Wielka draka w matym miescie

Fuchy na boku
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WPROW ADZENIE!
»,Na czym polega rozszerzenie ,Fuchy na boku”?”

Handlarka wymoscita sobie w Eurece-Zdroju przytulne gniazdko. Za dnia obracata towarami, a noca
oddawata sie hazardowi na wysokie stawki - tak sie zyje, stonko! Jednak jej nienasycony gfod monet
doprowadzit do serii wydarzen, ktorych efektem mogtaby by¢ zagtada miasta.

Pewnej nocy handlarce reka szta szczegolnie dobrze. W tawernie byli prawie wszyscy i co chwila ktos
dawat sie naciac na jej sztuczki. Kiedy wiec caty lokal zrzucit sie na jedno ostatnie rozdanie przeciwko
handlarce, ta nie mogta odméwic. Natychmiast wyréwnata stawke.

Niestety, fortuna to kaprysna pani. Jedna zta reka i caty szczesliwy ciag handlarki trafit szlag. Stracita
wszystko, a ttum z tawerny rozdzielit pomiedzy sobg wygrane monety i towary i natychmiast ulotnit
sie z miasta. Najwyrazniej kto tylko mogt, skorzystat z okazji, by niczym szczur uciec z tonacego
okretu i wyrwac sie z catej tej draki ze zbirami. Sptukana i samotna w niemal kompletnie opustoszatym
miescie handlarka staneta na skraju finansowej zapasci. Ale ta przebiegta szulerka nie powiedziata
Jjeszcze ostatniego stowa! Tej samej nocy zebrata nieco puszek i innych smieci i obmyslita plan.

Gdy wzeszto stonce, handlarka zebrata tych kilkoro mieszkancéw, ktérzy nie uciekli z jej towarami.
— Nie obawiajcie sie, moi lojalni klienci! — rzekta. — Wiem, gdzie mozna dosta¢ dobry towar, potqczmy wiec sity
i utrzymajmy te fajbe na powierzchni! — Pewnie, kazdy wiedziat, 7e handlarce bardziej zalezy na zysku niz na
miescie, ale to nie byt czas na krecenie nosem. Jej szpej to ostatnia deska ratunku dla tonacej Eureki-Zdréj!

W rozszerzeniu ,,Fuchy na boku” wspomozesz handlarke w uzupenieniu jej kramu i weielisz si¢ w porzucone
przez mieszkancow role. Przeszukaj kazdy zakamarek Gumowizny i przy odrobinie kreatywnosci znajdz
wszystko, co motze si¢ przydac do walki ze zbirami.



Z FUCHAMI NA BOKU™

,Banalnie proste!”
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»Fuchy na boku” wprowadzaja nowa kolekgje kart handlarki, dzigki ktorej gracze beda bardziej
koncentrowac sie na szpeju i jego synergii. Dzigki ponizszym zasadom bez problemu potaczysz to
rozszerzenie z podstawowa gra. ,Fuchy na boku” s3 w petni zgodne z rozszerzeniem ,,Paskudni
sgsiedzi” — mozesz grac z oboma jednoczesnie!

Umiesc karty szpeju handlarki oznaczone numerami 1-30 za
przegrodka Szpej handlarki (,,Fuchy na boku™). Pozostate
karty szpeju handlarki umiesc nieprzetasowane za przegrodka
Zablokowane (,,Fuchy na boku™). Wszystkie pozostate elementy
moga zostac wypchniete z formatek i uporzadkowane.

Podczas przygotowania gry

Korzystaj z talii handlarki JFuch na boku" GRA PODSTAWOWA FUCHY NA BOKU
Podczas rozgrywki z tym rozszerzeniem nie uzywaj szpeju WAKOWNICA
handlarki z gry podstawowej. Talia handlarki z gry podstawowej
Jjest zastepowana talig handlarki ,,Fuch na boku”, ktéra znajduje
sie za przegrodka Szpej handlarki (,,Fuchy na boku”). Jesli

odblokowates wczesniej jakis szpej dzigki specjalnym zadaniom,

mozesz przetozyc ten szpej do talii handlarki ,,Fuch na boku”.

Zamelduj sig u handlarki PRZYGOTOWANIA:

Sprawdz w dzienniku handlarki, jakie przygotowania musisz 7 Znajd podstawowe ubranie ochronne
poczyni¢ do swojej aktualnej wyprawy (wiecej o tym na str. 8). i a s e ety
Jesli to twoja pierwsza rozgrywka z tym rozszerzeniem,
przeczytaj str. 2 dziennika handlarki, aby wdrozyc sie w swoja
pierwsza wyprawe.

Trzymaij karty rél w poblizu
Aby wcielic sie w role, musisz zebrac odpowiedni zestaw szpeju.
Umies¢ karty rol (str. 6) w poblizu talii handlarki ,,Fuch na boku”.

Podczas rozgrywki

Elementy z gry podstawowej i ,Fuch na boku"
Wszystkie elementy z ,,Fuch na boku” sg oznaczone
literami ,,FB” w lewym gornym rogu. Dzieki temu

w trakcie rozgrywki mozesz fatwo odroznic, z ktorego
pudetka pochodza elementy.
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,ZWrotow nie przyjmujemy!”
Natog hazardu handlarki doprowadzit mieszkancow do trudnego potozenia.

Nie bedzie fatwo stawié opor zbirom przy pomocy takiego szmelcu... Ale moze
kryje sie w nim co$ wiecej? Pozostaje tylko mie¢ nadzieje!

Szpej handlarki ,Fuch na boku"

Niegdys wspaniata kolekcja dobr handlarki przepadta. Zamiast szpeju handlarki z gry podstawowej bedziesz uzywat
szpeju handlarki ,,Fuch na boku” (znajduje sie za przegrodka Szpej handlarki (,Fuchy na boku”). W pierwszej
rozgrywce do kupienie bedzie jedynie 30 kart szpeju. Nie martw sie jednak: ukonczone wyprawy i podazanie za intuicjg
sprawia, ze wybor towardw u handlarki szybko sie powiekszy (str. 8).

Spozywki Fuch na boku" Wydarzenia kramu ? &

W przeciwienstwie do spozywek z gry Wydarzenia kramu to nowy typ szpeju, ktory dotyczy kramu handlarki
podstawowe] spozywki z ,,Fuch na i pojawia sie tylko podczas zakupow. Jesli wydarzenie kramu zostanie
boku” nie s3 odrzucane po spozyciu dobrane albo odkryte, kiedy mieszkancy nie sa w trakcie zakupow,
i moga by¢ spozywane raz na walke. odrzu¢ je i zamiast niego skorzystaj z nastepnej karty handlarki.

Rozstawki
Rozstawki to nowy typ szpeju, ktory nie moze by¢ zatozony. ANGOWY 7o -
Tak jak ich nazwa wskazuje, moga by¢ rozstawione na 4‘-“ iy 4(‘4‘
krajobrazie. Moze z nich skorzystaé kazdy mieszkaniec. Wraz i
z kartg rozstawki otrzymujesz réwniez odpowiedni zeton.
Sugerujemy trzymanie karty rozstawki nad plansza mieszkanca,

ZAD¥VYN

tak aby wszyscy mieszkancy mogli sie z nig tatwo zapoznaé.

. ) TRENINGOWY
q--q Dowolny mieszkaniec moie zaatakowa
Rozstawianie rozstawek e STRACH
Podczas walki w trakcie swojej tury mozesz umiescic zeton e, e R o v

swojej rozstawki na sasiadujgcym z tobg pustym polu.
Umieszczony zeton nie moze do ciebie wroci¢ az do konca

. . e . Pamigtaj, zeby wziqé swéj zeton rozstawki!
walki. Mozesz posiadac dowolng liczbe kart rozstawek, ale Trzymaj go na karcie rozstawki, dopoki nie
kazdy mieszkaniec moze mieé maksymalnie 2 swoje rozstawki bedziesz chciat umiescié¢ go na krajobrazie.

jednoczesnie na krajobrazie. Zetony rozstawek nie sa
traktowane jak teren ani w zaden sposob nie blokuja ruchu.

Jesli zostaniesz znokautowany albo usuniety z planszy, twoje
zetony rozstawek pozostaja na krajobrazie. Natomiast jesli karta
rozstawki zostanie odrzucona podczas walki, odpowiedni zeton
rozstawki jest usuwany z krajobrazu. Na koniec kazdej walki
wszystkie zetony rozstawek wracaja do swoich wiascicieli.

Korzystanie z rozstawek
Dowolny mieszkaniec moze skorzystac z rozstawionej rozstawki

bez wzgledu na to, kto jest jej wlascicielem. Mieszkancy moga
atakowac przy pomocy rozstawek albo aktywowac zdolnosci

szpeju rozstawek tylko wtedy, gdy stoja na odpowiednim zetonie.

Niektore rozstawki, jak np. Treningowy strach po prawej, maja .. PR 0 o Tea

efekty, ktore mogg by¢ aktywowane w inny sposéb. tylko na pustych polach
(niezawierajqcych terenu,
postaci, innych r K itp.!




WCIELENIE

SIE, W ROLE

,Pomysl tylko o tych wszystkich sciezkach kariery!”

Poniewaz potowa obywateli Eureki-Zdroju data dyla z bogactwami handlarki,
nowym zadaniem mieszkancow bedzie wypetnienie tak powstatej pustki w sile
roboczej. Co jest kluczem do zdobycia posady? Oczywiscie odpowiedni ubior!

Otrzymanie roli

Chociaz moze sie wydawaé, ze nowy towar handlarki
Jjest mizerny, to tylko pozory! Dzieki przygotowaniu

odpowiedniego stroju wcielisz sie w role i odblokujesz
ukryty potencjat swojego szpeju.

Wiekszosé szpeju z ,,Fuch na boku” ma wymieniong na
lewym boku role (albo role). Gdy tylko mieszkaniec
zdobedszie trzecia karte szpeju tej samej roli,
otrzymuje odpowiadajaca temu zestawowi karte roli.
Szpej nie musi by¢ zatozony, aby otrzymac karte roli.

Karty rél

Karty rol dajg potezne zdolnosci (a czasami unikalny
szpej), ktore moga przewazyc¢ szale bitwy. Zachecamy
do umieszczenia karty roli po lewej stronie planszy
mieszkanca, tak aby sie w petni wezu¢ w ten nowy
zawod.

Nie musisz zaktadaé szpeju pasujacego do twojej roli.
Moze sie okazag, ze aby w petni wykorzystaé potencjat
zdolnosci roli, bedziesz chciat zatozy¢ inny szpej!

Kazdy mieszkaniec moze sie wcielaé tylko w 1 role
naraz. Jesli jakis mieszkaniec wciela sie w jakas role,
zaden inny mieszkaniec nie moze jej przejac. Jesli
mieszkaniec miatby zdoby¢ dwie role jednoczesnie,
musi wybrac jedna z nich.

Zmiana rél

Gdy mieszkaniec otrzymuje swojq trzecig (albo
kolejna) pasujaca karte innej roli, moze zdecydowac
sie na otrzymanie nowej roli i odrzucenie poprzedniej
karty roli. Raz zdobytej karty roli nie mozna stracic
w inny sposob. Nawet jesli mieszkaniec sprzeda albo
odrzuci szpej pasujacy do roli, nie traci przez to karty
tej roli.

Gdy tylko zdobedziesz trzeciq karte szpeju
tej samej roli, otrzymujesz odpowiadajgcq
temu zestawowi karte roli. Szpej nie musi
byé zatozony, aby otrzymaé karte roli.
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Takofes turg: Uniesz na tej karcie licznik
(maks. 2 liczniky)

Usu 2 tej karty licanik: T rasspnyaak
W te] turze kosztuje 0 MO

S
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3 razy w jednej turze
na tg walke.

Po zaatalowaniu zbira
otrzymujesz

Shup swojq blazenadg na zbirze, dobra?




Opis karty roli

Nie psuj sobie zabawy! Zalecamy zapoznawanie
sie tylko z tymi kartami rol, ktore zostana zdobyte
w trakcie gry. Role widoczne na tej rozktadowce
moga zostac zdobyte juz w pierwszej rozgrywce.

Nazwa roli
Nazwa roli, w ktorg sie aktualnie weielasz. =--------"""

Zdolnosé roli

Zdolnosci rol moga by¢ pasywne, aktywowalne lub
dawac unikalny szpej. Pasywne zdolnosci ==~
(jak u Podzegacza po lewe)) dziataj zawsze.
Aktywowalne zdolnosci (jak u Druciarza po prawej)
moga by¢ aktywowane w twojej turze raz na ture.

Tekst fabularny
Szybki rzut oka na twojg nowa role!-==~__

ZROBIONE NA KOLANIE

Podczas walki usun Iacznie 2 liczniki ze swoich
kart szpeju Druciarza: Odkryj wierzchnia karte
z talii handlarki. Mozesz ja otrzymac. Jesli tego nie 1
zrobisz, odrzuc ja, a nastepnie zadaj 1 OBR zbirowi

i zyskaj na te walke. T
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’ Ten wynalazek moze by¢ yp wyrzuémy go!

o
2
S
@
>
=
N

ZDROWIE

MO
Zasieg. 3 © e osR
- 4 8 3. G
Zakotr tore: Wl umiocgic % Sdvesz Opp
Jesli sqna il 72 posadany i Moty

5
?Peju Druciary,

DROBNA
KRADZIEZ 2 Mo

krajobr

Karty rél czesto wspétdziatajq

z twoim szpejem. Np. rola Druciarza
pozwala na wykorzystanie skrawkow
2 twojego szpeju Druciarza do
stworzenia nowych towaréw!

Mozesz wziac szpej wart 5 albo mniej

monet z kramu handlarki na poczatku

kazdych zakupow u handlarki podczas
fazy miasta.

A
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Zachecamy do umieszczenia karty roli
po lewej stronie planszy mieszkarca. o
Startowy szpej: Gumowy kij, Buchnig



DZIENNIK

HANDL

ARKI

,kapy precz - to moje!”

Podczas gdy mieszkancy zasuwaja w pocie czota, by zaopatrzyé potki jej kramu,
handlarka bacznie si¢ przyglada ich postepom, zapisujac je w swoim wiernym
dzienniku. Da zna¢ mieszkancom, gdzie najtatwiej o tupy, ale tylko, jesli obiecaja,
ze sie porzadnie przygotujg — w koncu zalezy jej, by klienci wrécili do niej

w jednym kawatku!

Wyprawy

Poczatkowe strony dziennika handlarki sktadaja

sie z wypraw, a kazda wyprawa to trzy lokacje

do zbadania. Jesli grasz z tym rozszerzeniem po

raz pierwszy, jedyna wyprawa, ktorej mozesz sie
podjag, jest ,Pierwsza wyprawa: Blisko domu”.
Gdy przeszukasz wszystkie trzy lokacje tej wyprawy,
uzyskasz dostep do kolejnej oraz otrzymasz maty
premie!

Lokacje

W pierwszej wyprawie natkniesz sie na 3 lokacje:
Bagno Pepina, Zamek Trawisz oraz Smietnisko.
Przed przeszukaniem lokacji handlarka wymaga, bys
poczynit pewne przygotowania.

Czynienie przygotowan

Na poczatku kazdej gry zapoznaj sie z przygotowaniami
koniecznymi do odbycia twojej aktualnej wyprawy.

Na koncu kazdej gry (zaréwno zwycieskiej, jak i przegranej)
dodaj naklejke na kazde przygotowanie, ktore ferajna
poczynita. Tak oznaczone przygotowania s uznawane
za poczynione na potrzeby wszystkich kolejnych gier.

Rozne przygotowania do aktualnej wyprawy mozna
czynic jednoczesnie i w dowolnej kolejnosci. Jesli uda
ci sie poczynic wszystkie przygotowania potrzebne
do przeszukania lokacji, nadchodzi czas na grabiez!
Przeczytaj odpowiedni wpis w dzienniku, aby
zapoznac sie z wynikami! Wiecej informacji o wpisach
w dzienniku znajduje sie na nastepnej stronie.

Opis wyprawy / C]

Opis lokacji -------___
Nazwa lokacji oraz kilka porad

handlarki.

~

Przygotowania
Wymagania, ktorg musza byé
spetnione, zanim bedzie mozna
przeszukac lokacje. Umiesé
naklejki na keiukach przy

ukonczonych przygotowaniach! |

Gdy przygotowane...

Po poczynieniu wszystkich

przygotowan przeczytaj
odpowiedni wpis w dzienniku

. Znajdz kogos, kto ogarnia to wysypisko
handlarki. 3N 0 el 8 i

Y
N

Nagroda z wyprawy - _

Bk d Gdy przygotowane: ( Dziennik 11
Po udanym przeszukaniu S % F
S
‘ ‘ Chwilunia! Gdy wszystkie 3 lokacje sa przeszukane: @G HH
Oa®

wszystkich 3 lokacji w wyprawie 3

przeczytaj podany wpis

w dzienniku.

~~. . PRZEKOP SMIETNISKO

» Wiszystko w tej stercie $mieci to... §mieci. Szokujace,
wiem. Niemniej nie jestem przeciwniczka od$wiezanych
towaréw — odrobina wazeliny i wyobrazni sprawia, ze
wszystko moze zyskac¢ na wartosci. Mam przeczucie,
ze tubylcy sg gotowi pobrudzi¢ sobie raczki, jesli to
pomoze im uratowac ich kochane miasto!
Chociaz to tylko kupa $mieci, weiaz musimy wykupi¢
sobie wejscie. Tutejszy nadzorca jest dos¢ przywigzany
do tego wzgodrza rupieci i trzyma bramy zamkniete na
kiddke - ale to nic, czego nie rozwiaze mata fapéwka.
Gosc¢ da sig pokroic za byle blyskotke!

- N PRZYGOTOWANIA'

L \ Przekonaj nadzorce, by cie wpuscit
‘,' Ukoncz gre ze szpejem Antyczny
pierscien, na ktérym sa 2 liczniki

Ukoncz gre z rola Druciarza




Zrob-to-sam

Nowy szpej mozna zdoby¢ nie tylko dzigki wyprawom -
czasami wystarczy odrobina inwencji. Zwracaj uwage
na szpej z kolorowa belkg u dotu karty, taka jak na
tym pokazanym ponizej Zacigtym medalionie. Dzigki
wykorzystaniu odpowiednich narzedzi i wykonaniu
specjalnych dziatan taki szpej moze byc wykorzystany
do odblokowania nowych towarow.

Klucz, Napraw i Kop

Opis niektérych kart szpeju oprécz standardowych
typow bedzie réwniez zawierat ktores ze stow
kluczowych: Klucz, Naprawa, Kop. Taki szpej moze by¢

uzyty w kombinagji z innym szpejem do otworzenia,

naprawienia lub wykopania ciezki do nowych fupow. ’,’

\ETA URN4
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Dodatek, Kop!

Stowa kluczowe Klucz, Naprawa i Kop
pojawiq sie ponizej nazwy karty.

Numer w prawym gérnym rogu
uzywany jest przy odblokowywaniu
i ztomowaniu szpeju.

Odblokuyj /

Wopisy w dzienniku

Wpisy w dzienniku, ktore rozpoczynaja sie na

str. 8 dziennika handlarki, zawieraja rezultaty
waszych wypraw widziane z perspektywy handlarki.
Te wpisy na stafe wplyng na dostepnosé szpeju

w tej i w nastepnych rozgrywkach. Gdy w wyniku
swoich dziatan natkniesz sie na zapis m,
przeczytaj wpis w dzienniku o pasujgcym numerze, by
poznac rezultat. Rezultatem wigkszosci wpisow bedzie
zfomowanie i odblokowanie szpeju.

Ztomowanie szpeju

Jesli dziennik nakaze zezfomowac szpej, wez karte
szpeju z odpowiednim numerem (prawy gorny rog
karty) i umies¢ jg za przegrédkg Ztom (,,Fuchy na
boku”). Ta karta jest na state usunieta z puli szpeju.
Odblokowanie szpeju

Jeili dziennik nakaze odblokowaé i otrzymaé szpej,
odnajdz karte szpeju z odpowiednim numerem (prawy
gorny rog karty) za przegrédka Zablokowane (,,Fuchy
na boku”). Mieszkaniec, ktory odblokowat ten wpis

w dzienniku, najczesciej otrzymuije te karte. Na koniec
gry taki szpej zostanie wtasowany w talie handlarki
»Fuch na boku” i moze pojawic sie w kolejnych grach.
Jeili dziennik nakazuje po prostu odblokowanie szpeju,
wtasuj jego karte bezposrednio w talie handlarki ,,Fuch
na boku” (o ile nie wskazano inacze)).

yktad wpisu w dzienniku

ZavIdn¥a
20v93700d

Posiadasz Wsuwke, jak i Zaciety medalion! Wsuwka
Jjest Kluezem, a Zaciety medalion wymaga odrzucenia
szpeju Klucza podczas wizyty w miescie. W dowolnym

. . . .- 7
momencie fazy miasta mozesz odrzucic Wsuwke, aby

przeczytac wpis w dzienniku handlarki.

Whpis w dzienniku

=

Semnem=""

~

Po zapoznaniu sie z wpisem wykonaj instrukcje zamieszczone pod jego tekstem. W tym przykfadzie musisz
zezfomowaé 19, a nastepnie odblokowaé i otrzymac 43 oraz 44. Te liczby wskazuja na numery w prawym
gornym rogu odpowiednich kart szpeju ,,Fuch na boku”. W tym przypadku usun szpej 19 (Zacigty medalion)

z gry i umies¢ go za przegrodka Ztom (,,Fuchy na boku”). Nastepnie przeszukaj zablokowany szpej (za przegrodka
Zablokowane (,,Fuchy na boku™)) i znajdz karty 43 i 44. Pod wpisem w dzienniku znajdziesz ilustracje kazdego
wymienionego we wpisie szpeju. Po odnalezieniu kart natychmiast je otrzymujesz i kontynuujesz gre. Gdy gra sie
zakonczy, odblokowany szpej jest na state dodawany do talii handlarki ,Fuch na boku” na potrzeby kolejnych gier.



FAQ | PRZYPOMNIENIA

Ogoélne FAQ

Czy moge dodaé wiele naklejek na to Jakiego koloru naklejek powinienem uzyé, by
samo przygotowanie w jednej rozgrywce? zaznaczyé swoj postep przygotowan w dzienniku
Tak! Np. Wybebesz Zamek Trawisz wymaga handlarki?

5 naklejek przygotowania. Mozesz dodaé Dostepne sa naklejki w 3 kolorach. Wybierz 1 kolor,
1 naklejke za kazdego mieszkanca, ktory by zaznaczy¢ swoj postep w trakcie kampanii.

konczyt zywka (ale tylko 1
ukoniczyt gre ze spotywky (ale tylko Czy moge catkowicie zresetowaé moja kampanie

klejk ieszkanca).
naklejke na mieszkanca) Fuch na boku™?

Karta mojego szpeju ma wiele zdolnosci! Tak! Aby zresetowac kampanie, utoz szpej ,,Fuch na
Czy moge uzyc wszystkich w swojej boku” w kolejnosci numerycznej (upewnij sie, ze nie
turze? pomijasz kart za przegrodkami Ztom i Zablokowane).
Nie, tylko 1z tych zdolnosci moze byc Nastepnie postepuj zgodnie z instrukcjami po

uzyta na ture. otwarciu podanymi na str. 4. Przy czynieniu

przygotowan w nowej kampanii zaklejaj stare naklejki
naklejkami w nowym kolorze.

Maskotka
Wigkszosc szpeju Maskotki ma 2 zdolnosci,

Kolonia
Gdy zostaniesz znokautowany
w roli Kolonii, przestajesz by¢c ale pamietaj, ze kazdy szpej moze byc

traktowany jak mieszkaniec aktywowany tylko raz na ture (o ile nie

(z wyjatkiem zderzen). Z tego wskazano inaczej).

powodu jesli inni mieszkancy .
{| Druciarz

Wigkszos¢ szpeju Druciarza ma zdolnose,

ktora wymaga zakonczenia tury. Aby

zostana znokautowani,
przegrywacie.

Kucharz
Kucharz moze sig dzielic

skorzystac z takiego efektu, musisz wybrac

taka zdolnosc i w jej wyniku zakonczyc swojg

swoimi efektami spozycia ture. Zakonczenie tury w ten sposob nie sprawi,
z innym mieszkancem. ze aktywujg sie zdolnosci pozostatego szpeju,
Ta zdolnosc ignoruje zapis ktorych uzycie wymaga zakonczenia tury.

»Raz na walke” na spozywce. . .. . . ..
Wiekszosé szpeju Druciarza ma 2 zdolnosci, ale

Detektyw pamietaj, ze kazdy szpej moze byc aktywowany
Wigkszosé szpeju detektywa tylko raz na ture (o ile nie wskazano inaczej).

1 jest zwigzana z talig akcji.

Wyrzutek

Pamietaj, ze gdy tylko tali
armietal, ze gy tylko tala Monety wykorzystane do uzycia zdolnosci

akgji sie wyczerpie, zostaje

SR Wyrzutka sa zwracane do puli monet i nie s3

przekazywane mieszkancowi, ktory sprzedat

lub odrzucit szpej.



g Grzechoczqcey wqz

b= ﬁ} Aby zadac OBR zbirowi przy pomocy zdolnosci Grzechoczacego weza, musi byc on

4 ; umieszczony na pustym polu sgsiadujacym ze zbirem. Jesli w momencie aktywagj
zdolnosci zadne z pdl sasiadujgcych ze zbirem nie jest puste, umiesé Grzechoczacego
weza na najblizszym dostepnym pustym polu, ale OBR nie sg zbirowi zadawane.
Nadal mozesz otrzymaé OBR z drugiej czesci zdolnosci Grzechoczacego weza, nawet
jesli nie zostat on umieszczony sasiadujgco ze zbirem.

Krwawe gruzy
. »Brakujace PZ” to réznica pomiedzy twoimi maksymalnymi i aktualnymi PZ.

EI{""_ s Lalka szeryfa
$ Jesli inny mieszkaniec aktywuje zdolnos¢, ktora wptywa na wybor celu, pierwszenstwo

ma ostatnio aktywowana zdolnosc.

Maniakalne nuty
Mozesz wykorzystac statystyki Maniakalnych nut do zaatakowania innym
instrumentem, ale ten instrument moze zaatakowac tylko raz (o ile nie wskazano inacze)).

Opetany duch
Znokautowany mieszkaniec moze w swojej turze wykorzystac swoj RUCH, by poruszyé

Opetanego ducha tak, jakby to byfa jego figurka. Ruch Opetanego ducha podlega

zasadom ruchu zwyktego mieszkanca. Podczas atakowania Opetanym duchem
znokautowany mieszkaniec wcigz musi rzucié na precyzje i zmodyfikowac wynik o PRC.

Skoérzany fartuch
Aktywacja tej zdolnosci nie sprawia, ze spozywasz Fartuch. Aktywujesz stowo
kluczowe ,,spozy]”, ktore moze aktywowac zdolnosci innego szpeju.

" & Sliniaczek
Korzystajac ze zdolnosci Sliniaczka, nie musisz ptacic MOC za jego zdjecie.

Uderzajqca ballada
Mozesz wykorzystac statystyki Uderzajace] ballady do zaatakowania innym
instrumentem, ale ten instrument moze zaatakowac tylko raz (o ile nie wskazano inacze)).

Upuszczona przepustka
Wrasciciel Upuszczonej przepustki ma pierwszenstwo wzgledem innych mieszkancow

przy wyborze odkrytego szpeju.

Zabawny smoczek
Jesli inny mieszkaniec aktywuje zdolno$é, ktora wptywa na wybér celu, pierwszenstwo

ma ostatnio aktywowana zdolnosc.

"\ STWORZONE 2 M".OS.CIA W razie brakow elementow
OLL ¢

lub pytan do zasad prosimy o kontakt:
‘;-.-é PRZEZ PANIC ROLL. info@luckyduckgames.com
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Szybki przeglad rozgrywki (etementy z .Fuch na boku" na niebiesko)

Korzystajac z dziennika handlarki, sprawdz, jakie przygotowania nalezy poczynic do aktualnej wyprawy.

Kazdy gracz wybiera mieszkarnca, otrzymuje startowy
szpej oraz 10 monet (15 monet w trybie 3-rundowym)
i umieszcza swéj zeton na torze kupowania/klepania.

Faza miasta Faza walki

Odwroc plansze faz Odwréc planszg faz na strone fazy walki.

na strone fazy miasta.
Odkryj zeton nastgpnego zbira na mapie

Kazdy mieszkaniec dobiera tyle kart miasta. Umiesc jego zeton na gorze kolejnosci
wyczynow, by miec 3 niedokonane. klepania.

W pierwszej fazie miasta dobierz 3.
Umiesé plansze i talig akeji zbira na planszy faz.

Kazdy mieszkaniec otrzymuje Zaznacz jego PZ i RUCH.

i rozpatruje wydarzenie.
Skorzystaj z rewersu planszy zbira, aby

Zakupy u handlarki. przygotowac kafelki i karty terenu. Gracze

umieszczajg siebie i zbira na krajobrazie.
Zatoz swoj szpej
i przejdz do fazy walki. Walka rozpoczyna sie turg zbira.

Po pokonaniu zbira

Mieszkancy mogg odrzucié dowolne niedokonane wyczyny.
Kazdy mieszkaniec otrzymuje 6 monet.

Mieszkaniec, ktory dokonat najwiecej wyczynow w tej rundzie, otrzymuje 1karte szpeju zbira.

W przypadku remisu: rzuc, wyzszy wynik zdobywa szpej.
Przywroc statystyki mieszkancow. Powinny pozostac jedynie zmiany wynikajgce z premii szpeju.
Zmien kolejnosc kupowania/klepania.
Przejdz do fazy miasta.

Na koncu kazdej gry (zwycieskiej i przegranej) zaznacz ukonczone
przygotowania w dzienniku handlarki.



