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ZDRADZ PRZYJACIOL.
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0D DZIS TO JEDNOROZCE SA TWOIMI PRZYJACIOLMI.

JROZCE

— ZASADY GRY —

114 kart z czarnymi

VINCVLS

Odjechane jednorozce to strategiczna gra karciana tagczaca
dwie najlepsze rzeczy we wszech$wiecie: JEDNOROZCE

i DESTRUKCJE. Osoba, ktéra jako pierwsza zapedzi

7 jednorozcéw do swojej stajni, wygrywa!

Chyba ze gracie od 6 do 8 0sdb, wtedy wystarczy
6 jednorozcow.

ZAWARTOSC

V JEDNOROZEK

0DJECHANE

JEDNOROZCE

8 kart

13 kart
jednorozkow

0D CZEGO ZACZAC?

rewersami

Na poczatek oddziel karty jednorozkéw i karty ze wska-
zéwkami od kart z czarnymi rewersami. Potasuj karty

z czarnymi rewersami (wtgczajac w to karty z dowolnych
dodatkéw) i rozdaj po 5 z nich kazdemu z graczy. Pozostate
karty umies¢ w zakrytym stosie posrodku stotu. To Wasza
talia. Zostaw obok miejsce na stos kart odrzuconych: to
tam bedziecie umieszczac karty, ktére zostang poswiecone,
zniszczone albo odrzucone podczas gry.

Kazdy gracz wybiera po karcie jednorozka i umieszcza go
przed soba w swojej stajni, czyli w swoim obszarze gry.
Reszte jednorozkdéw umiesé w odkrytym stosie obok talii.
To ztobek. Jednorozki, ktore nie znajduja sie w stajniach
graczy, zawsze wracaja do ztobka. Nie bierze sie ich na
reke, nie umieszcza w talii ani na stosie kart odrzuconych.

VINCVLS

 C——
N—
 C——
R ODJECHANE <
— JEDNOROZCE E
=
<
N— |—
) mmm— . — N
ZLOBEK TALIA STOSKART
ODRZUCONYCH
N—
 camm——
V;‘_,m
E}T-:‘:""A
STAJNIA

Kazdy gracz moze wzigé po karcie ze wskazéwkami,
aby wspomagac sie skrétem zasad podczas gry.

Gre zaczyna osoba, ktdra ma na sobie najbardziej kolorowe
wdzianko, bo najblizej jej do prawdziwego jednorozca.
No, to teraz jestescie gotowi do gry!

ze wskazéwkami

Tury przebiegaja zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Kazda z tur sktada sie z 4 faz.

Jesli w Twojej stajni znajduje sie karta, ktorej efekt
zaczyna sie od stow: ,,Jesli ta karta znajduje sie

w Twojej stajni na poczatku Twojej tury”, to aktywuje
sie wtasnie w tym momencie.

DOBIERZ 1 karte z talii.

Wykonaj 1 z ponizszych akgji:
« Zagraj karte jednorozca z reki.
+ Zagraj karte magii z reki.
+ Zagraj karte kary z reki.
« Zagraj karte ulepszenia z reki.
« DOBIERZ karte z talii.

ODRZUC tyle kart, by mie¢ ich na rece maksymalnie
7 (chyba ze napisano inaczej).

- obszar, w ktérym zagrywasz karty jednorozcow,
karty ulepszeni i karty kar.

- obszar, w ktérym znajduja sie karty jednorozkéw
nieumieszczone dotad w stajni zadnego z graczy.

- stos kart z czarnymi rewersami, ktére gracze
DOBIERAJA w czasie gry. Moga sie w niej znalez¢ rowniez
karty z dowolnych dodatkdw.

- stos kart z czarnymi rewersami,
ktdre zostaty poswiecone, zniszczone albo odrzucone
w czasie gry. Niektore karty moga sie znalez¢ na tym stosie
wskutek dziatania innych kart.

- umiesc¢ karte ze swojej stajni na stosie
kart odrzuconych.

- umies$¢ karte ze stajni innego gracza na stosie
kart odrzuconych.

- umie$é karte ze stajni innego gracza we wtasnej
stajni.

- umiesc karte ze swojej reki na stosie kart
odrzuconych.

- wez wierzchnig karte z talii na reke.

A

W grze wystepuje 5 rodzajow kart.

Karty jednorozcéw maja w lewym gérnym rogu
symbol rogu. Karta jednorozca pozostaje w stajni
gracza, dopoki nie zostanie poswiecona albo
zniszczona. Zbieraj je w stajni, aby wygrad!

3 podtypy kart jednorozcow:

A Kartyjednorozkow maja fioletowy
M régkarty. Kazdy gracz zaczyna gre
AR z1jednorozkiem. Jako ze jednorozki
znajduja sie w ztobku, a gracz nie moze
ich miec na rece, moga sie dostac do stajni
jedynie dzieki efektowi z innej karty.

A Karty zwyczajnych jednorozcow
M maja ciemnoniebieski rog karty.
Nie zapewniaja zadnych efektdw,
ale by¢ moze zajma wazne miejsce
w Twoim serduszku.

maja btekitny rog karty. Kazdy magiczny
jednorozec zapewnia specjalny efekt.
Niektére wymagaja aktywowania, inne
maja state efekty.

maja zielony rég karty z symbolem
gwiazdy. Te karty zapewniaja jednorazowe
efekty. Jesli zagrasz karte magii w swojej turze,
musisz jg od razu odrzucié.

maja z6tty rog karty z symbolem
strzatki w do6t. Zagraj karte karty w stajni innego
gracza, aby aktywowac jej negatywny efekt.
W teorii mozesz tez zagrac ten typ karty we
wtasnej stajni, ale rzadko kiedy sie to optaca.
Karta kary pozostaje w stajni, dopdki nie
zostanie poswiecona albo zniszczona.

Karty ulepszen majg pomaranczowy rég
karty z symbolem strzatki w gére. Te karty
zapewniaja pozytywne efekty. Mozesz zagrac
karte ulepszenia w stajni dowolnego gracza.
Karta ulepszenia pozostaje w stajni, dopoki
nie zostanie poswiecona albo zniszczona.

Karty ripost maja czerwony rog karty
zsymbolem wykrzyknika. To jedyny typ karty,
ktéry mozna zagrac poza swojg turg. W tej talii
znajduja sie karty RzeNIE i mozna je zagrac

po tym, jak dowolny inny gracz zagra karte.

W jednej turze mozna zagra¢ dowolng liczbe
kart ripost.



Wygrywa osoba, ktdra jako pierwsza umiesci w stajni
wymagana liczbe jednorozcéw. Kazda karta jednorozca
jest warta 1 jednorozca (chyba ze napisano inaczej).

2*-5 graczy: 7 jednorozcéw, by wygrac.
6-8 graczy: 6 jednorozcéw, by wygrac.

Jesli talia sie wyczerpie, zanim ktérys z graczy umiesci
wymaganag liczbe jednorozcdw w swojej stajni, wygrywa
gracz, w ktdrego stajni jest ich najwiece;.

W przypadku remisu kazdy z remisujacych graczy podlicza
litery w nazwach kart jednorozcéw w swojej stajni.
Wygrywa gracz, ktory zdobyt karty z wieksza liczba liter.
Jesliito nie rozstrzyga remisu, wszyscy przegrywaja.

* Jesli gracie w 2 osoby, przeczytajcie sekcje o rozgrywce
2-osobowe].

Jesli dotartes do tego momentu, to znasz juz
podstawy gry i mozesz zaczac gra¢! W nastepnej
sekcji znajduja sie zaawansowane zasady

i wyjasnienia niektorych sytuacji, ktére moga
wzbudzi¢ watpliwo$¢ podczas gry. Mozliwe,

ze nigdy nie bedziecie ich potrzebowad,

ale przezorny zawsze ubezpieczony!

Karty na rece i w stajni

Karty jednorozcdw, ulepszen i kar nie sa aktywne,
gdy masz je na rece. Aktywuja sie dopiero w stajni.

Opuszczanie i trafianie do stajni

Za kazdym razem, gdy zagrasz, umiescisz albo
UKRADNIESZ i umiescisz karte jednorozca w stajni,
jednorozec trafia do stajni. Za kazdym, gdy karta
jednorozca zostaje poswiecona, zniszczona albo
skradziona, jednorozec opuszcza stajnie.

Efekty obowigzkowe i opcjonalne

Niektére efekty s obowigzkowe (na przyktad ,,0DRZUE
dowolna karte”), ainne opcjonalne (,mozesz UKRASC

dowolng karte jednorozca”). Jesli na karcie nie ma stowa
»mozesz”, to mozesz zatozyc, ze efekt jest obowigzkowy.

Jesli karta ma opcjonalny efekt, ktory zaczyna sie od stéw
»Jesli ta karta znajduje sie w Twojej stajni na poczatku
Twojej tury”, NIE mozesz z niego skorzystac, jesli zapomnisz
to zrobi¢ przed DOBRANIEM karty w fazie dobierania.
Jesli efekt jest obowiazkowy, musisz go rozpatrzyé,

jesli zauwazysz (albo ktos$ inny), ze go nie rozpatrzytes.

Efekty poczatku tury

Jesli masz kilka kart z tekstem ,,Jesli ta karta znajduje
sie w Twojej stajni na poczatku Twojej tury”, ich efekty
wchodza w zycie rbwnoczesnie. To oznacza, ze nawet
jesli jedna karta nakazuje natychmiastowe zakonczenie
tury, dalej mozesz uzy¢ kart z efektem poczatku tury
znajdujacych sie w Twojej stajni.

Efekt RzeNIE

Karty RzeNIE moga tylko powstrzymac gracza przed
zagraniem karty z reki. Nie mozesz nimi zatrzymac efektu
karty. Na przyktad, jesli inny gracz ma juz w stajni karte

o tresci ,Jesli ta karta znajduje sie w Twojej stajni na
poczatku Twojej tury, mozesz ZNISZCZYC dowolna karte
jednorozca”, nie mozesz uzy¢ karty RzeNIE, aby zatrzymac
jej efekt.

Wybieranie graczy

Karty operuja precyzyjna terminologia w odniesieniu do
graczy.

Dowolny gracz to dostownie dowolny z graczy - Ty réwniez.

Dowolny inny gracz to dowolny z graczy oprécz Ciebie.

Wszyscy gracze to dostownie wszyscy gracze - Ty réwniez.

KONIEC GRY ZAAWANSOWANE ZASADY | WYJASNIENIA ROZGRYWKA 2-0S0BOWA

Wybieranie graczy dotknietych przez efekt karty

Opcja 1 (prosta). Gdy zagrasz karte z efektem, musisz
powiedzied, kto jest Twoim celem, przed uzyciem efektu.
To pozwala zdecydowad wybranemu graczowi, czy chce
zagrac karte RzeNIE.

Opcja 2 (zaawansowana). Gdy zagrasz karte z efektem,
kazdy gracz musi zdecydowad, czy chce zagrad karte
RzeNIE, zanim wybierzesz cel.

Obie opcje maja sens, wiec mozecie wybrad, ktéra
z nich stosujecie podczas rozgrywki, zeby zachowaé
konsekwencje.

Szukanie kart

Efekty niektérych kart pozwalaja przejrzec talie albo stos
kart odrzuconych w poszukiwaniu karty (np. ,,Gdy ta karta
trafi do Twojej stajni, mozesz przeszukac talie, wybrac
karte kary i wzia¢ ja na reke”). Jesli znajdziesz odpowiednia
karte, musisz pokazac ja pozostatym graczom, zanim
wezmiesz jg na reke.

Pozbywanie sie kart kar

Niektdre efekty pozwalaja Ci usunagé karty kar z Twojej
stajni. Jesli efekt karty pozwala POSWIECIC dowolna
karte, mozesz jej uzyc, aby pozby¢ sie karty kary z Twojej
stajni (np. ,,Jesli ta karta znajduje sie w Twojej stajni na
poczatku Twojej tury, mozesz POSWIECIC dowolna karte,
a nastepnie ZNISZCZY€ dowolna karte”).

Efekty kart wymagajace kilku dziatan

Gdy efekt karty wymaga od gracza wykonania kilku
dziatan, bywaja podzielone wyrazami ,,i” oraz ,nastepnie”
albo fraza ,,jesli to zrobisz”. Jesli na karcie napisano ,,i”,
musisz wykonac oba dziatania. Je$li na karcie napisano
shastepnie”, mozesz wykonac drugie dziatanie dopiero

po skutecznym wypetnieniu pierwszej czesci polecenia.
Jesli na karcie napisano ,jesli to zrobisz”, mozesz wykonac
drugie dziatanie pod warunkiem, ze zdecydujesz si¢
wypetnic pierwsza cze$¢é polecenia.

Niewykonalne dziatania

Jesli masz na rece karte, ktéra wymaga od Ciebie
wykonania niewykonalnego dziatania, nie mozesz jej
zagrac. Czasami jednak efekt karty w Twojej stajni lub
karty zagranej przez innego gracza wymaga od Ciebie
wykonania niewykonalnego dziatania. Zignoruj takie
polecenie. Przyktady niewykonalnych dziatan:

« ODRZUCENIE, gdy nie masz na rece zadnej karty.

+ POSWIECENIE, gdy nie masz w stajni zadnej karty.

« POSWIECENIE karty, ktéra nie moze zostac
poswiecona.

Jesli gracie w 2 osoby, dokonajcie ponizszych zmian
przed rozpoczeciem rozgrywki - bez nich gra moze by¢
mniej zbalansowana.

Odtézcie do pudetka ponizsze karty:

« wszystkie karty zwyczajnych jednorozcéw,
« Krélowa Yednorozcé,

« Uwodzicielski jednorozec,

« Teczorozec,

o Elektroniczna niania,

« Makabryczny rytuat,

« Nie tak szybko,

« Euforia,

« Mama Ggskorozka,

+ Nekromantorozec.

Jesli zdecydujecie sie gra¢ z dodatkami, lista kolejnych
kart, ktore bedziecie musieli odrzucic przed rozgrywka,
znajduje sie na Unstablegames.com

Zanim potasujesz talie, wyciagnij z niej 2 karty RzeNIE -
jedna daj swojemu przeciwnikowi, druga przypada Tobie.
Teraz potasuj talie, a nastepnie wrecz po 5 z nich kazdemu
zWas (na poczatku gry bedziecie mieé po 6 kart na rece -
liczac karte RzeNIE).

Reszta zasad sie nie zmienia. Mitej zabawy!

Wiecej gier, akcesoridéw
i innych super rzeczy
na UnstableGames.com




