SRA HARCIANA JOANNY WiTANII

U JAKUR WEDROWYLZ

Dzikl samogon

Jakub przeciggnat sig, a2 jego stare kosci zagrzecho-
taty. Co tez mu prayszto na te stare lata? Zamiast
jak cztowiek siedzie¢ w knajpie i konserwowac sig od
wewnatrz, musi latac po polach za czartami, wiedz-
minami i catq reszty tego popapranego towarzystwa.
Tyle dobrze, 7e byli z nim J6zwa i Semen. Zawsze mito

wiedzieg, Ze ktos pilnuje ci plecéw. Spod lasu dobiegaty %0 Kart Praedmiort e
krzyki i odgtosy szarpaniny. No c6Z, stuzba nie druzba... (po 12 dla kazdej Postaci) (Drakula i Diabet)

Jakub Wedrowycz: Dziki Samogon to gra
kooperacyjna, w ktérej wspdlnie z przyja-
ciétmi zmierzycie sie z groznymi potworami,
bedziecie chroni¢ Lokacje i zdobywac flaszki .
wzmacniajgce wasze sity witalne. Kazdy ‘
z graczy bedzie wykorzystywat swoje karty i
do wykonywania akcji swojej Postaci, ktére —_— - —
inni gracze beda mogli wspiera¢ swoimi 11 kart Ataku (5 kart Drakuli— 30 kart Poplecznika 1karta Lokacji
kartami. W zalezno$ci od wyboru Postaci 16 kart Diabta) (Las Krzyzy)

i Przywédcy Przeciwnikéw rozgrywka bedzie R p——n
miata inng dynamike. Bedziecie tez mogli e~
dostosowywac poziom trudnosci wyzwania e

do wtasnych potrzeb i preferencii.

15 zetondw Flaszek
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ZetBnowjent 13 zetonéw Nawiedzenia

25 zetonéw Pancerza  1zeton Pierwszego Gracza




JAK c24TA¢ KARTY?

KARTA PRZEDMIOTV

Gédrna Akc]a z;& 'w,r__—

Dolna Akcja

Gérne Wsparcie

Dolne Wsparcie

Postaé . TR ;
Postac |
Nazwa karty @ I":lkos‘;t JEDNORECZNA

L, Poplecznik
Wartos¢ Pancerza P

Wartosc Zxcia

Nazwa Poplecznika
Atak -
Irzug rang (.
Reakcja ©) wes e
\,_® Dodaj 1 b na Lokacje.

Wartos$¢ Mrocznego
Pancerza (pomnoiona

KARTA PRZYWODCY

Wartoéé Zycia @R

(pomnozona przez
liczbe graczy)

DIABE:

Dobierzcie i rozpatrzeie 1 karte z talii Atakdw.

Nazwa Przywédcy

Typ Poplecznika

' ZAS‘AW PODSTAWOWI

1_ Umiesccie wszystkie zetony w miejscu dostepnym dla
wszystkich graczy, tworzac z nich Zasoby Ogdlne.

z. Kazdy gracz wybiera swojg Postac i wyktada jej karte
przed soba. Na kazdej Postaci nalezy potozy¢ zetony
Zycia o facznej wartosci wskazanej na karcie.

Woybierzcie lub wylosujcie Pierwszego Gracza.
Otrzymuje on zeton Pierwszego Gracza.

Wezcie po 12 kart Przedmiotu przypisanych do Postaci
biorgcych udziat w rozgrywce (oznaczonych portretami
tych Postaci w lewym dolnym rogu karty). Potasujcie

ze sobg wszystkie karty Przedmiotu wybranych Postaci
i potdzcie je w jednym zakrytym stosie na $rodku obsza-
ru gry, tworzac talie kart Przedmiotu. Obok talii pozo-
stawcie miejsce na stos odrzuconych kart Przedmiotu.

Przyktad: W grze bierze udziat Jakub oraz Ksigdz Markowski, zatem
talia kart Przedmiotu bedzie sktadata sie z 24 kart oznaczonych ich
portretami.

5. Woybierzcie karte Przywddcy, a nastepnie ustawcie na
Liczniku Przywddcy liczbe punktéw Mrocznego Pance-
rza oraz punktéw Zycia, wskazang przez liczbe graczy
biorgcych udziat w rozgrywce.

Przyktad: W rozgrywce dla 2 graczy Drakula ma 20 punktéw Zycia
i 6 punktéw Mrocznego Pancerza.

Dobierzcie i rozpatrzcie 1 karte z talii Atakiw.



JAk Zaczaé 6rE?

6. Utworzcie talie kart Ataku. Potasujcie wszystkie karty
Ataku z wybranym Przywddca na rewersie i potdzcie je
w zakrytym stosie obok karty Przywaédcy.

,_ Utwérzcie talie Poplecznikéw. Potasuijcie karty Poplecz-
nikéw o typach wskazanych na rewersie karty Przywdéd-
cy i wytdzcie je w zakrytym stosie nad karta Przywddcy.

Przyktad: Podczas gry z Drakulg potasujcie wszystkie karty
Szkieletéw @ , Wampiréw ® , Nieumartych @ iZombie § .
Pozostawcie karty Wyznawcéw # w pudetku.

I
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ile wskazano w ponizszej tabeli i ktadzie je odkryte na
prawo od swojej karty Postaci. Nastepnie na kazdym
Popleczniku ktadzie zetony Zycia i Pancerza o tacznych
warto$ciach wskazanych na danej karcie.

Uwaga: Poplecznicy przy karcie Postaci s3 ,,w zwarciu” z t3
Postacia.

Liczba
graczy

3

Pierwszy

Liczba 1 Gracz: 2 9
Poplecznikéw (§) Pozostali
gracze: 1

q. Wytdzcie karte Przytutku £ oraz karte Lokacji T
(czyli Remize i Las Krzyzy) wybrana strong ku gérze.

Uwaga: Strona A jest fatwiejsza i rekomendowana pod-
czas gry 2-osobowe;j.

10. Na karcie Postaci kazdego gracza oraz na Lokacji Las
Krzyzy potdzcie po 2 .

”. Kazdy gracz dobiera po 5 kart z talii kart Przedmiotu.

PRZYKIAD: PRZYGOTOWANIE PO GRY DIA 2 OSOB:

—




Gracze wygrywaja natychmiast, gdy punkty Zycia Przywéd-
cy spadng do 0.

Gracze przegrywaja natychmiast, gdy wystapi dowolny
z ponizszych warunkéw:

# Dowolna Postad zostanie pokonana - odrzuci wszystkie
zetony Zycia ze swojej karty Postaci.

# Dowolna Postaé nie moze wykonad akcji — na poczatku
swojej tury nie ma kart Przedmiotu na rece.

# Skonczyt sie czas — gracze musza dobrad karte Ataku,
a talia zostata wyczerpana.

PODSTAWOWE POJECIA
# Gracz wykonujacy swoja ture to Aktywny gracz.
# Sojusznicy to inne Postacie.
# Przeciwnik to dowolny Poplecznik ( £ ) lub Przywddca ().
# Poplecznicy ( £ ) wzwarciu z dana Postacia, to Poplecz-

nicy, ktdrzy znajduja sie obok jej karty.

Poplecznicy w zwarciu z Jakubem...

—
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@) wspirana st sty .

...i z Semenem

PRZERIEGIGRYL

Gra przebiega w serii rund. Kazda jest podzielona na naste-
pujace kroki:

1. TURY GRACZY - sw. 5

Rozpoczynajac od gracza z zetonem Pierwszego
Gracza i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, kazdy gracz wykonuje swoja ture.
-Gdy kazdy z graczy wykonat po 1 turze nastepuje:

2. ATAK PRZYWODCY - ste. 7

Gracze dobieraja karte Ataku i rozpatruja jej efekt. Jezeli nie
mozna dobraé karty Ataku, poniewaz talia Ataku jest pusta,
gra natychmiast konczy sie porazka graczy. Po rozpatrzeniu
Ataku rozpoczyna sie:

3. PRZYWOLANIE POPLECZNIKOW - <. 1

Gracze dobieraja karty Poplecznika zgodnie z tekstem karty
Lokacji. Jezeli talia Poplecznikdw wyczerpie sie, nalezy prze-
tasowac stos odrzuconych kart Poplecznikéw, tworzac z nich
nowa talie Poplecznikow.

Po wykonaniu tych 3 krokéw nastepuje kolejna Runda -

Pierwszy gracz wykonuje swoja ture itd.

Uwaga: zeton Pierwszego Gracza nie jest przekazywany
pomiedzy Rundami!




1. Musi zagrac 1 karte Przedmiotu, aby wykonac¢ przedstawione na niej akcje
(goérna i dolny).

Zagrana karta

Karta Wsparcia

A. Jeden z pozostatych graczy moze wzmocni¢
Przedmiot zagrany przez Aktywnego gracza,
zagrywajac 1 karte ze swojej reki jako Wsparcie.
Wartosci Wsparcia wzmacniajgcego Przedmiotu
nalezy doda¢ do odpowiednich (pasujacych ko-
lorem) wartosci akeji zagranego Przedmiotu. Jedli
zaden z innych graczy nie zdecyduje sie na Wspar-
cie, Aktywny gracz bedzie wykonywat akcje samodzielnie.

Taka kombinacja kart ustawia
taczng warto$c gérnej akeji na 5,
adolnej na 4.

Uwaga: Niezaleznie od liczby graczy, Aktywnego gracza moze wesprze¢ tylko
1inny graczi tylko 1 karta.

B. Jezeli Gracz Wspierajacy ma co najmniej 1 Poplecznika w zwarciu z jego Postacia, musi
rozpatrzy¢ Reakcje (efekt oznaczony (® na dole karty Poplecznika) jednego z nich.

. . . . . . . .. |
Uwaga: Jezeli na wybranym Popleczniku znajduje si¢ zeton Dezorientacji,
nalezy odrzucic ten zeton, zamiast rozpatrywania Reakcji. L

C. Aktywny gracz rozpatruje obie akcje Przedmiotu, zgodnie z uzyskanymi warto$cia-
mi, w wybranej przez siebie kolejnosci (opis akcji znajduje sie na nastepnej stronie).

2. Moie zagrac druga karte Przedmiotu, zgodnie z opisanymi powyzej zasadami,
a dowolny z pozostatych graczy réwniez bedzie mégt ja wesprzed.

3. Dobiera tyle kart Przedmiotu, by mie¢ ich 5 na reku. W trakcie gry moze sie
zdarzy¢, ze gracz bedzie posiadat wiecej niz 5 kart na reku — nadmiarowe karty
nie s odrzucane.

Uwaga: Jezeli talia kart Przedmiotu wyczerpie sig, nalezy przetasowac stos od-
rzuconych kart Przedmiotu, tworzac z nich nowa talig kart Przedmiotu.

ll, Rozpatruje, w dowolnej kolejnosci, wszystkie Ataki Poplecznikéw (oznaczone (D)),
bedacych z nim w zwarciu.

Uwaga: Jezeli na karcie Poplecznika znajduje si¢ zeton Dezorientacji, zamiast
rozpatrywac Atak, gracz odrzuca z niej 1 zeton Dezorientaciji.

Na kazdej karcie Przedmiotu znajduja
sie 2 mozliwe do wykonania akcje.

W grze wystepuija 3 rodzaje akji:

# Ofensywne: dotyczace Przeciwni-
kéw (Poplecznikéw i Przywaodcy),

# Defensywne: dotyczace Postaci
graczy,

# Egzorcyzmy: dotyczace zetondw
Nawiedzenia.

Kazda Postac posiada unikatowy
zestaw kart, dzieki czemu zdolnosci
Postaci mogg nawzajem sie uzupet-
nia¢, a druzyna bedzie miata swoje
mocne i stabe strony!

Ponizsze akcje dotyczg przeciwnikéw
- Poplecznikéw oraz Przywédcy.

Akcje moga obierac za cel konkretnych
Przeciwnikéw, w zaleznosci od ich
zasiegu:

Zasieg Bliski: Dotyczy dowol-
nego Poplecznika w zwarciu

z Aktywnym graczem, badz
Przywddcy.

2 Zasieg Dystansowy: Doty-
czy dowolnego Poplecznika
w zwarciu z dowolnym gra-
czem, badz Przywaddcy.

Zasigg Obszarowy: Dotyczy
) wszystkich Poplecznikéw

w zwarciu z dowolnym gra-
czem, badz Przywaodcy.




1. Do

Gracz zadaje Przeciwnikowi w zasiegu (patrz sekcja na
poprzedniej stronie) Obrazenia o wartosci tej akcji, pomniej-
szonej o warto$¢ Pancerza (@) tego Przeciwnika.

Jezeli gracz zaatakowat Poplecznika, nalezy zdjaé z jego
karty zetony Zycia o wartosci zadanych Obrazen. Jezeli

4 na Popleczniku nie pozostanie zaden zeton Zycia, nalezy
odrzucic jego karte na stos odrzuconych kart Poplecznikdw,
a wszystkie zetony, jakie sie na nim znajdowaty, zwrdci¢ do
Zasobdw Ogélnych. Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ efekt Poko-
nania Poplecznika (opisany na karcie Przytutku — Remiza).

Jezeli gracz zaatakowat Przywddce, nalezy zmniejszy¢ war-
to$¢ jego punktdw Zycia na liczniku Przywédcy o wartosé
zadanych mu Obrazen. Jezeli liczba punktéw Zycia Przywdéd-
cy spadnie do zera, zostaje on pokonany. Gra natychmiast
konczy sie zwycigstwem graczy.

Przyktad: Gracz zagrywa karte Taca Ofiarna i rozpatruje
akcje Bliskiego Ataku (Q@W) o wartosci 4. Atakuje
Zjawe, bedaca z nim w zwarciu, ktéra ma o wartosci
1. Zadaje jej wiec 3 Q@ Na Zjawie pozostaty tylko 3 .,
a wiec ten atak pokonuje ja. Gracz odrzuca karte Zjawy
na stos odrzuconych kart Poplecznikéw, a nastepnie
obniza warto$¢ Mrocznego Pancerza Przywédcy

o 1(zgodnie z efektem karty Przytutku).

2. @ o

Stuzy do obnizania wartosci Pancerza Poplecznikéw. W jej
wyniku z kart Poplecznikéw bedg zdejmowane zetony Pan-
cerza o wartosci tej akcji. Wartos¢ Pancerza nie moze spasé
ponizej O.

Uwaga: Akcja Przebicia nie dziata na Przywdédce. Ma on
specjalny Mroczny Pancerz, ktéry mozna obnizy¢ jedynie
za pomocy efektu karty Przytutku!

Przyktad: Gracz zagrywa Denaturat i rozpatruje
akcje Przebicia Obszarowego o wartosci 2. Wybiera
Sojusznika, z ktérym w zwarciu s3 dwie Zjawy. Kazda
z nich posiada O o wartosci 1. Sciaga wiec z ich kart
Zetony, ignorujac pozostata wartosc akcji.

<2
3. T% pezorenTcIA

Gracz kfadzie na Popleczniku tyle zetonéw Dezorientagiji, ile
wynosi wartos¢ akeji. Kazdy taki zeton pozwala na zignorowanie
Ataku (@), badz Reakcji ® Poplecznika. Za kazdym razem, gdy
Poplecznik miatby wykonac¢ Atak lub nalezatoby rozpatrzy¢
jego Reakcje, a znajduje sie na nim zeton Dezorientacji, na-
lezy odrzuci¢ jeden taki zeton, zamiast rozpatrywania tego
Ataku lub Reakgji.

Przyktad: Gracz zagrywa karte Skrzyniec Peret

i rozpatruje akcje Dezorientacji Dystansowej
(ggﬂf ) o wartosci 2. Wybiera Sojusznika, z ktérym
w zwarciu jest Zjawa i ktadzie na niej 2 zetony
Dezorientacji.

Kazda z ponizszych akcji Defensywnych moze zostac zagra-
na na dowolng Postad / gracza (w tym gracza rozpatrujacego
te akgeje):

4. PEDZENIE

Wybrana Postaé otrzymuje z Zasobéw Ogdlnych tyle Fla-
szek Dzikiego Samogonu é , ile wynosi wartos¢ tej akgji.

S3 one uzywane do wzmacniania kart Postaci badz aktywagji
zdolnosci Postaci (wiecej na nastepnej stronie).

Przyktad: Gracz zagrywa karte Napiersnik Improwizowany i rozpa-
truje jej akcje Pedzenia (&) dla swojej Postaci, otrzymuje wiec 1 é .

s DOBRANIE KART

Wybrany gracz dobiera tyle kart Przedmiotu ([]), ile wynosi
wartos$¢ tej akgji.
Uwaga: Gracz moze mie¢ wigcej niz 5 kart na reku, ale na

koniec tury dobiera tylko do 5.

Przyktad: Gracz zagrywa Opony od Stara i rozpatruje jej akcje
Dobrania kart (2 E’). Woybrany gracz dobiera 2 karty Przedmiotu.




OPIS KART PRZEDMIOTV

l. 6. @ECZENIE

Wybrana Postaé otrzymuje zetony Zycia o wartosci akcji
i ktadzie je na swojej karcie Postaci.

Uwaga: Postacie nie moga mie¢ na swojej karcie Postaci
zetondéw Zycia o tacznej wartosci wyzszej, niz wynosi ich
poczatkowa wartos¢ punktéw Zycia.

Przyktad: Gracz zagrywa Samogon z Przegryzka i wykonuje jej
akcje Leczenia (3 €)). Wybiera Posta¢ Jakuba, ktéry stracit
2 zetony Zycia. Jakub odzyskuje utracone zetony, ale nie zyskuje

1 dodatkowego.

. %mozcyzm

Gracz usuwa zetony Nawiedzenia z pojedyn-

czej Lokacji albo Postaci. Nalezy usungé z wybra-
nego celu zetony Nawiedzenia o wartosci réwne;j
wartosc akgji i odtozy¢ je do Zasobdw Ogdlnych.

Przyktad: Gracz zagrywa karte Grabie z odzysku ze Wsparciem

i wykonuje na Lokacji akcje Egzorcyzmu o wartosci 5. Znajduje sie
na niej 6 &, gracz odktada do Zasobéw Ogdlnych 5 z nich. Nawie-
dzenie tej Lokacji spada wiec do 1 @

% FLASZKI DZIKIEGO SAMOGONV

Gracz moze pozyskiwac Flaszki dzieki Specjalnej zdolnosci swojej
Postaci, badz dzieki akcji Pedzenia (& ). Flaszki mozna zuzywad, aby:

1. bedac Aktywnym graczem — wzmocni¢ zagrang karte Przed-
miotu z portretem swojej Postaci. Kazda wydana Flaszka
podnosi wartos¢ dowolnej akgeji o 1;

Przyktad: Jakub posiada 3 Flaszki i zagrywa karte Przedmiotu ze swoim

portretem. Decyduje sie¢ wzmocni¢ dolng akcje 1 Flaszka, a gérna 2 Flaszkami.

z. bedac graczem Wspierajagcym — wzmocnié karte Wsparcia
z portretem swojej Postaci. Kazda wydana Flaszka podnosi
wartos$¢ dowolnej akgeji o 1;

Przyktad: Semen zagrywa karte Wsparcia ze swoim portretem. Decyduje
sie wzmocni¢ goérna akcje 2 posiadanymi Flaszkami, a dolna 1 Flaszka.

3. w trakcie swojej tury — uzy¢ Specjalnej zdolnosci swojej Postaci.

ATAK PRZYWODCY, PRZYNOLANIE POPLECZNIKOW

Po wykonaniu tur przez wszystkich graczy, nalezy dobrac
karte Ataku Przywddcy. Gracze musza natychmiast rozpa-
trzy¢ efekt dobranej karty. Jezeli nie mozna dobra¢ karty
Ataku, poniewaz talia kart Ataku Przywaédcy jest pusta, gra
natychmiast konczy sie porazka graczy.

Niektére karty Ataku dotyczg konkretnych Postaci (np.
posiadajacej najwigcej #b). W przypadku remisu, gracze
wspdlnie wybieraja, ktdra z remisujacych Postaci musi roz-
patrzy¢ efekt karty Ataku.

PRZEWOMNIE POPLECZNIKOW,

A) Kazda Posta¢, ktéra ma co najmniej 1 4, wykonuije
nastepujace kroki:

1. Gracz dobiera karte Poplecznika. Nastepnie sprawdza jej
warto$¢ @ . Jezeli Posta¢ ma co najmniej tyle samo

wchodzi w zwarcie z tym Poplecznikiem i odrzuca tyle ¥, ile
wynosi @ tego Poplecznika. Jezeli Pancerz @ dobranego
Poplecznika wynosi wigcej niz liczba posiadanych 4, kartg
Poplecznika nalezy odrzucié, a Przywotywanie Poplecznikow
dla tej Postaci sie konczy.

z. Jezeli Postac weszta w zwarcie z Poplecznikiem i wcigz
ma co najmniej 1 ¥, wraca do 1. kroku.

B) Po rozpatrzeniu Przywotania Poplecznikéw przez
wszystkie Postaci, analogicznie rozpatruije sig je dla 8% na
Lokacji, z tg réznica, ze w Zwarcie z dobranymi Popleczni-
kami wchodzi dowolnie wybrana przez graczy Postad lub
Postacie.

Po rozpatrzeniu Przywotania Poplecznikéw rozpocznijcie
kolejna runde.

T




Kazda z Postaci posiada 2 specjalne
Zdolnosci. Pierwsza z nich zapewnia
graczowi Flaszki Dzikiego Samogonu
po zagraniu karty Przedmiotu z kon-
kretna akcja. Druga z nich pozwala na
uzycie specjalnego efektu kosztem
Flaszek. Ze specjalnych Zdolnosci moz-
na korzystad tylko bedac Aktywnym
graczem.
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H. Sienkiewicza 13

44-190 Knuréw
www.portalgames.pl

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wiel-
kg starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies
braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich
nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowe-
g0 na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Choc nasi redak-
torzy i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja materiaty
z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery
- pojawia sig koniecznoé¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy
ulepszeri. Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do instrukeji niezbedne
zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu au-
toréw. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materiaty (np.
mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:
iki /

portal pl/pl/jakub-wedrowy

SUAGA Z POPSTAWOWYMI ZASADAMI...

Zaczynajac od gracza z zetonem Pierw-
szego Gracza i kontynuujac zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
kazdy gracz wykonuje swoja ture.

W swojej turze Aktywny gracz:

1. Zagrywa 1 karte Przedmiotu

ZASIEG AKCJI OFENSYWINYCH

Trafia tylko Poplecznika w zwarciu
z Postacig Aktywnego gracza albo
Przywddce.

Trafia dowolnego Poplecznika albo
Przywédce.

Trafia wszystkich Poplecznikow
w zwarciu z dowolna Postacia albo
Przywédce.

-
A. Jeden inny gracz moze wesprzed
zagrany Przedmiot, zagrywajac swéj 1 DOSTEPNE AKCIE
Przedmlgt jako Wsllaara.e. Jezeli to zrobi, Zadaje Obrazenia (z uwzglednieniem
rozpatruje natychmiast jeden efekt (® w ).
Poplecznika, z ktérym jest w zwarciu.
) ) ) 4 Obniza wartos¢ Pancerza Poplecznika
B. Akty.w.ny gracz rozpatruje obie akc;e. (ale nie Przywadcy).
ze swojej karty Przedmiotu w dowolnej
kolejnosci. 2 Nakfada zetony Dezorientacji, ktre
) ) ) _ % pozwalaja ignorowa¢ (® badz (@) Po-
Z_ Moze zagrac drugi Ftrzedmlot plecznikéw.
w analogiczny sposéb.
. . % Usuwa wskazang liczbe & z Lokagji
3. nglgra d.o 'S'kart PrzedrnloFu. b oineetaet
Jezeli majuzich 5 lub wiecej
- nie dobiera (ani nie odrzuca E Wybrany gracz dobiera wskazang licz-
nadmiaru). be kart Przedmiotu.
Nie ma limitu kart na reku!
q. Rozpatruje wszystkie Poplecz- =
nikéw, z ktérymi jest w zwarciu. @Wybrany gracz odzyskuje
wskazang liczbe Punktéw Zycia.
ATAK PRZYWODCY ., Wybrany gracz otrzymuje wskazana
Dobranie i rozpatrzenie karty Ataku. liczbe Flaszek Dzikiego Samogonu.
PRZYWOLANIE POPLECZNIKOW
NASTEPNIE ROZPOCZYNA SIE
KOLEJNA RUNPA
FLASZKI DZIKIEGO SAMOGONY 4
Kazdy gracz moze uzy¢ dowolnej liczby swoich Flaszek, aby za kazda z nich:
Wzmocnic o 1 dowolng akcje, gdy jako Aktywny gracz zagrywa karte.
L Powiekszy¢ o 1 Wsparcie swojej wspierajacej karty Przedmiotu z portretem swojej Postaci. .
4

Ponadto Aktywny gracz moze optacic Flaszkami uzycie zdolnosci Specjalnej swojej Postaci.




