Autor: Kristian Amundsen @stby. Gra dla 1-5 graczy.

Jestescie poszukiwaczami skarbéw uwiezionymi wewngtrz Swigtyni
Zaglady. Musicie aktywowa¢ magiczne Klejnoty w roznych Komnatach
swigtyni, aby unikng¢ klgtwy tego straszliwego miejsca. Macie tylko 10 minut,
nim cata Swigtynia runie i pogrzebie was pod gruzami. Nie czekajcie nawet
sekundy — zacznijcie biec juz teraz, a by¢ moze uda wam sie uciec!

Komponenty do gry podstawowej

+ 6 kafelkow Komnat gléwnych

Komnata
Startowa

Komnata
z Klejnotami x 2 z Klejnotami x 2

Komnata

+ 13 kafelkéw Komnat podstawowych — bez symbolu
fioletowej Maski ani Skarbu

[

Komnaty 7 fioletowymi

% sq ugywane jedynie

" Maskami albo Skarbami

W grze 7 rozszerzeniami.,

» 25 Kosci — po 5 dla kazdego Podréznika
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Podroznik  Klucz ~ Pochodnia  czarna zlota
Maska Maska

« § figurek Podroznikow — po 1 w kazdym kolorze
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+ 5§ znacznikéw Podréznikéw — po 1 w kazdym kolorze

+ 1 instrukcja -
+ 1 suplement dla 2 rozszerzen ,,Klatwy” oraz ,,Skarby”
+ 1 suplement dla rozszerzenia ,,Piaski fortuny”

Wprowadzenie i cel gry

. Ucieczka: Swiatynia zaglady jest gra planszowa czasu
rzeczywistego. Rozgryka nie jest podzielona na rundy,
lecz kazdy z graczy rzuca swoimi Kosémi tak czesto

i tak szybko jak uzna za stosowne, bez ogladania si¢ na
wspolgraczy.

Gracze maja tylko 10 minut na ucieczke ze $wiatyni, wigc
nie maj3 chwili do stracenia. Kazda zmarnowana sekunda
zwigksza szanse pogrzebanie Podroznikéw pod gruza-

mi. Podczas poszukiwan wyjscia gracze bgda odkrywaé
coraz to nowe Komnaty, lecz aby je przeszukac, beda
potrzebowali odpowiednich kombinacji symboli Klucza
lub Pochodni. W niektérych Komnatach znajda magi-
czne Klejnoty, ktore musza aktywowa¢ za
pomoca Kosci, aby zdja¢ klatwe blokujaca

Wyjscie. Im szybciej gracze odnajda Wyjscie i im wigcej
Klejnotow aktywuja po drodze, tym tatwiej bgdzie im uciec
z przekletej $wiatyni.

Muszg takze uwaza¢ na odliczanie, ktore dwukrotnie

w trakcie gry nakaze powr6t do Komnaty startowej jako
do jedynego bezpiecznego miejsca w catej Swigtyni. Jezeli
Podréznik nie zdazy do Komnaty na czas, utraci jedna ze
swych cennych Kosci.

Gracze powinni stara¢ si¢ koordynowa¢ swoje akcje, jako
ze niektore zadania mozna wykona¢ jedynie wspétpracujac
w grupie. Co wigcej, nawet jesli tylko jeden z nich nie
zdazy uciec ze $wigtyni na czas, wszyscy Podréznicy
przegrywaja!



Przygotowanie rozgrywki podstawowe;j

| . Do gry potrzebnych jest: 6 kafelkéw Komnat gléwnych i 13 kafelkow Komnat podstawowych (czyli wszystkie
Komnaty bez symboli fioletowej Maski albo Skarbu). Odlozcie na bok Komnate startowa oraz Wyjscie, a pozostale
Komnaty wymieszajcie i utozcie w zakryty stos. Nastepnie potozcie Komnate startowa na srodku stotu 1 dotozcie do

niej dwie Komnaty losowo dobrane ze stosu, tak jak pokazano na ilustracji ponizej. Na koniec wezcie 4 Komnaty ze stosu
1 potasujcie razem z Wyjsciem, a nastgpnie odtdzcie wszystkie na spod stosu.

Wyjatek! Jesli grasz w pojedynke albo gracie we dwojke, Wyjscie nalezy wlozy¢ doktadnie w srodek stosu.

2 . Uzyjcie tabeli po prawej stronie w celu wlozenia prawidtowe;j liczby magicznych i izracrvate] Kle]l.lOtO\'N
Klejnotéw do Schowka. 3 graczy..... 11 Klejnotow
Nastepnie obok Schowka potozcie 2 dodatkowe Klejnoty. 1 AL L L
5 graczy....eeeees 16 Klejnotow
v <)
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3 . Kazdy gracz otrzymuje 5 Kosci oraz figurke i znacznik Podréznika w wybranym
kolorze. Wszyscy gracze ustawiaja swoje figurki w Komnacie startowej, a znacznik
ktada przed soba (pomoze on innym graczom szybko zidentyfikowa¢ Podréznika).
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Ptyta CD zawiera wprowadzenie do gry (w jezyku polskim) oraz 2 wersje 10-minutowej $ciezki dzwigkowej. Wprowadzenie to nic
innego jak krotkie strzeszczenie celu i przebiegu gry. Zalecamy zapoznac si¢ z tym materiatem przed pierwsza rozgrywka. Podczas gry
wybierzcie losowo lub §$wiadomie jedna z zaproponowanych wersji Sciezki dzwiekowej. Obie majg jednakowy czas trwania. Podczas
pierwszej rozgrywki zalecamy uzycie pierwszej wersji.

Sciezke dzwiekowq mozecie takze pobraé ze strony internetowej www.escape-queen-games.com i odtwarzaé jg na dowolnym nosniku.
Pozostale nieuzywane elementy gry odtézcie do pudelka.

Wyjatek! Jesli grasz w pojedynke, wez 7 Kosci zamiast 5.
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Komnaty

Kazda Komnata posiada rézne oznaczenia.

Symbol magicznego Klejnotu

Jeden lub wiecej graczy musi wyrzuci¢ na Ko$ciach wskazang
liczbg symboli, aby moc aktywowac magiczny Klejnot.
Niektore Komnaty nie posiadaja zadnych symboli Klejnotow,
podczas gdy inne posiadaja jeden albo trzy symbole.

Wejscie

Nowy kafelek ze stosu doktada si¢ od strony wejscia na kafelku
Swigtyni.
Symbole Kosci w czerwonej ramce

Gracz musi wyrzuci¢ na Ko$ciach wskazane symbole, jesli chce
wejs¢ do tej) Komnaty.
Schodki

Gdy doktadany jest nowy kafelek, to taczy si¢ go ze $wiatynia za
pomocg schodkow.

| = . Chdl e,
WEIJSCIE
3 ~
7
§‘f< X4 | —
it SYMBOL MAGICZ- | : T/ :
NEGO KLEINOTU , ! Anan
' 3 WEJSCIE

£ ?

sYMBOLE Koscr |
W CZERWONEJ

SCHODKI

\d
(=]
=

RAMCE

Symbole na Kosciach

Na kazdej Kos$ci widnieje 5 roznych symboli.

]
2
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%", Podroznik (x2). Ten symbol umozliwia
§ 3 ' przemieszczanie si¢ z Komnaty do Komnaty
. < | oraz odkrywanie nowych Komnat.
g Klucz i Pochodnia. Do niektorych Komnat
U5 . moina wej$é jedynie dzicki wyrzuceniu na
Ay P \/“ Kosciach odpowiedniej kombinacji tych

S . symboli. Symbole te s3 takze niezbedne
{ " do aktywacji magicznych Klejnotéw.

Czarna Maska. Jesli wyrzucisz na Kosci czarng
Maske, Ko$¢ staje sie przekleta. Odtoz t¢ Kosé
/ na bok, bedziesz mogt z niej korzysta¢ dopiero po

~ zdjeciu klatwy.
4 =

Przyktad: Ania wyrzucita dwie czarne Maski i musi odlozy¢ na bok obie
kosci. Przez pewien czas bedzie mogla uiywac jedynie trzech Kosci.

Ztota Maska. Ztota Maska zdejmuje klgtwe
.z jednej albo dwoch czarnych Masek, co poz-
| wala na ponowne uzywanie odtozonych Kosci.
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Przykdad: Ania wyrzucita na Kosci zlotg Maske. Moze zatem wzigé
z powrotem odloione wczesniej dwie Kosci i uzyc ich juz przy
nastepnym rgucie.

Podroznicy znajdujacy si¢ w tej samej komnacie moga
sobie pomaga¢. Przyktadowo: jesli gracz wyrzucit symbol
zlote) Maski 1 nie wykorzystal go dla siebie, inny gracz
moze z niego skorzysta¢ i odczarowa¢ do dwoch swoich
Kosci.

Przykiad: Ania (czerwony gracz) wyrzucita jedng zlotq i jedng czarng
Maske. Jako e Franek (niebieski gracz) przebywa w tej samej kom-

nacie i znajduje sig w gorszej sytuacji, Ania decyduje si¢ odstgpic¢ mu
zlotqg Maske, dzigki czemu Franek w przyszlym rzucie korzysta juz ze
wszystkich swoich pieciu Kosci, a Ania tylko 7 czterech.

Uwaga! Mozesz wspomoc ztotq Maskq tylko jednego gracza.
Pomoc nie sprawia, ze Kosci zmieniajq wlascicieli.




Akcje

Uzywajac odpowiednich kombinacji symboli na Kosciach,
gracz moze wykona¢ rozne akcje.
1. Wejscie do Komnaty
I 2. Odkrycie nowej Komnaty
M 3. Aktywacja magicznych Klejnotow
M 4. Ucieczka

M 5. Rzucenie wyzwania losowi

Po przeprowadzeniu akcji gracz musi przerzucié
wszystkie Kosci uzyte do wykonania tej akeji.

Gracz moze odlozy¢ na bok dowolne Kosci sposrod
niewykorzystanych w tej akcji, aby uzy¢ ich w jedne;j

z przysztych akcji. W kazdej chwili gracz moze przerzucié
jakiekolwiek Kosci odtozone na bok (za wyjatkiem Kosci
przedstawiajacych czarne Maski, ktére mogg zosta¢ przy-
wrocone do gry tylko z pomocg zlote] Maski).

Szczegoty dotyczace akeji.
1. Wejscie do Komnaty

Gracz moze wej$¢ do Komnaty wowczas, gdy jej wejscie
nie jest zablokowane.
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Przyklad: Franek moZe wejsé jedynie do gornej Komnaty, poniewas

lewe wejscie jest zablokowane przez Sciang, a po prawej nie ma
w tym momencie Komnaty.

712. Odkrycie nowej Komnaty

Jesli gracz znajduje si¢ wewnatrz Komnaty z przynajmniej
jednym niezablokowanym wej$ciem, ktore jeszcze nie laczy
si¢ z inng Komnata, moze odkry¢ nowa Komnate.
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NIE MOZNA

ODKRYWAC WEJSCIE

NIE MOZNA
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Przyklad: Franek znajduje si¢ w komnacie 7 dwom;z wej_s'ciami, za
ktorymi nie ma innych Komnat. Mogtby wiec odkryé dwie nowe
Komnaty: jedng na pétnoc, drugq na wschod.

Aby wejs¢ do Komnaty, gracz musi wyrzuci¢ na Ko$ciach sym-
bole przedstawione w czerwonej ramce wewnatrz Komnaty.
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Przyklad: Franek rzuca Kosémi i wykorzystuje 2 symbole
Podréznikow, aby wejsc do Komnaty.

Gracz musi wyrzuci¢ na Kosciach dwa symbole Podréznika,
aby moc dobra¢ nowg Komnate ze stosu i umiescic ja w sa-
siedztwie Komnaty, w ktorej si¢ znajduje. Schodki nowe;j
Komnaty musza stykac¢ si¢ z wejsciem biezacej Komnaty.
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Przyktad: Franek uiywa dwoch symboli Podroinikow i dokltada
wierzchnig Komnate ze stosu do jednego 7 wejs¢ Komnaty, w ktorej
przebywa.




11 3. Aktywacja magicznych Klejnotow

W grze wystepuja dwa rodzaje Komnat, w ktorych mozna
aktywowa¢ magiczne Klejnoty.

4

Komnata 7 1 symbolem Klejnotu ~ Komnata 7 3 symbolami Klejnotow

Jezeli gracz znajdujacy sie w Komnacie z magicznymi
Klejnotami wyrzuci na Kosciach wymagana liczbe sym-
boli Pochodni 1 Klucza, moze aktywowac¢ wskazana liczbe
Klejnotow. Po udanej aktywacji gracz przenosi Klejnot(y)
ze Schowka na symbol w Komnacie.
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Przykdad: Franek wyrzucit na Kosciach 4 symbole Pochodni
i aktywuje magiczny Klejnot w komnacie, w ktorej przebywa.
Przenosi jeden Klejnot ze Schowka do Komnaty.

M 4. Ucieczka
Gracz moze uciec ze Swiatyni tylko wtedy, gdy znajduje sie na kafelku Wyjscia.

Po ucieczce gracz nie potrzebuje juz swoich narzedzi, wiec
moze odda¢ jedng ze swoich Kosci dowolnemu wybranemu
Podréznikowi sposrod tych znajdujacych si¢ jeszcze w §wig-
tyni. Z podarowanej Ko$ci mozna skorzysta¢ natychmiast.
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Aby uciec, gracz musi wyrzuci¢ na Kosciach tyle symboli
Klucza, ile magicznych Klejnotéw pozostato w Schowku
plus jeden. Kazdy gracz musi wyrzuci¢ wymagang liczbe
symboli samodzielnie!

Wyjscie

Przykiad: Franek uzyskat na Kosciach 3 wymagane symbole Klucza
i moze uciec 7 przekletej swigtyni.

Kilku Podr6znikéw przebywajacych w tej samej Kom-
nacie moze polaczy¢ sity, aby wyrzuci¢ na Kosciach
wymagang liczbe symboli Klucza lub Pochodni.

Uwaga! Aktywacja 1 Klejnotu moze by¢ przeprowadzona samod-
zielnie, ale w celu aktywacji 2 albo 3 Klejnotow gracze muszg
wspolpracowac. -

Przyklad: Ania (czerwony gracz) i Franek (niebieski gracz) uzyskali
tgcznie 7 symboli Klucza i decydujq sig aktywowaé 2 Klejnoty. Tym
samym przesuwajg 2 Klejnoty ze Schowka na symbol w Komnacie.

Jesli przynajmniej jeden
Klejnot zostat aktywowany
w danej komnacie, Zaden

z Podroznikow nie moze
aktywowac wigcej Klej-
notéw w tej komnacie.

Przyktad: Dwa Klejnoty 7 tej
Komnaty zostaly aktywowane,
wigc Zaden 7 Podroznikow nie
moze jui aktywowac w niej kolej-
nych Klejnotow.
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Przykiad: Frankowi udalo si¢ uciec ze Swigtyni, wiec oddaje jedng ze
swoich Kosci Ani, ktora moZe od razu 7 niej korzystac.




Jesli w pewnym momencie gry zbyt wiele Kosci jest oblozonych klatwa, gracze moga zdecydowad si¢ na przesuniecie jed-
nego z dwoch Klejnotow lezacych obok Schowka do Schowka. W konsekwencji wszyscy Podréznicy moga rzuci¢ wszystki-
mi swoimi Ko§¢mi, na ktérych widnieja symbole czarnych Masek. Ta decyzja musi jednak zosta¢ podjeta jednoglo$nie!
Wyzwanie moze zosta¢ rzucone losowi jedynie dwa razy w ciagu calej gry.

Uwaga! Nie korzystajcie z tej mozliwosci zbyt pochopnie, gdyz kazdy dodatkowy Klejnot w Schowku utrudni ucieczke.
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Przykiad. Zbyt wiele
czarnych Masek znacznie
ogranicza poruszanie si¢

o Swigtyni i moze zupelnie
uniemoZliwic¢ ucieczke.
Podréznicy decydujq sie
wiec rzuci¢ wyzwanie losowi,
Imniejszajgc tym samym
swoje szanse na wyjscie ze
swigtyni. Do Schowka jest
bowiem doktadany dodat-
kowy Klejnot. Gracze mogq
teraz przerzucic swoje czarne
Maski i uwolnié je od klgtwy.

Poczatek przygody

Kiedy wszyscy Podroznicy sg gotowi do gry, wiaczcie
wybrang $ciezke dzwigkows (patrz: str. 2). Po krotkim
wstepie gra rozpocznie si¢ na komendg ,,Uciekajcie!”.
Natychmiast rozpocznijcie rzucanie Ko$¢mi, nie zapomina-
jac, ze na ucieczke macie jedynie 10 minut!

Wskazowka. W celu tatwiejszego
poznania gry podczas pierwszej
rozgrywki sugerujemy wiqczenie
sciezki dzwiekowej dopiero po
kilku minutach gry.

Sciezka dzwiekowa

Podczas gry trzykrotnie ustyszycie odliczanie. Pierwsze rozpoczyna
sie uderzeniem gongu, a koficzy zatrza$nigciem drzwi. Drugie rozpo-
czyna si¢ dwukrotnym uderzeniem gongu i koficzy zatrzasnigciem
drzwi. Te dwa odliczania oznaczaja, 17 gracze musza czym predzej
powrdci¢ do Komnaty startowej. Podrdznik, ktory nie zdota na

czas (przed zatrzasnieciem si¢ drzwi) powrdci¢ do Komnaty starto-
wej, traci jedng Ko$¢ do konca rozgrywki. Utracone Kosci nalezy
odtozy¢ do pudetka. Po tym jak drzwi si¢ zatrzasna, gracz moze
kontynuowa¢ eksploracje Swiatyni od miejsca, w ktorym znajduje sie
jego Podroznik.

Trzecie odliczanie rozpoczyna si¢ potrojnym uderzeniem gongu

i koficzy dzwigkiem walgcej si¢ $wiatyni. Jest to sygnat zakon-
czenia gry i sygnal, iz uptyngto doktadnie 10 minut.
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Przykdad: Ania (czerwony gracz) byta blisko, ale jednak nie dotarta do Kom-
naty startowej przed zatrzasnigciem sie drgwi. Musi zatem juz do korica gry
poradzic sobie bez jednej Kosci. Jesli podczas drugiego odliczania ponownie
nie uda jej si¢ powroci¢ do Komnaty startowej na czas, utraci drugg Kosé.

Koniec gry

Gra konczy si¢ po 10 minutach (po zakonczeniu trzeciego odliczania).
Jesli jakikolwiek Podroznik znajduje si¢ jeszcze wewnatrz Swiatyni,
zostaje pogrzebany na wieki i wszyscy gracze przegrywaja!

Jesli natomiast wszystkim Podroznikom udato si¢ uciec, wszyscy
wygrywaja jako jedna zgrana druzyna.

Utrudniona rozgrywka

Proponujemy dwa warianty: Eksperci (3 dodatkowe Kle-
jnoty) i Profesjonalisci (6 dodatkowych Klejnotow).

© Copyright 2012 Queen Games, D-53842 Troisdorf, Germany.
Wszystkie prawa zastrzezone. .
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W tych wariantach rozgrywki nie wykonuje si¢
akcji ,,Rzuci¢ wyzwanie losowi”.
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Gra ,,Ucieczka: Swigtynia Zagtady*

erf_:/ 7 ;{;7;; //\ r’[ stanie si¢ jeszcze bardziej emocjonujaca,
~_— / / b by - ( jesli wlaczycie do rozgrywki jedno lub

dwa z zaproponowanych rozszerzen.

Rozszerzenie 1: ,,Klatwy*
Rozszerzenie 2: ,,Skarby*

Dodatkowe elementy gry w rozszerzeniach ,,Klatwy” i ,,Skarby”

Dla rozszerzenia 1: ,, Klatwy“ oraz rozszerzenia 2: ,Skarby“ Dla rozszerzenia 1: ,,Klatwy* ¢ 14 kart Klatwy
il da symbol fioletowej

w  Maski, Skarbu albo

oba symbole. 3x 2x 3x 2x 2X 2X
- Dla rozszerzenia 2: ,,Skarby“ ¢ 13 zetonéw Skarbow

—

Kazda z Komnat posia-

W rozgrywce z uzyciem ktoregokolwiek rozszerzenia odlozcie do pudetka
13 Komnat podstawowych, zastepujqc je 13 Komnatami z symbolami
Klgtwy lub Skarbu.

Rozszerzenie 1: ,,Klgtwy*

Podczas przygotowania rozgrywki potasujcie karty Klatwy i uldzcie w zakrytym stosie w zasiegu graczy.

Za kazdym razem, gdy gracz odkrywa nowg Komnate (I akeja 2. Klatwy posiadajg rozne efekty dziatania. Jesli gracz samo-
»Odkrycie nowej Komnaty”) z symbolem fioletowej Maski, dzielnie wyrzuci na Kosciach kombinacj¢ symboli wskazang
dobiera wierzchnia karte ze stosu i kladzie odkryta przed soba. na karcie Klatwy, zdejmuje Klatwe i odrzuca karte z gry.
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Przyklad: Franek odkrywa Komnatg 7 symbolem fioletowej Maski, wiec Przykiad: Franek uzyskal na swoich Kosciach kombinacje symboli
odkrywa wierzchniq kartg ze stosu kart Klgtwy i kladzie przed sobg. wymagang do zdjecia Klgtwy i usuwa karte z gry.

Uwaga! Jesli gracz dobierze ze stosu karte Klatwy identyczng z karta, jaka

U 1 7Zi cie jakiekolwiek fioletowe Maski, kto jawig sig pod-
posiada juz wytozong przed soba, odrzuca dobrang karte bez zadnego efektu. Wagd Zicnorajcieakidiohvicieoleione ki iore pojaidiic po

czas przygotowania rozgrywki.

:* Rozszerzenie 2: Skarby

Podczas przygotowania rozgrywki potasujcie Zetony Skarbow i uldzcie w zakrytym stosie w zasiegu graczy.

Za kazdym razem, gdy gracz odkrywa nowa Komnate Podréznik znajdujacy si¢ w Komnacie ze Skarbem moze zdoby¢
z symbolem Skarbu (™l akcja 2. ,,Odkrycie nowej komnaty”), Skarb, jesli wyrzuci na Kosciach dwa symbole Klucza. Gracz
dobiera wierzchni Zeton ze stosu i kladzie zakryty (strong z zatrzymuje zeton do momentu, az zdecyduje si¢ go uzy¢. Po

dwoma kluczami do gory) na symbolu w Komnacie. uzyciu zeton najczesciej nalezy odrzucic z gry.

A 41
Przyktad: Franek odkrywa Komnate 7 symbolem Skar-
bu, wiec dobiera wierzchni Zeton Skarbu ze stosu
i kladzie zakryty na symbolu Skarbu.




Karty Klatwy

Pulapka

#8 Nie mozesz odkrywac nowych Komnat
ani wchodzi¢ do juz odkrytych.

Zetony Skarbow

Maska uzdrowiciela

Wszyscy gracze mogg natychmiast
przerzuci¢ wszystkie swoje Kosci

z symbolami czarnych Masek. Skarbu
mozna uzy¢ tylko raz.

Uszkodzona kos¢

#8 Potoz na karcie jedng ze swoich Kosci.
Otrzymasz ja z powrotem, gdy
zdejmiesz Klatwe.

Dwie Pochodnie

Skarb nalezy traktowac jako dwa
symbole Pochodni. Skarbu mozna uzy¢
tylko raz, po wykorzystaniu nalezy go
odrzucig.

Maska

'8 Po wyrzuceniu zlotej Maski gracz (lub
wspolgracz znajdujacy si¢ w tej samej
Komnacie) moze przerzuci¢ tylko jedng
& Kos¢ z symbolem czarnej Maski.

Dwa Klucze

Skarb nalezy traktowac jako dwa
symbole Klucza. Skarbu mozna uzy¢
tylko raz, po wykorzystaniu nalezy go
odrzucic.

Uciszenie

M Nic wolno Ci rozmawia z innymi gra-
& czami podczas rozgrywki (do momentu
@ pozbycia sie Klatwy).

Teleport

Przesun swojego Podréznika do dowol-
nej Komnaty, w ktorej znajduje si¢
przynajmniej jeden inny Podréznik.
Komnaty nie muszg ze sobg sasiadowac.
Skarbu mozna uzy¢ tylko raz.

Utracona Kos¢é

8 Kazda Twoja Kos¢, ktora spadnie ze
28 stolu, zostaje na stale usunigta z gry
Q| (nalezy odlozy¢ ja do pudetka).

Dodatkowy Klejnot

Wez jeden Klejnot ze Schowka

1 potoz na zetonie Skarbu. Klejnot
jest uwazany za aktywowany. Potoz
go wraz z zetonem przed soba, gdzie
zostanie juz do kofica rozgrywki.

4 Przekleta dlon

"M Gracz musi polozy¢ jedng dlon na
swojej glowie 1 pozosta¢ w tej pozycji
™ do momentu, az Klatwa zostanie zdjgta.
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Sekretne przejscie

Potoz sekretne przejscie na potaczeniu
dwoch Komnat, migdzy ktorymi nie

ma przejscia, aby do kofica rozgrywki
umozliwi¢ wszystkim Podréznikom
przechodzenie miqdzy tymi Komnatami.
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Jesli z jakichs powodow nie mozecie
odtworzyc Sciezki dzwigkowej, np. znajdu-
Jecie sig w glosnym pomieszczeniu, uzyjcie
klepsydry odmierzajgcej czas rozgrywki.

Zasady gry podstawowej ulegaja wymienionym ponizej modyfikacjom.

Dodatkowy element gry

* 1 Klepsydra

Zmiany w przygotowaniu rozgrywki

' Potozcie Klepsydre posrodku Komnaty
startowe;.

Reszte przygotowan przeprowadzcie
wedle zasad standardowych.

Rozpoczyna si¢ przygoda

Gdy wszyscy gracze sa gotowi
rozpocza¢ przygode, obréécie
Klepsydre. Podczas przesypywania
. sie piasku gracze majg czas, aby
przeszukiwaé Swiatyni¢ i aktywowa¢
magiczne Klejnoty.

Uwaga! Gdy piasku jest juz bardzo
malo, ruszajcie z powrotem do

.+ Komnaty startowej.

_ Po przesypaniu sig ostatniego

' ziarenka, Podroznik, ktory nie zdazy
powrdcic na czas, traci jedng ze
swych Kosci.
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Nastepnie obroécie Klepsydre po-
nownie, zyskujac nowa porcje czasu
na przeszukiwanie $wigtyni. Tak jak
poprzednio: Podroznik, ktory nie
zdazy powrdci¢ do Komnaty startowej
przed przesypaniem si¢ piasku, traci
jedna Kos¢.

Na koniec obréceie Klepsydre ostatni
raz. Tym razem, aby wygra¢, wszyscy
Podroznicy musza uciec ze $wiatyni
zanim piasek si¢ przesypie.

Jesli chociaz jeden gracz pozostanie
w $wiatyni, wszyscy Podréznicy
przegrywaja!

sdorf, Germany. Wszystkie prawa zastrzezone.
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