuca dalej, az wypadnie mniejsza liczba
oczek. Ostatecznie moga nastapic trzy rozwiazania:

Wyarates Zwade: Jesli faczna suma, ktora osiagnates jest wyzsza od sumy Twego Wroga, to Ty jestes zwy-
ciezcg. Nalezy wtedy odrzuci¢ na Starg Kupke wszelkie karty Efektéw jednorazowych, ktdre uzyte zostaty
w tej Zwadzie oraz ewentualne Graty, ktorymi dysponowat Wrég. Karte Wroga odtéz do Mogity.
To jest Twoje trofeum. Za te Zwade zyskates$ tyle punktow Stawy, ile jest zaznaczonych na karcie pokonanego
Wroga. Dodatkowo, jesli zwyciestwo zrealizowato karte Fuchy dofaczonej do Twojego Herosa, to ja takze
odrzu¢ na Mogite doliczajac zdobyte punkty Stawy.

Zremisowates: Jesli faczny wynik Twoj i Twojego Wroga sa rowne, to nastepuje remis. W takiej sytuacji
Wrdg zostaje na stole i w nastepnej Twojej Kolejce losujesz nowe Miejsce, w ktorym bedziesz musiat z nim
walczy¢ (Wrég Cie goni) oraz losujesz jeszcze jednego Wroga, z ktorym bedziesz musiat walczy¢, gdy poko-
nasz poprzedniego. Maksymalnie w danym Miejscu mozesz mie¢ do czynienia z trzema Wrogami.

Przegrate$ Zwade: Jesli taczna suma Wroga jest wyzsza niz Twoja, to przegrates te Zwade. W takiej sytuacji
musisz obréci¢ karte swojego Herosa na bok (zaznaczy¢ go) oraz odrzuci¢ wszelkie dotaczone do niego karty
Gratow (Heros dostat ostro wciry, tak ze wypadto mu wszystko z rak i pogubit ciuchy). Odrzucone karty laduja
na Starej Kupce. Wrog zostaje na stole i w nastepnej Kolejce losujesz tylko nowe Miejsce (Wrég Cie goni).
Nie losujesz jednak kolejnego Wroga (tak jak to bys robit w przypadku remisu).

Jesli przegrates Zwade, a Twdj Heros jest juz zaznaczony, to dodatkowo musisz odrzuci¢ ze swojej Mogity
trofea kart Wrogéw o tacznej wartosci réwnej DWUKROTNEJ wartoéci Stawy Wroga z ktorym przegrates.
Wartosci s zawsze zaokraglane w gore tj. jesli powiniene$ odrzuci¢ np. 8 punktéw Stawy, a masz w Mogile
np. trzech Wrogow (Stawa 4, Stawa 2 i Stawa 3) to wszystkie te karty musisz odrzuci¢. Nie mozna mie¢
. potowy” albo innej czesci pokonanego Wroga. No bo po co bytby Ci taki trup bez nogi, czy gtowy?

Po odrzuceniu odpowiedniej ilosci trofeéw, zwycieski Wrég odchodzi z duma. Wsadz go do Kupki Wrogow
na sam jej dot.

Jedli nie masz wecale trofedw (czyli pokonanych Wrogéw w Mogile), albo gdy brakuje Ci punktéw Stawy,
by rozliczy¢ sie za przegrana Zwade, to przegrates! Zostates przez danego Wroga osmieszony na smierc.
To koniec Twej kariery. Mozesz sie zwijac.

Niektoérzy Wrogowie oprocz cechy SIEA maja takze ceche MOC. W takim przypadku, jesli wygrasz z nimi

walke wrecz (Cecha: SILA), to rozgrywa sie takze pojedynek na MOC. Wtedy po rozliczeniu walki sitowej,
zamiast wrzuca¢ Wroga do Mogity, nalezy go zaznaczy¢ (obréci¢ na bok) i wygrac z nim jeszcze pojedynek
na MOC. Rozgrywa sie go analogicznie do walki na SILE tyle, ze liczone sg cechy MOC i wszelkie do niej
modyfikatory. Dolicza sie¢ w niej rowniez modyfikatory z kart o dziataniu jednorazowym, ktére byly uzyte
w walce wrecz (np. dziatanie Trunkéw).

Wynik Zwady na MOC jest rozliczany analogicznie do walki wrecz. Jedyny wyjatek jest taki, ze w przypadku
remisu badz przegranej z Wrogiem jego karta pozostaje zaznaczona (bo zostata wczesniej zaznaczona po jego
przegranej w walce wrecz) i w nastepnej kolejce nie trzeba z nim ponownie walczy¢ na SIEE, a tylko na MOC.

Moze sie zdarzy¢ tak, ze niektdrzy Wrogowie nie maja wspdtczynnika SIA (np. niektére Duchy).
Wtedy walczy sie z nimi wytacznie uzywajac cechy MOC.

W sytuacji, gdy Heros jest zaznaczony (przegrat Zwade), w nastepnej kolejce jeszcze przed walka mozna
go ,wyleczy¢”. W tym celu nalezy wypic tyle Trunkéw, by suma ich modyfikatoréw do SILY i MOCY wynosita
tyle samo lub wiecej, co SLAWA Herosa zapisana na jego karcie. Oczywiscie modyfikatory za wypite Trunki
dziataja w Zwadzie w tej Kolejce.

Gdy masz juz za soba ostatnia Banie, mozesz odrzuci¢ z reki do Starej Kupki jedna karte, ktéra moze wyda-
wac Ci sie niepotrzebna. Teraz kolej na nastepnego gracza. On rozpoczyna swoja Kolejke od Pierwszej Bani.

Kombosy.

W trakcie gry, w dowolnym momencie mozna uzy¢ tzw. , komboséw”. To nic innego, jak uktady Nomina-
fow kart znane z gry w ,,Pokera”. Kazdy z takich uktadéw daje odpowiednie mozliwosci w grze. Oczywiscie
moze sie przytrafi¢, ze bedziesz miat na reku karty o takim samym Nominale (np. dwie 10 pik albo nawet trzy
2 karo), ktére w normalnej grze w ,,Pokera” by sie nie przytrafity. Nie przejmuj sie tym jednak. Wazne s3 tylko
ponizsze uktady:

By uzy¢ ,kombosow” wystarczy rzuci¢ na stét w dowolnym momencie odpowiedni uktad kart. Odktadasz
wtedy te karty na Stara Kupke. Oczywiscie ktdry$ z przeciwnikow moze Ci jednak pokrzyzowac plany, jesli
rzuci na stét wyzszy uktad kart (moze byc¢ ten sam, ale z wyzszymi Nominatami). Wtedy Twoje karty spadaja
na Stara Kupke nie dajac odpowiedniego efektu, za$ realizowany jest ,kombos” przeciwnika.

Zakonczenie gry.

Gra konczy sie w momencie, gdy kazdy z graczy zwadzit sie z Wrogami w 6-ciu Miejscach, jesli graliscie
w Mata przygode i odpowiednio w 12-tu, 18-tu i 24-ech dla dtuzszych przygdd.

Teraz kazdy z graczy sumuje swoje punkty Stawy, ktore uzyskat dzieki wykonanym Fuchom i pokonanym

Wrogom (ktérych trzyma w Mogile). Wygrywa ten z graczy, ktéry osiagnat najwyzszy wynik. Pamietaj,
ze do facznej sumy NIE NALEZY dodawa¢ punktéw Stawy umieszczonych na karcie Herosa. Jest mozliwe,
Zze dwoch lub wiecej graczy osiagnie remis. Moga sobie wtedy pogratulowa¢, ze grali réwnie dobrze
(lub réwnie Zle, bo zalezy to od punktu widzenia).

Gra jednoosobowa

Zasady gry jednoosobowej zasadniczo niewiele réznia sie od rozgrywki wieloosobowej. Po prostu uzywasz
wiasnych kart Miejsc oraz Wrogow. Nikt Ci wtedy nie przeszkadza w grze zagrywajac karty, ktére moga
Ci zaszkodzi¢. Gra sie po prostu nieco fatwiej i szybciej.

Fabularyzowanie

Najwiecej radosci sprawi Tobie i pozostatym graczom fabularyzowanie rozgrywki. To nic innego, jak opowia-
danie, co w danej chwili robi Wasz Heros, dogadywanie przeciwnikom i komentowanie zagrywanych kart.
Pamietaj, jesli Twoi sasiedzi nie pukaja sie w gtowe na Twdj widok, jesli z Twojego pokoju nie dochodza dziwne
dzwieki, a Twoja rodzina czy znajomi nie proponuja Ci wizyty u psychologa, to znaczy, ze grasz niewystarcza-
jaco dobrze! Acha... i nie traktuj tego co przeczytates w tej instrukgji zbyt serio...
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