Karty SPMH — Instrukcja

Gra przewidziana dla 2 graczy

Skrécona instrukcja:

Wystarcza do komfortowej gry, w razie nie jasnosci,
kierujcie si¢ do Petnej instrukeji

1. Oddziel karty ze srebrng szarfa w prawym gérnym rogu od talii.

2. Rozdaj po dwa zetony, 10 kart i Amulet z Moneta na glowe.
Zeton traci sie za przegrang rundg i za remis.

3. Karty wyklada si¢ na zamian¢. Mozna spasowad. Brak kart = pas.
Dwdch graczy spasowalo = koniec rundy.
Kto ma wigcej punktdéw na stole na koniec rundy = win.

4. Dobieracie po 2 karty po kazdej rundzie.
A karty ze stotu lecg na cmentarz.
Jesli stracisz zetony, przegrasz, wiec uwazaj



Pema instrukcja:

1. Co w opakowaniu?

Po otwarciu w oczy rzucajg si¢ cztery guziki zetony. Rozdaj po dwa.
Za przegrang rundg traci si¢ jeden.
Za remis obydwaj gracze tracg po jednym.
Pierwszy gracz, ktdry straci obydwa zetony — przegrywa.

Teraz karty. Oddziela si¢ te, ktére majg taka szarfe.

Odktadamy je ,na pézniej”

Oddziel tez dwa Amulety z Moneta i je, przeciwnie, rozdaj graczom.



2. Budowa kart

Bazowa sita —
Jednorazowa karta ->

Znacznik szpiega ->

Ksywa —>
Skill —>
Cytat —>

Stwors i zagraj Fireball lnb Laser

"Dobra nie wyganiaj mnie jus ide"

Bazowa sita moze zostaé zmieniona tylko przez ulepszanie.

Jednorazowa karta — oznacza, ze skill’a danej karty mozemy uzy¢ tylko raz

w ciagu jednej gry.

Szpieg to karta, ktéra zagrywamy po stronie przeciwnika.

Skill — aktywuje si¢, gdy zagrywamy karte.



3. Gramy

Rozdaj po 10 kart plus Amulet z Monetg

Zaczyna obojetnie kto — papier, kamien, nozyce albo kto ma dtuzszego.
Karty wyktada si¢ na zamiane, raz ty raz kolega / kolezanka.

Podczas swojej tury mozesz zagrac karte lub spasowac.
Brak kart na rece = pas. Gdy obaj gracze spasuja — konczy si¢ runda.

Po skoniczonej rundzie liczenie punktéw. Wiecej = win.
Karty lecg na cmentarz.
Oraz gracze dobierajg po 2 karty z géry talii. Przegrany dobiera pierwszy.
Gre wygrywa ten, komu pozostal/y jeszcze zeton/y, gdy przeciwnik ma ich 0.



4. Sytuacja na stole

Talia — to co zostalo po rozdawaniu. Tu si¢ dobiera karty.

T Cmentarz T — tu trafiaja karty, ktérych punkty @ spadly do zera.
Oraz karty, ktére punktéw nie maja.

Np. Dobre piwo

Karty specjalne — uzywa si¢ ich, gdy méwi tak opis innej
karty np. Amulet z Monetg

Stét to miejsce, gdzie zagrywamy karty obok siebie w 1 rzad.



5. Skill’e kart

Wzmocnienie — dodaje okreslong ilo§¢ punktéw wskazanej karcie.

Przejscie na T cmentarz T usuwa wzmocnienie.
Przemienienie — zamienia kart¢ zwykla w kartg specjalna,.

Zablokowanie — nie pozwala uzy¢ karcie jej skill’a.

Przejécie na T cmentarz T usuwa blokade.
Ulepszenie — to takie nowe, doskonalsze wzmocnienie, ktére
trwa calg gre (cmentarz juz ich nie resetuje)!

Tak naprawdg to sita w kétku powinna si¢ przy ulepszaniu zmieniaé
ale to nie sg karty zaprogramowane na komputerze...
Wymienianie — dajesz kart¢ z reki na spdd talii i dobierasz inng (z gory lii!
Zniszczenie = wystanie jednostki na T cmentarz T

Uzdrowienie — przywrécenie jednostce jej bazowej sity.

Wygonienie — Usuniecie karty z gry na ilo$¢ tur okreslong w opisie karty.
No, tylko Burak ze wsi to ma, wi¢c na 5 tur.

Urok — przenies jednostke na strone drugiego gracza
(od przeciwnika do twojego :3) albo odwrotnie ©®

Ponowne zagranie karty (krélowa) lub pozostawienie
do kolejnej rundy (widownia) przywraca jednostce jej site bazowa.



6. Amulet z M.

Amulet dziala z:
e Vohn
e Vultur

e Volanuria

o Zabdjca

e Najemnik

Amulet z monet

e Matka Q
, Przemieit jednq karte 3 reki 5 serii

e Krélowa Vhon & Valtur

w jego ulepsony odponwiednik
o Zhaz -

"Przepraszan, ma pani posyezyé 20 groszy?"”’

Tak wyglada. A jak go gra¢?

Amulet z moneta

Przemieii jednq karte 3 reki 3 serit VO]J]J. VOhl'l- WOJ 0W111k
Vhon & Viultur . : :

W jiego wlepszony odpowiednik Stworz; i agraj Fireball lub Laser Stocs pojedynek 3 wrogiem

"Preepraszam, ma pani posyesyé 20 grosy?"! "Dobra nie wyganiaj mmie juss ide” "Digki ale poradzithym sobie sam"

Te dwie karty zagrywamy w jednej turze, jako jeden ruch.
Po tej akeji usuwamy je z gry.
Ale, ale - gdy Vohn: Wojownik trafi na cmentarz - wraca do postaci Vohna!

Uwagal
Zagranie Amuletu wraz z Zhazem tworzy Ulepszong putapke.

To tyle.

Mozna i$¢ dalej nauczy¢ si¢ staczaé pojedynki.



7. Stocz pojedynek

Wybierasz wroga do pojedynku.
Zadajesz mu obrazenia réwne aktualnej
sile Diabta, czyli 5.

Przeciwnik ci oddaje w ten sam sposéb,

biorac za bazg swojg aktualng sife.

Cykl si¢ powtarza, dopdki jeden z walczacych

Diabel

Stocs: pojedyneke 3 wrogiem

nie polegnie na polu bitwy.
Wygranego czeka tedy ehatwa chwala i stawa.

"Ej Antropolita wes odbiery"

Przyktad:

Diabet [5] vs. Wszechmogacy [8]

Diabet uderza Wszechmogacy za 5.
Wszechmogacy [3]
Wszechmogacy uderza Diabet za 3.
Diabet [2]

Diabel uderza Wszechmogacy za 2.
Wszechmogacy [1]
Wszechmogacy uderza Diabet za 1.
Diabet [1]

Diabet uderza Wszechmogacy za 1.

Diabet [1] — Wszechmogacy [RIP]



8. Kodeks

Art. 1 — Nie wskrzeszamy i nie uzywamy ponownie
kart z Amuletem z Moneta.

Art. 2 — Dobieramy zawsze z géry talii.

Art. 3 — Krélowa zagrywa ponownie te karty, ktére sq nadal na stole.
[ resetuje ich punkty.

Art. 4 — Mozna wymieni¢ Amulet z M.

Art. 5 — Pierwszy dobiera karty ten, kto przegrat runde.



