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Nowy Swiat to miejsce petne putapek,
niezwykle nieprzyjazne dla zapuszczajacych
sie tam odkrywcéw. Mimo to nie potrafisz
sie powstrzymac - to twoja pasja! Jednak
tym razem zabrngte$ chyba za daleko...
Eksploracja Swigtyni Storica wymaga

nie tylko niesamowitej odwagi, ale i sprytu.
Czy uda ci sie rozwigzac zagadki, ktére
przygotowat dla ciebie Waz, i ujs¢ z zyciem?
Czy odnajdziesz zaginiony kod i uciekniesz
straszliwemu przeznaczeniu, czy tez
zostaniesz jego ofiarg?

Elementy ory
4 kartonowe stojaki “

+ 54 kartonowe ptytki (6 zestawow 0-8
z réznym symbolem):
(plytki z cyfra 8 s3

uzZywane w wariancie)
+ 7 dwustronnych kot do obstawiania

o réznych

wielkos$ciach:

+ 1 zZeton z rozszerzenia
»Klatwa $wiatyni”:

+ 4 znaczniki w 4 kolorach graczy:
e

+ 3 specjalne kosci: _j

o

» 4 dwustronne zastonki graczy,
po 1 w kazdym kolorze gracza:

1 notes dedukcji:

il T

1 plansza:

Bedziesz potrzebowatl réwniez otéwka
i gumbki dla kazdego gracza (nie ma ich
w pudetku).
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Omowienie gry
W grze Zaginiony kod caly czas masz
przed soba swoj kod, ale podczas gry
widzisz wylgcznie kody innych graczy
- nigdy swdj. Celem gry jest odgadniecie
swojego kodu poprzez wtasciwg analize
pozyskiwanych informacji. W kazdej
rundzie musisz obstawié, w jakim zakresie
miesci sie suma trzech cyfr wchodzacych
w skiad twojego kodu, aby na koncu by¢
w stanie okresli¢ warto$¢ kazdej cyfry.
Im blizsze prawdy beda twoje
odpowiedzi, tym wiecej punktow
zwyciestwa (@) zdobedziesz.
Zwyciezy gracz, ktdry na koniec gry
bedzie posiadaé najwiecej @

Jak ztozyc stojaki

Kazdy z 4 stojakéw skiada sie z:
+ 2 $cian bocznych;

+ 1podpory;

+ 1 warstwy zewnetrznej.

Dla kazdego stojaka:
1) Umies$¢ podpore na 2 $cianach bocznych,
zahaczajgc o wystajace czesci:

y
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2) Wygnij warstwe zewnetrzng dookota
i przymocuj do obu $cian bocznych:

| v

3) Zlozone stojaki mozna przechowywac
w odpowiednich miejscach wktadki.

Kiedy umieszczasz plytke na stojaku,
upewnij sie, ze zostala wsunieta
réwniez w otwdr w podporze. Dzieki
temu nie bedzie sie ona za bardzo
odchylaé do przodu ani do tytu.

Przygotowanie gry

Wersja dla poczatkujacych:
Sugerujemy, aby podczas kilku
pierwszych rozgrywek lub gry z dzie¢mi
wykorzystywacé tylko 5 zestawdw ptytek.
0d16z wszystkie ptytki z symbolem
niedzwiedzia (czerwone) do pudetka.

Umie$¢ stojak na plytki }J przed kazdym
graczem. Jesli w grze bierze udziat mniej
niz 4 graczy, umies$¢ pozostate stojaki

tak, jakby przy stole siedziato 4 graczy.
Pot6z plansze na $rodku stotu, w miejscu
dostepnym dla wszystkich EJ‘ Nastepnie
kazdy gracz wybiera kolor i umieszcza
odpowiadajgcy mu znacznik . 3 jna polu
startowym (0) na planszy (uléz znaczniki
graczy jeden na drugim, w losowej
kolejnosci). Kazdy gracz stawia przed soba
zastonke w swoim kolorze i ktadzie za nig
arkusz dedukdji, otéwek i gumke ;4‘)
Potdz kota do obstawiania , 5 j strong bez
biatego X do g6ry, na lub obok planszy,
na odpowiadajgcych im miejscach
(oznaczonych pasujacym fragmentem
obraméwki). Zakryj i pomieszaj kazdy
rodzaj plytek osobno, a nastepnie umiesé
je w stosach wedtug symbolu obok
planszy @ Nastepnie bez podgladania
0d16z 1 ptytke z kazdego symbolu do
pudetka. Nie bedg one potrzebne podczas
tej rozgrywki. Wazne, aby pamieta¢, ze dla
kazdego symbolu jedna z cyfr od 0 do 7
(lub 8, jesli gracie w wariant X) nie bierze
udziatu w grze. Kazdy gracz bierze teraz



Przygotowanie gry
2-osobowej:

Skrot zasad

Po wewnetrznej stronie twojej zastonki
gracza znajdziesz skrét przebiegu rundy:
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. 2. Wybierz 1 koto do obstawiania £ TR
: . i wybierz zakres wartosci, w ktérym wedtug et
Wazne: w kazdej H LA 4.4 L , wg e 3 rym - g >t
¢ - sENWP - qEZE « '. ciebie zawiera sig suma g, s, @ .
rundzie gry zapiszesz sww: 8 Jaon e - wskazanych symboli. J '~ U :
jedna linijke skrajnej S WO o e \
prawej kolumny co¥zZalygeEwe [ ] \ 3a. Jesli obstawites prawidtowo, przesun _
twojego arkusza. i r—:o e | swoj znacznik na planszy o tyle pdl %
Mozesz w ten sposéb .® E € | do przodu, ile wynosi wartosé ( ) -
sprawdzi¢, kiedy gra - E-_,]ﬂ 3 | wydrukowana na kole. e
. . 4 L] i,
dobiegnie korica dla - 7 l\ 3b. Jesli obstawite$ nieprawidtowo,
danej liczby graczy. y
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wymien dowolna z twoich ptytek
\/ na inng ze stosu o tym samym

symbolu (jesli taki jest dostepny).
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po 1 ptytce z kazdym z symboli, zwracajac
szczegblng uwage na to, aby nie zobaczy¢
ich wartosci, a nastgpnie umieszcza je

na swoim stojaku W) strong z symbolem
do siebie. Dla wygody najlepiej ustawié¢
plytki zgodnie z kolejnoscig wskazang

na arkuszu dedukgji.

Wazne: Nie mozesz NIGDY patrzeé
na cyfry znajdujace sie na twoich
ptytkach. Mozesz widzie¢ wytgcznie

cyfry na ptytkach pozostatych graczy.
A

Jesli w grze bierze udziat 2 lub 3 graczy,
uzupelnij pozostale stojaki ptytkami

(po 1 z kazdym z symboli) i potdz je na
stole tak, aby wszyscy dobrze je widzieli.

Uwaga: Nie ma znaczenia, ilu graczy
bierze udzial w rozgrywce - zawsze
nalezy uzupetnié¢ ptytkami wszystkie
4 stojaki. Przyktadowo w grze
2-osobowej dwa stojaki nie nalezg

do zadnego z graczy, ale znajdujace sie
na nich ptytki sg widoczne dla obu.

Teraz zamaluj na swoim arkuszu dedukcji
cyfry innych graczy 8 ) (w grze 2- lub
3-osobowej réwniez cytry znajdujace sie
na stojakach nienalezacych do nikogo),
poniewaz nie ma mozliwosci, aby te ptytki
znajdowaly sie na twoim stojaku lub
znalazly sie tam p6Zniej. Jesli nie gracie
w wariant X, mozesz zamalowa¢ réwniez
calg kolumne z cyfra 8, a jesli gracie

w wersje dla poczatkujacych, mozesz
zamalowa¢ takze caty rzad niedzwiedzia.
Nie pokazuj innym graczom swojego
arkusza dedukcji. Czas zaczgé gre!

Zasady Sry

Gra trwa okreslong liczbe rund w zaleznosci
od liczby graczy (zobacz Koniec gry),
a kazda runda sktada sie z 3 faz:

1. Rzué koSémi

Gracz, ktory jest obecnie ostatni na torze
punktacji, rzuca 3 kosémi. Jesli jest remis,
rzuca gracz, ktérego znacznik znajduje
sie na wierzchu stosu remisujgcych
znacznikow. Po rzuceniu kos¢mi gracz
moze zdecydowaé, czy akceptuje wynik.
Jesli nie, moze obroéci¢ 1 z kosci na
wybrany przez siebie symbol.

Uwaga: Podczas gry w wersje dla
poczatkujacych, jesli na kosciach
wypadnie 1 lub wiecej symboli
niedZwiedzia (czerwony), rzucajacy
gracz musi obroéci¢ takie kosci

na dowolne inne symbole. Yy
Na swoim arkuszu dedukgji kazdy gracz
notuje w pierwszym wolnym rzedzie,
jakie symbole sg brane pod uwage w tym
rzucie (1 rzad = 1 runda obstawiania); jesli
2 (a nawet 3) symbole na kosciach sg takie
same, nalezy zaznaczy¢ dany symbol tyle

sSamo razy. ‘
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2. Obstaw sume

Uwaga: Mozesz od razu wykluczyé
pewne cyfry, poniewaz widzisz ptytki
pozostaltych graczy. Pomoze ci w tym
twoj arkusz dedukcji!

W kazdej rundzie sprawdz symbole
wyrzucone na kosciach i sprébuj
prawidtowo obstawi¢, ile wynosi suma

odpowiadajacych im cyfr na twoim stojaku.

(Przyktad: kosci wskazuja niedZwiedzia,
jaguara i cztowieka, musisz obstawic,

ile wynosi suma twojej czerwonej, zottej

i rézowej cyfry). Jesli symbol pojawia sie
wiecej niz raz, warto$¢ danej liczby nalezy
dodac¢ tyle samo razy.

Jak obstawiaé sume:

Gracze obstawiajg pojedynczo, zaczynajac
od tego, ktdry jest obecnie ostatni na
torze punktacji (i ktéry rzucat kosémi),
nastepnie obstawia przedostatni i tak
dalej, az do pierwszego gracza na torze.
W przypadku remisu za bedacego dalej
w tyle uznaje sie zawsze gracza, ktdrego
znacznik znajduje sie na wierzchu

stosu remisujgcych znacznikéw. Kazde
koto do obstawiania jest inne, dlatego
gracz, ktéry obstawia jako pierwszy,

ma przewage nad innymi w doborze
kota, ktdre bedzie najlepiej odpowiadaé
jego potrzebom. Twoim celem nie jest
odgadniecie doktadnej liczby, a zakresu,
w ktdrym zawiera sie suma twoich cyfr
(z wyrzuconymi na kosciach symbolami).
Chociaz kazde z 7 k6t ma inng wielkos¢
zakresu, niektére s warte takg samg
liczbe #3! Zasadniczo im wigkszy
zakres, tym mniej £ mozesz otrzymac.
Wybierz 1 koto sposrod jeszcze dostepnych
i obrd¢ je tak, aby wskazywato zakres,
ktéry wedtug ciebie najprawdopodobniej
zawiera twojg sume.

Wazne: Koto do obstawiania nie
moze nigdy wskazywac¢ mniej liczb
niz jego zakres! Ustaw je tak, aby nie
pokazywaly zadnych pustych miejsc.

Przyklad: Iwona wyrzucita na kosciach
jaguara (z6tty), ptaka (niebieski)

i niedZwiedzia (czerwony). Nie udato

jej sie jeszcze zgromadzi¢ zbyt wielu
informacji na temat jej plytek z tymi
symbolami, dlatego postanawia uzy¢ kota
do obstawiania, ktére ma dos¢ duzy zakres.



Podejrzewa, ze suma jej cyfr z danymi
symbolami miesci si¢ miedzy 9 a 15. Bierze
koto, ktorego zakres to 7 liczb, i obraca je
tak, aby widoczny byt zakres 9-15. Pozostali
gracze rOwniez starajg sie okresli¢, ile
wynosi suma ich ptytek jaguara, ptaka

i niedZwiedzia. Nastepnie, zgodnie

z odwrécong kolejnoscig na torze punktacji
(od przedostatniego do pierwszego),

kazdy gracz wybiera koto wni.‘

do obstawiania i ustawia a
na nim zakres. r

&

3. Faza punktacji

Teraz w kolejnosci tur, zaczynajac od
gracza, ktory rzucit kosémi, kazdy gracz
dowie sig, czy udato mu sie prawidtowo
obstawi¢. Nie mozesz patrzeé na wlasne
plytki - inni gracze musza policzy¢ sume
twoich odpowiednich plytek i powiedzie¢
ci, czy obstawile$ dobrze, czy Zle.

Wazne: Policz sume doktadnie,
aby na pewno poda¢ wtasciwa
informacje. Jesli popelnisz chociaz
jeden btad, gracz moze nie by¢ juz
w stanie prawidtowo wydedukowa¢
warto$ci swoich ptytek!

Jesli obstawiles sume prawidiowo:
Jesli obstawite$ prawidtowo (tzn. suma
twoich cyfr zawiera sie w zakresie
widocznym na kole), zanotuj obstawiony
przez siebie zakres w kolumnie po prawej
stronie twojego arkusza, w rzedzie
odpowiadajgcym danej rundzie. Nastepnie
otrzymujesz tyle fy, ile wymosi liczba
wydrukowana na kole - przesuni swoj
znacznik o odpowiednig liczbe pdl

na torze punktacji. Jesli twoj znacznik
zakonczy ruch na polu zajetym przez
inne znaczniki, pot6z go na wierzchu
stosu znacznikéw.

Przyklad: Janek obstawil na kole
zakres 1-5. Pozostali gracze méwig mu,
ze ma racje. Janek zapisuje zakres na
swoim arkuszu dedukcji i przesuwa swoj
znacznik na torze o 2 pola do przodu.

Wartosé punktéw zwyciestwa (; @ kota
]

Jesli obstawiles sume btednie:

Jesli obstawite$ btednie (tzn. suma
twoich cyfr NIE zawiera sie w zakresie
widocznym na kole), przeciwnicy muszg
powiedzieé ci, czy prawdziwa suma
twoich cyfr jest wyzsza czy nizsza niz
zakres, ktory obstawiles... Pamietaj, ze
zawsze musza powiedzie¢ ci prawde!

Wyjatek: Jesli wybrate§ najmniejsze
koto do obstawiania (ktére zapewnia
najwiecej #4J), pozostali gracze nie
moéwig ci, czy twoja suma jest wyzsza,
czy nizsza - informuyjg cie jedynie, czy
obstawile$ prawidtowo, czy btednie.

Notowanie informacji:

Warto notowa¢ informacje, ktére zdobe-
dziesz podczas gry, poniewaz pomoga
ci wydedukowaé wartosci twoich ptytek.
Arkusz dedukgji kazdego gracza jest
podzielony na 3 czesci.

W pierwszej czesci (na gérze po lewej)
mozesz zakres$la¢ pola ptytek z warto-
Sciami, ktére widzisz u innych graczy
lub wydedukowate$, ze na pewno ich
nie masz. W drugiej czesci (po prawej)
mozesz notowac symbole wyrzucone

na kosSciach w kazdej rundzie (1 rzad =
1 runda), stawiajgc X w odpowiednich
kolumnach. W pustych polach po prawej

mozesz zapisywac zakresy wartosci
okreslone przez wyniki twojego
obstawiania. Jesli obstawite$ prawidtowo,
zanotuj zakres, ktéry wybrates$ na kole.
Jesli obstawite$ btednie, zapisz zakres
warto$ci ponizej lub powyzej zakresu,
ktéry obstawites, zgodnie z tym,

co powiedzieli ci pozostali gracze.
Trzecia cze$¢ (na dole po lewej) stuzy

do konicowego obstawiania.

Przyktlad: Kasia obstawila swoj zakres
na 20-21. Pozostali gracze méwig jej,

ze suma jej cyfr jest nizsza. Dzieki
temu wie, Ze wynosi ona
miedzy 0 219, i zapisuje
to na swoim arkuszu
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Wazne: Kiedy p6zniej bedziesz
wyciggaé wnioski na temat

swoich plytek, wazne, aby$ mogt
rozr6znié, ktdrych cyfr nie mozesz
mieé, poniewaz juz je widziates,

a ktore wyeliminowate$ w drodze
dedukcji. Sugerujemy, aby catkowicie
zamalowywaé pola z cyframi, ktére
widziates, a tylko przekreslac te,
ktére samodzielnie odrzucites. Moze
sie zdarzy¢, ze bedziesz musiat
wymieni¢ ktéra$ ze swoich ptytek —
w takiej sytuacji po prostu wymaz
wszystkie przekreslenia dla danej
plytki, pozostawiajac catkowicie
zamalowane pola.

y

Wymiana plytek:

Po tym, jak kota do obstawiania
wszystkich graczy zostang sprawdzone,
ci z graczy, ktorzy obstawili blednie,
musz3a wymienié jedng ze swoich
plytek, zaczynajac od ostatniego gracza



na torze punktacji (najpierw wymienia
ostatni gracz, potem przedostatni itd.).
Odrzu¢ wybrang przez siebie ptytke ze
swojego stojaka i umies¢ ja odkryta obok
siebie, tak aby wszyscy gracze (tgcznie

z tobg) jg widzieli. Nastepnie dobierz

ze stosu z tym samym symbolem nowg
zakryta plytke i umies¢ ja na swoim
stojaku bez podgladania.

Wazne! Mozesz odrzuci¢ ptytke,
tylko jesli jest jeszcze dostepna
przynajmniej jedna ptytka z tym
samym symbolem. Jesli nie ma

juz zadnych dostepnych ptytek

(dla kazdego z symboli), nalezy
zignorowa¢ faze wymiany. Nie mozesz

poming¢ wymiany plytek, jesli sg
jeszcze dostepne jakiekolwiek ptytki. Y.

Pamietaj, aby catkowicie zamalowa¢ pole
z cyfra z odrzuconej ptytki na swoim
arkuszu dedukgcji! Dodatkowo zanotuj te
cyfre w odpowiedniej kolumnie kosci dla
obecnej rundy. Pozwoli ci to wyciggna¢
wnioski dotyczace innych symboli,

ktére byly wczesniej obstawiane razem

z wlasnie odrzuconym symbolem. Inni
gracze réwniez otrzymaja dodatkows
informacje, poniewaz widza twojg nowa
ptytke (ale ty nie). Po sprawdzeniu

két do obstawiania wszystkich graczy

i wymianie ptytek nalezy odtozy¢
wszystkie kota na ich miejsca na planszy
i rozpoczaé nastepng runde.

Uwaga: Po odrzuceniu ptytki nalezy
ponownie sprawdzi¢ wszystkie
przeprowadzone wczesniej dedukcje,
poniewaz jedna cyfra na twoim stojaku
zmienita sig, a razem z nig wszystkie
obstawione sumy zawierajgce ten
symbol. Dlatego jesli podejrzewasz,

ze twoja dedukcja moze nie by¢ juz

prawidlowa, lepiej ja wymazac.

Przyklad: Janek odrzuca swoja ptytke
z symbolem kameleona (fioletows).

Ma wartos¢ 2. Zamalowuje na swoim
arkuszu dedukgji fioletowe pole z cyfra
2. Nastepnie wymazuje przekreslenia
na fioletowych 5, 6 i 7. Przekreslit

te cyfry podczas gry, poniewaz

w poprzednich rundach wydedukowat,
Ze na jego fioletowej ptytce na pewno
nie znajduje sie 5, 6 ani 7. Teraz, gdy
odrzucit 2 i dobral nows fioletowsa
plytke, te cyfry znéw sg mozliwe.
Dodatkowo w rzedzie obecnej rundy
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Koniec gry

Gra konczy sie po:

+ 8 rundach w grze 4-osobowej;
+ 9 rundach w grze 3-osobowej;
+ 10 rundach w grze 2-osobowej.

Na koncu gry mozesz obstawi¢ wartosci
ptytek na twoim stojaku. Uzyj w tym
celu tabeli w lewym dolnym rogu
twojego arkusza dedukgji:

3x? 2x? Ix? *—’ -2 %
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notuje 2 na fioletowym polu kosci.
Dzieki temu bedzie wiedziat, w ktorej
rundzie odrzucit 2. Nastepnie moze
wyciagngé¢ doktadniejsze wnioski
dotyczace innych symboli, wyrzuconych
razem z 2. Powyzej zapisuje takze

4, poniewaz w poprzedniej rundzie
symbol kameleona (fioletowy) zostat
wyrzucony dwa razy (2 + 2). Poniewaz
w danej rundzie obstawit prawidtowo
zakres 1-5, wie teraz, ze jego ptytka

Z jaguarem (z6tta) to 1.

ElE AN 8-14
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Dla kazdego symbolu mozesz obstawi¢
jedna, dwie lub trzy wartosci (jedna
cyfra na pole). Jednak jesli uda ci sie
odgadna¢ wartos$¢ prawidtowo, im
wiecej obstawile$ cyfr, tym mniej @
zdobedziesz.

Kiedy kazdy gracz zakoticzy obstawianie,
zaczynajac od ostatniego gracza

na torze punktacji, sprawdzcie ich
poprawnos¢ i przesunicie znaczniki
graczy o odpowiednig liczbe pdl.

Za kazda prawidtowo obstawiong ptytke
otrzymujesz:

.5 é’y, jesli obstawite$ jedng warto$¢ ( 1x? );
+ 2 1), jesli obstawite$ dwie wartosci (2x? );

o1 élj, jesli obstawite$ trzy wartosci (3x? ).



Za kazdg plytke, ktdrej wartosci nie
obstawite$ prawidtowo (albo w ogdle

nie obstawite$), tracisz 2 @ ¥—-2i .
Zsumuj taczng liczbe @, ktére
otrzymates i straciles, i przesun swoj
znacznik odpowiednio na torze punktacji.

)

Uwaga: Jesli suma twoich £ jest
ujemna, przesun swoéj znacznik
o tyle samo pdl do tytu.

Gracz, ktérego znacznik na koncu
gry jest najbardziej z przodu,
zostaje zwyciezca! W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktérego
znacznik znajduje sie na dole stosu
remisujgcych znacznikéw.

Przyklad punktacji: Ponizej widaé
arkusz dedukgji i stojak Kasi:

c101011
o 4 22

Nie byta pewna ptytek z symbolem ptaka
(niebieski), kameleona (fioletowy) i weza
(zielony), dlatego w ich przypadku
obstawita kolejno 2, 2 i 3 wartosci

(za co otrzymata 2 + 2 + 1 &J). Byta
jednak pewna ptytki jaguara (z6tty)

i cztowieka (r6zowy), ktore daty jej

5 + 5 &3 W przypadku niedzwiedzia
(czerwony) postanowita zaryzykowaé

i obstawi¢ tylko jedng wartos¢, ale
niestety popelnita btad (- 2 &5). Eacznie
zdobyta 13 (2 +5+2+1+5-2),
dlatego przesuwa swoj znacznik na torze
punktacji o 13 pdl do przodu.

Warianty i dodatki

Gra zawiera réwniez 1 wariant
opcjonalny i 2 dodatki, ktére mozesz
ze sobg miesza¢ i wykorzystywac
podczas tej samej rozgrywki.

1. Wariant X

Skorzystaj z tego wariantu, jesli chcesz

podnies¢ poziom trudnosci rozgrywki.

+  Podczas przygotowania dodaj do gry
réwniez ptytki z cyfra 8 (oznaczone
symbolem X).

+  Obrdé kota do obstawiania na strone
z symbolem X (maja wartosci
uwzgledniajace dodatkowe ptytki 8).

+  Pozostale zasady pozostajg bez
zmian! (Nie zamalowuj kolumny
dla cyfry 8 na arkuszu dedukgji).

2. Smierciono$ny skrot

To rozszerzenie wykorzystuje 6 zetonéw
z symbolami ptytek. Na poczatku

gry pol6z je obok planszy, w zasiegu
wszystkich graczy.

Po rzuceniu ko$¢mi, jesli 2 lub 3 kosci
pokazuja ten sam symbol, gracz
znajdujacy sie najdalej w tyle na torze
punktacji (czyli ten, ktéry rzucat

kosémi) moze zdecydowac sie wzigé
odpowiadajacy danemu symbolowi zeton
lub zostawi¢ go dla kolejnego gracza
(zawsze w kolejnosci na torze punktacji -
idac od ostatniego gracza do pierwszego,
kazdy decyduje,

czy bierze zeton czy go zostawia).

Kiedy bierzesz zeton, musisz

natychmiast obstawi¢ warto$¢

widocznego na nim symbolu,

wpisujac 1, 2 lub 3 wartosci zgodnie

z podstawowymi zasadami (tak jak

na konicu gry). Pol6z zeton za swoja

zaslonkg (nie moze zostaé¢ ponownie

uzyty podczas tej rozgrywki)

i kontynuuj gre w normalny sposéb.

Na koncu gry, jesli obstawiona przez

ciebie warto$¢ danego symbolu jest

prawidiowa, otrzymujesz dwa razy

wiecej @, niz otrzymatby$ normalnie:

10 & jesli obstawites jedng wartos¢;
4 & jesli obstawite$ dwie wartosci;

o 21 jesli obstawite$ trzy wartosci.

Jesli obstawiona przez ciebie warto$é

jest btedna, tracisz dwa razy wiecej

punktéw, czyli -4 £5

Wazne:

« Zeton mozna wzigé tylko przed
zmiang $cianki kosci. Oznacza
to, ze gracz, ktdry rzucit kosémi,
musi upewnic¢ sie, ze nikt nie
chce wzig¢ zetonu. Kiedy ktorys
z graczy wezmie zeton lub kazdy
gracz z tego zrezygnuje, gracz
rzucajacy kosé¢mi moze zmienic¢
jeden z wynikdéw.

Nie mozna wzig¢ zetonéw w zadnej
z 3 ostatnich rund - usun z gry
wszystkie niewykorzystane zetony
na koncu 7./6./5. rundy w grze

dla 2/3/4 graczy.

v

Przyklad: W 6. rundzie podczas
rozgrywki 3-osobowej Janek wyrzucit
na kosciach dwa symbole kameleona
(fioletowy) i jeden symbol ptaka
(niebieski). Moze teraz wzigé zeton



kameleona, ale nie chce tego robic,
dlatego jako kolejna musi zdecydowa¢
Kasia, ktéra jest przedostatnia na torze
punktacji. Kasia decyduje sie wziaé
zeton i uzupetnic¢ kolumne kameleona
(fioletowy) w dolnej lewej czesci jej
arkusza dedukcji. Postanawia obstawic¢
dwie wartosci: 11 2.

W 7. rundzie na kosciach wypadty

dwa symbole jaguara (z6tty) i jeden
symbol niedzwiedzia (czerwony), ale
nikt nie moze juz wzigé zetonu jaguara,
poniewaz w grze 3-osobowej wszystkie
niewykorzystane zetony zostaty
usuniete na koniec 6. rundy.

Podczas konicowej fazy punktacji Kasia
dowiaduje sie, ze jej fioletowa ptytka
ma warto$¢ 1, dlatego zdobywa za niego
4 @ (obstawienie 2 warto$ci normalnie
zapewnia 2 ) ale ze wzgledu

na wziety wczesniej zeton otrzymuje
dwa razy wiecej :fg))

3. Klatwa Swiatyni

To rozszerzenie wykorzystuje zeton

z symbolem czaszki. Na poczatku gry
poldz go na polu numer 7 toru punktacji
(pole réwniez jest oznaczone czaszky).

Podczas fazy punktacji pierwszy gracz,
ktéry osiggnat lub przekroczyt pole

z zetonem czaszki, musi go wzig¢ - tym
samym zostaje przeklety!

Jesli zostate$ przeklety, za prawidlowe
obstawienie zakresu otrzymujesz
punkty w normalny sposéb. Dodatkowo
otrzymujesz 1 :ﬁ#za kazdym razem,
gdy ktos inny obstawi blednie.

Jesdli jednak sam blednie obstawisz
zakres, tracisz tyle ﬁg ile wskazuje
dane koto (przesun do tytu swoj
znacznik na torze punktacji o tyle samo
pdl). Wymien 1 ptytke w normalny
sposdb. Na konicu fazy punktacji, przed
rozpoczeciem kolejnej rundy, sprawdz,
czy ktérys z graczy dotart na pole
numer 13 toru punktagcji:

+  Jesli tak, usun zeton klatwy z gry.

+ Jesli zaden gracz nie dotart jeszcze
na to pole, zeton klatwy trafia do
gracza, ktory jest obecnie pierwszy
na torze punktacji (w przypadku
remisu do gracza, ktérego
znacznik znajduje sie na dole stosu
remisujgcych znacznikéw) — dany
gracz jest teraz przeklety.

)
Wazne:

«  Zeton klgtwy nalezy usunaé z gry
przed rozpoczeciem ostatniej
rundy, nawet jesli zaden gracz nie
osiagnat pola 13 toru punktacji.
Usuni go na koncu 9./8./7. rundy
w grze dla 2/3/4 graczy. _

+  Przeklety gracz otrzymuje 1 £
za kazdego gracza, ktéry
obstawi btednie podczas fazy
obstawiania.

+ W rzadkiej sytuacji, jesli wszyscy
gracze maja znowu mniej niz 7 £
(przeklety gracz moze straci¢ fﬁ
zgodnie z wartoscig na wybranym
kole, wiec moze cofna¢ sie ponizej
pola 7), zeton pozostaje w grze
i zostaje usuniety, dopiero gdy
ktoérys gracz osiagnie pole 13
lub przed rozpoczeciem ostatniej

Pole 13:

rundy.

S

Przyklad: Podczas fazy punktacji
Kasia otrzymuje 4 @1 jej znacznik
laduje na polu numer 9 toru punktacji.
Na konicu fazy punktacji ma ona
najwiecej @ ze wszystkich graczy

i poniewaz przekroczyta pole numer 7,
musi wzia¢ zeton klatwy. W kolejne;j
rundzie bierze koto z zakresem 10 liczb.
Podczas sprawdzania obstawionych
zakres6w (podczas fazy punktacji)
okazuje sie, ze Iwona i Janek obstawili
btednie, dlatego Kasia otrzymuje 2 @
(po 1 za kazdego przeciwnika). Kasia
réwniez obstawita btednie, a poniewaz
jest przekleta, traci 1 @1 cofa odpowied-
nio swoj znacznik na torze o 1 pole.

Na konicu fazy punktacji, poniewaz
Krzysiek zdobyt 4 @, jest teraz pierwszy
na torze punktacji 1 zostaje przeklety

na nastepng runde. Na koricu kolejnej
fazy punktacji Krzysiek dociera do pola
numer 14 i usuwa zeton klatwy z gry.
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