Wielka draka w matym miescie

Paskudni sqsiedzi

Zasady i epilogi
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KOSTIUM
LATEA

120 kart akcji

5 kart wydarzen

Dodatkowe elementy:

8 figurek zbiréw
2 figurki mieszkaricéw
1 figurka katapki
10 zetonéw postaci

16 kart szpeju

do odblokowania
Zastepcze kartoniki
2 arkusze naklejek trofeéw




WPROW ADZENIE

,Na czym polegaja ,,Paskudni sasiedzi’?”

Wiesci o smierci szeryfa dotarly wreszcie do naszych sasiadow z innych miast,
a niektorzy z nich postanowili wykorzystac te przykra okazje do zrobienia kuku naszej
miescinie. Czy masz w sobie dosé sit, by powstrzymac tych nieproszonych drani?
Pozostaje tylko miec nadzieje!

Na potnocy mamy Mzysty Sacz, osobliwe miasteczko znane z ponurego klimatu
| przygnebiajacej atmosfery. Niektorzy jego mieszkancy, przygnebieni pogoda, podjeli sie
migracji do naszego skromnego miasta w poszukiwaniu lepszego zycia. Niestety dla nas nie
wszyscy maja przy tym dobre intencje.

Na wschodzie tez mamy sasiadow. Zastanawialiscie sie kiedys, co to za cicha miescina po drugiej
stronie przystani? To Szemrzeszyn. Chociaz miejscowi moga wydawac sie przyjazni, nie daj sie
zwiesé: kazdy z nich probuje cos ukryc. Szemrzeszyniacy wciaz wslizguja sie do naszego miasta

i wtapiaja sie w ttum — nie pozwolmy im czuc sie tu zbyt komfortowo!
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,Banalnie proste!

»Paskudni sasiedzi” wprowadza do ,Wielkiej draki w matym miescie” wiecej zbirow, mieszkancow, terendw i zfozonosci.
Dzigki ponizszym zasadom bez problemu potaczysz to rozszerzenie z podstawowg gra. ,,Paskudni sasiedzi” s3 w petni zgodni

z rozszerzeniem ,,Fuchy na boku” — mozesz grac z oboma jednoczesnie!

ORI

Dopoki nie bedziesz z nim

Umiesc karte Klgtwy obitej skorki za Wez 9 kart akeji zasadzek
walczyc, nie wyciskaj

Dodaj 5 kart wydarzen z tego
i rozdziel je pomiedzy

pudetka do talii wydarzen z gry przegrodka Klatwy — odblokowane,

podstawowe;. a nastepnie umies¢ pozostate odpowiednie talie akcji. elementow z Planszy
klatwy za przegrodka Klatwy — Kazda talia akcji powinna kostiumu Latka. Wszystkie
zablokowane. sie skfadac z 15 kart. pozostate elementy mogg

zostac wypchniete z formatek
i uporzadkowane.

Podczas przygotowania gry

Uzywanie zbiréw z ,Paskudnych sqgsiadéw" ST
Dodaj 8 zetonéw zbiréw z rozszerzenia do puli zetonow S8 E Y 1
zbirow z gry podstawowej. Po kazdej grze mozesz KX L
zwrécic zetony zbirow z ,,Paskudnych sasiadow” do tego pi LA
pudetka albo pozostawic je zmieszane z zetonami z gry v f:; ?
O el

podstawowej.

Uzywanie mieszkaricéw z ,Paskudnych sqsiadéw”
Do wyboru jest dwoch nowych mieszkancow: Brozja Kleks
oraz Lédmifa Mréz. Ich plansze mieszkancow, startowy
szpej | zetony postaci znajduja sie w tym pudetku.

Podczas rozgrywki

Elementy z podstawki i z ,Paskudnych sqsiadéw"
Wszystkie elementy z ,,Paskudnych sasiadow” sa oznaczone
literami ,,PS” w lewym gornym rogu. Jesli podczas rozgrywki
bedziesz potrzebowac elementow zbira z ,,Paskudnych
sasiadow” (szpeju zbira, unikalnego szpeju, terenow itp.),

znajdziesz je w tym pudetku.

Nowe zasady

Chociaz ogolne zasady przygotowania gry pozostajg takie
same, zapoznaj sie z nowymi mechanikami obecnymi

u ,Paskudnych sasiadow” (str. 5).




€O NOWEGO

,Kiedy juz sadziltem, ze zyskujemy przewage nad zbirami..”

Na tej stronie jest opis nowych mechanik i opcji, ktore
pojawig sie podczas rozgrywek z ,,Paskudnymi sgsiadami”.
Jesli cheesz przezy¢, zapoznaj sie z nimi dobrze!

Zasadzka

Zbiry z ,,Paskudnych sgsiadow” obok swoich punktow ruchu i zdrowia
maja podany efekt zasadzki. Oznacza to, ze walke rozpoczng z podana
kartg akcji od razu w grze. Karty zasadzek znajdujg si¢ w taliach kart
akgji zbirow i czesto wymagaja dodatkowego przygotowania.

Podczas przygotowania zbira zapoznaj sig z jego karta zasadzki

i umiesé ja obok planszy faz.

RVewYn L4 4 7 7
26 M 36 M 4G M 56
ZDROWIE 13 17 20 23

Rozpocznij walke z karta akeji
~Waciekly wedkarz” w grze.
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Zetony wody

Wielu zbirow z ,,Paskudnych sasiadow” bedzie
wykorzystywac wode, by uprzykrzyc mieszkancom
zycie. Podczas walki zbir moze umiescic zeton
wody na sobie, mieszkancach, karcie terenu lub
krajobrazie, aby wywofac pewne efekty.

Jesli akcja lub zdolnosc nakazuje, aby umiescic
zeton wody, a zaden zeton wody nie jest juz
dostepny, zeton wody nie jest umieszczany.

Na koniec walki usun wszystkie zetony wody z gry.

Sciana trofeéw

Guh odstapit ci nieco miejsca na Scianie tawerny, bys mogt szczycic sie
swymi zwyciestwami! Na kofcu kazdej gry odwiedz sciane trofeow,
aby zawiesi¢ nowe trofea i sledzic swoje zwyciestwa (patrz str. 12).

Klqtwy Bananasza
Dodanie do gry klatw zwieksza : y
trudnosc rozgrywki. Z kazda dodang na 5 |

sciang trofeow glowe Bananasz rzuci

oto za Bananaszem nadesz,

" KLATHn oEy 44
O SKORK

na miasto nowg klatwe (patrz str. 14).
Tylko jedna klatwa — Klgtwa obitej

skorki — jest dostepna od razu.

oneu kazdej walki mieszkarcy
zyskuja tylko po 1PZ, Jeg;

mieszkaniec byt znokautowany na
koricu walki, powraca z 2 P,

Na poczatku kazdej gry mozesz dodaé
1 odblokowang klatwe do swojej
rozgrywki. Klatwy maja poziomy
trudnosci: W, Wl albo Wk
(AKX jest najtrudniejsza).

Umiesc wybrang klatwe obok

gfownej planszy, o ile nie wskazano

inacze|. Efekty klatwy sq zawsze
aktywne dla wszystkich graczy, nie zapomnij wiec o nich podczas gry.
Przezwyciezenie wielu z nich bedzie wymagato starannego planowania!



OPIls POSTACI

»1 cotutaj mamy?”

Czytasz na wlasna odpowiedzialnosé! Zalecamy zapoznanie si¢ z nowymi zbirami
i mieszkancami w toku gry, ale jesli chcesz wezesniej poznac dziatanie tych
postaci, to czytaj dalej. FAQ o zbirach znajduje sie na str. 15.

Wrzué, nakarm sitq

i naostrz tasak

Cel Arnolda jest prosty: utuczy¢
mieszkancow i wrzucic ich do
garnka! Wiele z jego kart akgji
bedzie zawierac stowa kluczowe
wrzuc, nakarm sifa i naostrz
tasak. Jesli akcja zawiera ktores
z tych stow kluczowych, postepuj
zgodnie z instrukcjami na karcie
zasadzki.

Lowienie mieszkarncéw
Tatar zrobi wszystko w swojej
mocy, by zwabic cie do swojej
wodnej domeny. Wiele z jego
kart akcji bedzie zawierac stowa
kluczowe zarzu¢, zwab i bryzgaj.
Jesli akeja zawiera ktores z tych
stow kluczowych, postepuj
zgodnie z instrukcjami na karcie
zasadzki.

Powédz krajobrazu
Tatar czgsto umieszcza zetony

wody na planszy, zamieniajac takie

pola na teren Powodzi. Teren
Powodzi topi mieszkancow i daje
Tatarowi wiecej przestrzeni do
ruchu - jesli sig nie pospieszysz,
krajobraz stanie sie zbyt
niebezpieczny!

Tycia Katapka
Zamiast kafelka terenu Katapki
mozesz uzy¢ jej figurki!

Cel: Mieszkaniec z najnizsza MOC

Arnold kustyka w twoja strong, wykonujqc

nieludzkie sztuczki ucharskie! »P Arnolda
etang couarsse nastsprid paote sk
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NAOSTRZ TASAK
Umiesé na tej karcie ficznik,

Cel: Najdalszy mieszkaniec

Porusz Tatara w strone celu, a nastgpnie
.

1 Joli na plansrw iest 4 alha wiecei
1 G . 3
\ Celyakco wskaie, wykons] ponis:
AY ‘\
Vgnieié kafelek terenu Katapki sysiadyi
: pki sasiadujacdy
qidalszym od Ttara mieszkarcemn. |
1
1
’
Porusz Kafapke i wszystkich mieszkardo
Y promieni 3 pol od niej o 3 pola w stgshe Totara
5 ;

BRYZGAJ

 Umiesé zeton wody na wszystkich polach
niezanierajacych Powodzi w promieniy 2 psl od

SCENERIA

Kazde pole z zetonem wody staje sie polem
Powodzi. Kazdy inny teren na takim polu traci

Zetony kitu

Zetony kitu pojawiaja sie jedynie podczas walki
ze Swiadkami sprzedazy. Ich liczba przedstawia
skfonnosc mieszkanca dcf przyjecia
podejrzanego produktu Swiadkow. Na kencu
walki wszystkie zetony kitu sa usuwane z gry.

Dziwne szesciany

Zbyt wiele zetonow kitu skutkuje
otrzymaniem Dziwnego szescianu.
Mieszkaniec straci wtedy kontrole
nad swojg turg i bedzie atakowat
innych mieszkancow.

°1_\\““Y 5255014 v

Specialny szpe;

Jested nawrécony! Na poczathu swoje tury ruse

o ij Y trong najbiszego nienawrsconego

csesanca. Jod dosiggnies tego mieszkaca traymuje
- Nesteprie tuojatura natychmisst sig korezy

Odrzué na koricu walki,

Kostium Latka

Po otwarciu pudetka tego rozszerzenia zauwazysz plansze z kafelkami
nazwang Kostiumem Latka. Do czasu swojej pierwszej walki z tatkiem
nie usuwaj z niej kafelkow, aby nie psuc sobie niespodzianki.

Podczas walki z Latkiem czesci jego kostiumu bedg powoli (i bolesnie)
usuwane. Na koniec walki zwré¢ wszystkie czesci kostiumu

z powrotem na ich plansze.

KOSTIUM




Noszenie masek
Benio podczas walki bedzie

zakfadat maski. Maski sa

umieszczane na jego karcie

Ak

s AEN
ZASADZKA
Gd

zasadzki ,,Bez maski”. Mozna miec
zatozong tylko 1 maske naraz.

Przebranie sie
Gdy akcja sprawia, ze Benio
przebiera sig, aktywuj efekt

Gy zatoiona, mieszkaniec
Ui 23ptacié | monete, by,
2aatakowac Benia, Atak na
maske nie ma. kosztu,

przebrania sie wskazany na
zatozonej masce (albo na karcie
»Bez maski”, jesli zadna maska nie
Jjest zatozona). Efekt przebrania

€. Nastepnie
eszkanca

sie kazdej maski jest podany na
dolnej potowie karty maski;

M Porusz Benia

strong najdalszego mi,

BENIO BUZKA

Usuwanie masek

Jesli nie chcesz miec do
czynienia z konsekwencjami
nienagannych umiejetnosci
aktorskich Benia, zdejmij mu
maske! Dzigki udanemu atakowi

Gdy Benio zaklada nowa maske, umiesé licznik na

kaidym pasku poniiej.
na jego maske mozesz zerwac jej
paski i usungc ja z gry. Wiecej
informacji znajdziesz na karcie
zasadzki Benia ,,Paski maski”.

Szerzenie choroby
Doktor Kosztela zarazi
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Kosstela szczersy sig,

ferajne licznymi chorobami.

widzge bél na twojej twarry.

Gdy mieszkaniec ztapie chorobe,

Cel: Mieszkaniec z najmniejszq liczba setondw chordh

staje sie podatny na jej efekty,
ktore pojawig sie na kartach akji
Doktora.

Porusz Kosztele w strone celu.

Zotgdek ci sie skrecal Porusz sig 03 pola
W strone Paskudnego wychodka. Nastepnie,
- Jesliznim nie sasiadujesz, otrzymujesz 1 OBR.

Perturbacje kichawy

Kichnigcie niemal famie ci kark! Zdejmij
WG szpej na glowe. Jesl zaden e b
zafozony, zamiast tego otrzymujesz 1 OBR.

Trzgsionka gal

Twoje gatki oczne wibruja w oczodotach!
Obni swoja PRC o1 na te walke.

Dar sztuki
Brozja moze tymczasowo przekazac
innym cztonkom ferajny obrazy,

ktore pomoga im w walce.

Zraszanie

Jak wskazuje karta zasadzki
Florki, ilekro¢ akcja nakazuje
zrosic, umiesc zeton wody na
kazdej karcie terenu rosliny
(Narcysia, Aksamendy,
Ludziotowki).

Rozkazywanie dzieciom
Florka moze rozkazywac swoim

—
Ocsui Flrke o4 c—e\

rozbrykanym pacholetom — Aksamendzie, Narcysiowi i Ludziofowce —
by poruszaty sie po krajobrazie i atakowaty ferajne. Rosliny nie moga
poruszac sie przez inne rosliny ani przeszkody, ale moga zderzaé sig

z postaciami (w tym z Florkg) i wypychac je ze swojej drogi.

Rosliny Florki nie sg zbyt bystre ani zorganizowane. Czesto bedg
blokowac siebie nawzajem (i Florke), uniemozliwiajgc dosiegniecie

celu. Jesli sig tak stanie, postarajq sie dotrzec jak najblizej celu, zanim

zostanga zablokowane.

Gruba Kaska i S-ka

Wodna wojna

Gruba Kaska i jej niechciani
towarzysze zmoczg mieszkancow
ponad oczekiwania. Wiele akgji
Kaski bedzie miato stowa kluczowe
poptacz, pochlap i poraz. Jesli
akcja zawiera ktores z tych stow
kluczowych, postepuj zgodnie

z instrukcjami na karcie zasadzki.

Wymiana wilgoci

Aby pozbyc sie Spétki, Gruba
Kaska bedzie przenosic zetony
wody z siebie na mieszkancow.
Uwazaj: zbyt wiele zetonow wody
i Sciggniesz na siebie uwage tych
zfosliwych chmur!

Schronienie

Lodmita moze zaoferowac
schronienie swoim towarzyszom,
tymczasowo ukrywajac ich w sobie.

v s e an

a nastepnie porusz Gruba Katke
Strone celu. Jedli go dosiggnie, cel
5 otrzymuje 1 OBR.

Il Nastepstwo: Porusz wszystkie Zeton wody
'  Grubej Kaski na cel(Porai.)
\\ S
A “
Cd'/*akfﬁ wskaze, wykonaj ponizsze:l

f

Gruba Katka otrzymyje 2 setony wod;.

POCHLAP ,’
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2dego mieszkanica w premieniu 3 p3l.
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,Przekonajmy sie, jak skonczyta sie twoja historia..”

Na kolejnych stronach znajdujq sie epilogi twojej przygody (dla rozszerzenia
~Paskudni sqsiedzi"). Epilogi 1-36 znajdujq sie w instrukcji gry podstawowej.
Przeczytaj jedynie rozdziat odpowiadajgcy rezultatowi twojej finatowej walki!

37. Ten sam towar, nowe opakowanie!
Zgodnie z sugestia nowego szeryfa mieszkancy miasta nie przyjmuja
dziwacznego towaru wciskanego przez Swiadkéw sprzedazy i kaza im spadac
na drzewo. Natretni kolesie moga zabrac swoje gtupie szescianiki - niech
sprobujg je uptynnic gdzie indziej. Nowy szeryf Eureki-Zdroju nie pozwoli
jakims bezczelnym handlarzom panoszyc sie w miasteczku!

Nastepnego dnia po objeciu urzedu polecit ustawic tabliczki z napisem
»ZLakaz akwizycji” wszedzie, gdzie sie dato. To znakomita nowina dla
handlarki: przeciez wie, ze ludzie oszaleli na punkcie szescianow. Teraz
bedzie miata monopol na handel dziwnymi swiecacymi przedmiotami.
Czekata na dobrg okazje, zeby wprowadzic na rynek kolekcje Kolorowych
Btyszczakow! Swiadkowie sprzedazy nie beda juz psuc jej interesow, wiec te
swiecidetka rozejda sie jak Swieze buteczki. Ale nie méwmy juz o handlarce -
wasza ferajna zastuguje na wyrazy uznania. Swietna robota. Gratulagje!

Wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajnej talii szpeju
(sprawdicie pod wypraska pudetka) karty Rombu i Piramidy, a potem

wtasujcie je w tali¢ handlarki. Pamigtajcie o nich w kolejnych rozgrywkach!

38. Nowy witacz miejski

tatek zostat uspiony na amen, wiec nareszcie wrocit spokoj. Nie wszystkim
sie podobatfo, 7e trzeba pozby¢ sie tak uroczego stworzonka, ale nie byto
innego wyjscia. Nowy szeryf przyrzekt martwemu kocurowi, ze jego zgon nie

pojdzie na marne.

Od tej pory w Eurece-Zdroju wszystko wrécito do normy. Szeryf Swietnie
zadbat o bezpieczenstwo w miasteczku. Dotrzymat nawet obietnicy ztozonej
przy truchle tatka! Wypchany kot stoi teraz dumnie przy wjezdzie do
miasteczka i macha fapg do przybywajacych turystow. Rozkoszny zwierzak
nawet po Smierci potrafi wywotac usmiech na twarzach gosci. Chociaz

szczerze mowigc, od tego czasu jakos nikt nie chce tu przyjezdzac. Dziwne...

Wasza bohaterska ekipa ma za sobg ciezkie przezycia, ale teraz mozecie
z czystym sumieniem troche odpoczac. Gratulacje! Wygraliscie!

39. Smiertelna kanapka

Nowy szeryf z przerazeniem patrzy, jak kolejni cztonkowie ekipy znikajg

w wodzie zwabieni kafapka Tatara. Nie wracajg juz na powierzchnie. Szeryf
zamierza juz wzigé nogi za pas, ale dostrzega na ziemi jakas niezwykfa
kanapke. Swietnie! Mata przekaska na droge... Czyzby? Chyba nikogo nie

zdziwi fakt, ze kariera stroza prawa szybko dobiega konca.

Teraz nikt juz nie powstrzyma Tatara Leszcza! Wyskakuje z gtebin

i terroryzuje miasto, pozerajac naiwnych mieszkancow. Nikt nie przetrwat
dnia, w ktorym Tatar wyruszyt na zer. Eureka-Zdroj stata sie¢ wymartym
miastem. Kto mégtby przypuszczag, ze caty przygode zakonczy jedna
kanapka? To byfa bohaterska potyczka, ale niestety ja przegraliscie!

40. To bedq piekne dni

Wasza ferajna otacza Sciagnieta na ziemie Spotke. Depczecie zapamietale
wredne geby tych paskudnych barankow jedna po drugiej. Zostaje z nich
tylko wielka katuza i troche zebow. Tak sie zatatwia sprawy w Eurece-Zdroju!

Miasto pozbyto sie chmurnych chuliganow, a nowy szeryf porozmawiat

z Grubg Kaska. Powiedziat, ze moze zostac w miasteczku tak dtugo, jak
bedzie chciata, powinna tylko powstrzymywac sie od ptaczu. Gruba Kaska
poczatkowo byta troche niespokojna, w koncu dostata srogie lanie od
mieszkancow... Po namysle jednak przyjeta propozycje. Bedzie z niej niezfa
wieza straznicza. Zbirow bedzie sie dato zauwazyc z daleka, zanim dotrg do
bram Eureki-Zdroju.

Czasy sa teraz trudne, ale dzieki nowemu szeryfowi i jego kamratom,
no i dzieki czujnosci Grubej Kaski miasto znow rozkwitnie. Gratulacje!

Wygraliscie!

k1. Roman, daj juz sobie spokéj!

Nowy szeryf chwyta katapke i zaczyna ja z catej sity ciagnac. W koncu
wydobywa zmaltretowanego Tatara z wody. Jeden mocny cios w tepetyne
skutecznie konczy zerowanie Leszcza. W Eurece-Zdroju znow jest

bezpiecznie!

Wszyscy mieszkancy cieszg sie z pomyslnego zakonczenia. Wszyscy oprocz
jednego... Ci, ktorym udato sie przezy¢, pokroili zewtok Tatara na kawatki,
zeby przygotowac prawdziwa rybng uczte. Tylko Roman Leszcz usiadt
smetnie na przystani, by optakiwa¢ utrate biednego braciszka.

Nastepnego dnia w Eurece-Zdroju wszystko wrocifo do normy. Roman - jak
zwykle - zdofat opanowac gniew i rozpacz. Nadal odpowiada za zaopatrzenie
w ryby miasta, ktore pozarto jego brata. Zuch chtopak! Nigdy nie myslat
wyfacznie o sobie! Chociaz tym razem wynik potyczki nie ucieszyt
wszystkich mieszkancow, to poradziliscie sobie z zadaniem znakomicie - jak
na taka zbieraning cudakow... Gratulacje! Wygraliscie!

k2. Swiety szescianie, pozwél zy¢!
Eureka-Zdroj nigdy dotad nie wygladata tak kolorowo! Jasnozielona
poswiata sgczaca sie z szeScianow sciskanych w dfoniach wszystkich
mieszkancow nadaje blask ulicom i uliczkom. Och, nie przejmujmy sie tym,
ze zrobili sig bladzi jak kreda i zaczeli fysiec... Nowy szeryf i jego kamraci

sq szczgsliwi jak nigdy! Szesciany to cate ich zycie. Nie mogg sie doczekac,
kiedy wyrusza do miast i wiosek Gumowizny, by opowiadac ludziom

o zaletach tego nadzwyczajnego towaru. Whasciwie to juz o niczym innym

nie mysla!

Mieszkancy Eureki-Zdroju nie maja teraz wyjscia — musza zostac
domokrazcami roznoszacymi dziwne szesciany. A wszystko dlatego, ze
nowy szeryf i jego ekipa nie potrafili oprzec sie batamutnej gadce Swiadkéw
sprzedazy. Wielka szkoda, bo wszyscy tu mieli naprawde klawe fryzurki...

Niestety — przegrywacie z kretesem!



3. Ze smrodem da sie¢ wytrzymaé

Kiedy nowy szeryf i reszta ferajny nie wracaja z tego kociego zautka,
mieszkancy zaczynajq sie obawiac, ze Eureke-Zdroj czeka marny koniec. Nic
bardziej mylnego! W koncu pokonaliscie pozostatych zbirow, wiec jest tu

w miare bezpiecznie. Nie liczac tego feralnego zautka, ma sie rozumiec.

Ci, ktorym udato sie przezy¢, musza jakos nauczy¢ sie zy¢ z tatkiem.
Wystarczy trzymac sie z daleka od jego nory i raz na jakis czas stawia¢ miski
z mlekiem, zeby go udobrucha¢. Zapach dochodzacy z zautka jest cokolwiek
nieprzyjemny, ale poza tym wszystko idzie, jak nalezy! Nie przejmuijcie sie,
wyprawia wam porzadny pogrzeb, kiedy tatek w koncu przetrawi wasze
zwioki i wypluje resztki w postaci skfebionych kfakow. To byta bohaterska

i brutalna bitwa, ale niestety j3 przegraliscie!

k. Intratna propozycja

Gdy nowy szeryf zamierza zadac Tatarowi ostateczny cios, potworny rybak
niespodziewanie skfada pewng propozycje. — Postuchaj, koles! Nie pozre juz
nikogo, bo chyba bym pekt! Wiesz, co ci powiem? Daj mi zyc! W zamian
przysiegam, jakem Leszcz z Leszczow, od tej pory bede omijac Eureke-
Zdroj z daleka. Troche tez zarzuce ci odlotowego towaru, ktory znalaztem

w waszych wodach. To jak, umowa stoi?

No, no, niezfa propozycja! Szeryf poczatkowo sie waha, ale chciwosé
zwycieza. Okazuje litosc Tatarowi i zgadza sie na taki ukfad. Leszcz usmiecha
sie z radoscia. — Nigdy mnie juz tu nie zobaczysz. Stowo harcerza! Dobra,
zaraz ci przyniose te fanty — mowi i rzuca sie w gtebiny. Po chwili na
powierzchnie wyptywa cate morze smieci. | co? To ma by¢ ten ,,odlotowy
towar”?! Na pewno w zamian nie warto wypuszczac z rak masowego
zabdjcy... Ale moze handlarka znajdzie tu cos ciekawego?

Po tym pamietnym dniu Tatar Leszcz rzeczywiscie juz nigdy nie pojawit

sie w Eurece-Zdroju. Dotrzymat stowa, nie okazat sie... leszczem. Jasne,
gdzies tam kogos wtranzala w wioskach Gumowizny, ale przynajmniej
zostawit w spokoju wasze miasteczko. Nowy szeryf i reszta ferajny pokazali,
ze potrafig zapewnic bezpieczenstwo w Eurece-Zdroju, a to przeciez
najwazniejsze. Dobra robota, wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajnej talii szpeju
(sprawdicie pod wypraska pudetka) karty Haczego stroju i Wiadomosci
w butelce, a potem wtasujcie je w tali¢ handlarki. Pamigtajcie o nich

w kolejnych rozgrywkach!

45. Pochmurno z mozliwosciq stratowania
Wasza ferajna nie umie poradzi¢ sobie z oszalatg Gruba Kaska.

Uciekajac przed przesladowcami, wieza nawet nie zwraca na was uwagi i po
prostu robi z was nalesniki. Spotka podaza za Grubg Kaska. Chmurasy walg
piorunami w ziemie, w ktora zostaliscie wprasowani. Kiedy konczy sie ta
zabawa w kotka i myszke, Eureka-Zdroj zmienia sie w wilgotne, doszczetnie
zwalcowane i nieco zweglone pustkowie. Ostatnia rzecza, ktorg widzi nowy
szeryf przed przedwczesnym zgonem, jest znikajgca na horyzoncie Gruba
Kaska, ktora nigdy juz tu nie powrdci. To przykre, ze nowy szeryf nie potrafit
poprowadzi¢ mieszkancow do zwyciestwa. Nastat kres Eureki-Zdroju!

To byfa bohaterska i brutalna bitwa, ale niestety jj przegraliscie...

6. Pogotowie dla siersciuchéw

Nowy szeryf z ciezkim sercem zakonczyt meki biednego tatka. Cata ferajna
tonie we tzach — jestescie zatamani zgonem biednego przybtedy (chociaz
dobrze wiecie, ze trzeba byfo go zafatwic). Datoby sie tego uniknac, gdyby
dobrzy ludzie zaopiekowali sie kociskiem, a nie pozwalali mu wtoczyc sie po

ulicach.

Mieszkancy zajeli sie zbieraniem porozrzucanych cuchnacych kfaczkow.
Nowy szeryf wprowadzit przepisy dotyczace adopcji bezpanskich zwierzat,
zeby zadne stworzenie w Eurece-Zdroju juz nie zdziczato jak nieszczesny

tatek. Szeryf to wrazliwy cztowiek, trzeba przyznac! Do tego otoczyt sie

whasciwymi wspotpracownikami. Miasto jest znow w dobrych rekach!
Gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajnej talii szpeju
(sprawdzcie pod wypraska pudetka) karty Zrywka i Pana Dzioba, a potem
wtasujcie je w tali¢ handlarki. Pamigtajcie o nich w kolejnych rozgrywkach!

47. Zakaz akwizycji

Chociaz Swiadkowie sprzedazy mieli liczebng przewage, nie sprostali waszej
ferajnie. Wykazaliscie si¢ zelazna sita woli. Najpierw zafatwiliscie gtownych
winowajcow, a potem zrobiliscie obtawe na handlarzy krazacych po miescie

i rozpedziliscie ich na cztery wiatry.

Od tego dnia w Eurece-Zdroju zapanowat bfogi spokoj, zwlaszcza ze
nowy szeryf polecit postawic wielkie tablice z napisem ,,Zakaz akwizycji”
przy wszystkich drogach wjazdowych do miasta. Niech to bedzie jasne
ostrzezenie dla wszystkich, ktorzy chcieliby tu handlowac jakimis

paskudnymi, wysysajagcymi ludzka dusze towarami!

Nawiasem mowiac, szeryf nie mogt sie powstrzymac i zostawit sobie jeden
maty szescianik... Swiecit takim zywym blaskiem... No dobrze, niby krew
odptywa z twarzy, ale coz w tym ztego, przeciez to nie granatnik... Jednak
tym problemem zajmiecie sie kiedy indziej. Na razie dzigki bohaterskim
mieszkancom Eureka-Zdroj znow jest bezpiecznym miejscem.

Gratulacje! Wygraliscie!

48. Od tego sq kumple

Lodmita z wielkg przyjemnoscia spusci lanie catej Spofce - te okropne
baranki zdecydowanie zbyt dtugo psuty krew jej przyjaciotce! Tak sie bowiem
skfada, ze Lodmita i Gruba Kaska sq dawnymi sasiadkami z Mzystego Sacza.
To przykre patrze¢, jak dobrg znajomg co chwila razg pioruny! Niestety
Gruba Kaska byta zbyt duza, zeby dato sie ja ukradkiem wyprowadzic

z miasta. Lodmita stracita juz nadzieje, ze uda sie jej pomoc kolezance, ale
oto nadarza sie okazja. Rozjezdza teraz Spotke swoimi gasienicami, zostaje
tylko mokra plama!

Gruba Kaska w koncu odzyskuje zmysty dzieki pomocy nowego szeryfa. Jest
dozgonnie wdzigczna swoim wybawicielom, a w zamian chce im podarowac
czesci zamienne, ktore wypadty z niej w czasie walki. Lodmita chetnie je
sobie wezmie i z przyjemnoscia pozwoli je zamontowac Kowalskiemu... Kto
wie, moze to poczatek pieknego uczucia? Niewazne, przede wszystkim

nalezg si¢ wam gratulacje. Wygraliscie!

Odblokowaliscie alternatywny startowy szpej Lédmity Mréz!
Wyszukajcie w tajnej talii szpeju (sprawdzcie pod wypraska pudetka)
karty Wzmocnionej wtyczki i Sprezypulty, a potem dodajcie je do
talii startowego szpeju. Wybierajac w kolejnych rozgrywkach Lédmite
Jjako swojego mieszkanca, mozecie skorzystac z tego szpeju zamiast jej

standardowego startowego szpeju.

49. Na zawsze przykuci do tézek

Zeby wygrac z Doktorem Kosztela, trzeba miec naprawde zelazng
odpornosc. Niestety — nikt z was jej nie ma. Niegrozny z pozoru kaszel

i lekkie bulgotanie w brzuchu szybko przerodzity sie w chorobsko, ktore
powala was na amen. Padacie na ziemie wyniszczeni zarazg, a robale Doktora
Koszteli obtazg wasze ciata i zmieniajg je w kompost. | tak oto dobiega konca

historia wesote] ferajny, ktora miafa wielkie ambicje...

Ku rozczarowaniu pozostatych mieszkancow Kosztela na dobre rozgaszcza
sie w Eurece-Zdroju. Zajmuje dom $wietej pamieci nowego szeryfa i coraz
bardziej gnebi nieszczesne miasto. Wasciwie nikt juz nie wychodzi z tozka —
obecnos¢ zarazalskiego konowata sprawia, ze zanim cztowiek wydobrzeje,
przychodzi nastepna infekcja. Moze kiedys, w przysztosci, zbierze sie grupa
lepiej przygotowanych, silniejszych i wytrwalszych mieszkancow. Moze uda
im sie wybawic¢ Eureke-Zdroj z ktopotow... Wielka szkoda, ze zawiedliscie.
To byfa bohaterska i brutalna bitwa, ale niestety j3 przegraliscie!
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50. Bez twarzy, ale spetniona artystycznie
Tuz przed zadaniem Beniowi ostatecznego, zabdjczego ciosu Brozja zdata
sobie sprawe, dlaczego ten gosc wydawat sie jej dziwnie znajomy. Przeciez to
on zdart jej skore z twarzy w Szemrzeszynie! Trudno powiedzie¢, zeby patata
z3dzg zemsty, jednak z radoscia zakonczyta zupetnie nietwarzowy zywot tego
aktorzyny. Kiedy odrabata mu glowe, pozostali mieszkancy musieli przyznac,

7e dziewczyna rzeczywiscie pasuje do tego miasteczka.

Po walce Brozja rozpaczliwie przetrzasneta torbe Benia w poszukiwaniu
swojej dawnej twarzy. Bez skutku. Mimo rozczarowania postanowita, ze
brak oblicza nie zepsuje jej humoru. Znalazta sie¢ grupa mieszkancow, ktorzy
docenili jej dzieta i zaakceptowali jg bezwarunkowo, nie zwracajac uwagi na
braki na facjacie. W torbie Benia byfo jednak pare drobiazgow, ktore moga
sie jeszcze kiedys przydac. Pedzel zrobiony z czyjejs skory? Obrzydliwosc,
ale catkiem zrecznie wykonana!

Zbiry zostaty pokonane, wiec ludnos¢ Eureki-Zdroju moze znow zyc¢ tak jak
wczesniej — oczywiscie dzieki waszej dzielnej ferajnie.
Gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie alternatywny startowy szpej Brozji Kleks! Wyszukajcie
w tajnej talii szpeju (sprawdicie pod wypraska pudetka) karty Miotacza
tuszu i Pustej maski, a potem dodajcie je do talii startowego szpeju.
Wybierajac w kolejnych rozgrywkach Brozje jako swojego mieszkanca,
mozecie skorzystaé z tego szpeju zamiast jej standardowego startowego
szpeju.

51. Zycie (roslinne) po zyciu

Hura! Chwastofix sprawia, ze gfowa Florki peka jak balon. Nasiona i grudki
ziemi rozlatuja si¢ na wszystkie strony w szalenczym pedzie! Jej dzieciaczki,
ktore sg swiadkami tego wstrzasajacego widowiska, szybko zmykaja,
pozostawiajac po sobie tylko tzy i pfatki kwiatow. Mieszkancom miasta
niezmiernie zal matych sierotek, ale absolutnie nie pochwalaja btedow

w wychowywaniu dzieci. Zrobiliscie, co nalezato zrobic!

Nastepnego dnia po tym wielkim triumfie w Eurece-Zdroju wszystko wraca
do normy. Po pewnym czasie w miejscu, w ktorym Florka dokonata zywota,
kietkuj rosliny. Sg bardzo ruchliwe, a do tego duzo gadaja! Nieoczekiwanie
bierze je pod opieke handlarka. Poczatkowo wszyscy mysla, ze odkryta

w sobie instynkt macierzynski, ale oczywiscie jak zwykle chodzi o biznes.
Wkrétce po tym, jak adoptowata nowe pedy, na potkach jej sklepiku
pojawiaja sie tresowane sadzonki. Moze znajda sie chetni, ktorzy dadzg im
nowy dom?

Przez chwile sytuacja byta dosc trudna, ale wasza dzielna ferajna
rzeczywiscie potrafita zadbac o bezpieczenstwo Eureki-Zdroju.

Gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajnej talii szpeju
(sprawdicie pod wypraska pudetka) karty Pefzajacego podwozu i Korony
sadzonek, a potem wtasujcie je w tali¢ handlarki. Pamigtajcie o nich

w kolejnych rozgrywkach!

52. Obiady dla ludnosci

Cztowiek nie jest w stanie pochfonac zbyt wielu kostek masta. Jestescie
tak zapchani, ze nie macie sit na podjecie walki z Arnoldem. Wrzuca was do
kotta jedno po drugim. Wasz los jest przesadzony, zostaniecie przysmakiem
Jjedzonym na obiad. Zdaje sie, ze to koniec waszej historii!

Woprawdzie stabo poradziliscie sobie z Arnoldem, ale wasze bohaterskie
starania przyczynily sie do poprawy sytuacji w miescie. Arnold postanowit

tu zosta¢, ma pod dostatkiem Swiezych sktadnikow, ktore pracowicie zbierat.
Co ciekawe, jego obecnosé nie jest do konca niepozadana. Arnold ucieszyt
sie, ze moze podjadac wasze szczatki i przyrzadzac mieszkancom potrawy bez
zbytniego zamieszania. Niektorzy nawet polubili miesne dania pana Jatki,

chociaz wiedzieli, co w nich ptywa. Moze to kwestia wyrafinowanego smaku?

Mieszkancy Eureki-Zdroju opfakiwali wasz zgon, jednak znalezli ukojenie
dzieki zyczliwosci nadetego (dostownie) kucharza. Moze w ogélnym
rozrachunku nalezy to uznac za uczciwe rozwigzanie? Co o tym myslicie?
Jesli sie nie zgadzacie, trudno. Trupy nie maja prawa gtosu.

Niestety — przegrywacie!

53. Grunt to porzqdna facjata

Benio siega do torby i okazuje sig, ze nie ma juz zadnej maski, ktorg mogtby
zafozy¢. Gos¢ juz wie, ze to jego koniec. Rozpaczliwie usituje zastonic twarz,
gdy wasza ferajna otacza go ze wszystkich stron. Dostaje od was straszliwy
wycisk! Kiedy konczycie, brakuje mu nie tylko twarzy. Byto ostro, ale
odniesliscie zwyciestwo!

W miasteczku znow zapanowat spokdj. Nowy szeryf zrobit wszystko, co

w jego mocy, zeby ofiary Benia odzyskaty swoje oblicza. Wprawdzie tylko
potowa mieszkancéw ma teraz dawng twarz, ale i tak wszyscy sg zadowoleni.
Kiedy wiatr wieje ci w gebe, a nie masz skory, robi sie troche nieprzyjemnie...
Choc trzeba przyznac, ze Dorotka troche dziwnie wyglada z twarzg swojego

dziadziusia.

Nie byto tatwo, ale skutecznie obroniliscie Eureke-Zdroj przed zbirami.
Chyba macie wystarczajaco gruba skore, by zmierzy¢ sie z kolejnymi!
Gratulacje! Wygraliscie!

S4. Dobry szeryf nie wyleguje si¢ w wyrku
Ztowrogie plany Doktora Koszteli catkowicie spality na panewce — macie
zelazne zdrowie i znakomita odpornosc. Ciekngcy nos i rozstrojony zotadek
to zadna przeszkoda. Wytrwale dazycie do celu. Wystarczy odrobina
systematycznego gniecenia i wyciskania, a z Doktora Koszteli zostaje tylko
smutna plama soku jabtkowego, w ktorej wijg sie przerazone robaki.

Miasteczko znow jest bezpieczne! Niestety, nowy szeryf od razu zapada na
wszystkie mozliwe chorobska. Nie wyglada na to, zeby szybko wyzdrowiat.
Jednak jakims cudem po zastuzonym odpoczynku i solidnym odrobaczaniu
wkrotce staje na nogi! Mieszkancy plotkuja o niezwyktej odpornosci szeryfa.
Po miescie kraza rozne domysty, ale tez nadzieja. Ta stara intrygantka,
handlarka, uznaje to za znakomitg okazje do zarobienia kasy. Bez zenady
reklamuje swoj ,,szpej dla zdrowotnosci”. Twierdzi, ze jej towary gwarantuja
dtugowiecznosé i odpornosé jak u szeryfa. Chyba rozumiecie, ze nalezy do

tego podchodzi¢ raczej sceptycznie.

W obronie Eureki-Zdroju stracito zycie wielu mieszkancow, ale dzieki wam
miasteczko bez watpienia wkrotce wyjdzie na prosta.

Gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajnej talii szpeju
(sprawdzcie pod wypraska pudetka) karty Wigoru w butelce i Nasigknigtej
opaski, a potem wtasujcie je w tali¢ handlarki. Pamigtajcie o nich

w kolejnych rozgrywkach!

55. Smutne roslinki, za to bezpieczne
miasto

Florka po raz ostatni spoglada na swoje dzieci. Jej gliniane ciato wyglada,
Jjakby za chwile miato sie rozpasc. Gdy zaczyna wypowiadac ostatnie stowa,
nowy szeryf uderza jg narzedziem ogrodniczym, rozbijajac jej doniczke na
tysiac kawatkow. Narcys, Aksamenda i Ludziotowka wydaja gtosny okrzyk
rozpaczy i po chwili znikajg w pobliskim lesie. Nowy szeryf ignoruje ich
ucieczke i na wszelki wypadek wbija szpikulec w nieruchomy kopczyk ziemi,
ktory do niedawna byt Florka. Po wszystkim, co widzieliscie, ostroznosci

nigdy zbyt wiele!

Zbiry zostaty pokonane i w Eurece-Zdroju znow zapanowat spokoj. Ludzie
starajg sie optymistycznie patrze¢ w przysztosé, mimo ze cos czyha w lesie,
a do miasta przywiewane sa sterty lisci. Zapewne dzieci Florki nie byty
szczesliwe, gdy ziemia z glowy ich matki uzyznita pola kukurydzy. Nie ma



sie jednak czego obawiac: nowy szeryf zajat posterunek u bram miasta.

Ma pod reka mnéstwo sprzetu ogrodniczego i tylko czeka, az niesforne
dzieciaki sprobujg sie wychylic. Bitwa byta ciezka, ale wasza ferajna odniosta
zwyciestwo. Gratulacje! Wygraliscie!

56. Odkrycie kulinarne

Ja cie krece, ale fantastyczny koniec potyczki! Jeden z nieszczesnikow
siedzgcych w kotle po prostu eksploduje. Nie daje rady potknaé kolejnych
kostek masta wciskanych mu w gardfo. To przykre, ale dzieje sie cos
Jjeszcze ~ jedna z kosci wbija sie prosto w mézgownice Arnolda. Gosé
przewraca sie i wpada do wtasnego gara. Pare osob probuje posktadac jakos
biedaka, ktory sie rozleciat. Tymczasem nad wywarem unosi sie bardzo
necacy zapach... Nowy szeryf zaczyna sie zastanawiac, czy zjedzenie zbira

nalezy uznac za ludozerstwo.

Mija pare tygodni. Eureka-Zdroj rozwija sie fantastycznie! Zbiry w ogéle nie
zblizajg sie do granic miasta. Mozliwe, ze ustyszeli o nowych specjalnosciach
miejscowej kuchni. Z kazdego zakgtka Gumowizny przybywaja goscie, by
wyprobowac stynny bigos a la Eureka i wciete szaszlyki, arcydzieta stworzone
przez dzielnego szeryfa we wlasnej osobie. Pytacie, jaki jest ich sekretny

sktadnik? Powiedzmy, ze chodzi o mitosc...

Walka byta trudna, ale wasza ferajna doskonale sobie poradzita z obrong tego
uroczego miasteczka. Gratulacje! Wygraliscie!

Odblokowaliscie nowy szpej handlarki! Wyszukajcie w tajnej talii szpeju
(sprawdzcie pod wypraska pudetka) karty Bigosu a la Eureka i Weigtych
szaszykow, a potem wtasujcie je w talie handlarki. Pamietajcie o nich

w kolejnych rozgrywkach!

57. Bez twarzy i imienia, w kanale
zapomnienia

Hura! Udato sie! W Eurece-Zdroju znow jest bezpiecznie! No, przynajmniej
tak sie wydaje mieszkancom... W rzeczywistosci wasza nieszczesna ferajna
zostata doszczetnie rozbita, a Benio odart wszystkich ze skory, jednak nikt
nie poznat prawdy. Wszyscy uznali, ze ostatnig potyczke przezyt tylko nowy
szeryf. Byt to jednak nikt inny, tylko Benio w swoim najnowszym przebraniu!

Aktor wykorzystat sytuacje. Wprost upajat sie niezastuzonymi wyrazami
uznania za dzielng obrone miasteczka. Po pewnym czasie zmeczyto go
Jjednak zycie w centrum uwagi. W koncu czmychnat z Eureki-Zdroju

w poszukiwaniu nowego miejsca goscinnych wystepow. Oczywiscie zanim

uciekt, zdazyt jeszcze zedrzec skore z paru twarzyczek!

Dosc ponury epilog, przyznacie, chociaz mogto by¢ gorzej. Niestety nie
mozna tego powiedzie¢ o waszej ekipie. Konczycie w zapomnieniu, bez
imienia i twarzy, na miejskim smietniku... Smutna historia.

To byfa bohaterska i brutalna bitwa, ale niestety jj przegraliscie...

58. Odrobaczenie i zniszczenie

Macie odporne organizmy i paskudne infekcje Doktora Koszteli nie

mogg ich pokonac! Leci wam z nosa i macie rozstrojone zofadki, ale nie
przejmujecie sie tym wcale, tylko jedno po drugim zrywacie pociemniaty,
pomarszczong skore z ciata Doktora Koszteli. Wszystkie robale, ktore sie

w nim kryty, wytazg na zewnatrz. Nowy szeryf zadeptuje je na Smierc,
zanim zdazq uciec. W koncu nie chce mie¢ w mieicie plagi robactwa! Zdaje
sig, ze po tej dosc obrzydliwej scenie na jakis czas zrezygnujecie z jedzenia

OWOCOW...

Bitwa sie skonczyta i chociaz wszyscy chorowali jeszcze przez jakis czas, nie
byto to nic groznego. Pare godzin snu w cieptym tozku i po sprawie! Dzigki
wspotpracy catej ferajny i wytrwatosci nowego szeryfa uratowaliscie Eureke-
-Zdroj przed nieuchronng zagtada. Niezle wam poszto, trzeba przyznac!

Gratulacje! Wygraliscie!

59. Korzenie i upokorzenie

Florka i jej ztosliwe potomstwo okazaty sie dla waszej nieszczesnej ferajny
zbyt trudnymi przeciwnikami. Narcys i Aksamenda zagonili was - jak bydto
na rzez — prosto w dziesigtki nienasyconych paszcz Ludziotowki. Ostatnig
rzecza, ktorg widzicie, zanim zmienicie sie w nawoz, jest dumne oblicze
Florki Sierp. — Och, jak one szybko rosng! — mamrocze z duma upiorna
donica.

Po waszym przedwczesnym zgonie Florka i jej dzieciaki sadza si¢ na gfownym
placu, ktorego nikt juz nie pilnuje. Moga tu do woli ptawic sie w promieniach
stonca. Z kazdym dniem mtode rosliny zyskujg sity i zapuszczaja korzenie
coraz dalej w gtab Eureki-Zdroju. Nie mija wiele czasu i skutecznie dtawia
wszystkich, ktorzy byli na tyle gtupi, ze nie uciekli z miasta. Gdy rodzina
Sierpow wyrusza na kolejna wyprawe, Narcys jest juz tak duzy, ze potrafi
pozrec caty ul, a nie tylko pojedyncze pszczoty!

Byliscie jedyng nadziejg Eureki-Zdroju. | co sie z wami stato?
Trafiliscie do kiszek Narcysia, ktory was teraz elegancko trawi.
To byfa bohaterska i brutalna bitwa, ale niestety j3 przegraliscie!

60. Kosé i chatwa bohaterom!

Przeciskacie sie miedzy zapchanymi mastem arteriami i przettuszczonymi
twarzami. W koncu udaje wam si¢ znalezé sposob na zbira. W ostatnim
przyptywie sit chwytacie Arnolda wpot, obracacie go i wpychacie mu gtowe
do jego whasnego kotta. Kiedy gotuje sie zywcem, wasza ekipa upaja sie
necacym zapachem gotowanego tuszczu... Moze nawet troche za bardzo.

Miasto jest wreszcie bezpieczne, jego mieszkancy raduja sie i urzadzaja
wielkg uroczystosc. Odbywa sie biesiada z okazji zwyciestwa. Wszyscy
delektuj sie smakiem znakomitego miesiwa dostarczonego przez zaradnego
nowego szeryfa. Tylko lepiej go nie pytac, gdzie zdobyt te delikatesy.

W koncu nie chcecie psu¢ swietnej atmosfery!

Dzieki waszemu bohaterstwu zbiry zastanowia sie dwa razy, zanim sprobuja
zndw zaatakowac Eureke-Zdro). Kto mogtby przypuszczac, ze wasza ferajna
wykaze sie bezwzglednoscig godna rzeznika?

W kazdym razie przyjmijcie gratulacje — udato si¢ wam wygrac!

Wykonane specjalne zadania

O ratek O Tatar Leszcz
Zrywek Haczy stroj
Pan Dziob Wiadomosc w butelce
O Swiadkowie sprzedazy O Gruba Kaska i S-ka
Romb Wzmocniona wtyczka
Piramida Sprezypulta

O Benio Buika

Pusta maska

O Florka Sierp
Petzajqcy podwoz
Miotacz tuszu

O Arnold Jatka
Bigos d la Eureka
Weiete szaszlyki

Korona sadzonek
O Doktor Kosztela

Nasigknieta opaska

Wigor w butelce

n



Na koncu kazdej gry dodaj trofea pokonanych
zbirow do sciany trofedw (w kolejnosci
numerycznej). Po trzecim zwyciestwie nad tym
samym zbirem zawies jego wypchana glowe na
scianie i otrzymaj podana na str. 14 klatwe.
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KLATWY/BANANASZA

Na obrzezach miasta pojawita sig szemrana postac. To Bananasz, nieprzejednany konkurent i zaciekty wrég handlarki! Bananasz

Jest wichrzycielskim tkaczem klgtw, ktory od lat jest gtownym dostawcq zbirow. Zastanawiates sie kiedys, skqd Weronika bierze

swoje noze? Albo gdzie Arnold Jatka zdobywa przyprawy? Wtasnie u Bananasza. Bananaszowi nie podoba sie, ze eliminujesz jego
klientele, przybyt tu zatem, aby rzucic klqtwe na wasze skromne miasto i wspomoc w ten sposob najezdzcow.

Za kazdym razem, gdy glowa zbira jest zawieszana na scianie trofeow, przetoz karte klatwy tego zbira (podana nizej) z talii

Klatwy — zablokowane do talii Klatwy — odblokowane. Ta karta moze byc uzyta we wszystkich kolejnych grach (patrz str. 5).
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FAQ O

Arnold Jatka

« Tereny: Miesny jadtowoz, Wrzacy kociot, Grzadka warzyw,
Wielka beczka, Stary kaszlak, Drewniany ptot,
Wyrosta kukurydza

+ Akcja ,Letarg”: Jesli akcja mieszkanca (atakowanie,
interakcja z terenem, przerzut itd.) kosztowataby 0 MOC,
koszt takiej akcji nadal bytby zwigkszony 0 2 MOC
w wyniku efektu ,Letargu”.

BENIO BUZKA

« Tereny: Metna fosa, Dynamit i zapalnik, Drewniany ptot,
Paskudny wychodek, Chata znachora, Szopa na narzedzia,
Cichociemny stog

« Jeili uda ci sie usunaé 2 liczniki z karty zasadzki Benia
Paski maski, jego zatozona maska zostaje usunieta z gry
(czyli usunieta z talii akcji) az do czasu zakonczenia gry.
To nie to samo co odrzucenie maski.

Swiadkowie sprzedazy

+ Tereny: Tawerna Gufiego, Gesty las, Bzyczacy ul,
Chwiejna farma, Stary kaszlak, Drewniany pfot,
Paskudny wychodek

. ietony kitu przy znokautowaniu: Zetony kitu nie sg
odrzucane, gdy zostajesz znokautowany, ale sg usuwane
z gry na koncu walki.

» Wydarzenie ,,Drzemka”: Jesli mieszkaniec otrzyma
karte wydarzenia ,,Drzemka” tuz przed finatowg walkg ze
Swiadkami sprzedazy oraz zostanie mianowany nowym
szeryfem, ignoruje efekty ,Drzemki”.

Florka Sierp
« Tereny: Ludziotowka, Narcys, Aksamenda, Kosiarka,
Chata znachora, Bzyczacy ul, Szopa na narzedzia

+ ,Odsun Florke od celu...”: Gdy pojawia sie takie
polecenie, Florka wykonuje petny ruch i stara sie go
zakonczyc tak daleko od celu, jak to tylko mozliwe.

+ OBR od terenu a OBR od akeji: Gdy jedna z roslin Florki

zadaje OBR z karty akeji, s3 one traktowane jako OBR od
akgji, nie od kafelka terenu.

Latek

+ Tereny: Metna fosa, Studnia zyczen, Grzybowa polanka,
Paskudny wychodek, Wyrosta kukurydza,
Chwiejna farma, Porzucony piknik

Tatar Leszcz

+ Tereny: Powodz, Katapka, Porzucony piknik,
Grzadka warzyw, Cichociemny stog, Wyrosta kukurydza,
Gteboki row

« Zetony wody zamieniaja pole w teren Powodszi i usuwaja
efekty innych kafelkow terenu na tym polu. Rozstawki
z rozszerzenia ,Fuchy na boku” nie sg traktowane jako
teren i mogg by¢ aktywowane.

Doktor Kosztela
+ Tereny: Gesty las, Metna fosa, Chata znachora,
Grzadka warzyw, Dynamit i zapalnik, Paskudny wychodek,

Szopa na narzedzia

ietony choroby przy znokautowaniu: Tak jak to
wyjasniono na karcie zasadzki, zetony choroby sa
usuwane z mieszkanca, gdy zostanie znokautowany.

+ Zdolnosci chuligana i szumowiny: Te zdolnosci moga
by¢ rozpatrywane wielokrotnie, jesli mieszkaniec straci
(a nastepnie odzyska) zetony choroby.

+ Akgja ,,Zakazny sluz”: Zetony wody umieszczone na
krajobrazie w wyniku tej akcji nie majg zadnych innych
efektow poza tymi wymienionymi na karcie. Usun
wszystkie zetony wody z planszy po zakonczeniu walki.

Zeton choroby Petzajacej zarazy: Te zetony choroby sg
uzywane tylko w finafowej walce Doktora Koszteli i nie
mozna ich otrzymaé w inny sposéb.

Gruba Kaska i S-ka

+ Tereny: Cichociemny stog, Chwiejna farma,

Miejski staw, Sznur z praniem, Btocko, Spotka, Ognisko

+ Jesli Gruba Kaska nie ma zetonow wody na pochlap,
mieszkancy nie otrzymujg zetonow. Jesli Gruba Kaska
nie ma dostatecznie wielu zetonow wody, by rozdac je
pomiedzy pochlapanych mieszkancow, gracze wybieraja,
ktorzy mieszkancy maja je otrzymac.

WARIANTY ROZGRYWKI

Inwazja z tamtego miasta

Jesli chcesz dodac jeszcze wiecej klimatu do rozgrywki

z ,Paskudnymi sgsiadami”, ogranicz pule zetonow zbirow,
ktorej uzywasz do wypetniania mapy miasta. Aby zmierzy¢
siez Szemrze§zynem, uzyj tylko zetonow Arnolda Jatki,
Benia Buzki, Swiadkow sprzedazy i tatka. Aby zmierzy¢ sie
z Mzystym Sgczem, uzyj tylko zetonow Florki Sierp, Tatara
Leszcza, Grubej Kaski i S-ki i Doktora Koszteli.

. STWORZONE z MILOS'CIA W razie brakow elementéw lub pytan do zasad prosimy
PRZEZ PANIC ROLL o kontakt: info@luckyduckgames.com
(5 — :.




Przewodnik po terenach ,Paskudnych sqsiadéw"
KR : r "~ NARCYS LUDZIOLOWK 4 =
rytycznym trufie,,,-u 25y, ﬁ‘. |
Q
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9""3"\‘6 ponownie i rozpg,...

Twoj atak doprowadza zbira do wiciektosci!
Twoja tura konczy sig natychmiast po ataku
i zbir wykonuje akeje.

*| Razem z tycig
Twoje uderzenie dezorientuje zbira — figurka katapki!
fatwiej przewidzie¢ jego ruchy.

Odkryj nastepna akeje zbira.

Nastepujesz zbirowi na ,,odcisk”!

Obniz RUCH zbirao 1. .
OGNISKO

Ten pigkny cios niezle cig nakrecit! Podwyzsz . | : Fezeezeonh
swoj RUCH, MOC albo PRC o 1 na te walke. | 4

Doskonate uderzenie! Twoj atak zadaje +1 OBR.

Postates kawatki zbira w powietrze! Otrzymujesz
karte szpeju zbira oznaczona symbolem #.
Mozesz jj natychmiast zalozyc. Jesli ta karta
zostata juz wezesniej zdobyta, zamiast tego atak

zadaje +1 OBR.

Szybki przeglqd rozgrywki (elementy z ,Paskudnych sqsiadéw" na niebiesko)

Aby podniesc trudnosé, wybierz karte klatwy i dodaj ja do rozgrywki (opcjonalne).

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

Faza miasta Faza walki Po pokonaniu zbira

Odwroc plansze faz na strone Odwréc planszg faz na strone fazy walki. Mieszkancy moga odrzucié

fazy miasta. dowolne niedokonane wyczyny.
Odkryj zeton nastgpnego zbira na mapie miasta.

Kazdy mieszkaniec dobiera Umiesc jego zeton na gorze kolejnosci klepania. Kazdy mieszkaniec otrzymuje 6 monet.

tyle kart wyczynow, by mieé
Mieszkaniec, ktory dokonat najwiecej wyczynow w tej

rundzie, otrzymuje 1 karte szpeju zbira. W przypadku

remisu: rzuc, wyzszy wynik zdobywa szpej.

Umiesé plansze i talig akeji zbira na planszy faz.

Zaznacz jego PZ i1 RUCH...

3 niedokonane. W pierwszej
fazie miasta dobierz 3.
..i przygotuj jego karte zasadzki (jesli ma)
Kazdy mieszkaniec otrzymuje
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i rozpatruje wydarzenie.
Zakupy u handlarki.

Zatoz swoj szpej i przejdz do
fazy walki.

Skorzystaj z rewersu planszy zbira, aby
przygotowac kafelki i karty terenu. Gracze
umieszczajg siebie i zbira na krajobrazie.

Walka rozpoczyna sie turg zbira.

Przywroc statystyki mieszkancow. Powinny

pozostac jedynie zmiany wynikajace z premii szpeju.
Zmien kolejnosc kupowania/klepania.

Przejdz do fazy miasta.

Na koncu kazdej gry (zardwno zwycieskiej, jak i przegranej) dodaj trofea pokonanych zbirow do sciany trofeow.



