WPRAW PRZYJACIOL W OSEUPIENIE.

PORZUC ICH. PAMIETAJ,

ZE JEDNOROZCE NIE OCENIAJA.

unstableunicorns.com

unstableunicorns.com
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0D CZEGO ZACZAC?

Wrecz kazdemu z graczy po 1 karcie ze wskazéwkami.
Pozostate karty ze wskazéwkami schowaj do pudetka.

Pozwdl kazdemu z graczy wybrad karte zrytego jednorozka
i umiesci¢ go w swojej stajni. Pozostate jednorozki umies¢
w ztobku.

VJEDNDHMKI SYJAMSKIE

JAK WYGLADA TURA

ROZPOCZECIE TURY. Aktywuj efekty kart, ktére tego

DOBRANIE KARTY. Dobierz 1 karte z talii.
ALBO dobierz 1 dodat-

WAZNE POJECIA

POSWIECENIE  Umi

gracza
RODZAJE KART
oika ¥ Riposta

rta zostanie poswigcona,

z a albo przywrécona na Twoja
reke, umies¢ ja w ztobku.

JAK GRAC?

TURA

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

Rozpoczecie tury Jesli w Twojej stajni znajduje sie
karta, ktorej efekt rozpoczyna sie
od stow: ,Jesli ta karta znajduje sie
w Twojej stajni na poczatku Twojej
tury...”, to aktywuje sie wtasnie

w tym momencie. Jeéli przejdziesz
do fazy dobrania karty i nie
aktywujesz wczesniej efektu
dodatkowego, przez reszte tury

nie bedzie to mozliwe.

Dobranie karty DOBIERZ 1 karte z talii.

KARTY

W grze wystepuje 5 rodzajow kart.

Karty ripost mozesz zagra¢ po tym,

' jak ktérys z graczy zagra swoja karte

@ (chybazenapisanoinaczej). Mozesz nawet
zagrac karte riposty w odpowiedzi na inna
riposte (nawet jesli wykorzystates$ juz swoj
ruch w danej turze!). Podczas 1 tury moze
zostac zagrana dowolna liczba kart ripost.

Karty ulepszen zapewniaja pozytywne efekty.
Mozesz zagraé karte ulepszenia w stajni
dowolnego gracza. Efekt karty ulepszenia

w Twojej stajni obejmie tylko ja (chyba ze
napisano inaczej).

Karty kar przynosza negatywne efekty. Mozesz
zagrac karte kary w stajni dowolnego gracza.

Faza akcji Zagraj karte z reki albo Efekt karty kary w Twojej stajni obejmie tylko
DOBIERZ 1 dodatkowa ja (chyba ze napisano inaczej).
karte z talii. . S
Potasuj karty z czarnymi rewersami i utéz z nich talie. reztall Karty magii zapewniaja Jednorazovx{e efekty..
Jesli kreca Cie bardziej ksztattne talie, dodaj karty Koniec tury ODRZUC tyle kart, by mie¢ Karta magii aktywuje si¢ w momencie zagrania.
z dowolnych dodatkéw. ich na rece maksymalnie 7 Nastepnie nalezy ja odrzucic.
Rozdaj kazdemu z graczy po 5 kart. Zaczyna gracz, (chyba ze napisano inaczej). A  Kartyjednorozcow mozesz zagrac w stajni
ktéry jest najbardziej napalony - jak to ocenicie, A fiowolnﬁzg? gracza. Istnieja 3 podtypy kart
to juz Wasza broszka. 8 jednorozcéw:
POJECIA A Karty jednorozkow.

STAJNIA

STOS KART
ODRZUCONYCH

UKEAD KART NA STOLE
VINCV1S

KARTY JEDNOROZCOW

goan
oon

UKLEAD KART W STAJNI

KARTY ULEPSZEN | KARTY KAR

Ponizej znajduje sie lista poje¢ pojawiajacych sie w grze.
Przygotowanie do gry

Stajnia - obszar, w ktérym zagrywasz karty jednorozcéw,
karty ulepszen i karty kar.

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

Talia - stos kart z czarnymi rewersami, ktore gracze
DOBIERAJA w czasie gry. Moga sie w niej znalez¢é réwniez
karty z dowolnych dodatkdw.

Stos kart odrzuconych - stos kart z czarnymi rewersami,
ktére zostaty poswiecone, zniszczone albo odrzucone

w czasie gry. Niektore karty moga sie znalez¢é na tym stosie,
poniewaz sa gdbwno warte.

Dziatania

POSWIECENIE - umie$¢ karte ze swojej stajni na stosie kart
odrzuconych.

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

KRADZIEZ - umie$¢ karte ze stajni innego gracza we wtasnej
stajni, bo przeciez masz wywalone na cudzag wtasnos¢.

ODRZUCENIE - umie$¢ karte ze swojej reki na stosie kart
odrzuconych.

DOBRANIE - wez wierzchnia karte z talii na reke.

Jednorozki moga sie dostac do
stajni wytacznie przez ztobek.

Nie nalezy ich umieszczad w talii
ani na stosie kart odrzuconych,

a gracz nie moze ich mie¢ na rece.

A Karty zwyczajnych jednorozcow.
Takie tam zwykte jednorozce.

Nie zapewniaja zadnych efektdw,
ale by¢é moze zajma wazne miejsce
w Twoim serduszku.

Karty magicznych jednorozcow.

Te jednorozce zapewniaja specjalne
efekty. Niektore wymagaja aktywowania,
inne maja state efekty.




SZCZEGOLY

Faza akcji
Podczas swojej fazy akcji mozesz wykonad
1z ponizszych dziatan (chyba ze napisano inaczej):
o zagrac karte ulepszenia,
o zagrac karte kary,
o zagrad karte magii,
o zagrad karte jednorozca
ALBO DOBRAC karte.

Stajnie i efekty

Efekty kart jednorozcow, ulepszeri i kar nie dziataja, gdy
te karty znajduja sie na rece gracza. Aktywuja sie dopiero
w momencie, w ktdrym zostaja umieszczone w stajni.

Efekty wymagajace aktywowania i efekty state
Niektdre efekty moga zostac aktywowane tylko wtedy,
gdy zostang spetnione odpowiednie warunki. Takie efekty
zawsze sa poprzedzone stowami ,,jesli” albo ,,gdy”.

Niektore efekty wymagajace aktywowania sa przymusowe
(np. ,Jesli ta karta znajduje sie w Twojej stajni na poczatku
tury, ODRZUC wybrang karte”), inne za$ s3 opcjonalne
(»Jesli ta karta znajduje sie w Twojej stajni na poczatku
tury, mozesz UKRASC dowolna karte jednorozca”).

Kolejnos¢ rozpatrywania efektow: taricuch efektow
Czasami efekt jednej karty aktywuje efekt innej karty.
W takim przypadku kazdy z nich jest traktowany jak
ogniwo w taricuchu efektéw - takiego taricucha nie
kupisz w sex shopie. Musisz najpierw rozpatrzy¢ efekt
pierwszego ogniwa, by méc przystapié do kolejnego.
Nalezy rozpatrzyé wszystkie efekty z danego taricucha,
zanim wznowicie rozgrywke.

Zdarza sie, ze kilka efektow aktywuje sie w tym samym
momencie - na przyktad na poczatku tury. W takim
przypadku wszystkie te efekty uznaje sie za 1 ogniwo
w tancuchu. Wszystkie karty, ktére majg zosta¢ celami

tych efektow, nalezy wybrac przed rozpatrzeniem ogniwa.

Jesli ktorys z tych efektow aktywuje efekt innej karty,
nalezy ja potraktowac jak kolejne ogniwo w tancuchu.

1 karta nie moze by¢ celem wiecej niz 1 z kilku
aktywowanych efektéw w ramach 1 ogniwa.

Mozesz aktywowac tylko tyle efektéw kart, ile kart moze
zostac ich celem w danym momencie. Zanim przystapisz
do wybrania kart, ktére dotkna efekty opcjonalne, musisz
wybraé cele przymusowych efektow.

tancuch efektéw musi zostac rozpatrzony do konca,
zanim ktdrys z graczy zostanie zwyciezca.
Porgbane, co nie?

Efekty kart wymagajace kilku dziatan

Gdy efekt karty wymaga od gracza wykonania

kilku dziatan, bywaja podzielone wyrazami ,,i” oraz
shastepnie” albo fraza ,jesli to zrobisz”. Rozpatrujac efekty,
musisz wykonac te dziatania w kolejnosci, w jakiej zostaty
wymienione na karcie.

Jesli na karcie napisano ,,i”, musisz wykonac oba dziatania.

Jeslina karcie napisano ,,nastepnie”, 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 sie wypetnic pierwszg czes$¢ polecenia.

Niewykonalne dziatania

Jesli masz na rece karte, ktdra wymaga od Ciebie
wykonania niewykonalnego dziatania, nie mozesz jej
zagraé. 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:

e ODRZUCENIE, gdy nie masz na rece zadnej karty.
« POSWIECENIE, gdy nie masz w stajni zadnej karty.

o SEKS ORALNY Z SAMYM SOBA, gdy masz wszystkie
zebra.

JAK WYGRAC?

Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza umiesci w stajni
wymagana liczbe jednorozcdw. Kazda karta jednorozca
jest warta 1 jednorozca (chyba ze napisano inaczej).
Jesli ktorys z graczy osiagnie wskazany wynik podczas
rozpatrywania tancucha efektéow, nie zostanie uznany
za zwyciezce, dopdki wszystkie ogniwa nie zostana
rozpatrzone.

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

Jesli talia sie wyczerpie, zanim ktorys z graczy umiesci
wymagana liczbe jednorozcéw w swojej stajni, wygrywa
gracz, w ktdrego stajni jest ich najwiece;.

W przypadku remisu kazdy z remisujacych graczy

podlicza litery w nazwach kart jednorozcoéw w swojej stajni.
Wygrywa gracz, ktory zdobyt karty z wieksza liczba liter.
Jeslii to nie rozstrzyga remisu, wszyscy przegrywaja.
*Jeszcze doktadniejsze instrukcje, a takze

zasady gry dla 1i 2 graczy znajdziesz na stronie:
www.UnstableUnicorns.com

Kazdy efekt na karcie ulepszenia, kary czy jednorozca,
ktéry nie wymaga aktywowania, nalezy uznac za efekt
staty. Staty efekt karty jest aktywny, dopdki karta
znajduje sie w stajni (chyba ze napisano inaczej).

Wybieranie graczy dotknietych przez efekt karty
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.

Wszyscy inni gracze to wszyscy gracze oprdcz Ciebie.

Dowolna liczba graczy to tylu graczy, ilu wybierzesz,
ale nie mozesz wybrac siebie.

Najtwardszy gracz to ten z graczy, ktéry nie jest
miekka faja.

LANCUCH EFEKTOW NA POCZATKU TURY

AKTYWOWANIE i AKTYWOWANIE ll AKTYWOWANIE
EFEKTU EFEKTU EFEKTU

OGNIWO 1
JEDNOCZESNIE

EFEKTY SA ROZPATRYWANE

NIE
WYBIERZ WYBIERAJ
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WYBIERZ
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EFEKTY SA ROZPATRYWANE

AKTYWOWANIE
EFEKTU

NIE
WYBIERAJ
CELU

OGNIWO 3

LANCUCH EFEKTOW ZOSTAL ROZPATRZONY

Zagrywanie a umieszczanie bezposrednio w swojej stajni
Polecenie ,zagraj” odnosi sie do zagrywania karty

z reki podczas fazy akcji albo zagrywania karty riposty

w dowolnym momencie. Jesli ,umieszczasz karte
bezposrednio w swojej stajni”, to jej nie ,zagrywasz”.

To oznacza, ze zadna karta umieszczona bezposrednio

w stajni nie moze zostaé zablokowana przez RzeNIE.

Odpornos¢

Niektore karty sg odporne na pewne dziatania.

Na karty mozna wptywac bezposrednio albo posrednio.
Bezposrednie efekty sa wymierzone w pojedyncze karty
albo w grupy kart. Posrednie efekty wymagaja, by gracz
wybrat karte dotknieta przez dany efekt albo wykonat
dziatanie, ktére na nig wptynie. Jesli na karcie jest
napisane ,,nie moze zosta¢ poddana zadnym efektom”,
to jest odporna na bezposrednie i posrednie efekty.

Losowanie a wybieranie

Gdy ,losujesz” karte, nie mozesz jej wczesniej podejrzed.
Jesli jednak wolno Ci ,wybraé” karte, mozesz najpierw
przyjrzec sie swoim opcjom i wybrac te, ktéra Ci sie
najbardziej podoba.

Szukanie kart

Efekty niektorych 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 wzig€ jg na reke”). Jesli znajdziesz odpowiednia karte,
musisz pokazac jg pozostatym graczom, zanim wezmiesz ja
na reke.

o Za kazdym razem, gdy Twoja karta jednorozca zostanie
poswiecona albo zniszczona, pijesz.

o Jesli zapomnisz DOBRAC karte przed swoja faza akcji, pijesz.
o Jesli podczas tej samej tury zostang zagrane co najmniej
3 karty RzeNIE, ten z Was, ktdrego karta wygrata, moze

wybrac osobe, ktdra musi sie napic.

Kazdy z graczy moze raz w czasie rozgrywki w dowolnym
momencie ODRZUCIC wszystkie karty, ktére ma na
rece, i DOBRAC taka sama liczbe kart. Gdy to zrobi, musi
natychmiast wypi¢ catg zawartos$¢ swojej szklanki.

e Masz pomyst na wtasne zasady? Nie krepuj sie!
PODEJMUJ SEUSZNE DECYZJE. PIJ ODPOWIEDZIALNIE.

e Za kazdym razem, gdy ODRZUCASZ karte,
zrzucasz cos$ z siebie.

o Jesli w Twojej stajni znajdzie sie karta kary, zrzué co$ z siebie.
o Jesli w Twojej stajni znajdzie sie karta nagrody, zatéz co$
na siebie.

e Kazdy z graczy moze raz w czasie rozgrywki w dowolnym
momencie ODRZUCIC wszystkie karty, ktére ma na rece,
i DOBRAC taka sama liczbe kart. Gdy to zrobi, musi
natychmiast zdjgé bielizne i zatozy< jg sobie na gtowe.
e Masz pomyst na wtasne zasady? Nie krepuj sie!
PODEJMUJ SEUSZNE DECYZJE. ROZBIERAJ SIE ODPOWIEDZIALNIE.



