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W ZAMIERZCHLYCH CZASACH, GDY WYPADL Mi
MOJ PIERWSZY MLECZNY ZAB... TAK, MOJE DZIATKI,
TO BYLO DAWNO, DAWNO TEMU...

NO, DALEJ! MOGLBYS TROCHE PRZYSPIESZYC NIE MAMY CALEGO DNIA,

A DO KONCA STRONY MUSISZ WYTLUMACZYC GRACZOM, O CO CHODZI
W TEJ GRZE!

DOBRZE, JUZ DOBRZE! ZATEM... W PUSTYNNEJ ODLEGLEJ KRAINIE,
w MAI’.EJ ZAPADLEJ WIOSCE STALA SOBIE TAWERNA, W KTOREJ

POSZUKIWACZE PRZYGOD LUBILI DZIELIC SIE SWOIMI OPOWIESCIAMI
PRZY KUFLU DOBREGO..

LITOSCI! SKUP SIE NA TYM, CO ISTOTNE, BO ZARAZ UGRZEZNIEMY
W PIACHU | STRACIMY ZAINTERESOWANIE GRACZY!
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...l ZUZYLES CALA STRONE TYLKO NA TO!?




Jestes wiec bohaterem, ktéry zadny chwaty przemierza
mroczne lochy!

TWO) CEL: zdobadz jak najwiecej punktdw chwaty,
czyli najwieksza liczbe kart!
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— 16 kafelkow EKWIPUNKU
PERGAMIN (4 dla kazdego gracza)
Rewers
POTWOR
Awers
12 kart SMOKOW

(tylko Poziom 2)

-@ -@ Ptim 4 kafelki DRZWI

(tylko Poziom 2)
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~ Zanim wyruszysz do lochéw, pozwdl, ze udziele Ci kilku rad!

Uzbroj sie w 4 kafelki EKWIPUNKU
z takim samym rewersem.

Zawsze uktadaj kafelki tak, aby
pokazywaty bron stuzaca do ataku:
TOPOR, tUK, KSIEGE. Nie za$ TARCZE,
9dyz stuzy ona do obrony.

Nie musisz przestawiac kafelkéw, aby sie przezbroic.
PO PROSTU JE OBROC!
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- o Odtéz do pudetka karty SMOKOW i kafelki DRZWI.
Nie beda potrzebne na tym poziomie.

e .
Kazdy z graczy otrzymuje : : I?OtaSUJ | U6z na
jeden zestaw 4 kafelkow = &f / srodku stotu karty
EKWIPUNKU (z identycznym  —— '/ pocHow (revverserTw
. rewersem)iukladawybrang - Z PERGAMINEM Ado 90ry),
BRON (0procz TARCZY). ——— tworzac stosik.
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Kazda runda gry polega na poruszaniu sie 3
po lochach i pokonywaniu potwordw. 7 2

Odwrdé tyle kart LOCHOW, ile wskazuje S / 2
liczba na PERGAMINIE. Ut6Z je w osobny stosik,

strona z POTWOREM do gdry. 3 2

Gdy tylko odwrécisz wymaganag liczbe kart === —///

i pojawi sie POTWOR, spiesz sie z wykonaniem —

wiasciwej akdji.

Sa dwie mozliwosci:

POTWOR JEST TEGO SAMEGO KOLORU €O JEDNA Z BRONi NA KARCIE
Z PERGAMINEM.

Obroé¢ swoje KAFELKI EKWIPUNKU, aby pokazywaty ten rodzaj BRONI,
i klepnij STOSIK KART POTWOROW. Pozostaw swoja reke na tym stosiku
do konAca rundy.

CZERWONY POTWOR CZERWONA KSIEGA
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KONIEC RUNDY? Nastepuje, gdy rece wszystkich graczy znajduja sie
na stosiku kart.
Pierwszy gracz, ktéry potozyt reke na stosiku, otrzymuje potowe kart
POTWOROW z tego stosika (po zaokragleniu w gore, jesli potrzeba)
i odktada je na bok do konca gry. To sa jego punkty chwaty. Drugi
gracz zdobywa potowe pozostatych kart. Pézniej kolejny, az wszyscy
otrzymaja swoje nagrody lub skoncza sie karty.




Uwaga: jezeli przy stole znajduje sie tylko 2 smiatkdw,
najszybszy zdobywa wszystkie karty POTWOROW.
Nie ma dzielenia sie chwata!

POTWOR NIE JEST TEGO SAMEGO KOLORU €O ZADNA Z BRONI
NA KARCIE 2 PERGAMINEM.

Nie sposdb ubic tego POTWORA. Trza sie bronic! Jak najszybciej
Ube'OJ sie w TARCZE, obracajgc KAFELKI EKWIPUNKU,
" g | klepnij STOSIK KART POTWOROW.
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" cZERWONY POTWOR E———

BRAK CZERWONE)
g BRONI

" Gratulagje dla najszybszego graczal Pozostali musza zaptaci¢ mu
- za ochrone, oddajac swoj punkt chwaty (czyli kazdy po jednej karcie).
"__ Stosik z potworami pozostaje na swoim miejscu do nastepnej rundy.

ZAKONCZENIE{GRY R 5,

Gdy w stosiku nie ma wystarczajacej
liczby kart, aby rozegrac kolejna runde,
gra natychmiast sie koAczy.

Wuygrywa gracz, ktdéry zdobuyt najwiecej
punktow chwaty (najwiecej kart)!
W przypadku remisu sami go rozstrzygnijcie!
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B Najpierw potasujcie wszystkie karty
" SMOKOW razem z KARTAMI LOCHOW.
— ; Nastepnie potézcie 4 KAFELKI DR2wI

ﬁ- _,? z = 2 na stole, aby byty w zasiequ wszystkich

ﬁ - 9raczy. Czas zacza¢ wyprawel!

Obowiazuja zasady z poziomu 1
i jedna nowa...

JESLI OSTATNIA WYLOZONA KARTA POTWORA TO SMOK, UCIEKAJCIE!
Sprébuj jak najszybciej klepnaé KAFELEK DRZWI we wiasciwym kolorze.

Ktéry kolor jest wiasciwy?
Ten, ktérego nie ma na karcie z PERGAMINEM.

Wszyscy gracze, oprécz teqo, ktéry pierwszy klepnat wiasciwe drzwi,
oddaja 1 punkt chwaty (jedna karte — tak, wiem, Zze sie powtarzam) na
stosik kart POTWOROW (POTWOREM do gory).
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