Wielkie
NORDOBICIE

Stodoty i lasy opustoszaty? Gosciniec zostat wydeptany, a wszystkie szlaki
przetarte? Na horyzoncie nie widac Zadnej bestii, bo wszystkie ubito juz
na setki sposobow? Optywasz w miedziaki i stawe, Twoj Zywot stat sie
spokojny i z wolna gnusniejesz? Ale coz to?!.. MroZny powiew z potnocy
budzi Cie z letargu! Czas zostac prawdziwym wojownikiem, czas wykazac
sie bohaterskimi czynami, czas na Wielkie Nordobicie!

Ten dodatek do gry ,Stwory z Obory” rozszerza wszystkie talie wersji
podstawowej oraz wprowadza nowa talie Bohaterskich Wyczynow.
Do rozgrywki wymagana jest wersja podstawowa gry.

Tworz nowe bronie i eliksiry, wyprobuj Wrzaski Mocy, zapoluj wspdlnie
z innymi graczami na Giganta, zbieraj Trofea i.. uwazaj na strzaty w kolanie!

Zawartosé gry

@2 karty postaci (T e
e Karty z tego dodatku oznaczone
® 17 kart Wioski s3 takim symbolem w prawym -
A dolnym rogu. : arty
® 9 kart Goscinca ks : w rozmiarze ¢

® 14 kart Targowiska TR

@ 12 kart Bohaterskich Wyczynow

Celem gry, tak samo jak w wersji
podstawowej, jest zgromadzenie 7 punktow
stawy. Punkty stawy zdobywa sie, pokonujac
potwory, tworzac zlecenia lub realizujac

Bohaterskie Wyczyny.

Przygotowanie

Karty Wioski, Goscinca oraz Targowiska nalezy doda¢ do talii gry
podstawowej i doktadnie przetasowac. Roztozenie kart na stole wyglada
tak samo jak w wersji podstawowej.

Dodatkowo nad talig Targowiska nalezy umiescic talie Bohaterskich
Wyczynow rewersem do gory i odkryc 4 wierzchnie karty.
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Bohaterskie
Wyczyny
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Rozgrywka

Rozgrywka wyglada niemal tak samo jak w wersji podstawowej gry,

Z nastepujacymi roznicami:
s
y Ik 4

Wioska

Gosciniec

6 graczy
\

Od tej pory mozecie gra¢ w wiekszym gronie.

Limit graczy wzrést do 6! 2
= =

Kieszenie pelne eliksirow

W rece mozesz mie¢ dowolna liczbe kart Eliksirow i innych przedmiotow

z targowiska (poza broniami). Nadal jednak obowiazuje limit
2 wyposazonych broni.

Zmienne Targowisko o
W fazie Targowiska przed zakupem mozesz raz na ture odtozy¢

1 odkryta karte na spdd talii Targowiska i zastapic jg nowa - z wierzchu

talii kart Targowiska.

Wiejski odpoczynek

Zamiast odkrywac karte Goscinca, mozesz wzigc do reki jeszcze

2 karty Wioski (tacznie 3 karty) i zakonczyc¢ ture.
Receptury

Mozesz tworzy¢ nowe bronie i przedmioty, zbierajac
odpowiednie sktadniki.

Trofea 7ﬁ N -

Po zabiciu bestii odktadasz jej karte obok swojej postaci. Od tej pory jest
to Twoje Trofeum, ktore mozesz wykorzystac do realizacji Bohaterskich
Wyczynow lub Receptur. Mozna miec nieograniczong liczbe Trofeow.

Tryb Valhalla

Kiedy tracisz ostatni punkt zdrowia, Twoja postac wstepuje do Valhalli.
Odrzucasz wszystkie karty Wioski z reki, a pozostawiasz miedziaki,

bron oraz karty Targowiska nalezace do nieboszczyka. Czas pomscic
nieszczesnego! Do gry wkracza druga posta¢. Zamien miejscami karte
pokonanej postaci z kartg statystyk, a nastepnie obie odwroc. Startujesz
z wszystkimi punktami zdrowia oraz 3 punktami stawy (Gienek otrzymuije 4).
Karty Targowiska wraz z bronig i miedziakami dziedziczysz po umarlaku.
Dobierasz 4 nowe karty Wioski (Ruda dobiera 6). Grajac z dodatkiem,

nieraz bedziesz narazac sie na pewna Smierc dla wiekszej stawy.

®

MESHIERTELNY w

Bohaterskie Wyczyny

W trakcie gry mozesz dokonywac Bohaterskich
Wyczynow, ktore sg aktualnie odkryte na stole.

Do kart ma dostep kazdy gracz. Kto w swojej turze
stwierdzi, ze spetnia warunki zadania opisanego
na karcie Bohaterskiego Wyczynu, ten otrzymuje nagrode. Nastepnie

odktada karte Wyczynu na stos kart odrzuconych. Puste miejsce nalezy

zastapi¢ nowa karta Bohaterskiego Wyczynu z wierzchu talii (gdy talia

sie wyczerpie, nie doktada sie juz nowych Wyczynow). @
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Punkt stawy zdobyty dzieki Bohaterskim Wyczynom moze by¢
punktem zwycigskim.

Remis

W sytuacjach wyjatkowych, kiedy na koniec gry 2 lub wiecej graczy
jednoczesnie zdobywa zwycieski punkt stawy, nastepuje walka finatowa
pomiedzy remisujacymi. Walka finatowa to totalna rozwatka, wiec gracze
wykorzystujg wszystkie dostepne premie, niezaleznie od koloru. Kazdy

Z graczy sumuje premie z punktow stawy, premie postaci, premie z
wszystkich broni oraz wszystkie karty premii +1z reki (z wyjatkiem kart
specjalnych, opisanych w instrukcji gry podstawowej). Kazdy gracz rzuca
koscia. Wynik jest ostateczny - kosci nie mozna przerzucac. Tylko w wypadku
remisu rzucamy ponownie - do skutku. Gracz z najwieksza sitg wygrywa gre.

Jezeli wszystko jest jasne, w tym miejscu mozesz
zakoficzyé czytanie instrukcji.

Reszta zasad jest zapisana na kartach. Dalsza czesc¢ instrukcji jest po to,
by rozwia¢ ewentualne watpliwosci.

Co nowego w kartach piszczy?

Ponizej znajdziesz opis wybranych typow kart, ktore zmieniajg charakter
rozgrywki wzgledem tego, co juz znasz z wersji podstawowe;.

Receptury e

Aby zrealizowac¢ Recepture, nalezy

w pierwszej kolejnosci nabyc jg na Hame
targowisku za kwote zilustrowang Ty
w prawym gornym rogu karty. By —
stworzy¢ dany przedmiot, musisz mie¢ sktadniki wypisane w gornej
czesci karty. Przedmiot mozesz wytworzy¢ w dowolnym momencie
wiasnej tury, wyktadajac przed sobg karte Receptury oraz wymagane
sktadniki. Wszystkie sktadniki Iadujg na stosie kart odrzuconych.
Niezrealizowane Receptury trzymamy w rece wraz z innymi kartami.
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UWAGA! Jesli chcesz zrealizowac¢ Recepture na przedmiot potrzebny
w walce, zrob to tuz przed jego uzyciem. Wyktadasz Recepture,

wszystkie sktadniki i oznajmiasz, ze uzywasz przedmiotu. Dziatanie
karty zostaje zrealizowane, a wszystkie uzyte karty - odrzucone.

UWAGA! Jesli realizujesz Recepture na nowa bron, ktorej sktadnikiem
jest bron juz przez Ciebie posiadana, wtedy starg odktadasz na stos
kart odrzuconych, nowa natomiast ktadziesz na jej miejscu.

Wrzaski Mocy b a0
. . L)
Jest to rodzaj czarow z natychmiastowym efektem. *

Wrzasna¢ mozesz w dowolnym momencie gry. Po uzyciu
odktadasz karte na stos kart odrzuconych.

Berserker (przebranie)

Sa to potezne karty, ktore pozwalaja na czas walki wpas¢
w szat Berserkera. Otrzymujesz wtedy premie +3, ale przed
ogtoszeniem zlecenia nie mozesz dodac wiecej kart do
potwora (standardowo mozna dodac 3 karty).

Strzala w kolano ©
Ratuje z kazdej opresji. W dowolnym momencie gry mozesz ~ B
strzeli¢ w kolano sobie lub swojemu przeciwnikowi, takze poza
swoja tura. Nieszczesnik otrzymuije -1 punkt do sity w walce.
Jest to karta jednorazowa. Po uzyciu nalezy ja odrzucic.
Dobié dziada (] /
Po odkryciu tej karty mozesz dodac jeszcze jedng dowolng ¢

pasujaca karte do potwora w ramach walki lub zlecenia.
W efekcie zlecenie na potwora bedzie mogto zawierac s

4 dodane karty, a jesli uzyjesz tej karty w trakcie walki -
innego gracza, dorzucisz mu tacznie 2 karty.

Giganci

UWAGA! W grze 2-osobowej odrzu¢ lub po prostu ignoruj

karty Gigantow.

W talii znajdziesz 3 karty poteznych Gigantow. Na Gigantow

nie mozna tworzyc zlecen, trzeba z nimi walczyc. Ich sita wynosi az

16 punktow. Choc¢ wydaje sie to niemozliwe, ten jeden raz musisz
wspotpracowac z innymi graczami i wspolnie z nimi wyruszy¢ na
wyprawe przeciwko Gigantowi. Bo jak mawia stare przystowie:

LW kupie sita”. Jesli wylosujesz karte Giganta, ogtaszasz wyprawe,
ktorej jestes organizatorem. Ty decydujesz, kogo z ochotnikow
przyjmiesz do druzyny. Gigant strzeze wielkiego skarbu i jeszcze przed
walka nalezy ustali¢, jak podzielicie zdobycz pomiedzy uczestnikow
wyprawy. Podziat nie musi by¢ sprawiedliwy, wazne, zeby sie dogadac.
Standardowo kazdy uczestnik wyprawy otrzymuje 1 punkt stawy

w przypadku wygranej, a traci 1 punkt zdrowia w przypadku przegrane;j.
Pozostaty skarb, zilustrowany w lewym gérnym rogu karty, rozdziela
organizator. Nikt nie chce pomoc? Musisz radzi¢ sobie sam.

Walka z Gigantem, choc trudna, nie jest skomplikowana. Kazdy

z uczestnikdw, rozpoczynajac od organizatora, rzuca koscia. W tym
wypadku ikona niszczenia karty ma wartos¢ 6 zamiast standardowego
efektu. Do rzutu koscig mozna dodac karty premii z reki -

w odpowiednim kolorze. Nastepnie rzuca kolejny uczestnik wyprawy.
Sumujemy wszystkie rzuty wraz z premiami postaci oraz premiami
kart z reki. Jesli wspolny wynik graczy wynosi 16 punktow lub wiecej,
druzyna wygrywa. Kazdy uczestnik walki otrzymuje 1 punkt stawy.
Organizator rozdziela tupy wedtug wczesniejszych ustalen.

UWAGA! W tym wypadku nie wolno blefowac ani zmienia¢

przydzielonych skarbow.

W walce z Gigantami nie mozna przerzucac kosci.
Pokonanego Giganta jako Trofeum otrzymuje organizator wyprawy.
Moze sie zdarzy¢, ze dwdch lub wiecej graczy otrzyma jednoczesnie

rJak to wyglada w fraktyce’

~ Przy stole mamy 4 graczy. Gracz wcielajacy sie w postac Falgrima
‘bimbrownika wylosowat karte Ognistego Giganta z sitg 16, w kolorze

’.-;czenNonym Oprocz stawy dla kazdego uczestnika wyprawy mozna
zdoby¢ 3 karty ekwipunku oraz 3 miedziaki. Falgrim posiada premie
~ postaci +1 w tym kolorze. Niestety nie ma czerwonej broni ani innych

- premii w rece w tym kolorze:

Gracz ogtasza: , Tak ze tego.. Organizuje wyprawe! Kto mi pomoze?”.
Reszta graczy analizuje sytuacje i ocenia, czy warto wesprzec kolege,
czy moze zostawi¢ go na pastwe potwora. Najlepiej, jesli to pozostali
gracze przedstawia, co majg do zaoferowania i za jaka zaptata.

Pierwszy do pomocy zgtasza sie gracz kierujacy Helga. Ta postac jest
o krok od zwyciestwa, brakuje jej ostatniego punktu stawy. Falgrim
natomiast oznajmia, ze woli sczezna¢ niz pozwoli¢ wygrac innemu,

i nie przyjmuje Helgi do druzyny (ach, ta przyjacielska atmosfera

w ,Stworach z Obory”). Pozostali dwaj gracze, Otto i Gienek, takze

sg chetni do pomocy. Otto nie posiada zadnych widocznych premii
przeciwko czerwonej bestii, ale przekonuje, ze w rece ma 2 karty premii
+1 w kolorze czerwonym (moze ktamac). W zamian chce 1 miedziaka

i 1 karte ekwipunku ze skarbu potwora. Gienek natomiast posiada-

2 czerwone bronie oraz wczesniej zakupiony eliksir Dzik (o czym inni
gracze pamietajg). Za tak potezna pomoc domaga sie pozostatych

2 kart ekwipunku oraz 2 miedziakow. W przeciwnym razie niech Falgrim
idzie sam na wyprawe (z watpliwg pomoca Otta).

“Falgrim analizuje sytuacje. Pomoc Otta faktycznie wydaje sie niepewna.
- Natomiast jesli wyrusza w trojke, on sam nie otrzyma zadnego skarbu
: obrocz miedziaka i Trofeum. O dziwo, taki uktad mu odpowiada. Zgadza

sie i wyprawa rusza na Giganta.

Kazdy gracz, rozpoczynajac od Falgrima i idac dalej zgodnle z ruchem
wskazowek zegara, rzuca koscig i dodaje do wyniku pozostate premie.
W tym wypadku gracze otrzymali wspodlnie 16 punktow, w sam raz!
Gigant polegt. Kazdy otrzymuje punkt stawy. Falgrim rozdziela skarb
wedtug wezesniej ustalonego podziatu. Sam zabiera karte pokonanego
Glganta |ako Trofeum.

CIEKAWOSTKA. Mimo ze wydaje sie to niemozliwe, istniejg co najmniej
trzy sposoby, aby pokonac Giganta w pojedynke. Zachowamy jednak te
tajemna wiedze dla siebie, odkryj jg sam!

Floki

Jest to szalony kundel, ktory upodobat sobie najmniej
stawnych bohaterow. Jego karta zawsze towarzyszy
graczowi, ktory ma najmniej punktow stawy. Remisy
rozstrzyga aktualny wtasciciel lub osoba, ktora wylosowata
karte. Floki dodaje premie +1 do kazdej walki. Potoz karte obok
wiasnej broni, aby nie zapomniec o premii. Floki jest towarzyszem,
nie bronia. Nie zajmuje miejsca w ekwipunku.

Ragnarok

Legendarne wydarzenie, ktore moze niezle namieszac.
Kiedy zaczyna dziataé, najpierw zostajg wymienione
wszystkie karty Bohaterskich Wyczynow. Stare Iadujg na
stosie kart odrzuconych. Jesli gracz, ktérego tura trwa,
spetnia warunki nowego Bohaterskiego Wyczynu, otrzymuje nagrode
juz teraz. Nastepnie kazdy gracz odkrywa 1 karte z talii Goscinca,
rozpoczynajac od gracza, ktéry wylosowat Ragnarok. Kolejnos¢
odkrywania kart jest zgodna z ruchem wskazowek zegara. Kazdy
indywidulanie realizuje karte. Jesli wylosowana podczas Ragnaroku karta
to potwor - musisz walczy¢. Nie mozesz tworzy¢ zlecen. Zaden gracz
nie moze ingerowac w Twojg walke, nie moze dodawac zadnych kart
do potwora. Wyjatkiem sg tutaj karty Gigantow. Z Gigantami walczymy.
standardowo w druzynie wedtug zasad opisanych wczesniej.
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