


T0 WAZNY DZIEN DLA BRAJANUSZA.
PIERWSZY DZIEN W DOMU WIEDZMY.
JAKIE PRZYGODY CZEKRJA GO
W NOWE] PRACY?

JESTTU KT0?
PRZYSZEDLEM
W SPRAWIE PRACY!

WITR),
vmamms!

g TRK, TAK, CZEKRKEM
A CIEBIE! CHODZ,
POKAZE I DOM!

rze$t, JESTEM
BRAJANUSZ, PRZYSZEDLEM
W SPRAWE...

.TU JEST KUCTHNIA, WSZYSTKO SUPER,
LRZIENKR JEST W GLEB), ALE..
70 POKOI KARTIANY! NA CZYM POLEGR

TR PRACA?

ACH, TRK!
JPRACA"... JUZ
OPOWIRDAM.




WIEDZMA POTRZEBUJE KROLIKOW
DOSWIRDCZALNYCH DO TESTOWANIA
NOWYCH ELIKSIROW. MY, GOBLINY,
JESTESMY JEJ WIERNYMI PRCHOLKAMI
1 ZOSTALISMY WYZNRCZENI DO TEGO
ZADANIA JAKO PRZYMUSOW!
OCHOTNICY,

CEL

Zostac jedynym goblinem, ktéry ujdzie z zyciem.
Jesli jako jedynemu uda Ci sie przezy¢ zabdjcze eliksiry
wiedZmy — wygrasz rozgrywke.

10 ZETONOW (2
3 ANTIDOTUM
BEZPIECZNYCH ELIKSIROW
13 wRt N S 1 ZNACZNIK
ZABOICZYCH ELIKSROW JlURY
*Dodalismy rowniez czyste karty,
abys mogt wymysli¢ wtasne zasady!
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PRZYGOTOWANIE

1. Rozdziel karty zabdjczych eliksiréw, bezpiecznych eliksiréw,
goblinéw i akcji na osobne stosy.

2. Kazdy gracz otrzymuje jeden zabdjczy eliksir, trzy bezpieczne
eliksiry i jedna karte goblina (wybrang badz losowg). Gracze
ktada na stole w polu gry karte goblina skierowang ,,zywg”
strong do gory. Tasuja karty eliksirow i ktada je rewersem do
gory — jedng obok drugiej — przy swojej karcie goblina. Na
koniec kazdy gracz otrzymuje jeden zeton antidotum.

3. Potasuj i umiesc talie kart akcji rewersem do géry na srodku
stotu w zasiegu wszystkich graczy. Obok powstanie stos kart
odrzuconych, uktadanych awersem do gory.

Jesli pozostang jakies karty eliksirow i goblindw, nalezy
utozyc¢ je awersem do gory w 3 odpowiednich taliach
(zabojcze i bezpieczne eliksiry osobno) na srodku stotu
obok talii kart akcji. Zréb to samo z pozostatymi zetonami
antidotum.

Rozgrywke rozpoczyna gracz o najbardziej zielonej skorze.
W przypadku remisu rozpoczyna gracz, ktéry najlepiej udaje
goblina.

UWAGA! Od tego momentu termin
,»,GOBLIN” odnosi sie do graczy.



JAK GRAC?

Rozgrywka prowadzona jest w turach zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. W trakcie swojej tury kazdy goblin ciggnie
karte z wierzchu talii kart akcji, odczytuje instrukcje i wykonuje
wskazang akcje.

Po wykonaniu wskazanej na niej akcji karta odktadana jest
awersem do gory na stos kart odrzuconych i swoja ture zaczyna
kolejny goblin.

Jesli goblin wyciggnie karte zaklecia, zamiast odtozy¢ jg na stos
kart odrzuconych, musi umiesci¢ jg awersem do goéry obok
swojej karty goblina. (Zob. Zaklecia s. 12)

Nalezy przestrzegac tego samego porzadku gry od poczatku

do konca rozgrywki, niezaleznie od tego, ktdrzy gracze musieli
wypic eliksiry i ktére gobliny zmienity sie w duchy czy ozyty.

IZNRCZNIK TURY.
Daj te karte graczowi, ktéry
zaczyna rozgrywke. Kiedy
gracz konczy swojg ture,
przekazuje znacznik graczowi
po swojej lewej. Dzieki niej
bedziecie wiedzie¢, ktdry
gracz jest aktywny w danym
momencie, cho¢ jej uzycie
nie jest obowigzkowe.
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ELICSIRY | ANTIDOTA

Wiekszos¢ kart akcji wskazuje, ktéry goblin ma wypic eliksir
w danej turze.

: »PICIE” oznacza wylosowanie i odwrdcenie

: jednej z posiadanych kart eliksirow.

Po wypiciu eliksiru moga

nastapic trzy rzeczy:

1. Wylosowate$ BEZPIECZNY ELIKSIR.
Kiedy go wypijesz, nic sie nie stanie,
co najwyzej wyskoczy ci kilka pryszczy,
urosnie ci gtowa albo pojawi sie trzecie
oko — nic, czego magtbys sie obawiac.
Przezyjesz i bedziesz dalej uczestniczyc
w ekscytujacym eksperymencie
wiedzmy.

2. Wylosowate$ ZABOJCZY ELIKSIR. Jesli nie masz antidotum
(lub masz, ale nie chcesz go uzyc¢), zmienisz sie w ducha.
Odwrd¢ swoja karte goblina, pokazujgc strone ducha,

i odrzu¢ wszystkie swoje karty eliksirow.

3. Wylosowana karta to ZABOJCZY ELIKSIR,
a Ty masz antidotum. Mozesz uzy¢
antidotum, aby nie zmienic sie w ducha
i nadal zy¢. Uzycie antidotum nie jest )
obowigzkowe.



Za kazdym razem, kiedy goblin wypija eliksir, odktada jego karte
na wtasciwy stos na srodku stotu. Robi to samo z zetonami
antidotum.

Kiedy goblinowi skoriczg sie eliksiry, natychmiastowo ciggnie
jedna karte bezpiecznego eliksiru i jedng karte zabdjczego
eliksiru. Tasuje obydwie karty, ktadzie je na rewersem do gory
w swoim polu gry i kontynuuje rozgrywke.

PICIE W GRUPIE

Niektdre karty akcji dotycza kilku goblinéw jednoczesnie

i zmuszajg je do wypicia eliksirow w tej samej turze. Gobliny,
ktérych dotyczy dana karta, pijg po kolei zgodnie z porzadkiem
tur, zaczynajgc od goblina, ktéry wyciggnat karte. To wazne,

by przestrzega¢ porzadku oraz by wszystkie gobliny, ktérych
dotyczy karta, wypity eliksiry. Moze to zadecydowac o tym,
ktory goblin wygra rozgrywke.

ZDROWIE
WIEDIMY!




QAT>

DUCHY

Kiedy goblin zmienia sie w ducha (po wypiciu zabdjczego
eliksiru), odwraca swoja karte goblina strong ducha do goéry

i odrzuca wszystkie swoje karty eliksirow na srodek stotu. Od tego
momentu gra jako duch. Goblin-duch zachowuje jednak karty
zaklec i zetony antidotum.

Kiedy przychodzi ich tura, gobliny-duchy dalej ciggng karty z talii
kart akcji. Poniewaz nie moga pi¢, nie wykonuja akcji dotyczacych
picia, wynikajgcych z kart. Nie musza réwniez spetnia¢ wymagan
wskazanych w zakleciach.

Jesli podczas swojej tury
goblin-duch zdota sprawic, ze
inny goblin zamieni sie w ducha,
woéwczas natychmiastowo ozywa. "\

Odwraca swojg karte goblina
zywa strong do gory, otrzymuje
jeden zabdjczy eliksir i jeden
bezpieczny eliksir, tasuje
karty i uktada je rewersem
do gbéry w swoim polu gry.

Goblin-duch nie moze wygra¢
rozgrywki, musi najpierw ozyc.
Goblin-duch moze réwniez ozy¢
dzieki karcie zaklecia.

(Zob. Zaklecia s. 12)



: UWAGA! Goblin-duch moze mie¢ antidota,
' jednak nie moze ich wykorzysta¢, aby ozy¢.
: Funkcja antidotum jest zapobiec zamianie

' w ducha doktadnie w momencie wypicia

' zabdjczego eliksiru.

Rozgrywka koriczy sie w momencie,
gdy zostanie tylko jeden zywy goblin.
Ten dzielny ocalaty zostaje zwyciezca.

Jesli pozostanie tylko jeden zywy
goblin, ale jeden z goblindw-duchéw
bedzie musiat ozy¢, poniewaz
podczas swojej tury zdota sprawic,
ze inny goblin zamieni sie w ducha,
rozgrywka nie jest uznawana

za zakonczonag.

PRZYKLRAD: Wyobrazmy sobie, ze Brajanusz jest duchem,

a MitobgdZ i Umariusz s nadal zywi. Jesli Brajanusz sprawi,

ze Umariusz zmieni sie w ducha, Mifobqdz pozostanie jedynym
zywym goblinem. Rozgrywka jednak sie nie skonczy, poniewaz
Brajanusz automatycznie ozyje i w ten sposdb bedziemy miec
dwa zywe gobliny: Mitobgdzia i Brajanusza.

]

' Rozgrywka moze zakonczy¢ sie tak, ze wszystkie :

: gobliny zamienig sie w duchy i nie bedzie zwyciezcy, ,

- co zdarza sie czesto w domu wiedzmy. '
]
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KARTY AKC

,»Pijesz Ty”. Wyjasnienie jest proste: to Twoja kolej, by wypi¢
eliksir.

»Pije goblin wybrany przez Ciebie”. Eliksir wypija wybrany przez
Ciebie goblin. Mozesz wybra¢ samego siebie, bedzie zabawnie.

»Pije goblin wybrany przez wiekszos¢”. Wszystkie gobliny —

zaréwno zywe, jak i duchy — gtosuja, ktéry goblin powinien wypié
eliksir. W przypadku remisu decyduje goblin, ktéry wyciggnat

karte. Uwazaj, mogq wybrac Ciebie.

»Pija wszyscy oprocz Ciebie”. Eliksir pijg wszystkie gobliny oprécz =
Ciebie. (Zob. Picie w grupie, s. 7)

»Pija gobliny Z atrybutem/BEZ atrybutu”. Te karty wskazuja,

ktdre gobliny muszg wypi¢ eliksir — zalezy to od obecnosci lub

braku danego atrybutu na ich karcie goblina. Atrybuty to: czapka,

rogi, bandaz, szelki i kolczyki. (Zob. Gobliny s. 14-15)

»Wybierz dwa gobliny. Kazdy z nich wypija jeden eliksir @
drugiego goblina”. Mozesz wybra¢ samego siebie jako jednego

z dwéch goblindw.

»WiedZmowa ruletka”. Wszystkie gobliny, zaczynajac od tego,

ktdéry wyciagnat te karte (oczywiscie jesli zyje), pija eliksiry do

momentu, az jeden z nich nie zamieni sie w ducha. Jesli goblin

wypije zabdjczy eliksir i zdecyduje sie uzy¢ antidotum, wdéwczas ~
nie zmieni sie w ducha — w tej sytuacji nalezy kontynuowac picie.

,Toast”. Wszystkie gobliny pijg jednoczesnie. Goblin, ktéry

wyciggnat karte, musi zdecydowac, za co wznoszony jest toast.

PRZYWELRAD: zdrowie wiedzmy! Tak! Zdrowie wiedzmy! '

W talii kart akcji znajduja sie karty, ktére okreslajg, ze wskazany
goblin musi wypic¢ eliksir ,dwa razy”. Jesli goblin zmieni sie
w ducha po wypiciu pierwszego eliksiru, nie pije drugiego.
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»Kazdy zywy goblin kradnie eliksir goblinowi znajdujagcemu
sie po jego LEWEJ/PRAWEJ”. Kazdy zywy goblin kradnie eliksir
innemu zywemu goblinowi znajdujgcemu sie po jego lewej lub
prawej stronie (zgodnie ze wskazaniem na karcie) i ktadzie go

rewersem do géry obok swoich pozostatych eliksiréw. Nie odwraca

skradzionej karty eliksiru (nie wypija go). Kradziez eliksiréw
nastepuje jednoczesnie.

,Otrzymujesz zabdjczy eliksir”. Wyciagnij karte zabdjczego
eliksiru ze stosu kart eliksirow i bez odstaniania przetasuj jg ze
swoimi eliksirami.

»Przekazujesz zabdjczy eliksir”. Wyciagnij karte zabdjczego
eliksiru ze stosu kart eliksirow i podaruj jg innemu zywemu
goblinowi. Obdarowany szczesliwiec tasuje nowg karte (nie
odstaniajac jej) z resztg posiadanych eliksirow.

,Kradniesz antidotum”. Ukradnij antidotum innemu goblinowi.
Jesli zaden goblin nie ma antidotum, ukradnij je ze srodka stotu.

PREZENTY DUCHOWE

Na niektorych kartach akcji znajduje sie ikona
ducha. Jesli goblin-duch wyciagnie z talii karte

z tg ikong, przekazuje ja wybranemu przez siebie
zywemu goblinowi i to on ponosi jej skutki.
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ZAKLECIA

Kiedy goblin wyciggnie karte zaklecia z talii akcji, musi rzuci¢ to
zaklecie, odczytujac je gtosno i wyraznie. Ktadzie karte zaklecia
awersem do gory obok swojej karty goblina (goblin moze mie¢
w swoim polu gry wiecej niz jedno zaklecie jednoczesnie). Zaklecie
zaczyna dziata¢ od momentu, w ktérym karta dotknie stofu.
Pierwszy zywy goblin, ktory ztamie
warunki wskazane w zakleciu,
musi wypic jeden ze swoich
eliksiréw. Ta akcja picia eliksiru
jest rozgrywana natychmiastowo

i ma pierwszenstwo wobec reszty
kart akcji, nawet jesli realizowana
jest akcja picia w grupie (ktéra
jest wtedy natychmiastowo
przerywana). Kiedy zaklecie
zostanie ztamane, karta jest
odrzucana.

Jesli zywy goblin zmieni sie w ducha w wyniku akcji picia
wywotanej przez zaklecie, to goblin-duch, ktéry je rzucit,
natychmiast ozywa. Jesli goblin, ktdry rzucit zaklecie, bedzie
tym samym, ktéry je ztamie i zamieni sie w ducha na skutek
wywotanej przez nie akcji picia — wéwczas nie ozywa. Serio?
Wpadtes w putapke wtasnego zaklecia? Ale z Ciebie gamoni!

® ,Zaklecie grzecznosciowe”. Goblin, ktory rzuci to zaklecie,
musi by¢ traktowany z nalezytym szacunkiem, nie mozna
mowic do niego na ,ty”, a pozostate nedzne gobliny muszg
zwracac sie do niego z nalezytym szacunkiem.

PRZYWERD: ,Najwyzszy Przywédco” lub ,,Wasza Wysokos¢”.
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® ,Zaklecie twierdzqce, przeczqce i spragnione”. Pierwszy
gracz, ktory powie ,,tak”, ,,nie” lub ,pije”, musi wypic eliksir.
Czy goblin, ktory powie stowo z sylabg , tak”, ,,nie” lub uzyje
odmienionej formy czasownika ,,pi¢”, ztamie zaklecie i bedzie
musiat wypic eliksir? To zalezy. Gobliny musza zdecydowac
przed rozgrywka Mix Tury, czy uzycie takich stow bedzie
przez nich uznawane za ztamanie zaklecia.

® ,Zaklecie szczegdlnej ostroznosci”. To zaklecie nie wywotuje
akcji picia. Jesli goblinowi, ktéry je rzucit, uda sie ozy¢,

kradnie antidotum.
BESZTIA

Czy czujesz obecnosc tej mrocznej istoty? Besztia jest blisko...

Gra z wykorzystaniem karty Besztii jest opcjonalna. Zalecamy
uzywanie jej w przypadku rozgrywek, w ktérych bierze udziat
duza liczba goblinéw.

Besztia moze dotaczy¢ do gry na jeden z dwdéch sposobow
wybrany przez gobliny:

1. Na poczatku rozgrywki wsadz karte Besztii do talii kart akcji.
Zywy goblin, ktéry wyciagnie karte Besztii, musi potozy¢ j3
obok swojej karty goblina. Jesli wyciagnie jg goblin-duch,
przekazuje jg jednemu z zywych goblindw.

2. Pozostaw karte Besztii obok talii kart akcji. Pierwszy
goblin, ktéry zmieni sie w ducha, przekazuje
ja jednemu z zywych goblinéw.

Goblin posiadajacy karte Besztii za kazdym

razem pije o jeden eliksir wiecej. Jesli

goblin ten zmieni sie w ducha, przekazuje
karte Besztii jednemu z zywych goblinéw

(wszystkie gobliny-duchy moga zdecydowac

w drodze gtosowania, ktéremu zywemu

goblinowi przekazac te podtg kreature).
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GOBLINY
BRAJANUSZ

Nowy cztonek grupy. Sprawia wrazenie
zmotywowanego, jednak nikt nie wierzy,

ze przetrwa dtuzej niz tydzien.

RTRYBUTY: Nosi czapke, bandaz i szelki. Nie ma
rogow ani kolczykow.

IDLICZEST

Istny wariat. Smieje sie bez ustanku, nawet wtedy,
kiedy musi wypic eliksir.
RTRYBUTY: Ma rogi i kolczyki. Nie nosi czapki,

andaaza ani szelek. SZELEK

Lubi podaza¢ za moda i nosi¢ réznego
rodzaju dodatki. Nie nosi tylko kolczykéw @

i bandazy. Méwi, ze nie jest mu w nich do

twarzy.

RATRYBUTY: Nosi czapke i szelki. Nie ma rogéw i nie
nosi bandaza ani kolczykow.

]
Szukasz bardzo powaznego i ponurego
; goblina — Msciwuj bedzie pasowat jak ulat.
RATRYBUTY: Nosi czapke i kolczyki. Nie ma rogéw
i nie nosi bandaza ani szelek.

GOBLIN ’

Niewazne, co do niego mdwisz ani o co

pytasz, zawsze odpowiada: ,GOBLIN!”.

ATRYBUTY: Ma rogi, nosi bandaz i szelki.
Nie nosi czapki ani kolczykow.

1




MYSLIDAR

Q\\\‘ Nie mowi za wiele i zwykle tylko sie gapi.

Czasami sie zastanawiam, czy w ogéle co$
/ tam w $rodku ma...

RTRYBUTY: Nosi bandaz i kolczyki. Nie ma rogéow
i nie nosi czapki ani szelek.

MItOBRDZ

Jest tak uroczy, ze nawet ja nie lubie zmuszac
go do picia moich eliksiréw.

RATRYBUTY: Ma rogi, nosi czapke i bandaz. Nie
nosi kolczykow ani szelek.

NIEDOMY St

Kojarzenie faktow to nie jest jego
najmocniejsza strona. Jest ciggle zdziwiony.
ATRYBUTY: Ma rogi, nosi bandaz i kolczyki.
Nie nosi czapki ani szelek.

UMRARILSZ

To imie do niego pasuje. Przycigga zabdjcze
eliksiry, dobrze mie¢ go w poblizu.
— RTRYBUTY: Ma rogi, nosi czapke i szelki. Nie nosi
~ bandaza ani kolczykdw.

Jest odpowiedzialny za szukanie nowych
goblindw dla wiedzmy. Lider to jego
drugie imie.

RATRYBUTY: Nosi szelki i kolczyki. Nie ma
rogow i nie nosi czapki ani bandaza.
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o000 OSIHGNIECIA cOo..

ZAZNRCZ SWOJE OSIAGNIECIA!

Dotacz do goblinow

Mix Tury.

Wygraj rozgrywke
dzieki toastowi.

AR @ A o
Zakoricz rozgrywke Ozyj i jednoczesnie

bez rozstrzygniecia. wygraj rozgrywke.

o _ ®
Rzu¢ wtasne zaklecie. % Stwdrz swoja

pierwszg karte.

o o
m Wygraj rozgrywke,

bedac w posiadaniu Podaruj komus
karty Besztii. egzemplarz Mix Tury.

Dziekuje moim przyjaciotom z La Regla Q, kolegom z Ludo Mdlaga
i catemu Srodowisku: autorom, wydawcom, dystrybutorom,
stowarzyszeniom, sklepom, a przede wszystkim goblinom, bez ktérych
pomocy i zapatu powstanie Mix Tury nie bytoby mozliwe.
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