
NOWICJUSZE  W  LOCHACH



Opis i cel gry
Tak więc, chciałbyś przejąć obowiązki Strażnika?

OK, na początek damy ci kilka potworów i część lochu do pracy...

Możesz rekrutować innych i przenosić ich do odpowiednich pomieszczeń, aby spełnić wymagania 

z nakomitego Hiac ynta z Cavallère.  Jego najz namienits i  por uc z nic y,  Mar vin,  Herber t,  Hor u s

i Alcybiades, przyjdą ci z pomocą, jeśli zgodzisz się odesłać kilka nowych potworów do Czeluści 

Zapomnienia. A jeśli nie chcesz, aby napadali c ię nieproszeni poszukiwacze przygód, pamiętaj, 

aby od czasu do czasu się ich pozbywać!

Jesteś gotowy na wyzwanie?

"Cztery czarne wieże, z których najwyższą widać nawet
z odległości dziesięciu dni marszu…
Brama z ołowiu, ukryta w sercu cuchnących bagien…
Niekończące się korytarze, pokryte mchem i saletrą…
Drabiny, wyciągi, schody wiodące aż do wnętrza ziemi…
…To właśnie Donżon."

Wsz ys tko by łoby pięknie,  ale  w d z i s iejsz ych c z a s ach brakuje posz ukiwac z y pr z ygód .  A moż e boją 
s i ę  l e g e n d a r n e j  s k u t e c z n o ś c i  l o c h ó w ?  Ta k  c z y  i n a c z e j ,  mu s i my  z n a l e ź ć  r o z w i ą z a n i e ,  ab y  p o m ó c 
lochom w ydos tać  s ię  z  tej  nie zby t k or z ys t nej  s y t u ac j i .  Po owoc nej  bur z y móz gów z s amy m s obą ,
w bystrym umyśle strażnika pojawia się przebłysk geniuszu. Swój plan opracował w 4 aktach:

1. P o  p i e r w s z e ,  r o z p u ś c i m y  p l o t k ę ,  ż e  s t r a ż n i k  j e s t  j u ż  s t a r y  i  c h c e  p r z e k a z a ć  p a ł e c z k ę  d a l e j ,
co nieuchronnie przyciągnie do lochu ambitnych, początkujących strażników.

2. Wybieramy garstkę z nich, powiedzmy maksymalnie 4, uważając przy tym, aby nie byli naprawdę 
utalentowani, i sprawiamy, że c i idioci wierzą, że mają szansę - pod war unkiem, że się sprawdzą - na 
zastąpienie znakomitego Hiacynta z Cavallère.

3. Dostają fragment lochu, kilka potworów i po prostu czekamy, aż wieści się rozejdą.

4. Dzięki temu poszukiwacze przygód z pewnością powrócą w większej liczbie, pewni przewidywanego 
z dobyc ia lochu i  ws pania ł ych ,  słabo bronionych sk arbów, k tóre na nich c z ek ają .  Cz tere ch na sz ych 
drogich strażników nowicjuszy pójdzie w zapomnienie, a my odzyskamy kontrolę nad Donżonem!
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 KOMPONENTY 

1 Plansza Mocy
1 Plansza Biura

6 dodatkowych 
tylko do rozgrywek 
na 4 graczy

1 Plansza Terra Amata 

4 Plansze Lochu (po 1 dla każdego gracza)

111 Meepli Potworów :
- 20 Pająków
- 20 Capcarapów
- 20 Smoków
- 20 Wampirów
- 20 Szkieletów
- 11 VIPów

16 Kart
Nosiciela
Miecza 
Przeznaczenia

10 Kart 
VIPów

16 Kart Mikstur
7 Kart 
Gospody

8 Kafelków 
Celu

24 Karty Zagrożenia 
podzielone na
3 rodzaje:

12 do rozgrywek 
na 2, 3 oraz
4 graczy

6 dodatkowych 
do rozgrywek 
na 3 i 4 graczy

6 Kafelków Strażnika

20 Żetonów 
Kary

28 Żetonów 
Grup Poszukiwaczy 
Przygód

Kary

1 Znacznik 
Pierwszego 
Gracza

1 Notes 
Punktacji
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 PRZYGOTOWANIE 

OGÓLNE PRZYGOTOWANIE

Umieść Plan sz ę Biura A w miejsc u w idoc z nym dla wsz ys tkich .  Pomoże c i  ona ś le d z ić  t woje cele
i podliczyć punkty na koniec gry.

Umieść Planszę Terra Amata B  i Planszę Mocy C  na środku stołu, w zasięgu wszystkich graczy.
Upewnij się, że zostawiłeś wystarczająco dużo miejsca po obu stronach planszy na rezerwy z meepli
i odrzucone karty.

Każdy gracz wybiera swoją Planszę Lochu D i kładzie ją przed sobą.

C. PLANSZA MOCY

C1. Potasuj 16 Kar t Nosic iela Miecza  i  po łóż je 
zakryte w odpowiednim miejscu.

C2. P o t a s u j  1 0  K a r t  V I P a   i  p o ł ó ż  j e  z a k r y t e 
w  o d p o w i e d n i m  m i e j s c u .  N a s t ę p n i e  o d k r y j 
pierwsze 2 karty z tej talii w przeznaczonych na 
nie miejscach.

C3. P rz ygot uj rezer wę ze wsz ys tkich meepli  V IPa P rz ygot uj rezer wę ze wsz ys tkich meepli  V IPa 
 po prawej stronie kart VIPa.

C4. Potasuj 16 Kar t Mikstury  i połóż je zakryte 
w  o d p o w i e d n i m  m i e j s c u .  N a s t ę p n i e  o d k r y j 
pierwsze 3 karty z tej talii w przeznaczonych na 
nie miejscach.

A. PLANSZA BIURA

Weź 4 K afelki  Celów bez *  i  umieść po
1 z nich, losowo wybierając jego st ronę, 
na każdym z 4 przewidzianych miejsc.

PO KILKU ROZGRYWKACH

J e ż e l i  s z u k a s z  b a r d z i e j  w y m a g ają c y c h
i zaskakujących rozgrywek, możesz dodać 
c e l e  d l a  d o ś w i a d c z o n y c h  s t r a ż n i k ó w , 
które można rozpoznać po umieszczonej 
na nich * .

Pomie sz aj  wsz ys tk ie  k afelk i  i  po łóż po 
j e d n y m  z  k a ż d e g o  k o l o r u ,  l o s o w o,  n a 
każdym z wyznaczonych miejsc.

Jeżeli wolisz, możesz również sam ustalić, 
które cele chcesz wykorzystywać w swoich 
grach.

C

C1

C2

C4

C3

A

A

A

A

A
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D. PLANSZE LOCHU

D1. Przy wejśc iu  do każdego lochu, czekają
4 pot wor y 
Przy wejśc iu 

 (
 do każdego lochu, czekają

,  
 do każdego lochu, czekają

,  
 do każdego lochu, czekają

,  
 do każdego lochu, czekają

,  lub 
 do każdego lochu, czekają

).
K a ż d y  g r a c z  b i e r z e  z  r e z e r w y  P o t w o r y ,
o których mowa i umieszcza je w wejściu do 
swojego lochu.

D2. K a ż d y  g r a c z  u m i e s z c z a  Ż e t o n  G r u p y 
P o s z u k i w a c z y  P r z y g ó d  
K a ż d y  g r a c z  u m i e s z c z a  Ż e t o n  G r u p y 

 w  k o m n a c i e P o s z u k i w a c z y  P r z y g ó d  
 na swojej planszy.

D3. K a ż dy grac z bier z e z es taw Ż e tonów K ar yK a ż dy grac z bier z e z es taw Ż e tonów K ar y
 ponumerowanych od 1 do 5, aby utworzyć

z nich rezerwę obok swojego lochu.

D4. P o t a s u j  z a k r y t e  K a f e l k i  S t r a ż n i k a  
i rozdaj po 1 każdemu graczowi, który trzyma 
j e  z a k r y t e  w  m i e j s c u  p o  p r a w e j  s t r o n i e 
swojego lochu.

     B. PLANSZA Terra Amata

B1. S t w ó r z  o g ó l n ą  r e z e r w ę  P o t w o r ó w  z ł o ż o n ą
z  p a j ą k ó w  
S t w ó r z  o g ó l n ą  r e z e r w ę  P o t w o r ó w  z ł o ż o n ą

,  c a p c a r a p ó w  
S t w ó r z  o g ó l n ą  r e z e r w ę  P o t w o r ó w  z ł o ż o n ą

,  s m o k ó w  
S t w ó r z  o g ó l n ą  r e z e r w ę  P o t w o r ó w  z ł o ż o n ą

, 
wampirów  i  szkieletów 

,  c a p c a r a p ó w  
,  po lewej s t ronie 

planszy.

B2. Weź 2 , 2 , 2 i 2 , a następnie umieść 
l o s o w o  3  z  t y c h  Po t w o r ó w  

, a następnie umieść 
 w  l e s i e  i  5  n a 

bagnach.

B3. Potasuj 7 Kart Gospody  i połóż je wszystkie 
z a k r y t e  n a  d a c h u  g o s p o d y .  U t w ó r z  r e z e r w ę 
z e  ws z ys t k i c h  Ż e ton ów Gr u p y Pos z u k iw a c z y 
Przygód 
z e  ws z ys t k i c h  Ż e ton ów Gr u p y Pos z u k iw a c z y 

 i połóż je na tarasie gospody.

B4. W  z a l e ż n o ś c i  o d  l i c z b y  g r a c z y ,  w e ź  K a r t y 
Zagrożenia 
W  z a l e ż n o ś c i  o d  l i c z b y  g r a c z y ,  w e ź  K a r t y 

 wymienione poniżej i potasuj je:

B5. Na koniec utwórz zakr yty stos Kar t Zagrożenia Na koniec utwórz zakr yty stos Kar t Zagrożenia Na koniec utwórz zakr yty stos Kar t Zagrożenia Na koniec utwórz zakr yty stos Kar t Zagrożenia 
, które będziesz wykorzystywać w swojej grze 

i  umieść je  na pr zez naczonym do tego miejsc u 
(ścieżce między lasem a bagnem).

•  2  i  w i ę c e j  g r a c z y :  1 2  k a r t  d l a  2 -3 -4  g r a c z y
   (zielonkawe)
• 3-4 graczy: dodaj 6 kart dla 3-4 graczy (żółtawe)
• 4 graczy: dodaj 6 kart dla 4 graczy (niebieskawe)
W  p r z y p a d k u  2  l u b  3  g r a c z y  o d ł ó ż 
niewykorzystane karty do pudełka.

D D1

D2

D3

D2D2 D4

B3
B1

B3B3B3

B2

B5

B2

B

B3B3B3

B3
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UMIESZCZANIE I NOWE PRZEDMIOTY

S y m b o l w s k a z u j e  u m i e s z c z e n i e  P o t w o r ó w   l u b  G r u p y 
Poszukiwaczy Przygód 

w s k a z u j e  u m i e s z c z e n i e  P o t w o r ó w  
 w danym miejscu lub z niego.

Jeśli
Poszukiwaczy Przygód 

poprzedza symbol 
 w danym miejscu lub z niego.

 albo 
 w danym miejscu lub z niego.

, oznacza to, że otrzymujesz to co 
przedstawia.
•  U m i e s z c z a n i e  m o ż e  d o t y c z y ć  t w o j e g o  w e j ś c i a   a l b o  C z e l u ś c i 
Zapomnienia 
•  U m i e s z c z a n i e  m o ż e  d o t y c z y ć  t w o j e g o  w e j ś c i a  •  U m i e s z c z a n i e  m o ż e  d o t y c z y ć  t w o j e g o  w e j ś c i a  

. Na przykład:

• Albo komnat y ,  jak wskazano w prawym dolnym rogu symbolu.
Na przykład:

TELEPORTACJA POTWORA
K a ż d y   p o z w a l a  c i  z a b r a ć  1  

z  d o w o l n e g o  m i e j s c a  w  t w o i m  l o c h u

i umieścić go w dowolnym miejscu w twoim 

lochu.

RUCH POTWORÓW

K a ż dy k rok  p oz wal a  c i 
n a  p o r u s z a n i e  d o w o l n e g o 

P o t w o r a  
n a  p o r u s z a n i e  d o w o l n e g o 

 w  t w o i m  l o c h u
o jedno miejsce:

• z wejścia  do korytarza 

• z korytarza  do komnaty 

• z komnaty  do korytarza 

TWÓJ 
LOCH
Składa się z:

1 WEJŚCIa  E

To tutaj 
pojawiają się 

wszystkie 
twoje 

Potwory 
twoje 

. E

C
C

C
C

C

S

S

S

S S
5 KORYTARZY C

To one łączą 
wszystkie 

twoje 
komnaty.

5 KOMNAT  S

Ponumerowane, są 
kluczowe, jeżeli

chodzi o wykorzystanie
twoich mocy i dla 
twoich punktów 

zwycięstwa      na 
końcu gry.

Weź 2 wybrane PotworyWeź 2 wybrane Potwory
 z Czeluści Zapomnienia
 i umieść je w twoim 

wejściu 
 i umieść je w twoim 

.

Weź 2 Potwory 
z  o g ó l n e j  rezer wy
i umieść je w twoim 
wejściu 
i umieść je w twoim 

.

CZELUŚCIE 
ZAPOMNIENIA
Z n a j d u j ą  s i ę  n a 

Planszy Terra Amata, to tutaj 
od s y łaj  s woje Po t wor y 

Planszy Terra Amata, to tutaj 
,

a b y  u ż y w a ć  m o c y  t w o i c h 
komnat .
J e s t  t o  r ó w n i e ż  o b s z a r 
rek r utac j i ,  podobnie  jak la s 
lub bagna.

GRUPY POSZUKIWACZY
PRZYGÓD

P o r u s z a j ą  s i ę  z  k o m n a t y  d o  k o m n a t y , 
abyś stracił swoje punkty zwycięstwa 
P o r u s z a j ą  s i ę  z  k o m n a t y  d o  k o m n a t y , 

.

POSTĘP GRUPY 
POSZUKIWACZY 
PRZYGÓD

W e ź  1   o b e c n y  w  k o m n a c i e
z  n a j n i ż s z y m  n u m e r e m .  P o r u s z  g o 
do pr z o du o wsk a z an ą l ic zb ę k omn atdo pr z o du o wsk a z an ą l ic zb ę k omn at

, 
do pr z o du o wsk a z an ą l ic zb ę k omn at

, lub
do pr z o du o wsk a z an ą l ic zb ę k omn at

.

PRZYGÓD
W e ź  1  

ELIMINACJA GRUPY
POSZUKIWACZY PRZYGÓD

Wybierz dowolny  w swoim lochu i odeślij go 
z powrotem na taras gospody.

Weź 3  z twojego  i umieść
j e  w  k o m n a c i e ,  w  k t ó r e j 
właśnie umieściłeś swojego 

,  w  k t ó r e j 

(zobacz VIPy, strona 11).

 z twojego 
Weź jednego 
z twojej komnaty 

 o najwyższym numerze
i umieść go w twoim wejściu 

 o najwyższym numerze
.

Na przykład:

 SYMBOLE 

NOWE GRUPY
POSZUKIWACZY
PRZYGÓD

Weź 1  z gospody. Umieść go w swoimlochu, we wskazanej komnacie.

NOWE GRUPY
POSZUKIWACZY
PRZYGÓD

POTWORY
S y m b o l   z a w s z e  w s k a z u j e 
wybranego przez c iebie Pot wora.

Ponadto k a żdy Pot wór 
wybranego przez c iebie Pot wora.

 ma s wój w ła s ny 
symbol:

szkielety , pająki  capcarapy ,
smoki 
szkielety 

, wampiry 
 capcarapy 
 i VIPy 
 capcarapy 

. 

twoich punktów 
zwycięstwa      na 

końcu gry.

twoich punktów 
zwycięstwa      na 
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P i e r w s z y  g r a c z  w y k o n u j e  t e  5  f a z  w  k o l e j n o ś c i , 
następnie kolejny gracz zgodnie z r uchem wskazówek 
zegara robi to samo i tak dalej.

Tury są kontynuowane w ten sposób, aż podczas fazy 1 
zostanie odkryta ostatnia Karta Zagrożenia 
Tury są kontynuowane w ten sposób, aż podczas fazy 1 Tury są kontynuowane w ten sposób, aż podczas fazy 1 Tury są kontynuowane w ten sposób, aż podczas fazy 1 

.

P o  o d k r y c i u  t e j  k a r t y ,  d o k o ń c z  g r ę  d o o k o ł a  s t o ł u ,  d o  g r a c z a 
siedzącego po prawej stronie pierwszego gracza, a następnie podlicz 
punkty (strona 14), aby wyłonić zwycięzcę.

A .  J e ż e l i  p o  l e w e j  s t r o n i e 
znajduje się symbol, dotyczy to 
wszystkich graczy:

     

We ź  1   z  g o s p o d y
i umieść go w komnacie
1  w twoim lochu. .

     

wszystkich graczy

W e ź  1   z n a j d u j ą c y 
s i ę  w  t w oj e j  k o m n a c i e 
o najniższ ym numerze. 
P r z e s u ń  g o  d o  p r z o d u 
o  l i c z b ę  w s k a z a n y c h 
komnat (
o  l i c z b ę  w s k a z a n y c h 

 lub 
o  l i c z b ę  w s k a z a n y c h 

).

   

B .  We ź  z  r e z e r w y  2   p r z e d s t a w i o n e  n a  k a r c i e
i  umieść je na obszarze ( las lub bagno),  w któr ym jes t 
mniej niż 5 .

C.  J e ś l i  n a  d o b r a n e j  k a r c i e  z n a j d u j e  s i ę 
1  s y m b o l  Z a g r o ż e n i a  

 J e ś l i  n a  d o b r a n e j  k a r c i e  z n a j d u j e  s i ę 
,  o d w r ó ć  k a r t ę 

awersem do dołu i połóż ją po prawej stronie 
p l a n s z y  Te r r a  A m a t a .  W  p r z e c i w n y m 
wypadku odrzuć ją na cmentarz.

Jeżeli w lesie ORAZ na bagnach jest co najmniej 
po 5  Po t worów 
Jeżeli w lesie ORAZ na bagnach jest co najmniej Jeżeli w lesie ORAZ na bagnach jest co najmniej 

,  pr z ejd ź be z poś re dnio do 
następnej fazy.
Jeżeli  w lesie ALBO na bagnach jest mniej niż 5 Pot worów 

,  o d k r y j  n a s t ę p n ą  K a r t ę  Z a g r o ż e n i a  
Jeżeli  w lesie ALBO na bagnach jest mniej niż 5 Pot worów 

,  a  n a s t ę p n i e 
wykonaj poniższe kroki w podanej kolejności:

D.  Gdy po prawej stronie planszy Terra 
Amata z najduje s ię t yle s amo k ar t 

 Gdy po prawej stronie planszy Terra  Gdy po prawej stronie planszy Terra  Gdy po prawej stronie planszy Terra 
,

i lu jest graczy, odwróć pier wszą Kar tę 
G o s p o d y  
ilu jest graczy, odwróć pier wszą Kar tę 

 i  z a s t o s u j  j e j  e f e k t  d o 
wszystkich graczy, których dotyczy:

d o  g r a c z a  ( g r a c z y )
z  n aj w i ę k s z ą  l i c z b ą n aj w i ę k s z ą

 w swoim lochu.

ALBO

do gracza (graczy)
z najmniejszą liczbąnajmniejszą

 w swoim lochu.

E . Z a  k a ż d y m  r a z e m ,  g d y  K a r t a  G o s p o d y  
zostanie odkr yta i zostanie zastosowany jej efekt, 
odrzuć ją na cmentarz wraz ze wszystkimi Kartami 
Zagrożenia  pozostałymi obok planszy Terra Amata.

D

A B C

CMENTARZ

LAS

BAGNA

CZELUŚCIE
ZAPOMNIENIA

CMENTARZ

GOSPODA

 PRZEBIEG ROZGRYWKI 
K a ż d a t u r a  g r a c z a  s k ł a d a s ię  z  5 
faz, z których 3 są obowiązkowe:

1.  ZAGROŻENIE str. 7
2.  STRAŻNIK opcjonalna str. 8
3.  REKRUTAC JA str. 8
4.  RUCH  str. 8
5.  MOC opcjonalna str. 9

   Nie chcę Poszukiwaczy Przygód w moim biurze!

W  d o w o l n y m  m o m e n c i e ,  j e ż e l i  1  
dot rze do t wojej  komnat y 
W  d o w o l n y m  m o m e n c i e ,  j e ż e l i  1  

,  weź ze 
s w o j e j  r e z e r w y  ż e t o n  
dot rze do t wojej  komnat y 

 o  n a j n i ż s z e j 
wartości kary i umieść go po lewej stronie 
s w o j e j  k o m n a t y  .  N a  k o ń c u  g r y 

każdy żeton 
s w o j e j  k o m n a t y  

 w t woim lochu z mniejsz y liczbę 
twoich punktów o swoją wartość.

ZAPOMNIENIAZAPOMNIENIA

 1. ZAGROZENIE  1. ZAGROZENIE  1. ZAGROZENIE  1. ZAGROZENIE 
.
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P r z ykład:  Adam w ła śnie z abrał

z lasu 2 pająki .

Ma ju ż po 1 w komnac ie 
swojego lochu i na korytarzu.

Mo ż e  w i ę c  u m i e ś c i ć  ob a  w  te j 

komnac ie A ,  w kor ytarzu B  lub 

po prostu w wejściu        C.

1. Po zrekrutowaniu, policz wszystkie Potwory , których rodzaj
właśnie zrekrutowałeś, będące w twoim lochu.

2. Otrzymujesz 1 krok  za każdego  tego rodzaju, który znajduje
się w całym twoim lochu.

3. Każdy  pozwala Ci przesunąć dowolnego Potwora  w twoim
lochu o jedno pole:

• z wejścia  do korytarza 
• z korytarza 

 do korytarza 
 do komnaty 

• z komnaty  do korytarza 

4. Używaj , rozdzielając je swobodnie pomiędzy Potworami
w swoim lochu, a następnie przejdź do kolejnej fazy.

Pamiętaj!
• Twoje ruchy mogą być rozdzielone 
pomię d z y wsz ys tk ie  
• Twoje ruchy mogą być rozdzielone 

 w t woim 
l o c h u ,  n i e  t y l k o  t e  b ę d ą c e  t e g o 
s a m e g o  r o d z a j u  ( k o l o r u ) ,  k t ó r y 
wybrałeś w fazie 3. - Rekrutacji.

• Przy pomoc y  możesz por uszać 
t y l k o  s w o j e  

 możesz por uszać 
,  n i g d y  G r u p y 

Poszukiwaczy Przygód 
,  n i g d y  G r u p y 

.

Na początku twój Kafelek Strażnika leży zakryty obok twojego lochu. Później, gdy uda Ci się doprowadzić
5 Potworów do komnaty 5, czyli biura Strażnika, kafelek ten zostanie odkryty, dając c i 3 moce, których możesz 
użyć w tej fazie.

Jeżeli twój Kafelek Strażnika nie został jeszcze odkryty, przejdź 
od razu do kolejnej fazy.

Je ż el i  t wój  K afelek St ra ż nik a  z os ta ł  odk r y t y,  moż e sz u ż y ć JE DNE J
z jego trzech mocy:

A. Weź Żeton Kar y  o najniższej war tośc i kar y, dos tępny obok t wojego
lochu i umieść go na mocy, z której chcesz skorzystać.

B.  Zastosuj efekt mocy, na którą położyłeś żeton.

Więcej szczegółów na temat Kafelków Strażnika  i ich efektów znajdziesz 
na stronie 14.

C

AB?

 3. REKRUTACJA 

 4. RUCH 

Por z ądne lochy pot r zebują ś wieżej  kr wi!  L a s i  bagno dobr ze c ię  z aopat r z ą,  ale 
jeśli to c i nie wystarczy, zawsze możesz wydobyć kilka starych trucheł z Czeluści 
Zapomnienia.

1. Z jednego z 3 obszarów rekrutacji na planszy (Czeluście Zapomnienia, las albo 
bagno) weź maksymalnie 2 Potwory 

 z 3 obszarów rekrutacji na planszy (Czeluście Zapomnienia, las albo 
 tego samego rodzaju (koloru).

2. Umieść wszystkie zrekrutowane Potwory :

w  w e j ś c i u 
d o  t w o j e g o 
lochu

ALBO
w  d o w o l n y m  m i e j s c u
w twoim lochu, gdzie znajduje
s i ę  j u ż  p r z y n a j m n i e j  1  
w twoim lochu, gdzie znajduje

tego samego rodzaju (koloru).

W każdym razie, wszystkie , które zrekrutowałeś, muszą zostać umieszczone 
w tym samym miejscu.

J a k  w i d z i s z ,  ż e t o n y 
znajdujące się na t wojej 
p l a n s z y  s p o w o d u j ą ,  ż e
s t r a c i s z  p u n k t y  n a 

końcu gry.
P o n i e w a ż  k a ż d y  n o w y  ż e t o n 
umieszczony na twojej planszy 
p o w o d u j e ,  ż e  t r a c i s z  w i ę c e j 
p u n k t ó w  n i ż  p o p r z e d n i , 
zastanów się dokładnie, zanim 
użyjesz którejś z mocy twojego 
Kafelka Strażnika.

-

 2. STRAZNIK  2. STRAZNIK  2. STRAZNIK 
.

,  w kor ytarzu 

po prostu w wejściu        
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W pier wsz ych 4 k omnatach s woje go lochu moż e sz z os tać ws par t y pr z e z 
potężnych sojuszników. Nie przegap tego!

P o  p o r u s z e n i u  t w o i c h  ,  m o ż e s z  o d e s ł a ć  1 ,  i  t y l k o  1 ,  d o  C z e l u ś c i 
Zapomnienia 
P o  p o r u s z e n i u  t w o i c h  

, aby aktywować moc komnaty, z której go wziąłeś.

K o m n a t y   o d  1  d o 
4 w twoim lochu ofer ują 
różną moc, co opisano na 
stronach 10-13.

1. Zagrożenie: Na bagnach jest mniej niż 5 , więc Anna rozpoczyna od odwrócenia Kar ty 
Zagrożenia . Postępując zgodnie z instrukcją na tej karcie, każdy gracz bierze 1  z gospody 
i umieszcza go w komnacie 

. Postępując zgodnie z instrukcją na tej karcie, każdy gracz bierze 1 
 w swoim lochu. Dodaj 1  oraz 1  do bagna. Karta nie ma 

symbolu  po swojej prawej stronie, więc zostaje odrzucona na cmentarz.

2. Strażnik: w poprzedniej turze Annie udało się doprowadzić 5  do komnaty , więc ma do 
dyspozycji moce swojego Kafelka Strażnika. Wykorzystuje 2. pole swojego Kafelka Strażnika, 
umieszczając na nim 1 Żeton Kary - , co pozwala jej usunąć 2  ze swojego lochu (patrz strona 14).

3. Rekrutacja: Anna postanawia teraz wziąć 2  z lasu. Ponieważ ma już 1  w komnacie  Rekrutacja: Anna postanawia teraz wziąć 2  Rekrutacja: Anna postanawia teraz wziąć 2 
 oraz 2  na kor ytarzach , może umieścić je w jednym z tych miejsc, zamiast przy 

wejściu . Decyduje się umieścić je w swojej komnacie 
, może umieścić je w jednym z tych miejsc, zamiast przy 

.

4. Ruch: Anna ma w sumie 5  w swoim lochu i w ten sposób zyskuje 5 kroków . Przesuwa 
swojego  oraz  z wejścia do pierwszego korytarza, a następnie  do komnaty 1. Pozostają 
jej 2 , których używa, aby przesunąć 1  z 

 z wejścia do pierwszego korytarza, a następnie 
 do 

 z wejścia do pierwszego korytarza, a następnie 
 przez łączący je korytarz.

5. Moc: Teraz może wykorzystać moc komnaty , 
w której ma , odsyłając go do Czeluści Zapomnienia 

.  W y b i e r a   w  
, odsyłając go do Czeluści Zapomnienia 

 i  w y s y ł a  g o  d o  .
Z dos tępnych K ar t  V I Pa w ybiera K admiona (pat r z 
strona 11), co pozwala jej umieścić 1  w dowolnym 
miejsc u, ra zem z jednym wybranym ,  wz ięt ym
z . Umieszcza oba w 
miejsc u, ra zem z jednym wybranym 

, co kończy jej turę.

PORADA 
STRAŻNIKA

Rozstanie z nieszczęsnym 
stworzeniem może wydawać

się okr ut ne, a nawet kosz towne. 
N a  p o c z ą t k u  m o ż e s z  t o  r o b i ć 
niechętnie. 
Ale uwierz mojemu doświadczeniu,
w większości przypadków korzyści,
które uzyskasz, będą warte poświęcenia!

strona 10      strona 11      strona 12     strona 12-13

Od Razu DO seDna?
Poza zdobywaniem punktów wiesz już wszystko, co musisz wiedzieć, żeby móc zacząć grać.

Na stronach od 10 do 14 znajdziesz opis efektów mocy każdej komnaty oraz opis wszystkich kart. Nie musisz czytać 
tego szczegółowo, aby rozpocząć zarządzanie lochami. Możesz do nich zajrzeć dopiero, gdy zaczniesz korzystać z mocy 
danej komnaty. Możesz zatem przejść bezpośrednio do strony 14, jeżeli chcesz zacząć już teraz.

Oczywiście, jeżeli chcesz zapoznać się ze wszystkimi zasadami przed rozpoczęciem gry, nie wahaj się i czytaj dalej!

 5. MOC 

PRZYKŁADOWA TURA

4

22

2

1

4

44444

4445

53333333

1

2

111
1

8 9



Mikstury
Dobry nekromanta zawsze ma pod ręką coś, by móc igrać z życiem i śmiercią.

Każda z mikstur Horusa ma 1 lub 2 korzystne efekty dla gracza, który ich używa.
Wybierz jedną z 3 odkrytych mikstur, zastosuj jej efekty, odrzuć ją i odkryj nową miksturę 
w miejsce tamtej.
Jeśli nie masz wystarczającej liczby Kar t Mikstur, aby odświeżyć r ynek, potasuj stos kar t 
odrzuconych i ponownie utwórz talię.

 LABORATORIUM HORUSA 

Weź 2 wsk a z ane Pot wor y 
 z  r e z e r w y  o g ó l n e j

i  umie ś ć  je  w w ejś c iu  
 z  r e z e r w y  o g ó l n e j

do twojego lochu.

Z y s k a j  4 ,  a b y  p o r u s z y ć  P o t w o r y
w twoim lochu.
   ORAZ
Usuń 1 Żeton Grupy Poszukiwaczy Przygód 
z dowolnej komnaty 
Usuń 1 Żeton Grupy Poszukiwaczy Przygód 

 w twoim lochu. 

W e ź  1  s z k i e l e t   z  r e z e r w y  o g ó l n e j
i umieść go w dowolnym miejscu w twoim 
lochu.
   ORAZ
Usuń 1 Żeton Grupy Poszukiwaczy Przygód 
z dowolnej komnaty 
Usuń 1 Żeton Grupy Poszukiwaczy Przygód 

 w twoim lochu. 

W e ź  2  s z k i e l e t y   z  r e z e r w y  o g ó l n e j
i  u m i e ś ć  K A Ż D E G O  z  n i c h  w  d o w o l n y m 
miejscu w twoim lochu.

Weź 1 szkielet  i 1 innego, wybranego
Potwora  z rezerwy ogólnej i umieść 
je oba w wejściu 

 z rezerwy ogólnej i umieść 
 do twojego lochu.

Weź z Czeluści Zapomnienia  1 wybranego 
Po t wor a 
Weź z Czeluści Zapomnienia 

 i  umie ś ć  g o w w ejś c iu 
 1 wybranego 

 do 
twojego lochu.
   ORAZ
Usuń 1 Żeton Grupy Poszukiwaczy Przygód 
z dowolnej komnaty 
Usuń 1 Żeton Grupy Poszukiwaczy Przygód 

 w twoim lochu. 

W e ź  z  C z e l u ś c i  Z a p o m n i e n i a  
2  w y b r a n e  P o t w o r y  
W e ź  z  C z e l u ś c i  Z a p o m n i e n i a  

 i  u m i e ś ć  j e
w wejściu 
2  w y b r a n e  P o t w o r y  

 do twojego lochu.

We ź 1   z  dowolne go miejs ca w t woim 
l o c h u  i  u m i e ś ć  g o  w  d o w o l n y m  m i e j s c u
w twoim lochu.
   ORAZ
Usuń 1 Żeton Grupy Poszukiwaczy Przygód 
z dowolnej komnaty 
Usuń 1 Żeton Grupy Poszukiwaczy Przygód 

 w twoim lochu. 

W e ź  z  C z e l u ś c i  Z a p o m n i e n i a  
1  w y b r a n e g o  P o t w o r a  
W e ź  z  C z e l u ś c i  Z a p o m n i e n i a  

 i  u m i e ś ć  g o
w dowolnym miejscu w twoim lochu.

Weź wskazanego Potwora Weź wskazanego Potwora 
 z  r e z e r w y  o g ó l n e j

i umieść go w dowolnym 
miejscu w twoim lochu.
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VIPy (bardzo ważne persony)
Gdy pot rzebujemy specjalist y do konkret nego zadania, Mar vin zawsze 
podpowie nam kogo wysłać.

1. Weź 1  z Planszy Moc y i umieść go w wybranej komnac ie 
 w twoim lochu.

2. Weź odkrytą kar tę VIPa  z Planszy Mocy i skorzystaj z jej 
efektu. Następnie odrzuć tę kartę i odkryj nową, która ją zastąpi.
UWAGA: Jeżeli nie ma już dostępnych kar t VIPa do odświeżenia 
r ynku, muszą wystarczyć c i te, które został y, liczba VIPów jest 
ograniczona.

Wszystkie VIPy mają pozytywne efekty, które dotyczą tylko Ciebie. Niektóre mają również negatywne efekty, 
wpływające na wszystkich innych graczy.
Kolor dymku, w którym pojawiają się efekty, wskazuje, do kogo się one odnoszą:

Ten efekt odnosi się 
tylko do ciebie.

Ten efekt odnosi się do
wszystkich innych graczy.

Ten symbol przypomina, 
ż e  e fe k t y V I Pa o dnos z ą 

s i ę  z a w s z e  d o  k o m n a t y ,  w  k t ó r e j 
pojawia się VIP. Wybierz więc mądrze 
s w o j e g o  V I P a  i  k o m n a t ę ,  w  k t ó r y m 
będzie umieszczony.

 REFEKTARZ MARVINA 

Ty :  U s u ń  2   z  ,  w  k t ó r e j  w ł a ś n i e 
umieściłeś swojego .

Ty: Usuń 1  z ,  w której właśnie 
umieściłeś swojego 

, w której właśnie 
.

Wszyscy inni gracze: Weź 1  z gospody 
i umieść go w komnacie 1  w twoim 
lochu.

Ty: Weź do 3  z wejścia i umieść je w , 
w której właśnie umieściłeś swojego 

 z wejścia i umieść je w 
.

Ty: W e ź  d o  2   z  d o w o l n e g o  m i e j s c a
w twoim lochu i umieść je w , w której 
właśnie umieściłeś swojego .

Ty :  W e ź  d o w o l n e g o   z  C z e l u ś c i 
Z a p o m n i e n i a  

W e ź  d o w o l n e g o  
 i  u m i e ś ć  g o  w  ,

w której właśnie umieściłeś swojego .

Ty: Weź do 3  z ,  w której właśnie 
umieśc i łeś  s wojego  i  umieść k a żdego
w dowolnym miejscu w twoim lochu.

Ty: We ź 1   z  re z er w y ogólnej  i  umie ś ć 
g o  w  ,  w  k tó r e j  w ł a ś n i e  u m i e ś c i ł e ś 
swojego 

,  w  k tó r e j  w ł a ś n i e  u m i e ś c i ł e ś 
.

   ORAZ

U s u ń  1   z  ,  w  k t ó r e j  w ł a ś n i e 
umieściłeś swojego 

,  w  k t ó r e j  w ł a ś n i e 
.

Ty :  W e ź  1  d o d a t k o w e g o   z  r e z e r w y 
ogólnej i umieść go w , w której właśnie 
umieściłeś swojego .

Ty: Weź 1   z  rezer w y ogólnej  i  umieść 
g o  w ,  w k tór ej  w ł a ś nie  u mie ś c i łe ś 
swojego 

,  w k tór ej  w ł a ś nie  u mie ś c i łe ś 
.

Wszyscy inni gracze: We ź  1   z e  s w o j e j 
 z najniższym numerem i przesuń go 

do przodu o 3 .

Ty: Weź 2  z rezer wy ogólnej i  umieść je
w , w której właśnie umieściłeś swojego 

.
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TAM I Z POWROTEM

Przyglądając się swoim kulom i oku olbrzyma, gnomonista lochów ma 
wszystko, co potrzebne, aby poruszać tłumy Potworów.

Zysk uje sz 7  k rok ów . Moż e sz ich u ż y wać dokł adnie  w ten s am s pos ób,  jak opi s ano
w fazie 4. Ruch (strona 8). Możesz więc swobodnie dzielić je pomiędzy wszystkie 

.  Moż e sz ich u ż y wać dokł adnie  w ten s am s pos ób,  jak opi s ano

w swoim lochu. 

SALA KRYSZTAŁOWYCH KUL 
ALCYBIADESA

 SYPIALNIA HERBERTA 
Nosiciel MIECZa PRZEZNACZENIA

Klamra pasa Miecza Przeznaczenia noszonego przez Herberta przywołuje na ratunek 
dawnych Nosicieli! Wszyscy są potężnymi wojownikami... albo prawie wszyscy...

Dobierz pierwszą kar tę z talii Nosic iela Miecza, aby dowiedzieć się, kto przyjdzie c i z pomocą i zastosuj 
je j  e fek t y.  Na s tępnie  odr z uć dobraną k ar tę.  Je ś l i  w tal i i  nie  ma ju ż ż adnych k ar t ,  po ta s uj  s tos k ar t 
odrzuconych, aby utworzyć nową talię. 

Każdy Nosiciel Miecza pozwala ci usunąć od 1 do 3  z twojego lochu. Czasami mają też inne efekty, które 
dotyczą tylko Ciebie. Niektórzy mają również wpływ na wszystkich innych graczy. Kolor dymku, w którym 
opisane są efekty, wskazuje, do kogo mają one zastosowanie:

Ten efekt odnosi się 
tylko do ciebie.

Ten efekt odnosi się do
wszystkich innych graczy.

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

   ORAZ
O d e ś l i j  d o w o l n e g o   z  t w o j e g o  l o c h u
do 
O d e ś l i j  d o w o l n e g o  

.

Ty: U s uń 1   z  dowolnej  k omn at y
w twoim lochu.
   ORAZ
Weź 1  z dowolnego miejsca w t woim 
lochu i umieść go w dowolnym miejscu.

Wszyscy inni gracze: We ź 1   z  g os p o dy
i umieść go w komnacie 1  w twoim lochu.

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

   ORAZ
We ź  1   z  d o w o l n e g o  m i e j s c a  w  t w o i m 
lochu i umieść go w dowolnym miejscu.

Wszyscy inni gracze: Weź 1   z  dowolnego 
mi ejs c a  w t w oim lo c hu i  u mi e ś ć  g o  w d o w olny m 
miejscu.

Ty :  U s u ń  3   z  d o w o l n e j  k o m n a t y 
(komnat)  w twoim lochu.

Wszyscy inni gracze: We ź  1  s z k i e l e t  
z rezerwy ogólnej i umieść go w dowolnym
miejscu w twoim lochu.
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Ty: U s uń 1   z  dowolnej  k omn at y
w twoim lochu.

Wszyscy inni gracze: We ź  1   z e  s w o j e j 
k o m n a t y   z  n a j n i ż s z y m  n u m e r e m
i porusz go do przodu o 3 .

Ty: U s u ń 1   z  dow oln ej  k o m n at y
w twoim lochu.
   ORAZ

We ź 1  dowolne g o z re z e r w y og ólnej
i umieść go w dowolnym miejscu w twoim 
lochu.

Ty: U s uń 1   z  dowoln ej  k omn at y
w twoim lochu.
   ORAZ
W e ź  1  s z k i e l e t   z  r e z e r w y  o g ó l n e j
i umieść go w dowolnym miejscu w twoim 
lochu.

Wszyscy inni gracze: Weź 1  ze swojej komnaty 
 z  n a j n i ż s z y m  n u m e r e m  i  p o r u s z  g o  d o 

przodu o 1 .

Ty: U s u ń  1   z  d o w ol n e j  k o m n a t y
w twoim lochu.

Wszyscy inni gracze: Odeślij  dowolnego 
z twojego lochu do 
Wszyscy inni gracze: Odeślij  dowolnego 

.

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

   ORAZ
W e ź  1   z e  s w o j e j  k o m n a t y  
z  n a j w y ż s z y m  n u m e r e m  i  u m i e ś ć  g o
w twoim wejściu 
z  n a j w y ż s z y m  n u m e r e m  i  u m i e ś ć  g o

.

Wsz ys c y inni  g rac z e:  W e ź  1   z  g o s p o d y
i umieść go w komnacie  w twoim lochu.

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

   ORAZ
W e ź  1   z e  s w o j e j  k o m n a t y  
z  n a j w y ż s z y m  n u m e r e m  i  u m i e ś ć  g o
w twoim wejściu 
z  n a j w y ż s z y m  n u m e r e m  i  u m i e ś ć  g o

.

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

Wszyscy inni gracze: U s uń 1   z  dowolnej 
komnaty w twoim lochu.Ty: Usuń 2  z dowolnej komnaty (komnat)

 w twoim lochu.

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

   ORAZ
W e ź  1   z e  s w o j e j  k o m n a t y  
z  n a j w y ż s z y m  n u m e r e m  i  u m i e ś ć  g o
w twoim wejściu 
z  n a j w y ż s z y m  n u m e r e m  i  u m i e ś ć  g o

.

Wszyscy inni gracze: Weź 1  ze swojej komnaty 
 z  n a j w y ż s z y m  n u m e r e m  i  u m i e ś ć  g o

w twoim wejściu 
 z  n a j w y ż s z y m  n u m e r e m  i  u m i e ś ć  g o

.

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

   ORAZ

W e ź  1  s z k i e l e t   z  r e z e r w y  o g ó l n e j
i umieść go w dowolnym miejscu w twoim 
lochu.

Wszyscy inni gracze: Weź 1 szkielet  z rezerwy 
o g ó l n e j  i  u m i e ś ć  g o  w  d o w o l n y m  m i e j s c u
w twoim lochu.

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

   ORAZ
Zyskaj 3 dla swoich .

Wszyscy inni gracze: Zyskaj 3 dla swoich .

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

   ORAZ
We ź  d o w o l n e g o   z  r e z e r w y  o g ó l n e j
i umieść go w dowolnym miejscu w twoim 
lochu.

Wszyscy inni gracze: Weź dowolnego  z rezerwy 
o g ó l n e j  i  u m i e ś ć  g o  w  d o w o l n y m  m i e j s c u
w twoim lochu.
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P r z y k ł a d :  A d a m  j u ż  u ż y ł 
j e d n e j  z  m o c y  S t r a ż n i k a 
w  p o p r z e d n i e j  t u r z e , 
u m i e s z c z a j ą c  n a  n i e j  s w ój 
ż e ton 
u m i e s z c z a j ą c  n a  n i e j  s w ój 

.  W tej  t ur z e chce 
u ż y ć  m o c y  p o  p r a w e j 
stronie, więc umieszcza 
swój żeton  na tym 
miejscu.

We ź do 3  ,  k tóre  ju ż s ą 
w t woim lochu i  umieść je 
gdziekolwiek chcesz.

Weź 1 wybranego  z .
U m i e ś ć  g o  w  w y b r a n y m , 
dowolnym miejscu.

Zyskaj 5  i rozdziel je 
p o m i ę d z y  s w o i m i  

 i rozdziel je 
, 

aby je poruszyć.

Weź 2 wybrane  z .
U m i e ś ć  j e  o b a  w  
twojego lochu.

W e ź  1  w y b r a n e g o  
o r a z  1  
W e ź  1  w y b r a n e g o  

 z  r e z e r w y . 
Umieść oba w komnacie 3.

W y e l i m i n u j  2  
z  d o w o l n e j  k o m n a t y 
( k o m n a t )  w  t w o i m 
lochu.twojego lochu.

u ż y ć  m o c y  p o  p r a w e j 
stronie, więc umieszcza 

Teraz użyjcie notesu punktacji, by  zapisać punkty każdego gracza :
- Podlicz punkty zwycięstwa z 4 Kafelków Celu użytych podczas gry. Jeśli masz jakiekolwiek wątpliwości, wszystkie są
   wyjaśnione obok.
- Zdobywasz 7 punktów zwycięstwa za każdą komnatę, w której masz co najmniej 4  różnego rodzaju (koloru).
- Tracisz tyle punktów zwycięstwa, ile wynosi suma 
- Zdobywasz 7 punktów zwycięstwa za każdą komnatę, w której masz co najmniej 4 

 w twoim lochu (po lewej stronie komnaty 
 różnego rodzaju (koloru).

 i na Kafelku Strażnika).
-  Na koniec,  za ka żdy żeton 
- Tracisz tyle punktów zwycięstwa, ile wynosi suma 

 z najdując y s ię w t woim lochu, t rac isz t yle punktów z wyc ięs t wa, i le  wynosi numer
   komnaty, w której się on znajduje.

Gracz z największą liczbą punktów zwycięstwa wygrywa! Jest on najbardziej godnym następcą Strażnika (nawet, jeśli 
ostatecznie nie jest jasne, czy Strażnik jest naprawdę gotowy ustąpić ze swojego stanowiska...).
W przypadku remisu nikt nie zasługuje na uwagę Strażnika... czas na kolejną grę!!!

Gdy zostanie dobrana ostatnia Kar ta Zagrożenia , dokończ grę 
dooko ła s to ł u,  do gracz a po prawej s t ronie P ier wszego Gracz a,
a następnie przejdź do podliczenia punktów.

Je ś li  pot r z ebuje sz now ych k ar t  ,  aby dok ońc z yć tę  os tat nią 
r undę,  zbier z k ar t y 
Je ś l i  pot r z ebuje sz now ych k ar t  Je ś l i  pot r z ebuje sz now ych k ar t  Je ś l i  pot r z ebuje sz now ych k ar t  

 z  c mentar z a i  pota s uj je,  aby ut wor z yć 
nowy stos 
r undę,  zbier z k ar t y r undę,  zbier z k ar t y r undę,  zbier z k ar t y 

 i umieść go na przeznaczonym do tego miejscu.

Przykład: Anna dobiera ostatnią Kartę Zagrożenia
    na początku swojej t ur y, co powoduje koniec 
g r y .  N a s t ę p n i e  z b i e r a m y  w s z y s t k i e  k a r t y 
     z cmentarza, tasujemy je, aby odtworzyć talię
i kontynuujemy grę, aż Adam, siedzący po prawej 
s t r o n i e  J o a n n y  ( k t ó r a  z a c z ę ł a  g r ę) ,  z a k o ń c z y 
swoją turę. Wtedy nadchodzi czas na podliczenie 
punktów.

 KONIEC GRY 

 PUNKTACJA 

   Potwory w całym biurze zawsze wprawiają Strażnika w dobry nastrój!
G d y  t y l k o  b ę d z i e s z  m i e ć  5   w  b i u r z e  St r a ż n i k a  ( k o m n a t a  5), 
odwróć kafelek 
G d y  t y l k o  b ę d z i e s z  m i e ć  5  G d y  t y l k o  b ę d z i e s z  m i e ć  5  

 po prawej st ronie tej komnat y, aby odkr yć 
jego 3 moce. Od tej pory, podczas każdej twojej 2. fazy - Strażnika, 
m o ż e s z  u ż y ć  j e d n e j  z  3  m o c y  d o s t ę p n y c h  n a  t y m  k a f e l k u
w następujący sposób:

A. Weź Żeton Kar y o najniższej war tośc i kar y , znajdując y 
s ię obok t wojego lochu i  umieść go na moc y, z której chcesz 
skorzystać (pod koniec gry stracisz tyle punktów zwycięstwa, 
ile wynosi jego wartość).

B. Zastosuj efekt mocy, którą właśnie nakryłeś.

OSTRZEŻENIE: moc jest dostępna tylko wtedy, gdy nie jest przykryta 
żadnym żetonem 
OSTRZEŻENIE: moc jest dostępna tylko wtedy, gdy nie jest przykryta 

. 

o r a z  1  

 BIURO STRAZNIKA  BIURO STRAZNIKA  BIURO STRAZNIKA  BIURO STRAZNIKA  BIURO STRAZNIKA 
.

    na początku swojej t ur y, co powoduje koniec 
g r y .  N a s t ę p n i e  z b i e r a m y  w s z y s t k i e  k a r t y 

Przykład:
    na początku swojej t ur y, co powoduje koniec 
g r y .  N a s t ę p n i e  z b i e r a m y  w s z y s t k i e  k a r t y 

    na początku swojej t ur y, co powoduje koniec 
g r y .  N a s t ę p n i e  z b i e r a m y  w s z y s t k i e  k a r t y 
     z cmentarza, tasujemy je, aby odtworzyć talię
i kontynuujemy grę, aż Adam, siedzący po prawej 

g r y .  N a s t ę p n i e  z b i e r a m y  w s z y s t k i e  k a r t y 
     z cmentarza, tasujemy je, aby odtworzyć talię
i kontynuujemy grę, aż Adam, siedzący po prawej 

     z cmentarza, tasujemy je, aby odtworzyć talię
i kontynuujemy grę, aż Adam, siedzący po prawej 
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Smoki kochają stosy 

złota i nie dzielą

się nimi:

Tylko 1        na Tylko 1        na Tylko 1        na 

Na koniec gry Anna zdobywa łącznie 39 punktów zwycięstwa PZ:
   • 6  p u n k t ó w  z a  2  k o m n a t y  (  i  ) ,

w któr ych są 
6  p u n k t ó w  z a  2  k o m n a t y  (

 na wszystkich stosach złota w któr ych są w któr ych są 
.

• 4 punkty za komnaty z tylko 1 (  i ),
oraz 10 punktów za 2 komnaty z przynajmniej
2 
oraz 10 punktów za 2 komnaty z przynajmniej

(
oraz 10 punktów za 2 komnaty z przynajmniej

 i 
oraz 10 punktów za 2 komnaty z przynajmniej

).
• 0  pun k tów z a 

).
:  je s t  i c h 6  w lo c hu ,  a le  nie s te t y nie  ws z ys tk ie

z nich są w komnatach (tylko 4).
• 12 punktów za 3 pary 

z nich są w komnatach (tylko 4).
 i 

z nich są w komnatach (tylko 4).
 w , , oraz .

• 21 punktów za 3 grupy 4 różnych 
, 
 w 

, oraz 
, 

, oraz 
, oraz .

• -6 punktów za 3 żetony 
• 21 punktów za 3 grupy 4 różnych • 21 punktów za 3 grupy 4 różnych 

- (-1, -2, oraz -3) będące w lochu.
• -8 punktów za 

• -6 punktów za 3 żetony 
 obecne w 

• -6 punktów za 3 żetony -
, 
(-1, -2, oraz -3) będące w lochu.

, oraz 
(-1, -2, oraz -3) będące w lochu.

.

   • 

• -8 punktów za 

 CELE 

 PRZYKŁADOWA PUNKTACJA 

W każdej komnacie 4 PZ,
je ż eli  jes t  pr z y najmniej
1 pająk 
je ż eli  jes t  pr z y najmniej

 i 1 capcarap 
je ż eli  jes t  pr z y najmniej

.

1 5  P Z ,  j e ż e l i  r a z e m  w e 
w s z y s t k i c h  k o m n a t a c h 
j e s t  p r z y n a j m n i e j
6 wampirów 
j e s t  p r z y n a j m n i e j

.

3 PZ za  na 1 na 1 . Za komnatę z 1 na 
wszystkich

Za komnatę z 1 
wszystkich

Za komnatę z 1 
:

0 komnat = -12 PZ
1 komnata = -5 PZ
2 komnaty = 0 PZ
3 komnaty = 7 PZ
4 komnaty = 15 PZ

Za komnatę z 1 
na każdym
Za komnatę z 1 

na każdym
Za komnatę z 1 

:

1 komnata = 1 PZ
2 komnaty = 6 PZ
3 komnaty = 15 PZ
4 komnaty = 24 PZ

Za komnatę z:

1  na jednym na jednym = 2 PZ
1  na obu

 na jednym na jednym
 na obu
 na jednym na jednym

= 8 PZ

1 2  P Z  d l a  g r a c z a 
( gracz y) z najwięk sz ą 
l i c z b ą   w e 
wszystkich komnatach 
razem.

4  P Z  z a  k a ż d y  k o r y t a r z , 
j e ż e l i  z n a j d u j e  s i ę  w  n i m 
przynajmniej 1 wampir 
j e ż e l i  z n a j d u j e  s i ę  w  n i m 

.

W każdej komnacie: 
1 pojedynczy capcarap 
W każdej komnacie: 

 = 2 PZ
co najmniej 2 capcarapy  = 5 PZ

Przynajmniej 1  w:

1 korytarzu = 2 PZ
2 korytarzach = 6 PZ
3 korytarzach = 12 PZ
4 korytarzach = 20 PZ
5 korytarzach = 30 PZ

W każdej komnacie 4 PZ,
je ż eli  jes t  pr z y najmniej
1 pająk 
je ż eli  jes t  pr z y najmniej

 i  1 smok 
je ż eli  jes t  pr z y najmniej

.

W każdej komnacie 4 PZ,
j e ż e l i  s ą  p r z y n a j m n i e j
2 capcarapy
j e ż e l i  s ą  p r z y n a j m n i e j

.

R a z e m  w e  w s z y s t k i c h 
komnatach:
3 capcarapy  = 5 PZ
6 capcarapów 

 = 5 PZ
 = 13 PZ

9 capcarapów  = 24 PZ

J e ż e l i  j e s t  c o  n a j m n i e j
1 capcarap 
J e ż e l i  j e s t  c o  n a j m n i e j

 w:
4 komnatach = 13 PZ
5 komnatach = 20 PZ

W każdej komnacie 4 PZ,
je ż eli  jes t  pr z y najmniej
1 pająk  i 1 szkielet .

W każdej komnacie 4 PZ,
je ż eli  jes t  pr z y najmniej
1 pająk  i 1 wampir .
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 PODSUMOWANIE TURY 

 SYMBOLE  SYMBOLE  SYMBOLE  SYMBOLE 

 PODSUMOWANIE TURY  PODSUMOWANIE TURY 
Tura każdego gracza składa się z 5 faz:

1. ZAGROŻENIE: jeżeli w lesie lub na bagnach jest mniej niż 5 , dobierz kartę  i rozpatrz 
wszystkie jej efekty strona 7

2. STRAŻNIK (opcjonalnie): umieść 1  na swoim Kafelku Strażnika  ( jeżeli jest odkryty),
aby aktywować jedną z jego 3 moc strony 8 i 14

3. REKRUTAC JA: z Czeluści Zapomnienia, lasu lub bagna, weź do 2  tego samego rodzaju.
Umieść je w swoim 
REKRUTAC JA: z Czeluści Zapomnienia, lasu lub bagna, weź do 2 

, lub w dowolnym 
REKRUTAC JA: z Czeluści Zapomnienia, lasu lub bagna, weź do 2 

albo  z co najmniej 1 
 tego samego rodzaju.

 tego samego
rodzaju co zrekrutowany strona 8

4. RUCH: 1  za  tego rodzaju co  zrekrutowany, do swobodnego rozdysponowania
pomiędzy wszystkie twoje 

 tego rodzaju co  zrekrutowany, do swobodnego rozdysponowania
 strona 8

5. MOC (opcjonalnie): odeślij 1 ze swoich  do , aby  aktywować moc jego komnaty 
(oprócz 
MOC (opcjonalnie)

) strony 9 i 10 do 13

Potwory
Wybrane przez
ciebie, albo:

: pająk 

: capcarap

: smok

: wampir

: szkielet  

: VIP 

ruch
potworów

Każdy krok pozwala ci przesunąć
dowolnego Pot wora 

pozwala ci przesunąć
 w t woim 

lochu o jedno pole:

• z wejścia  do korytarza 
• z korytarza 

 do korytarza 
 do komnaty 

• z komnaty  do korytarza 

korytarz

Teleportuj 
potwora

K a ż d y   p o z w a l a  c i  w z i ą ć  1  
z  d o w ol n e g o  m i e js c a  w  t w o i m  lo c hu 

i  u m i e ś c i ć  g o  w  d o w o l n y m  m i e j s c u

w twoim lochu.

CZELUŚCIE 
ZAPOMNIENIA

Możesz odesłać tu twoje , aby użyć 

m o c y  s w o i c h  
Możesz odesłać tu twoje 

.  J e s t  t o  r ó w n i e ż 

obszar rekrutacyjny dla 
.  J e s t  t o  r ó w n i e ż 

.

Możesz odesłać tu twoje Możesz odesłać tu twoje 

umieszczenie

Wskazuje umieszczenie 
lub 
Wskazuje umieszczenie 

 do lub z lokalizacji.
Wskazuje umieszczenie 

nowe
elementy

Jeżeli poprzedza symbol 
 lub 

poprzedza symbol 
,  z doby wa s z te n 

element.

Gdy t ylko  por u sz y 
się do twojej  , weź 
ż e t o n  
się do twojej 

 l e ż ą c y  o b o k 
twojego lochu i umieść 
g o  w  p r z e z n a c z o n y m 
do tego miejscu.

WEjście komnata

nowa grupa
POSzukiwaczy przygódPOSzukiwaczy przygód

postęp grupy
poszukiwaczy przygód

postęp grupy
poszukiwaczy przygód

postęp grupy
poszukiwaczy przygód

postęp grupy

eliminacja grupy
poszukiwaczy przygód

eliminacja grupyeliminacja grupyeliminacja grupyeliminacja grupy
poszukiwaczy przygódposzukiwaczy przygódposzukiwaczy przygódposzukiwaczy przygód

grupa poszukiwaczy 
przygódprzygód
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