“voerkk

Toerkk to szybka gra karciana osadzona w swiecie pradawnych
krasnoludow. Weiel sie w jednego z niezlomnych bohaterow
i wyrusz w pelna nicbezpieczenstw wyprawe, w celu
odnalezienia mitycznego artefaktu. Ten kto pierwszy wejdzie
w posiadanie magicznego torka lub zwyczajnie pozbedzie sie
pozostatych poszukiwaczy w petnych akcji potyczkach stanie sie
wiadca ponocy. Ale uwazaj, kraina Bokvyst to tajemnicze
miejsce. W kazdej turze bedziesz musial zmierzy¢ sie z silami
rzadzacymi ta ziemia. Musisz planowac swoja strategie na
biezaco, poniewaz sytuacja na polu gry co rusz sie zmienia.
Kazdy gracz ma dokladnie te sama talie kart akdji i talie postaci.
Obszar gry gracza sklada sie z:
« talia kart akdji - 20 kart
» talia kart postaci - 1 Lkart (5 wojownikow, 5 gornikow
oraz 1 dowadcy)
» karta bohatera ze znacznikami zycia i wykopanych
poziomoOw ziemi
» stos kart odrzuconych
* cmentarz
* pula Zetonow
* pole gry
Dodatkowo znajduje sie stos 10 kart lokalizacji i pula wspélnych
zasobow zetondw, z ktérych korzystaja obaj gracze.

—— WIDOK STOEU GRACZA ——
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—— PRZYGOTOWANIE GRACZA ———

- Losowo wybierz karte bohatera dla kazdego gracza

- Kazdy gracz rozpoczyna gre z wojownikiem na polu gry

- Kazdy gracz tasuje talie kart akdji i talie kart postad

- Losowo okreél, kto rozpoczyna gre

- Gracz, ktéry zaczyna, dobiera 1 karte postaci i 3 karty akdji
W pierwszej turze

- Drugi gracz dobiera | karte postad i 4 karty akgi w
pierwszej turze

- Kazdy gracz rozpoczyna gre z 10 punktami Zydia i 0 loscia
wykopanych pozioméw ziemi. Umies¢ odpowiednio znac-

zniki na karcie

Zasada Mulligan:

Kaidy gracz moze zmieni¢ dowolna liczbe kart akcii raz przed
rozpoczeciem gry. Gracz trad | punkt Zyda za kazda
wymieniona karte.

Zwyciestwo w grze:

Gracz wygrywa jesli Zycie przeciwnika spadnie do 0 lub mniej,
lub jesli wykopie 20 lub wiecej poziomow ziemi.

——— S ODISTKART ———

1. karty akcji
Karte akeji mozna zagra¢ w dowolnym momencie podczas
tury dowolnego gracza. Zagrana karta akdji (lub zdolnos¢
bohatera) maja natychmiastowy efekt. Nie mozna przerwac
dzialania zagrywanej karty akeji (lub zdolnosci bohatera) inng
karta akdji (lub zdolnoscia bohatera).
Gracz moze zagrac dowolna liczbe kart akgji podczas kazdej
tury dowolnego gracza. Po rozpatrzeniu karty akcji nalezy ja
odlozyc na stos kart odrzuconych rewersem do gory.
Przeciwnicy nie mogg ogladac kart na stosie kart
odrzuconych,

rodzs

nazwa

dodatkowy



2. karty postaci - 3 klasy

a) gornicy - kazdy gérnik wykopuje 1 wartwe ziemi na
ture, w kazdej turze swojego gracza. Gomik moze rowniez
blokowac¢ wojownika przeciwnika, ale nie zadaje zadnych
obrazen. Gornik nie moze atakowac.

b) wojownicy - kazdy wojownik moze zaatakowac danego
kopacza lub bohatera podczas twajej tury i zablokowac jednego
wojownika przeciwnika podczas jego tury.

Uwaga: Wojownik NIE MOZE zaatakowac innego wojownika!

¢) dowddca - dowddea jest zaréwno gornikiem, jak
i wojownikiem. Oznacza to, Ze moze zardwno kopac i
atakowac podczas tury gracza i blokowad podczas tury przeci-
wnika, zadajac obrazenia atakujacemu. Karty, ktorych celem
jest gornik lub wojownik moga rowniez celowaé w dowodce.
Dodatkowo dowodca zamiast kopac moze ukrasé 1 Zzeton z puli
Zetondw przeciwnika raz na ture podczas fazy kopania i
umiesci¢ go we wspolnej puli zetonow.

Karty postaci mozna zagrywac tylko podczas fazy zagrywania
postaci umieszczajac je na polu gry. Podczas tej fazy gracz
moze zagra¢ dowolng liczbe kart postaci. Postacie moga
wykonywaé swoje akcje w tej samej turze, w ktorej zostaty
zagrane. Nie mozna zwracac karty postaci do reki. Karty
martwych postaci nalezy umiesci¢ na cnentarzu rewersem
do géry. Przeciwnicy nie moga zobaczy¢ kart na twoim
cmentarzu.

Uwaga: Postacie pozostaja na polu gry, dopéki nie zostang
zabite.

Gornik

Wojownik .

Przywodeca

rodzaj

Atak
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3. karta bohatera

Bohater reprezentuje gracza. Kazdy bohater ma unikalne
umiejetnosci. Aby aktywowac umiejetnosé, gracz musi wydac
tyle Zetonow ile wynosi liczba widniejaca obok opisu
zdolnosci. Wydane zetony sa przeneszone do wspdlnej puli,
Zdolnos¢ mozna aktywowac w dowolnym momencie podczas
tury dowolnego gracza. Efekt zdolnosci trwa do konca tury,
Na karcie bohatera za pomoca znacznikow gracz wskazuje ile
ma punktow zycia i ile poziomow ziemi wykopat,

Uwaga: Bohater nie zadaje obrazen podczas wallki.

4. karta lokacji
Karta lokacji reprezentuje wydarzenie, ktére ma pozyty-
wny lub negatywny wplyw na gracza. Gracz musi  rzucic
kostka, aby sprawdzi¢, czy wplywa to na niego. 1-3 efekt
wplywa na niego, 4-6 nie wplywa. Jesli wptywa to musi
przestrzegac jego zasad. Efekt trwa tylko jedna ture.

Wynik rzutu kostka Stan efektu lokacii
1-3 Dziala na gracza
4-6 Nie dziala na gracza

koszt

opis zdolnoSci

linia warstw ziemi




Zetony sa zdobywane za pokonanie postaci 4
przeciwnika. Gracz natychmiastowo
otrzymuije 1 zeton za kazde zabicie i
umieszcza go w swojej puli Zzetonow:
Gracz moze wydawac zetony na zdolnosci
bohatera w dowolnym momencie podezas tury
dowolnego gracza (patrz karta bohatera).

Uwaga: Gracz otrzymuje zetony rowniez w turze przeciwnika.

—— PRZEBIEG TURY GRACZA ——

Kazda tura przebiega w tej samej kolejnosci.
Tura gracza sklada si¢ z 5 faz:
1. Dobieranie kart - gracz dobiera | karte akdjii 1 karte
postaci.
Pamietaj: Gracz moze odrzuci¢ 2 gomikow z reki na
cmentarz, aby dobrac¢ dodatkowa karte postaci.
Uwaga: Gracze nie dobierajg kart w pierwszej turze gry.
2. Sprawdzanie efektu lokacji - gracz odstania kolejna
karte lokacji ze stosu, a nastepnie rzuca kostka.
Uwaga: Tylko gracz, ktory rozpoczat gre, odstania nastepng
karte w swojej turze, ale kazdy gracz rzuca kostka podczas
swojej tury, aby sprawdzi¢, czy karta wplywa na niego.

3. Zagrywanie postaci - gracz moze umiesci¢ dowolng
liczbe kart postaci na polu gry.

4. Kopanie - kazdy gérnik wykopuje 1 poziom ziemi.

5. Walka - kazdy wojownik moze zaatakowad jednego
gornika lub bohatera. Nie moze atakowac innego wojownika.
Motze zostaé zablokowany przez wojownika lub gornika
przeciwnika. Atakujacy gracz wyznacza cel ataku dla kazdego
atakujacego wojownika. Broniacy sie gracz wyznacza cel bloku
dla kazdej blokujacej postaci. Zaatakowana postaé nie moze
blokowac innego wojownika. Cel zablokowanego wojownika
zostaje zmieniony na blokujaca postac i z nia toczy walke.
Wojownik, ktory zaatakowal w twojej turze, moze blokowac w
turze przeciwnika.

Uwaga: Mozesz walczy¢ tylko postaciami, ktére sa na polu gry.
Pamigtaj o przydzieleniu Zetondw za kazdorazowe zabicie
postaci (réwniez kartami akgji).




Istnieja 3 etapy fazy walki:
a. deklarujesz wszystkich atakujacych 1ich cele
b. przeciwnik deklaruje wszystkich blokujacych i ich cele

c. zadawanie obrazen

[stniejg 4 mozliwe scenariusze ataku:

a) wojownik, ktory atakuje bohatera i nie jest zablokowany,
zadaje | obrazenie zmniejszajac zycie bohaterao 1.

b) wojownik, ktory atakuje gornika i nie jest zablokowany,
zadaje obrazenia zabijajac go.

¢) wojownik atakujgcy bohatera lub gornika zostaje
zablokowany przez wojownika przeciwnika, zadaje
mu obrazenia, zabijajac go, a takze przyjmuje obrazenia,
lstore go zabijaja (obaj wojownicy umieraja).

d) wojownik atakujacy bohatera lub gornika zostaje
zablokowany przez gornika przeciwnika zadaje mu
obrazenia, zabijajac go, ale nie otrzymuje zadnych obrazen.

W skrdcie: Wojownicy zabijaja i gina, gornicy gina a bohater
traci 1 punkt zycia.

ATAK NA BOHATERA
Atakujacy Blokujacy Wynik ataku
wajownik brak -1 punkt Zyca
wojownik gornik gbrnik ginie
waojownik wojownik

obaj wojownicy ging "
I

ATAK NA GORNIKA

Atakujacy Blokujacy Wynik ataku
wojownik brak gomik ginie
il wojownik wojownik obaj wojownicy gina  7°

Po tej fazie tura sie konczy i kolejny gracz rozpoczyna swoja
ture, zaczynajac od pierwszej fazy.

Uwagi koricowe:
Gracz moze miec nieograniczong liczbe kart na rece.
Gracz nie moze mie¢ wiecej niz 10 punktéw zycia i / lub mniej
niz 0 warstw ziemi.
Gracz nie moze samodzielnie odrzucié kart z reli.
Jesli graczowi zabraknie kart postac w talii kart postaci,
powinien przetasowac ementarz, aby utworzyé nowa talie.
Jesli graczowi zabraknie kart akeji w talii kart akeji, powinien
przetasowac stos kart odrzuconych, aby utworzyé nows talie.
Jesli w zasobach wspélnych nie ma juz zadnych Zetonéw, gracz
ich nie zdobedzie, chyba ze inny gracz uzyje ich i uzupelni
zapasy.
Dodatkowe tryby gry:
1. zwyciestwo poprzez redukcje punktow zycia bohatera do ()
2. zwyciestwo poprzez przez wykopanie 20 warstw ziemi
3. podwojne zycie i warstwy ziemi - 20/40



GRY WIELOOSOBOWE ——

= Gra zespolowa dla czterech graczy - 2 graczy
przeciwko 2 graczom

Gléwne mechanizmy gry pozostaja takie same jak w
przypadku gry dwuosobowej. Jest to gra kooperacyjna
zatem tworzysz zespol ze swoim partnerem i dzielisz

z nim wszystkie fazy gry.

1. Dobieranie kart - Kazdy z czlonkéw zespotu dobiera

| karte postacii 1 karte akdji.

2. Sprawdzanie efektu lokagji - Jeden z czlonkow

zespotu wykonuje rzut kostka. Efekt lokadji dziala na zespdl,
nie na pojedynczego gracza.

3. Zagrywanie postaci - Kazdy z czlonkow zespolu
umieszcza dowolna liczbe kart postaci na polu bitwy.

4. Kopanie - Gornicy obu czlonkéw zespohu kopia wspolnie.
5. Walka - Obowiazuja te same zasady, co w trybie gry
dwuosobowej.

Wraz z partnerem dzielicie pole bitwy zatem wspdlnie
podejmujecie decyzje podczas fazy walki. NaleZy pamietac

kto jest wlascicielem danej postaci, gdyz cmentarze, stosy kart
odrzuconych oraz pule zetondw sa oddzielne. Zetony sa
przyznawane wilascicielowi postaci, ktéra zabila postad
przeciwnika. Kazdy gracz mozZe uzywac swoje Zetony tylko

do aktywowania umiejetnosci wlasnego bohatera.

Dzielicie natomiast punkty zycia, ktérych suma wynosi 20,
Dzielicie takZze poziomy ziemi. Razem musicie wykopac 40
pozZIomaw.

Ty i twd) partner mozecie rzucaé karty akgi lub aktywowaé
umiejetnoé¢ na dowolna postac lub bohatera w grze. Gracze,
ktérzy rozpoczynaja gre biora po 2 dodatkowe karty akgji
kazdy. Pozostali gracze biora po 3 dodatkowe karty akeji kazdy.

» Kazdy na kazdego

Zasady jak przy grze dwuosobowej za wyjatlkiem:

- wszyscy gracze dobieraja | karte postacii 3 karty akgji.

- gracze kolejno otrzymuja numer zaczynajac od gracza, ktory
rOZpOCZyNa gre.

- na poczatku tury gracz wykonuje rzut kostka, aby sprawdzic,
z ktorym graczem bedzie sie pojedynkowat w tej turze,

GRA 3 OSOBOWA

Wynik rzutu kostka

Numer gracza
12 1
34 2
5.6 3 It



GRA 4 OSOBOWA
Wynik rzutu kostka Numer gracza
l 1
2 2
3 3
4 4
5,6 ponowic rzut

Jesli wyrzuci sie swoj numer nalezy ponowic rzut.

Tylko ta dwdjka graczy moze uzywad karty akgji i zdolnosci
swojego bohatera.

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wykopie 20 poziomow
ziemi lub jako pierwszy obnizy ilos¢ punktow zycia do 0
dowolnego bohatera.

— LISTA KART AKCJl ——
Talia kart akqji kazdego gracza sklada sig z nastepujacych kart:

- Strzat x2

- Rezurekeja x2

- Tarcza x2

- Ognisty miot

- Niedzwiedz

- Wybuch

- Nocna zmiana

- Przyplyw energii
- Bomba

- Slepy wedrowiec
- Wiedzma

- Trzesienie ziemi
- Mgla

- Powodz

- Medyk

- Lonsdaleit
- Zatrucie pokarmowe




