


"Cztery czarne wieze, z ktérych najwyzszg widac nawet
z odlegtosci dziesigeciu dni marszu...

Brama z otowiu, ukryta w sercu cuchngcych bagien...
Niekoniczgce sie korytarze, pokryte mchem i saletry...
Drabiny, wyciagi, schody wiodace az do wnetrza ziemi...
...To wtasnie Donzon."

Wszystko bytoby pieknie, ale w dzisiejszych czasach brakuje poszukiwaczy przygéd. A moze boj3
sie legendarnej skutecznos$ci lochéw? Tak czy inaczej, musimy znalez¢ rozwi3zanie, aby pomac
lochom wydosta¢ sie z tej niezbyt korzystnej sytuacji. Po owocnej burzy mézgéw z samym sobT>
w bystrym umysle straznika pojawia sie przebtysk geniuszu. Swéj plan opracowat w 4 aktach:

Po pietrwsze, rozpuscimy plotke, ze straznik jest juz stary i chce przekazac¢ pateczke dalej,
co nieuchronnie przyciagnie do lochu ambitnych, poczatkujacych straznikéw.

Wybieramy garstke z nich, powiedzmy maksymalnie 4, uwazajac przy tym, aby nie byli naprawde
utalentowani, i sprawiamy, ze ci idioci wierzy, ze maj3 szanse - pod warunkiem, ze si¢ sprawdzy - na
zastapienie znakomitego Hiacynta z Cavallére.

Dostaja fragment lochu, kilka potwordw i po prostu czekamy, az wiesci sie rozejda.

Dzieki temu poszukiwacze przygdd z pewnoscia powrdca w wiekszej liczbie, pewni przewidywanego
zdobycia lochu i wspaniatych, stabo bronionych skarbéw, ktére na nich czekaja. Czterech naszych
drogich straznikéw nowicjuszy péjdzie w zapomnienie, a my odzyskamy kontrole nad Donzonem!

Opis i cel gry
- Tak wiec, chciatbys przejac obowizzki Straznika?

OK, na poczatek damy ci kilka potworow i czes¢ lochu do pracy... B .
Mozesz rekrutowac innych i przenosic ich do odpowiednich pomieszczen, aby spetni¢ wymagania
znakomitego Hiacynta z Cavallere. Jego najznamienitsi porucznicy, Marvin, H,erbert, Hor}1§
i Alcybiades, przyjda ci z pomocg, jesli zgodzisz sig odestac kilka nowych potworou’l do Cze-lus§1
Zapomnienia. A jesli nie chcesz, aby napadali cie nieproszeni poszukiwacze przygod, pamietaj,
aby od czasu do czasu sig ich pozbywac!

Jeste$ gotowy na wyzwanie?

A
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oraz wszystkim pozostatym!
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24 Karty Zagrozenia : 1 Znacznik
podzielone na Pietrwszego
3 todzaje: Gracza

12 do rozgrywek
naz,3oraz

4 graczy

L= 28 Zetonow § 20 Zetonow
: Grup Poszukiwaczy | Kary
6 dodatkomych Przygg’d I
do rozgrywek
na3i4graczy

6 dodatkowych
4 tylko do rozgrywek
&) na 4 graczy

16 Kart
Nosiciela
Miecza
Przeznaczenia:

111 Meepli Potworéw :
- 20 Pajakow

- 20 Capcarapéw

-20 Smokow

-20 Wampiréw

-20 Szkieletéw

- 11 VIP6w

b 3 Kafelkow 1 Notes
el Punktacji

1 Plansza Biura




v PRZYGOTOWANIE o

OGOLNE PRZYGOTOWANIE

Umies$¢ Plansze Biura £\ w miejscu widocznym dla wszystkich. Pomoze ci ona $ledzi¢ twoje cele
i podliczy¢ punkty na koniec gry.

Umies¢ Plansze Terra Amata [} i Plansze Mocy (B na srodku stotu, w zasiegu wszystkich graczy.
Upewnij sig, ze zostawites wystarczajaco duzo miejsca po obu stronach planszy na rezerwy z meepli
i odrzucone karty.

Kazdy gracz wybiera swoja Plansze Lochu [B) i ktadzie ja przed sob3.

A-PLANSZA BIURA PO KILKU ROZGRYWKACH

Wez 4 Kafelki Celéw bez ® i umies¢ po  Jezeli szukasz bardziej wymagajacych
1 z nich, losowo wybierajac jego strone, i zaskakujacych rozgrywek, mozesz dodat¢
na kazdym z 4 przewidzianych miejsc. cele dla doswiadczonych straznikdéw,

ktére mozna rozpoznaé po umieszczonej

na nich #.

Pomieszaj wszystkie kafelki i potéz po
jednym z kazdego koloru, losowo, na
kazdym z wyznaczonych miejsc.

—

Jezeli wolisz, mozesz réwniez sam ustalic,
ktdre cele checesz wykorzystywac w swoich
grach.

C. PLANSZA MOCY

C1.Potasuj 16 Kart Nosiciela Miecza .i potoz je
zakryte w odpowiednim miejscu.

C2.Potasuj 10 Kart VIPa @i potéz je zakryte
w odpowiednim miejscu. Nastepnie odkryj
pierwsze 2 karty z tej talii w przeznaczonych na
nie miejscach.

C3.Przygotuj rezerwe ze wszystkich meepli VIPa
po prawej stronie kart VIPa.

i

C4.Potasuj 16 Kart Mikstury i potdz je zakryte
w odpowiednim miejscu. Nastepnie odkryj
pietwsze 3 karty z tej talii w przeznaczonych na

nie miejscach.




Stwdrz ogdlng rezerwe Potwordw ztozong
z pajakow , capcarapdéw @ snokéuw ,
wampirdw . i szkieletow @ po lewej stronie
planszy.

Wez 2 @ 2 . 2 .i 2 . anastepnie umies¢

losowo 3 z tych Potwordw @ w lesie i 5 na
bagnach.

Potasuj 7 Kart Gospody i potéz je wszystkie
zakryte na dachu gospody. Utwdrz rezerwe
ze wszystkich Zetondw Grupy Poszukiwaczy
Przygdd @ i potdz je na tarasie gospody.

Sci od liczby graczy, wez Karty
wymienione ponizej i potasuyj je:

+ 2 1 wiecej graczy: 12 kart dla 2-3-4 graczy
(zielonkawe)
* 3-4 graczy: dodaj 6 kart dla 3-4 graczy
« 4 graczy: dodaj 6 kart dla 4 graczy (niebieskawe)
W przypadku 2 lub 3 graczy odtéz
_niewykorzystane karty do pudetka.

Na koniec utwérz zakryty stos Kart Zagrozenia

'g ktore bedziesz wykorzystywac w swojej grze

iumie$¢ je na przeznaczonym do tego miejscu
¢ ($ciezce migdzy lasem a bagnem).

D. PLANSZE LOCHU

D1. Przy wejsciu i do kazdeg) lochu, czekaja

4 potwory @ ( @ w@®)

Kazdy gracz bierze z rezetrwy Potwory,
o ktérych mowa i umieszcza je w wejsciu do
swojego lochu.

~D2.Kazdy gracz umieszcza Zeton Grupy
Poszukiwaczy Przygod @ w komnacie
&&= na swojej planszy.

D3.Kazdy gracz bierze zestaw Zetonéw Kary

1&‘. ponumerowanych od 1 do 5, aby utworzy¢
z nich rezerwe obok swojego lochu.

D4.Potasuj zakryte Kafelki Straznika @
i 10zdaj po 1 kazdemu graczowi, ktéry trzyma
je zakryte w miejscu po prawej stronie
swojego lochu.




» SYMBOLE

1wesscIA B 5 KomMnaT G

ﬁ 95 KORYTARZY (B

\‘ TwéJ PEFumerowane, S3
. . uczowe, jezeli

LOCH Totuta) chodzi o wykorzystanie
pojawiaja sie To one tacza twoich mocy i dla

Sktada sig z: wszystkie B I yszystkie twoich punktéw

twoje twoje zZwyci !
cigstwa (g
Potwory . komnaty. Lliorlicu gilgi:‘na

-

CZELUSCIE

ZAPOMNIENIA POTWORY

Znajduja sie na @ .-
Planszy Terra Amataa, to futaj - Symbol @ zawsze wskazuje
odsytaj swoje Potwory @ wybranego przez ciebie Potwora.

aby uzywat¢ mocy twoich Ponadto kazdy Potwdr @ ma swéj wiasny
komnat & symbol:

Jest to réwniez obszar - L
rekrutacji, podobnie jak las szkielety ®. pajaki @ capcarapy @

lub bagna. smoki @, wampiry @ i ViPy @.

w UMIESZCZANIE I NOWE PRZEDMIOTY @ |

Symbol“ wskazuje umieszczenie Potwordw © 1ub Grupy

Poszukiwaczy Przygéd ﬁ w danym miejscu lub z niego.

Jesli t‘.} poprzedza symbol @) albo @ oznacza to, ze otrzymujesz to co

przedstawia.

« Umieszczanie moze dotyczy¢ twojego wejscia i albo Czelusci
. Zapomnienia . Na przyktad:

’

Wez 2 wybrane Potwory Wez 2 Potwory @

) z Czelusci Zapomnienia - z 0gdlnej rezerwy

{85  umiest je w twoim - i umies¢ je w twoim
ﬂ wejsciu i 3 wejsciu i

+ Albo komnaty &=, jak wskazano w prawym dolnym rogu symbolu.
Na przyktad:

Wez jednego © = ) i -
2 twojej komnaty Wez 3 QF twojego {iff i umies¢ -
0 NAjWYZSZYm nuMerze je w komnacie &, w ktorej -
umnieé¢ gomtmoimwejéciui. whasnie umiescites swojego @
(zobacz VIPy, strona 11).

TELEPORTACJA POTWORA

Kazdy @ pozwala ci zabrac 1 @
z dowolnego miejsca w twoim lochu

G\

be, ,
' RUCH POTWOROW

Kazdy krok " pozwala ci
na poruszanie dowolnego

' Potwora @ w twoim lochu
0 jedno miejsce:

+ z wejscia i do korytarza @
- z korytarza @ do komnaty &=
- z komnaty do korytarza g

Poruszaj3 sig z komnaty do komnaty,
abys stracit swoje punkty zwyciestwa @

NOWE GRUPY
POSZUKIWACZY
PRZYGOD

Wez 1 @ z gospody. Umies¢ go w swoim
2 ’l‘ochu, we wskazanej komnacie.
td

POSTEP GRUPY
POSZUKIWACZY
PRZYGOD

Wez 1 @ obecny w komnacie

Zz najnizszym numerem. Porusz go
do przodu o wskazanyg liczbe komnat

d (A B b D).

y ELIMINACJA GRUPY

POSZUKIWACZY PRZYGOD

i umniesci¢ go w dowolnym migjscu w twoim Wybierz dowolny €8 w swoim lochu i odeslij go
z powrotem na taras gospody.




w PRZEBIEG ROZGRYWH|

Kazda tura gracza sktadasiez 5

) i Pierwszy gracz wykonuje te 5 faz w kolejnosci,
faz, z ktérych 3 s3 obowiazkowe: - -

. nastepnie kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazowek

9 ZAGROZENIE . zegara tobi to samo i tak dalej.

&3 STRAZNIK (opcjonalna) Tury 53 kontynuowane w ten sposéb, .az po%@zas fazy 1
£ REKRUTACJA zostanie odkryta ostatnia Karta Zagrozenia ﬂg

Po odkryciu tej karty, dokoncz gre dookota stotu, do gracza
siedz3acego po prawej stronie pierwszego gracza, a nastepnie podlicz
punkty (strona 14), aby wytoni¢ zwyciezce.

» Jezeli w lesie ORAZ na bagnach jest co najmniej
. po 5 Potworéw €9, przejdz bezposrednio do
nastepnej fazy.

Jezeli w lesie ALBO na bagnach jest mniej niz 5 Potworéw Iy
@), odkryj nastepna Karte Zagrozenia {3 a nastepnie CZELUSCIIE {4
wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnosci: ZAPQMNI

AD Jezeli po lewej stronie
znajduje sie symbol, dotyczy to
wszystkich graczy:

Wez 1 @8 2 gospody Wez 1 @ znajdujacy
i umies¢ go w komnacie sie w twojej komnacie 5 &
1 & w twoim lochu.. S e o Gdy po prawej stronie planszy Terra
Prlz~e51tn go ?{0 przodﬁ Amata znajduje sie tyle samo kart %? |
0 flczbg Wstazanyc ilu jest graczy, odwrdc pierwszy Karte
komnat (&0 lub &B). : .

" Gospody i zastosuj jej efekt do

Nie chce Poszukiwaczy Przygéd w moim biurze! wszystkich graczy, ktérych dotyczy:

W dowolnym momencie, jezeli 1 @ d
- g S 0 gracza (graczy) do gracza (graczy)
' dotr.ze‘ 1D Bl komnatg;l @E’. A z najwiekszy liczby z najmniejszy liczby
| swojej rezerwy Zzeton [ o najnizszej i loch i loch
| | wartosci kary i umies¢ go po lewej stronie - W Swoim lochu. ISOULIYRICES
— swojej komnaty &5 Na koticu gry
kazdy zeton l% w twoim lochu zmniejszy liczbe
tlyoich punktow o swoj3 wartosé.
‘

D We? z rezerwy 2 @ przedstawione na karcie

i umies¢ je na obszarze (las lub bagno), w ktérym jest

mniej niz 5 ). W _—om ED Za kazdym razem, gdy Karta Gospody E.
= ¢ : zostanie odkryta i zostanie zastosowany jej efekt,

@U Jesli na dobranej karcie znajduje sig n 7 odrzu¢ j3 na cmentarz wraz ze wszystkimi Kartami

1 symbol Zagrozenia &%, odwro¢ karte | SN2 Zagrozenia t{gpozosta%ymi obok planszy Terra Amata.

awersem do dotu i potéz j3 po prawej stronie ' ' - :

planszy Terra Amata. W przeciwnym

wypadku odrzu¢ j3 na cmentarz.




w 2. STRAZNIK o

7 \

Na poczatku twdj Kafelek Straznika lezy zakryty obok twojego lochu. Pézniej, gdy uda Ci sie doprowadzi¢
- 5 Potwordw do komnaty g, czyli biura Straznika, kafelek ten zostanie odkryty, dajac ci 3 moce, ktérych mozesz

“uzyc w tej fazie.

Jezeli twoj Kafelek Straznika nie zostat jeszcze odkryty, przejdz
od razu do kolejnej fazy.

>

Jezeli twéj Kafelek Straznika zostat odkryty, mozesz uzy¢ JEDNE]

z jego trzech mocy:

AO Wez Zeton Kary 1‘ 0 najnizszej wartosci kary, dostepny obok twojego
lochu i umies¢ go na mocy, z ktdrej cheesz skorzystac.

0 Zastosuj efekt mocy, na ktorg potozytes zeton.

Wiecej szczegétow na temat Kafelkéw Straznika iich efektow znajdziesz

na stronie 14.

g ]al: widzisz, zetony
znajdujace sie na twojej
planszy spowoduja, ze
stracisz punkty na

konicu gry.

Poniewaz kazdy nowy zeton
umieszczony na twojej planszy
powoduje, ze tracisz wiecej
punktow niz poprzedni,
zastanow sie doktadnie, zanim
uzyjesz ktorejs z mocy twojego
Kafelka Straznika.

w 3. RERRUTACJA o

Porzadne lochy potrzebuja Swiezej krwi! Las i bagno dobrze cie zaopatrzy, ale
jesli to ci nie wystarczy, zawsze mozesz wydobyc kilka starych truchet z Czelusci
Zapomnienia. = =

1.Z jednego z 3 obszaréw rekrutacji na planszy (Czeluscie Zapomnienia, las albo
bagno) wez maksymalnie 2 Potwory tego samego rodzaju (koloru).

2. Umies¢ wszystkie zrekrutowane Potwory @F

w dowolnym miejscu
w twoim lochu, gdzie znajduje
sie juz przynajmniej 1 é
tego samego rodzaju (koloru).

w wejsciu
do twojego
lochu

i ()

W kazdym razie, wszystkie @), ktére zrekrutowate, musz3 zostac umieszczone
w tym samym miejscu.

1. Po zrekrutowaniu, policz wszystkie Potwory @ ktérych rodzaj
~wtasnie zrekrutowates, bedace w twoim lochu.

2.0trzymujesz 1 krok i za kazdego © tego rodzaju, ktory znajduje
sie w catym twoim lochu.

3.Kazdy ? pozwala Ci przesunaé dowolnego Potwora @ w twoim ;
lochu o jedno pole:

* z wejscia ‘ do korytarza @

- z korytarza @ i do komnaty ‘
- z komnaty &= do korgtarza

4.Uzywaj i tozdzielajac je swobodnie pomiedzy Potworami ©
w swoim lochu, a nastepnie przejdz do kolejnej fazy.

Przyktad: Adam wtasnie zabrat
z lasu 2 pajaki
Ma juz po 1w komnac1e la=3
swojego lochu i na korytarzu.

-Moze wiec umieéci¢ oba w
'~ komnacie A, w korgtarzu
po prostuw wejsciu

PAMIETAJ!

+ Twoje ruchy moga by¢ rozdzielone
pomiedzy wszystkie
lochu, nie tylko te bed3ce tego
samego rodzaju (koloru), ktdry
wybrates w fazie 3. - Rekrutacji.

[

w twoim

* Przy pomocy ¥ mozesz poruszac
tylko swoje @), nigdy Grupy
Poszukiwaczy Przygdd

bty
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rW pierwszych 4 komnatach swojego lochu mozesz zosta¢ wsparty przez-

eememed  pOteznych sojusznikéw. Nie przegap tego!

PORADA
STRAZNIKA

Po poruszeniu twoich ©), mozesz odestac 1, i tylko 1, do Czelusci
Zapomnienia . aby aktywowaé moc komnaty, z ktérej go wziates.

Komnaty &= od 1 do :
4 w twoim lochu oferuja _ % 2 !
' =%} (==

t6zn3 moc, co opisano na
sttrona10 stronai1l strona12 stronai12-13

Rozstanie z nieszczesnym
stworzeniem moze wydawac
sie okrutne, a nawet kosztowne.
Na poczatku mozesz to robic
niechetnie.

Ale uwierz mojemu doswiadczeniu,
w wiekszosci przypadkéw korzysci,
ktére uzyskasz, beda warte poswiecenia!

\l"*

stronach 10-13.

«©» PRZYRLADOWA TURA ov

% Zagrozenie: Na bagnach jest mniej niz 5 (9, wiec Anna rozpoczyna od odwrécenia Karty
Zagrozenia “:,ﬂ,)? Postepujac zgodnie z instrukcjg na tej karcie, kazdy gracz bierze 1 @ z gospody
i umieszcza go w komnacie &8 w swoim lochu. Dodaj 1 @ oraz 1 @ do bagna. Karta nie ma
symbolu \*:f PO swojej prawej stronie, wiec zostaje odrzucona na cmentarz.

&, Straznik: w poprzedniej turze Annie udato sie doprowadzic¢ 5 @) do komnaty &8, wigc ma do
dyspozycji moce swojego Kafelka Straznika. Wykorzystuje 2. pole swojego Kafelka Straznika,

umieszczajac na nim 1 Zeton Kary @ , €0 pozwala jej usunyc 2 @ ze swojego lochu (patrz strona 14).

- &b Rekrutacja: Anna postanawia teraz wzia¢ 2 @ z lasu. Poniewaz ma juz 1 @ w komnacie |
£ 0Taz 2 . na korytarzach @" moze umiescic je w jednym z tych miejsc, zamiast przy [k
wejsciu @ Decyduje sig umiescic je w swojej komnacie &S,

@4 Ruch: Anna ma w sumie 5 @ w swoim lochu i w ten sposéb zyskuje 5 krokéw ." Przesuwa
swojego @) oraz @ z wejscia do pierwszego korytarza, a nastepnie @ do komnaty 1. Pozostaja

jej 2 ." ktérych uzywa, aby przesunaé 1 @ z &8 do &8 przez taczacy je korytarz.

& Moc: Teraz moze wykorzysta¢ moc komnaty & |
w ktorej ma (@), odsytajac go do Czelusci Zapomnienia
.. Wybiera @ w &2 i wysyta go do .
Z dostepnych Kart VIPa wybiera Kadmiona (patrz
strona 11), co pozwala jej umiescic 1 @ w dowolnym
miejscu, razem z jednym wybranym @), wzigtym
z . Umieszcza oba w &&4, co koticzy jej ture.

OD RAZU DO SEDNA?

Poza zdobywaniem punktéw wiesz juz wszystko, co musisz wiedzie¢, zeby moc zaczaé grac.

Na stronach od 10 do 14 znajdziesz opis efektéw mocy kazdej komnaty oraz opis wszystkich kart. Nie musisz czyta¢
tego szczegdtowo, aby rozpoczac zarzadzanie lochami. Mozesz do nich zajrzec¢ dopiero, gdy zaczniesz korzystac z mocy
danej komnaty. Mozesz zatem przej$¢ bezpostednio do strony 14, jezeli chcesz zaczac juz teraz.

Oczywiscie, jezeli chcesz zapoznac sie ze wszystkimi zasadami przed rozpoczeciem gry, nie wahaj sie i czytaj dalej!




w LABORATORIUM HORUSA o

MIKSTURY

Wez 2 wskazane Potwory *
@ z rezetwy ogélnej
i umies¢ je w wejsciu

do twojego lochu.

Wez 1 szkielet @ i1innego, wybranego
Potwora (@) z rezerwy ogdlnej i umiesé
je oba w wejsciu i do twojego lochu.

Wez z CzelusSci Zapomnienia .
2 wybrane Potwory @) i umiesc¢ je
w wejsciu i do twojego lochu.

Wez z Czelu$ci Zapomnienia . 1 wybranego
Potwora @ i umiest go w wejsciu do
| twojego lochu.
ORAZ

Usun 1 Zeton Grupy Poszukiwaczy Przygéd ﬁ
z dowolnej komnaty w twoim lochu.  ~~

[H
Zyskaj 4 | B aby poruszyc¢ Potwory
w twoim lochu.

ORAZ

Usun 1 Zeton Grupy Poszukiwaczy Przygdd ﬁ
z dowolnej komnaty w twoim lochu.

-

Dobry nekromanta zawsze ma pod teka co$, by mdc igrac z zyciem i $miercia.

Wez wskazanego Potwora
@ z rezerwy ogdlnej .
i umies¢ go w dowolnym
miejscu w twoim lochu.

B Wei z CzeluSci Zapomnienia {8
§ 1 wybranego Potwora (9 i umiesé go

w dowolnym miejscu w twoim lochu.

Wez 2 szkielety @ z rezerwy ogblnej
i umies¢ KAZDEGO z nich w dowolnym
miejscu w twoim lochu.

Wez 1 szkielet @ z rezerwy ogdlnej
i umie$¢ go w dowolnym miejscu w twoim
lochu.

ORAZ

Usuri 1 Zeton Grupy Poszukiwaczy Przygéd ﬁ
z dowolnej komnaty w twoim lochu.

Wez 1 (9 z dowolnego miejsca w twoim
lochu i umies¢ go w dowolnym miejscu
w twoim lochu.

ORAZ

Usuni 1 Zeton Grupy Poszukiwaczy Przygdd @
z dowolnej komnaty w twoim lochu.




- Wez1 ® z Planszy Mocy i umies¢ go w wybranej komnacie
w twoim lochu.

Wez odkryta karte VIPa @ z Planszy Mocy i skorzystaj z jej
efektu. Nastepnie odrzu¢ te karte i odkryj nowa, ktéra ja zastapi.
UWAGA: Jezeli nie ma juz dostepnych kart VIPa do odSwiezenia
tynku, muszg wystarczy¢ ci te, ktére zostaty, liczba VIPow jest
ograniczona.

Ten symbol przypomina,

ze efekty VIPa odnosza
sie zawsze do komnaty, w ktdrej
pojawia sie VIP. Wybierz wiec madrze
swojego VIPa i komnate, w ktorym
bedzie umieszczony.

Wszystkie VIPy maja pozytywne efekty, ktére dotycza tylko Ciebie. Niektére maja réwniez negatywne efekty,

wptywajace na wszystkich innych graczy.

Kolor dymku, w ktérym pojawiaja sie efekty, wskazuje, do kogo sie one odnosza:

Ten efekt odnosi sig
tylko do ciebie.

Tu: Wez 1 @ z tezetwy ogolnej i umies¢
go w &, w ktdrej wtasnie umiescites
swojego . i
WezZ 1 @ ze swojej
Z Najnizszym numerem i przesun go
do przodu o0 3 &,

Ty:Wez do 3 QF wejscia i umiest je w D,
w ktérej wtagnie umiescites swojego @ .

cin BH

Ty: Usun 2 @ z & w ktorej wtasnie
| umiescites swojego @.

Ty Wez 2 @ z rezerwy ogolnej i umiesc je
w &, w ktorej wtasnie umiescites swojego

®.

Ty: Wez 1 dodatkowego @ z rezerwy
ogolnej i umiesé go w &2, w ktérej wtasnie
umiescites swojego @).

11

Ten efekt odnosi sie do
wszystkich innych graczy.

Ty: Wez dowolnego © z czelusci
Zapomnienia i umies¢ go w &,
w ktorej wiasnie umiescites swojego @. -

Ty: Wez do 2 @ z dowolnego miejsca
w twoim lochu i umies¢ je w &2, w ktorej
wtasnie umiescites swojego @ .

Ty: Usun 1 @ z £23, w ktérej wiasnie
umiescites swojego @ .

Wez 1 @' z gospody
i umie$¢ go w komnacie 1 &5 w twoim
lochu.

Ty: Wez 1 ® rezerwy ogodlnej i umies¢
go w &, w ktérej wtasnie umiescites
swojego @ .

ORAZ

Usun 1 @' z &2, w ktorej wtasnie
umiescites swojego @ .

Ty: Wez do 3 @ z @&, w ktorej wiasnie
umiescites swojego @ i umies¢ kazdego
w dowolnym miejscu w twoim lochu.




v SALA KRYSZTALOWYCH KUL o
ALCYBIADESA

be,
Zyskujesz 7 krokow ¥ Mozesz ich uzywac doktadnie w ten sam sposaéb, jak opisa
w fazie 4. Ruch (strona 8). Mozesz wiec swobodnie dzieli¢ je pomiedzy wszystkie
w swoim lochu.

Dobierz pierwsza karte z talii Nosiciela Miecza, aby dowiedzie¢ sie, kto przyjdzie ci z pomoca i zastosuj
jej efekty. Nastepnie odrzu¢ dobrang karte. Jesli w talii nie ma juz zadnych kart, potasuj stos kart
odrzuconych, aby utworzyc¢ nowa talie.

Kazdy Nosiciel Miecza pozwala ci usung¢ od 1 do 3 @ z twojego lochu. Czasami maj3 tez inne efekty, ktore
dotycza tylko Ciebie. Niektdrzy maj3 rowniez wptyw na wszystkich innych graczy. Kolor dymku, w ktérym
opisane s3 efekty, wskazuje, do kogo maja one zastosowanie:

Ten efekt odnosi sie Ten efekt odnosi sie do
tylko do ciebie. wszystkich innych graczy.

Usun 3 @ z dowolnej komnaty (komnat) .
| &= w twoim lochu. Usun 3 €8 z dowolnej komnaty-
ORAZ —~p| (komnat) w twoim lochu.

Wez 1 szkielet @
z rezerwy ogolnej i umies¢ go w dowolnym
* miejscu w twoim lochu.

Usut 2 €8 2 dowolnej komnaty (komnat) _ | Usun ll ? z dowolnej komnaty
- w twoim lochu. [ o | Lo oG,
| ORAZ v/~ ORAZ
Tﬁ Wez1 @ 2 dowolnego miejsca w twoim = Wez 1 @iz’c/lowolnego miegjsca W twoim
& i lochu i umie$¢ go w dowolnym miejscu. ol lochu i umies¢ go w dowolnym miejscu.
. Wez 1 @) z dowolnego o s jracze Wez 1 @ lZ 9}‘135130‘19
miejsca w twoim lochu i umiesé go w dowolnym - lumiesc go w komnacie 1 &8 w twoim lochu.
miejscu. i




Ty: Usun 2 @ z dowolnej komnaty (komnat)

2| 425 w twoim lochu.

ORAZ

HWez 1 @ ze swojej komnaty &= -

-

Z najwyzszym numertem i umiesc go

w twoim wejsciu i
Wez 1 @ z gospody

iumies¢ go w komnacie €54 w twoim lochu.

Ty: Usun 2 @ z dowolnej komnaty (komnat)
w twoim lochu.

Ty:Usun 2 @ z dowolnej komnaty (komnat)
w twoim lochu.

ORAZ

Wez 1 szkielet @ z rezerwy ogdlnej
i umie$¢ go w dowolnym miejscu w twoim
lochu.

Wez 1 szkielet @ z rezerwy

~0g6lnej i umies¢ go w dowolnym miejscu
w twoim lochu.

 Pionc

Ty:Usun 2 m z dowolnej komnaty (komnat)
w twoim lochu.

ORAZ

Wez 1 @ ze swojej komnaty
Z najwyzszym numerem i umiesc¢ go
w twoim wejsciu i

Wez 1 @) ze swojej komnaty

Z najwyzszym numerem i umies¢ go
w twoim wejsciu i

Ty: Usun 1 @ z dowolnej komnaty &= -
w twoim lochu.

Odeslij dowolnego ©
z twojego lochu do .

Ty: Usun 1 @ z dowolnej komnaty
w twoim lochu.

Wez 1 @ Ze swojej
komnaty Z Najnizszym numerem
i porusz go do przodu 0 3 &5

Ty: Usun 3 @ z dowolnej komnaty (komnat)

w twoim lochu.
ORAZ

Wez 1 @ ze swojej komnaty

||z najwyzszym numerem i umies¢ go

w twoim wejsciu i

Ty:Usun 3 @ z dowolnej komnaty (komnat)
w twoim lochu.

Usun 1 @ z dowolnej

komnaty w twoim lochu.

Ty:Usun 2 @ z dowolnej komnaty (komnat)

w twoim lochu.
ORAZ

Wez dowolnego @ z rezerwy ogélnej
i umies¢ go w dowolnym miejscu w twoim
lochu.

Wez dowolnego @) z rezerwy

~0g6lnej i umie$¢ go w dowolnym miejscu
w twoim lochu.

Ty: Usun 1 @ z dowolnej komnaty
w twoim lochu.

ORAZ

Wez 1 szkielet @ z rezerwy ogélnej
i umies¢ go w dowolnym miejscu w twoim
lochu.

Wez 1 @ ze swojej komnaty

Z najnizszym numerem i porusz go do
© przodu o 153,

Ty:Usun 2 ﬁ z dowolnej komnaty (komnat) -

w twoim lochu.
ORAZ

Zyskaj 3 5 dla swoich @.

Zyskaj 3 5 dla swoich @.

Ty: Usun 1 @ z dowolnej komnaty
w twoim lochu.

ORAZ
Wez 1 dowolnego @) z rezerwy ogélnej

i umies¢ go w dowolnym miejscu w twoim
lochu. “n




__‘ Potwory w catym biurze zawsze wprawiajg Straznika w dobry nastréj! Przuktad: Ad 2 st
Gdy tglko bedziesz miec § @ w biurze Straznika (komnata g), jergr%ej az .moc;mStJ:lazzﬁiZI?a
odwrd¢ kafelek po prawej stronie tej komnaty, aby odkry¢ W poprzedniel turze
jego 3 moce. Od tej pory, podczas kazdej twojej 2. fazy - Straznika, umlijeszpcza‘ cna Jnie‘ swéf
mozesz uzyc jednej z 3 mocy dostepnych na tym kafelku T X i Jacn ) )
W nastepujacy spossb: _ F zeton . W tej turze chee
’ ’ . ' uzyc mocy po prawej

AD Wez Zeton Kary o najnizszej wartosci kary }E znajdujacy stronie, wiec umieszcza

sie obok twojego lochu i umie$¢ go na mocy, z ktorej chcesz swéj zeton l na tym

skorzystac (pod koniec gry stracisz tyle punktéw zwyciestwa, miejscu.

ile wynosi jego wartos¢). '

,_., Zastosuj efekt mocy, ktorg wtasnie nakrytes.

OSTRZEZENIE: moc jest dostepna tylko wtedy, gdy nie jest przykryta
zadnym zetonem 1!' Er

Wez do 3 @), ktére juz sq‘ J Wez 1 wybranego © Zyskaj 5 " i tozdziel je -
J w twoim lochu i umies¢ je M Z Tezerwy. J\ pomiedzy swoimi @ '
gdziekolwiek cheesz. Umies¢ oba w komnacie 3. aby je poruszyc.

, ‘ Wyeliminuj 2 3
Wez 1 wybranego @ 2 @, Wez 2 wybrane @ z {8, . d z dgowolnej kémnﬁ
Umies¢ go w wybranym, Umies¢ je oba w i | (komnat) w twoim

| dowolnym miejscu. twojego lochu. | lochu. :

«© KONIEC GRY o

- Gdy zostanie dobrana ostatnia Karta Zagrozenia *‘f dokoncz gre I:E,rzr?f’raglc:ZA?Ea dobigrg ostatnig Karte Za‘grozqenia
. dookota stotu, do gracza po prawej stronie Pierwszego Gracza, ’g Poczatru swojej tury, co powoduje koniet
gry. Nastepnie zbieramy wszystkie karty

a nastepnie przejdz do podliczenia punktow. L:% z cmentarza, tasujemy je, aby odtw ¢ tali
; ) orzy( talie

Jesli potrzebujesz nowych kart »'f aby dokoticzyc te ostatniy | ikontynuujemy gre, az Adam, siedz3cy po prawej

runde, zbierz karty ‘: z cmentarza i potasuj je, aby utworzyé [ stronie Joanny (ktéra zaczeta gre), zakoniczy

nowy stos %'g iumiesc go na przeznaczonym do tego miejscu. Swoj3 ture. Wtedy nadchodzi czas na podliczenie
punktiw.

wow PUNKTACJA o

Teraz uzyjcie notesu punktacji, by zapisa¢ punkty kazdego gracza w:

- Podlicz punkty zwycigstwa z 4 Kafelkdw Celu uzytych podczas gry. Jesli masz jakiekolwiek watpliwosci, wszystkie s3
wyjasnione obok.

- Zdobywasz 7 punktéw zwyciestwa za kazda komnate, w ktérej masz co najmniej 4 ) réznego rodzaju (koloru).

- Tracisz tyle punktéw zwycigstwa, ile wynosi suma IQ' w twoim lochu (po lewej stronie komnaty &#8 i na Kafelku Straznika).

- Na koniec, za kazdy zeton & znajdujacy sie w twoim lochu, tracisz tyle punktéw zwyciestwa, ile wynosi numer
komnaty, w ktérej sie on znajduje.

Gracz z najwiekszy liczba punktéw zwyciestwa wygrywal Jest on najbardziej godnym nastepcy Straznika (nawet, jesli
ostatecznie nie jest jasne, czy Straznik jest naprawde gotowy ustapi¢ ze swojego stanowiska...).
W przypadku remisu nikt nie zastuguje na uwage Straznika... czas na kolejng gre!!!




W kazdej komnacie 4 PZ,
jezeli s3 przynajmniej
2 capcarapy \

W kazdej komnacie 4 PZ, W kazdej konacie 4 PZ,"’ . W kazdej komnacie:
jezeli jest przynajmniej jezeli jest przynajmniej “1pojedynczy capcarap @ =2PZ
1pajak @ i1capcarap @. 1pajak @ i1smok @ . co najmniej 2 capcarapy @ =5 PZ

dzem we wszys

W kazdej komnacie 4 PZ, W kazdej komnacie 4 PZ, JM Jezeli jest co najmniej - komnatach: @ .o,
=5

jezeli jest przynajmniej jezeli jest przynajmniej i 1 capcarap @ w: - 3 capearapy
6 capcarapow =13PZ

. . . . . " 4 komnatach =13 PZ :
Al ® 1ipajgk g LTszielet ® -5 komnatach = 20 PZ 9 capcarapow W =24 PZ

Za komnatg z1 . na
Przynajmniej 1 : wszystkich @
15 PZ, jezeli razem we 1korytarzu = 2 PZ ) g .

: ‘ ki kochaja stosy 0 komnat =-12 PZ
_LUSZyStk"h komnatgch. - 2 korytarzach =6 PZ Sr:’?ota i nie dziel3 1komnata =-5 PZ
)Be st przypajmunie) 3 korytarzach =12 PZ sie nimi: 2 komnaty =0 PZ

, b wampirow . 4 korytarzach =20 PZ i 3 komnaty =7 PZ
: g Tylko 1. na @ N

5 korytarzach = 30 PZ 4 komnaty =15 PZ

Za komnate z 1 .

_ na kazdym @
12 PZ dla gracza : - 1komnata=1PZ
(graczy) z najwiekszy 2 komnaty = 6 PZ . Za komnate z:
liczba @ we 4 PZ za kazdy korytarz, 3 komnaty =15 PZ : . @

tkich k tach e T e . _ 7 -1.na;edngm =2PZ
wszystkich komnatac jezeli znajduje sie w nim 4 komnaty =24 P 1 @ na obu @= 8 P
-

razem. przynajmniej 1 wampir @ . -

Na koniec gry Anna zdobywa t3cznie 39 punktéw zwyciestwa PZ:

+6 punktéw za 2 komnaty (&8 1 £&8),
w ktérych s3 @ na wszystkich stosach ztota

- 4 punkty za komnaty z tylko 1 @ (&= | @),
oraz 10 punktéw za 2 komnaty z przynajmniej
) @ (&= i =8).
«0 punktéw za @): jest ich 6 w lochu, ale niestety nie wszystkie
z nich s3 w komnatach (tylko 4).
_ ~12punktéwza3pary @ | @ w @R, &S, oraz &
|+ 21 punktéw za 3 grupy 4 réznych @ w a9, @8, ovaz &=,
=/ - -6 punktow za 3 zetony (! (-1, -2, oraz -3) bedace w lochu.
+ -8 punktéw za @ obecne W &=, £&28, 013z &=,




'.’ . N »

Tura kazdego gracza sktada sie z 5 faz: ' ~

9 ZAGROZENIE:geZeli w lesie lub na bagnach jest mniej niz 5 (9), dobierz karte “if irozpatrz
= WIS ZUSERIC J8J BTOREU ..ottt oot strona 7

& STRAZNIK (opcjonalnie): umiesc 1 ‘! na swoim Kafelku Straznika (jezelijest odkryty),
- abY ARtYWOWAC JEANI Z JOYO 3 TNOC ... strony 8114

& REKRUTAC)A: z Czelusci Zapomnienia, lasu lub bagna, wez do 2 @) tego samego rodzaju.
Umie$¢ je w swoim i lub w dowolnym @albo z co najmniej 1 @) tego samego
TOAZAJU €O ZTOKTULOUIATIY ...ttt strona 8

@ RUCH: 1 ’ 2@ tego rodzaju co zrekrutowany, do swobodnego rozdysponowania

POmMiedzY WSZYSTRIE TWOJ& (7). strona 8
B8 MOC (opcjonalnie): odeslij 1 ze swoich © do . aby aktywowa¢ moc jego komnaty
LG T A== ) strony 9 i10 do 13

. POSTEP GRUPY
WEJSCIE KOMNATA POTWORY POSZUKIWACZY PRZYGOD
Wybrane przez :
= ciebie, albo: GRUPA POSZUKIWACZY
e - PRZYGOD
1 pajak :
KORYTARZ . Sy
: capcarap

. : smok ,’»
> ; .: wampir

= ELIMINACJA GRUP
NOWA GRUPA -
Gdy tylko & poruszy @: szkielet | POSZUKIWACZY PRzyGop | OSZUKIWACZY PRZYGOD
sie do twojej £&8 , wez ® . % ’ -

| zeton |l lezacy obok
| twojego lochu i umies¢
go w przeznaczonym

: ’ do tego miejscu. —
N - § i
CZELUSCIE W UMIESZCZENIE § 84,
ZAPOMNIENIA RUCH
Mozesz odestat tu twoje @, aby uzyée I ?Ngkazucjle llml‘;leslzclfelme @ POTWOROW
mocy swoich BB Jest to rownies - u @ o lub z lokalizacji. .
obszar rekrutacyjny dla ©. Kazdy krok ypozwala ci przesunat
dowolnego Potwora w twoim
S ~ lochu o jedno pole:
| M TELEPORTUJ NOWE -z wejécia i do korytarza @
: POTWORA ELEMENTY - z korytarza g do komnaty
Kazdy =& pozwala ci wziac 1 @) o + z komnaty &= do korytarza
z adzoulgolnegopmiejsca w twoim lochu Jezeli CG' poprzedza symbol
{ umieéci¢ go w dowolnym miejscu . © lub @, zdobywasz ten

w twoim lochu. element.





