Niezaleznie od rasy, wsz
zamieszkujacy Yon cieszyli si¢ tadem
1 pokojem (no dobra, przerwanym moze jednym, czy
dwoma goblinskimi 1n]azdam1) do czasu, gdy pojawit si¢
smok Smok 6w siat postrach wirod mleszl\ancox\
i spustoszenie wsrod ich trzod... az sposrod biot nili si¢
. gotowl polozvc kres ztu Chopac (Nie bez powodu wiasnie
W biot byli bowiem btotnymi farmerami). Zbierajac po drodze
N kamratow i zohierzy, thukli sic do Smoczej Jamy dopoty,
B dopoki jeden z nich nie pokonal smoka, przywracajac
pokOJlmestopmne sery tej ziemi. PIZ\H icj
tak oach]q




SPIS WYPOSAZENIA

Zanim staniesz przeciw-wyzwaniu, dzigki ktéremu zdobedziesz chwate,
wyposazamy Ci¢ we wszystko, czego potrzebujesz:

30 zotnierskich kosci (5 zestawdw po 6 kosct w réznych kolorach)

1 ko$¢ zdarzen

10 kart kamratow

20 kart magicznych przedmiotow

5 plansz gracza

1 smoka

5 znacznikow obrazen

Rezerwe zetonow zotnierzy (przedstawiajgee 50, 100, 5001 1000 Zotwerzy).

CEL GRY

Zostan pierwszym Chojrakiem, ktory pokona smoka! Chcac to uczyni¢ musisz
zebra¢ 5000 odwaznych, a zarazem niezbyt rozgarnietych zotnierzy, gotowych
POJSE za toba, bys to ty zostat nazwany bohaterem 1 czerpat wszelkie korzysci

z publikacji swych przygod.

Zanim jednak pojdziemy dalej, kilka poje¢, ktore moga okazac si¢ przydatne...

Zonk — [ZON-K] rzecz. Zdarza si¢, gdy zabraknie punktujacej kosci do
odtozenia na bok przy dowolnym rzucie. W gruncie rzeczy jest to

w grze taki odpowiednik wylania kubka goracej kawy na nowiutka zbroje.
Chojrak — [CHO!-i-rak] rzecz. To ty i ci pozostali gracze bedacy obok ciebie.

TYPY KART MGG
. !

Kamrat: Odludek, ktory ulegt Twej hipotetycznej ﬁ \
charyzmie 1 postanowit przytaczyc si¢ do Twojej
kompanii. Mozesz go uzywa¢ w dowolnym mo-
mencie swojej tury, chyba ze karta wskazuje inaczej.

poswsonay | Magiczny

‘ =N przedmiot:
Przedmiotéw mozesz uzywac zawsze, chyba ze

4 karta wskazuje inaczej. Po uzyciu przedmioty
nalezy odrzucic¢ (Yon bardzo promuje recykling wsrid
e swoich mieszkarcéw).
( : 4 Wazne: Gracz moze posiadac tylko jeden
i magiczny przedmiot na koniec kazdej tury

— ] (wyjatek: sakwa wszystkomieszezaca).



PRZYGOTOWANIE GRY s

Rozdaj kazdemu Chojrakowi zestaw 6 kosci (najlepie) w jego ulubionym kolorze) oraz
po jednej planszy gracza. Potasuj karty kamratow 1 przedmiotow magicznych
oddzielnie 1 stworz z nich dwa zakryte stosy na $rodku pola gry (jesl dowolny

ze stosdw sig wyczerpte, potasw) odrzucone karty 1 stwérz z nich nowy stos). Pot6z smoka
niedaleko stoséw i trzy znaczniki obrazen obok niego. Zetony zotnierzy potoz
razem w stercie rezerwy.

Smocze kosci rozgrywa si¢ w turach, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, zaczynajac od gracza, ktory przyniost najwigcej przekasek. Ten
przeswietny Chojrak rozdaje wszystkim po jednej karcie kamrata, ktora kazdy
umieszcza na srodku swojej planszy. Nastepnie rozdaje kazdemu po jednej
karcie magicznego przedmiotu, ktora nalezy trzymac zakryta przed soba lub

w rece. Pozostali Chojracy nie powinni ich widziec.

>l
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*Tutaj trzech Chojrakéw zaraz rozpocznie gre.



JAK GRAE

Podczas kazdej.swojej tury Chojrak ma szans¢ wykonac jedna z trzech nastgpuja-
cych akgjt: (a) Rekrutacje nowych zotnierzy, (b) Bojke z armia innego Chojraka
lub (c) wejscie do Smoczej Jamy 1 Ostatnia Bitwe (pod warunkiem, ze posiada
przynajmniej 5000 zolnierzy w swej armii).

Kazda z tych akeji rozpoczniesz rzucajac swoimi szescioma zotnierskimi kosémi
oraz koscia zdarzen. Jesh mozesz 1 zdecydujesz si¢ kontynuowac rzucanie,
najprawdopodobniej bedziesz miat juz mniej zotnierskich kosci, ale zawsze rzucasz
tez kocig zdarzen. A czym jest owa ko$¢? Niezmiernie cieszymy si¢, ze pytasz!

Kos¢ zdarzen to szescioscienna kos¢ posiadajaca: Scianke smoka, scianke
wsparcia 1 cztery puste Scianki. Rzucasz nia za kazdym razem podczas rzutu
Rekrutacji, Bojki czy Ostatniej Bitwy.

Jesli twoj wynik to pusta $cianka, nie dzieje si¢ nic, punktujesz
rzut jak zwykle (ot koleiny dzieri w Yon).

Jesli wypadnie $cianka smoka oraz jakie$ punktujace kosci, odtoz
na bok wszystkie punktujace kosci, lecz nie odktadaj zadnych
zetonow zotnierzy (wyjasnimy to na koleney stronie): smok wybiera sie
na mate co nieco i zjada wszystkich zomierzy, ktérzy normalnie
przytaczyliby si¢ do ciebie w wyniku tego rzutu. Mozesz
kontynuowac swoje akcje lub zdecydowac, ze przerywasz.

L
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Jesli smoka wyrzucisz rownoczesnie z Zonkiem (zn. nie masz ani jedne) punktujqcel
koser), udato ci si¢ unikna¢ smoka 1 mozesz zdecydowac si¢ zignorowac¢ Zonka 1 kon-
tynuowac swoje akcje albo mozesz zakonczy¢ swoja ture. Wyhor nalezy do ciebie.

Jesli wypadnie wsparcie razem z punktujacymi kosémi, oznacza
to, ze udalo ci si¢ zgromadzi¢ wokot swojej sprawy ludzi, co
pozwala ci wybrac jedna z nastepujacych nagrod:

A. Podwoj wartos¢ wszystkich punktujacych kosci, ktore odtozysz za ten rzut.
ALBO

B. Wez magiczny przedmiot ze stosu, spojrz na niego, 1 potéz obok siehie zakryty:

Jesli wsparcie pojawia si¢ podczas rzutu bez punktujacych kosci, Zonk dziata
jak zwykle (poza Ostatniq Bitwag, ale o tym pdZniej).



REKRUTACJA Ty

Koniec koricow, do butki ze smokiem potrzebwesz Zotmierzy! Wybierz te akcje, aby zwerbowac
zohierzy do swojej armii. Rzu¢ kos¢mi, aby zaczac. Po kazdym rzucie musisz odtozy¢ na bok
przynajmniej jedna punktujaca kos¢, zgodnie z tabela Zotnierzy na swojej planszy gracza. Potoz
odpowiednia liczbg zetonow zotnierzy z rezerwy obok (najlepie uzyj migisca nad swojq planszq).
W ten sposob mozesz kontrolowac, ilu zotnierzy moze dotaczyc do twojej armil.

Mozesz nastepnie zakoncezyc¢ turg 1 dodac odtozone zetony zotnierzy do swojej armii (przenzes¢
Je na plansze gracza) oraz zdoby¢ jeden magiczny przedmiot odtozony dzigki kosci zdarzen, co
konczy twoja ture lub kontynuowa¢ rzucanie pozostatymi zotnierskimi kosémi 1 koscia zdarzen
probujac zwickszyc liczbg zdobytych wojsk w tej turze.

Jesli po odtozeniu punktujacych kosci, okaze si¢, ze odtozytes wszystkie swoje kosci (fgeznie z tymi
zjedzonymi przez smoka), mozesz kontynuowac swoja ture¢ znow rzucajac wszystkimi szescioma
zohierskimi kos¢mi oraz koscia zdarzen. Mozesz dzigki temu zyskac kolejnych Zotnierzy, tylko
pamigtaj, zeby nie przegiac¢ — Zonk 1 tracisz wszystko, co mogtes w tej turze zdoby¢.

Jeshi podcezas rzutu, nie udato ci si¢ odfozy¢ ani jednej punktujacej koscl, mamy Lonk, tracisz
wszystkich zotnierzy, ktorych mogtes zdoby¢ oraz magiczne przedmioty zdobyte w tej turze. Odrzu¢
magiczne przedmioty 1 zwr6¢ odfozone zetony zotnierzy do rezerwy (nikt nie lubi Sonkujacych).

PRZYKLAD REKRUTAGII:

Ksiaze Janusz Gluptas rzuca szescioma kosémi 1 koscig zdarzen. Jego wyniki to
2,3,4 4,45 1 pusta Scianka. Moze odlozy¢ na bok 3, potrdjng 4, a nawet 5 i potréjng

. (Nie moze jednak odfozy¢ na bok 2 1 3 jako plz;tl\l ) Decyduje sug odtozy¢ wszystkie
punl\tunce kosci Odktada zatem 450 zotnierzy (trzy 4 dan 40015 daje 50 zohnelz\)
z rezerwy obok swojej planszy gracza.

e R o 2 @
{ 400 zotnierzy 50 zotnierzy Niepunktujace
5 do przerzutu.

Decyduje si¢ kontynuowac i rzuca dwiema pozostatymi kos¢mi i koscig zdarzen. Wyrzu-
ca 1, 41 Sciankg smoka. Oj, niedobrze. Ksiaze Janusz musi odfozy¢ na bok 1 1 nie dostaje
z rezerwy potencjalnych zofnierzy (zauwaz, ze nie moze dodac 4 do odtozonych juz

trzech z poprzedniego rzutu. Te kosci juz punktowaty). Skonczy¢ teraz, czy rzucac dalej?

Drugi rzut ’ D @ D

Smok: wszystkie Eunktu;qce kodci s3 Niepunkiujace
s odkfadane na bok bez punktowania.  do przerzutu.

Ksiaze decyduje sig (gtupiutko) dalej probowac. Wyrzuca 3 1 pusta Scianke. Zonk! Traci 450
zotnierzy, ktorzy czekali przed plansza 1 przekazuje koS¢ zdarzen kolejnemu Chojrakowi.

Brak punktujgcych kosci Zwraca wszystkie odtozone zetony
- Zonk! zotnierzy do rezerwy i koriczy ture.

Trzeci rzut L




Wspdtzawodnictwo w Yon czasami staje sig dosyc... inlensywne 1 nie mozna go inacze
rozstrzyenad miz przez prayjacielska barowq bijke migdzy armiami, od czasu do czasu.

Wybierz t¢ akcje, aby podkrasé zotnierzy z armii przeciwnika, jak rowniez zdoby¢
swiezych zomierzy; ktorzy przybeda do twojej armil na wies¢ o twoim zwycigstwie.
Zanim zaczniesz, wybierz innego Chojraka do walki. Rzu¢ swoimi zotnierskimi
koscémi 1 koscia zdarzen. Tak, jak w rekrutacji musisz odtozy¢ jedna lub wigcej
punktujacych kosci zgodnie z zotierska tabela na planszy gracza. Kontroluj wynik
ataku w bojce, odktadajac z rezerwy odpowiednia ilos¢ zetonow zotnierzy obok
twojej planszy, tak jak w rekrutacji (i Zotnierze nie dotaczq do twojey armiz). Kosé
zdarzen dziata tak samo, jak podczas rekrutacii (Zofnierze mogq byc zjedzent przez
smoka, mozesz zignorowac Lonka lub podwoic wartos¢ punktujacych koscr albo dobra¢
magiczny przedmiot).

Masz potem dwie mozliwosci: skonczy¢ lub kontynuowac swoja ture. Jesli ja
skonczysz, zatrzymaj zetony zotnierzy obok planszy, jako twoj wynik ataku w
bojce (wszpstkie zdobyte magiczne przedmioty tez na razie pozostajq odtozone z boku),
teraz kolej na rzuty broniacego si¢ gracza. Jesh wybrates kontynuowanie rzucaj
dalej pozostatymi kosémi i staraj si¢ zwigkszy¢ swoj wynik ataku.

Jeshi podczas dowolnego rzutu, nie mozesz odlozy¢ punktujacej kosci, Zonk
1 wynik twojego ataku w béjce réwna si¢ zero. Odrzu¢ wszystkie odtozone

magiczne przedmioty 1 zwr6¢ odlozone zetony
zohierzy do rezerwy.

Kiedy atakujacy skonczyt rzucac lub wypadt Zonk,
pora na drugiego Chojraka... by
si¢ bronit. Ma do dyspozycji tylko
5 zotnierskich kosci 1 kos¢ zdarzen.
Wszystkie inne zasady powyzej
dziataja tak samo. Kiedy bronigcy sie
Chojrak skonezy rzuty lub wypadnie Zonk
oba wyniki si¢ porownuje. Zwycigzca w bojce
jest ten, ktory ma wyzszy wynik ataku w bojce.

Zwycigzca zabiera przegranemu tylu zofnierzy,
ile wynosi réznica ich wynikow lub jesli tyle nie ma,
to tylu ile moze oddac.

I'na koniec, zwycigzca ma prawo zachowac 1 odiozony przez
siebie podczas bojki magiczny przedmiot. (Pamigtaj, ze Chojrak
moze miec na raz tylko jeden przedmiot magiczny na konec kazdey tury!)



PRZYKEAD BOJKI

Magda Zadziorna wdata si¢ w bojke z Przemem Potulnym. Rzucita szescioma
zotnierskimi kos¢mi plus koscig zdarzen 1 otrzymata: 1,2,2/4,4.5 1 pusta $cianke.
Magda punktuje 1 15 oraz odktada odpowiadajace im 150 Zotnierzy obok planszy.

1-szy rzut r F YA )
atakujacego L 15@on§icegzy D%]&?%%%D

Decyduje si¢ rzuci¢ jeszcze raz. Wypadto 1,1,3,4 1 wsparcie na kosci zdarzen.
Moze teraz odtozyc na bok jedna lub obie 1 1 podwoi¢ zotnierzy zdobytych za te
kosci lub dobra¢ magiczny przedmiot. Decyduje si¢ zapunktowac obie jedynki
1 podwoi¢ odpowiadajacych im zotnierzy, czyli zdobywa ich 400. W sumie
z poprzednim rzutem (150) jej wartos¢ ataku w bojce wynosi teraz 350.
2qirmt | [ 6D
ataktuacego W%parme Magda podwaja zdobytych  niepunktujace
z6inierzy za ten rzut 400 Zotnierzy.

Magda zadziornie decyduje si¢ na jeszcze jeden rzut. Wynik 5,5, pusta scian-
ka. Zdobywa dwie piatki, czyli 100 kolejnych Zotnierzy. Moze teraz skonczy¢
lub rzucac dalej wszystkimi szescioma zotnierskimi kos¢mi (poniewaz wszystkie

jej kosci sa odiozone), ale decyduje, ze wartos¢ 650 wystarczy, by wygrac bojke.

3—ci.rzut r D D D

atakluacego L 100 Zotnierzy.

Przemo ma 3 zomierskich kosci do rzucenia oraz kos¢ zdarzen. Wyrzuca 1,3,4,4,6
1 pusta Scianke. Punktuje jedynke 1 odktada 100 zotnierzy. Przemo nie jest tak opty-
mistycznie nastawiony do rzutow kostkami, wiec decyduje si¢ przerwac.

1—sz¥ rzut r D D D D D D

broniacego L 100 Zofnierzy. Przemo przestaje rzucac kosémi,

Magda wygrywa bojke 650-100. To oznacza, ze Przemo oddaje Magdzie 550
zolnierzy ze swojej armii, ale ma tylko 300, wigc wszyscy przechodza do armii Mag-
dy. Za zwycigstwo w bdjce, Magda dodatkowo otrzymuje 500 Zotnierzy z rezerwy.

ATAKUJACY
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OSTATNIA BITWA

Pora pozbyé sie z Yon tego-najgroinieiszego z utrapien!

Wybierz t¢ akcje, by zmierzy€ si¢ ze smokiem. Jesli zadasz mu trzy obrazenia
w swojej turze, wygrywasz gre.

Smok czai si¢ w swojej Smoczej Jamie. Musisz na poczatku swojej tury posiadaé
armig¢ liczaca przynajmniej 5000 zotnierzy, aby tam wejsc.

W Ostatniej Bitwie, kosci zotnierskie 1 zdarzen dziataja trochg inaczej. Punktujace
kosci dziataja przeciw Tobie, a Scianki smoka 1 wsparcia tylko zadaja obrazenia
smokowi. Zonk réwniez dziata inaczej: zdarza si¢ tylko wtedy, gdy nie zadasz
obrazen smokowi 1 nie stracisz zonierzy (4. nie ma punktujqeych kosct).

Na koniec, w Ostatniej bitwie rzucasz dopoki: (a) pokonasz smoka, (b) Zonk,
(c) stracisz cata armie (smok zezart wszystkich twoich Zotmerz).

Rzu¢ wszystkimi swoimi kosémi, aby zaczac 1... co si¢ stanie zalezy od tego, co
wypadnie na kosci zdarzen.

Smok — Jedno obrazenie na smoku (odwrd¢ znacznik obrazeni na strong
2 krwig). Spojrz na tabele zotnierzy na planszy gracza i odt6z na bok
wszystkie punktujace kosci (jesli jakies sa), tracisz tylu zotnierzy ze
swojej armii ze wzgledu na niefortunny przypadek smierci. Odtéz
odpowiednie zetony do rezerwy, kontynuuj swoja ture.

Wsparcie — Dwa obrazenia na smoku (odwri¢ dwa znaczniki obrazert
na strong z krwig). Spojrz na tablice zotnierzy na planszy gracza i odfoz
na bok wszystkie punktujace kosci (jes?s jakies sq), tracisz tylu zotnierzy
ze swojej armii ze wzgledu na utrate konczyn. Odtoz odpowiednie
zetony do rezerwy, kontynuuj swoja ture.

Pusta $cianka — Spéjrz na tablice zonierzy na planszy gracza

1 0df6z na bok wszystkie punktujace kosci (jesh jakies sq), tracisz tylu
zotnierzy ze swojej armii ze wzgledu na bezsensowne poswigcenie.
Odt6z odpowiednie zetony do rezerwy, kontynuuj swoja ture.

Pusta $cianka bez punktujacych kosci — Zonk 1 konczy si¢ twoja tura.

Jesh zawiedziesz 1 nie pokonasz smoka w swojej turze, regeneruje si¢ on dzieki swojej
nadzwyczajnej aurze uzdrawiania 1 §wiezo spataszowanym zotnierzom. Odwr6é
znaczniki obrazen na ich normalng strong. Smok zawsze rozpoczyna Ostatnia Bitwe
bez zadnych obrazen na sobie.



PRZYKL.AD OSTATNIA BITWA

Seba Co Smoka Nie Ubit wchodzi do Smoczej Jamy, aby zabi¢ smoka. Wyrzuca:
2,2,2,2.2.2 1 pusta Scianke. Szes¢ takich samych wynikow warte jest 3000
zohierzy! Niestety, poniewaz jest to Ostatnia Bitwa, traci 3000 zomnierzy

1 oddaje ich do rezerwy. Smok nie odniost obrazen.

Ly AR D

-3,000 Zotnierzy. Brak efektu.

Przygnebiony, rzuca ponownle, majac nadziejg, ze smok padnie trupem, zanim zje

cafa jego armi¢. Znow rzuca wszystkimi zotnierskimi kos¢mi, poniewaz wszystkie

punktowaly 1 nie byto Zonka. Tym razem wyrzuca 1,3,3,3,4,6 1 wsparcie. Zadaje

smokowi dwa obrazenia (obraca dwa znaczniki obrazen na strong z krwia)

1 kosztuje go to tylko 400 zotnierzy (3 trojki daja 3001 1 jedynka daje 100). . £
/
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-400 Zotnierzy. Zadaje 2 obrazenia.

To mégtby by¢ ten moment kiedy Seba zostaje bohaterem, rzuca znowu: 3, 6 1 pusta Scianke.
Zonk! Jaka ksywa taki los. Seba nie ubija smoka, jego tura si¢ koficzy, a smok si¢ leczy.

3-ci rzut
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SPEGJALNE ZASADY DIA SMOCZE] JAMY.

Jesli twoja tura koficzy sie w trakcie proby Ostatniej Bitwy, uznaje si¢, ze nadal
znajdujesz si¢ w Smoczej Jamie, nawet jesl posiadasz mniej niz 5000 zotnierzy.
Jesli jednak cheiatby$ w nastepnej turze wykonaé¢ Rekrutacje lub Bojke, zamiast
walczy¢ ze smokiem, opuszczasz Jame 1 znow musisz zebrac¢ 5000 lub wigcej
zotnierzy w armii, zeby ponownie rozpocza¢ Ostatnia Bitwe.

Jesli twoja armia w petni przepadta, zniszczona w Smoczej Jamie, zostajesz

w niewyttumaczalny sposob odrodzony poza Smocza Jama w swojej kolejnej turze
wraz z nowym kamratem, dobranym ze stosu (fwdj dawny kamrat nie miat tyle szczescia
1 podziwia wnglrznoscl smoka), ale zatrzymujesz magiczny przedmiot (jesh taki miates).

W tym samym czasie w Smoczej Jamie moze znajdowac si¢ wigcej niz 1 Chojrak.
Pierwszy Chojrak, ktory w swojej turze zada 3 obrazenia smokowi, wygrywa.

Kiedy ty znajdujesz si¢ w Smoczej Jamie, twoja armia nie moze uczestniczy¢

w bojkach (twor zotnierze majq dostownie © w przenosni smoka na glowe, wige jakos nie
bardzo interesujq sig imnymi wojakamz). Zdolnosci kamratow dzialaja tak samo poza,
jak 1w Smoczej Jamie (np. Chojrak w Smocze Jamie moze wystac Skrzeka, aby postraszyt
armig innego Chojraka, gdziekolwiek ona jest).

WARIANT SMOKA Z PODAN

Co si¢ stanie, jesli zostawisz smoka samego zbyt dtugo? Smoki maja taki zwyczaj,
ze wszystko obracaja w perzyne. Byt kiedys taki jeden smok, co wyludnit mate
miasto zwane Dale pod Samotng Gora... O czym to my? A wiasnie zasady wariantu!

Jesli smok jest dla was zbyt fatwa przeszkoda, uzyjcie dodatkowych znacznikow
obrazen, dajac smokowi cztery albo 1 pi¢¢ (o matko!) zycia. Aby pokona¢ smoka
musisz zada¢ mu tyle obrazen w pojedynczej turze!
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SKROT ZASAD
PODSUMOWANIE TURY GRACZA

Wybierz jedna akgje: (a) Rekrutacja, (b) Bojka lub (c) Ostatnia Bitwa.

REKRUTACJA

Rzu¢ 6 zomierskimi kos¢mi 1 koscig zdarzen: odtoz na bok przynajmniej jedna
punktujaca kos¢ 1 wez zetony zotnierzy (patrz tabela Zofnierzy).

Rzu¢ pozostatymi koscmi (lub wszystkima, jesh nie byto Zadne) lub zakoncz swoja ture.
Zonk (Y. brak punktujacych koser): natychmiast zakoncz swoja ture, tracisz wszystkie
odlozone w tej turze zetony 1 karty magicznych przedmiotow.

BOJKA

Zaatakuj armi¢ innego Chojraka.

Atakujacy rzuca 6 zotnierskimi kos¢mi 1 koscia zdarzen (jak w rekrutacy).
Obronca rzuca 5 zotnierskimi kosémi 1 koscig zdarzen (jak w rekrutacyi).
Poréownaj wyniki punktacji. Zwycigzca otrzymuje od przegranego liczbg
zotnierzy rowna roznicy pomiedzy wynikami, plus 500 dodatkowych
zolnierzy z rezerwy.

Zonk (4. brak punktwacych koser): natychmiast zakoncz swoja ture, twoj wynik
ataku wynosi 0).

OSTATNIA BITWA (5,000+ ZOt.NIERZY)

Smok - jedno obrazenie na smoka, odt6z na bok punktujace kosci, stra¢
odpowiadajaca im liczb¢ zomierzy z armii. Kontynuuj ture.

Wsparcie - dwa obrazenia na smoka, odt6z na bok punktujace kosci, stra¢

odpowiadajaca im liczb¢ zotnierzy z armii. Kontynuuyj ture.

Pusta $cianka 1 punktujace kosci - odtoz na bok punktujace kosci, strac
odpowiadajaca im liczbg zotnierzy z armii. Kontynuuj ture.

Pusta $cianka 1 brak punktujacych kosci - Zonk 1 koniec twojej tury.

ZWYCIESTWO
Zadaj smokowi trzy obrazenia w swoje] turze.
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