


0 Umart Krol

Zgodnie z ostatnia wola

zmarlego Krola, jego cialo

spoczeto w Krdlewskiej Krypcie

wraz z calym majatkiem,

ktory obiecano Tobie. Musisz

wedrze¢ sie do Krypty ojca, aby

odzyskac cenny spadek.

Zdradzony i oszukany

pIrzyzywasz swoje

najwierniejsze stugi, aby

pomogty Ci wlamac sie do

Krypty i odebrac¢ to, co nalezy

do Ciebie. Spiesz sie, bowiem

Twoje rodzenstwo zamierza

zrobic to samo.

CEL GRY

Wygrywa gracz, ktérego
skarby beda warte najwiecej
monet na koncu rozgrywki.



KOMPONENTY

KARTY SKARBOW (48)

RoDpZzAJ SKARBU

WARTOSC MONETY

MIEJSCE NA KOSCI

IKONA USTAWIEN

(AWERS KARTY)

Warto$¢ monety na zebranej Karcie Skarbu
liczy si¢ do Twojej punktacji. Warto$é
ta mie$ci sie w przedziale od 1 do 4.

W grze istnieje 6 rodzajow Skarbow.
Zbierajac zestawy poszczegolnych Skarbow
mozesz otrzyma¢ dodatkowe nagrody
od Kolekcjonerdw.

Koscr Stua (12)

Karty Skarbow zbierasz poprzez umieszczenie
na nich Kosci Stug. Wyzsza warto$¢ jaka
umiescisz na Karcie Skarbu moze odstraszy¢

przeciwnikow, ale moze spowodowacd réwniez
Wycienczenie Stugi.



KARTY GRACZY (4)

MIEJSCE NA KOSCI

Kosci Stug, ktdre nie s Wycieniczone umies¢
na Karcie Gracza, tak zeby pozostali gracze
widzieli ile Stug masz jeszcze do dyspozycji.

KARTY POCHODNI (2)
- &

Poczawszy od gracza z Pochodnig, kazdy
gracz ma jedng ture na zebranie Kart Skarbow
poprzez umieszczenie na nich swoich Kosci
Stug.

Gracz, ktory jest w posiadaniu Karty
w Mroku wykonuje swoje akcje ostatni.
Gracz ten moze potozy¢ Kosci Stug tylko
na jednej Karcie Skarbu.



KARTY KOLEKCJONEROW (6)

KOLEKCJONER SZCZATKOW

o~

WYMAGANIA
ODWROC KARTE

NAGRODA

IKONA
USTAWIEN

Kazdy Kolekcjoner posiada przypisana
Nagrode dla jednego z 6-ciu rodzajow
Skarbow. Jesli zbierzesz wymagang ilos¢ Kart
Skarbéw mozesz otrzymaé dodatkowe akcje
specjalne podczas gry lub dodatkows liczbe
monet na koniec rozgrywki. Wielu graczy
moze otrzymac takie same nagrody od tego
samego Kolekcjonera.

Karty Kolekcjoneréw posiadaja  strony
A i B z réznymi rodzajami nagréd. Gra moze
toczy¢ si¢ wedlug dowolnej kombinacji
stron A i B, aby zapewni¢ réznorodnoé¢
rozgrywki.

(Wigcej informacji o Kolekcjonerach, znajdziesz
na ostatnich stronach niniejszej instrukcji).



PRZYGOTOWANIE GRY

Usun z gry Karty Skarbow zgodnie
z Ikona Ustawien:

Liczba graczy Usun karty
@D i @ (24 karty)
(12 kart)

Nie usuwaj kart

Potasuj pozostale Karty Skarbéw i uldz z
nich zakryta talie.

Wyléz 6 Kart Kolekcjonerow w jednym
rzedzie, wybierajagc dowolna strong¢ A lub
B (w pierwszej grze sprobujcie zagraé tylko
strong A).

Kazdy gracz wybiera 1 Karte Gracza
i dobiera 3 Ko$ci Slug w odpowiednim
kolorze. Nastepnie umieszcza te Kosci na
Karcie Gracza.

Wybierzcie gracza rozpoczynajacego i
wreczcie mu Karte Pochodni. W grze 3 lub
4-osobowej gracz siedzacy po prawej stronie
od gracza z Pochodniag otrzymuje karte w
Mroku. W grze 2-osobowej jeden gracz
rozpoczyna z obiema Kartami Pochodni.



ZASADY GRY

I. FAZA ODSELONIECIA KART
Dobierz z talii Karty Skarbéw w ilosci
odpowiadajacej liczbie graczy (tabela

ponizej) i wyléz je na $rodku stolu,

tworzac w ten sposob Krypte.

Gracze | Awersem | Rewersem
1-2 2 1
3 3 1
4 4 2

Pierwsze dobrane karty sa odwrécone
awersem do gory. Ostatnia dobrana karta
lub karty, wykladamy zakryte (rewersem do
gory).

I—AWERSEM—I

REWERSEM

Przyklad rozlozenia kart w grze 2-osobowej



IL FAzA StuG
Rozpoczynajac od gracza z Pochodnig kazdy
z graczy wykonuje jedng z ponizszych akgji:

o Wysylanie Stug
e Odzyskiwanie Wycieniczonych Stug

Wysylanie Stug: Umie$¢ dowolng ilo$¢
swoich Stug na pozadanych kartach skarbow,
wybierajac przy tym warto$¢ na Kosci Stugi.
Warto$¢ ta obrazuje jego Wysitek (pamietaj,
Ze wyzsza wartos¢ na Kosci moze spowodowac
szybsze  Wyciericzenie  Stugi).  Mozesz
umieszczaé kilka Kosci na tej samej Karcie
jezeli tylko wybierasz ta sama warto$¢ na
kazdej Kosci.

Przyklad umieszczenia Kosci Stug

Gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Kolejni gracze moga zajmowal

wolne Karty Skarbéw lub spycha¢ Kosci



przeciwnikéw z Kart Skarbéw poprzez
umieszczenie swoich Stug ustawionych
facznie na wyzsza warto$¢. Jedli spychasz
Stugi przeciwnika, usun wszystkie Kosci

z Karty Skarbu i zwro¢ je wiadcicielowi.

(2)

(3+3=6)

(4+4=8)  (2+2+2=6)

Gracz z Karta w Mroku wykonuje akcje
jako ostatni. Jesli zamierza wysla¢ Stugi
podczas ostatniego ruchu, moze wylozy¢
swoje Kosci Stug tylko na jedng Karte Skarbu.
W grze 2-osobowej gracz rozpoczynajacy
posiada obie Karty Pochodni (Pochodnia
i w Mroku). Tym samym otrzymuje drugi
ruch, aby wysta¢ lub odzyska¢ swoje

Wycienczone Stugi.

Odzyskiwanie Wycienczonych Stug: Zabierz
z pudetka wszystkie swoje Wycieniczone Stugi
i poldz z powrotem na Karcie Gracza.



III. FAZA ZBIERANIA SKARBOW

Odrzu¢ wszystkie niezajete Karty Skarbow.

Rzu¢ Kos¢mi Stug, ktére znajduja sie
na Kartach Skarbéw. Jako przypomnienie
dla pozostalych graczy, wypowiedz na glos
warto$¢, ktora znajduje si¢ na Kosci przed
kazdym rzutem. Jesli wyrzucony wynik jest
nizszy od wartosci na Kosci, Twdj Stuga
staje sie Wycienczony. Umies¢ jego Kos¢ w
pudetku. Jesli Kos¢ Stugi na Karcie Skarbu ma
warto$¢ 1 - nie trzeba wykonywac¢ rzutu dla
takiej Kosci.

WYNIKI RZUTU

g

ZATRZYMA] WYCIENCZONY
TE SLUGI SLUGA

W tym przykladzie, po rzucie na jednej z Kosci
wynik wypadt mniejszy (1), niz wymagany, aby
Stuga nie ulegt Wyciericzeniu (3). Ten Stuga
ulega Wycieticzeniu i jego kos¢ trafia do pudetka.

Bez wzgledu na wyniki rzutéw, zabierz
wszystkie Karty Skarbow, ktore zajmowali
Twoi Studzy. Gracz, ktéry zebral zakryta
Karte Skarbu moze ja obejrze¢ bez ujawniania
zawarto$ci innym graczom.



Karty Skarbéow umieszczaj przed soba
zakryte w kolumnach wg rodzajow zebranych
Skarbéw. Mozesz przegladaé swoje Skarby
w dowolnej chwili.

Przyktad rozmieszczenia skarbow przez
gracza.

Jesli  posiadasz  wystarczajaca  ilo§¢
danych Skarbéw, aby spelni¢ wymagania
Kolekcjonera, wéwczas otrzymujesz dostep
do Nagrody, ktora przedstawiona jest na jego
karcie. Kolekcjonerzy sa zawsze dostepni
dla wszystkich graczy. Ich karty nigdy nie s3
usuwane z gry.

Jesli przeciwnicy zepchneli
wszystkie Twoje Stugi z Kart
Skarbow, mozesz odzyska¢
Wycienczone Stugi z pudelka.

IV.FAZA PRZEKAZANIA POCHODNI.
Gracze przekazujg obie Karty Pochodni zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara i powtarzaja Fazy, od
IdoIV.



KONIEC GRY

Jesli talia Kart Skarboéw wyczerpie sig,
dokonczcie obecng ture i gra sie konczy.
Gracz z najwieksza wartoscig zsumowanych

monet wygrywa.

Ostateczng punktacje ustala sie wedlug
ponizszego schematu:

o  Suma monet na Kartach Skarbéw
(facznie z zakrytymi Kartami Skarbéw)

«  Bonusowe monety od Kolekcjoneréw

o 1 moneta za kazdg Koé¢ Stugi, ktory
nie ulegl Wycienczeniu.

W przypadku remisu, gracze rzucaja Ko§¢mi
Stug, ktére nie sa Wycienczone i dodajg wynik
rzutéw do swojej punktacji. Jesli znéw mamy
remis - rzucamy kos¢mi do skutku. Gracz
z wyzszym wynikiem rzutéw - wygrywa.



JEDYNAK

(WERSJA DLA 1 GRACZA)

Zbierz jak najwiecej Skarbéw zanim przepadng
na zawsze wraz z Duchem Twojego ojca.

Zastosuj reguly gry dla 2 graczy z naste-
pujacymi wyjatkami:

USTAWIENIA GRY
Wybierz zestaw kosci dla Ducha (gracz wirtualny).

Zaczynasz gre z dwiema kartami Pochodni.

I. FAZA ODSLONIECIA KART

Wyktadajac karty Skarbow ul6z je wg wartosci
monet - od najwyzszej do najnizsze;j. Jesli obie
karty sa rowne, pierwsza dociagnieta karta
umieszczana jest po lewej stronie. Zakryta
Karta Skarbu traktowana jest jako warto$¢

Ulozenie Skarbéw w Krypcie dla 1 gracza.

II. FazA StuG

W turze Ducha, rzu¢ trzema Kos¢mi Stug.
Kosci, na ktérych wypadt ten sam wynik,
s3 ze soba polaczone. Zsumuj ich warto$ci
i traktuj jak jedna. Polaczone pary umieszczaj



zawsze przed pojedyncza Koécia o tej samej
warto$ci. Na przyklad, dwie “3” poldz przed
jedng “6”

Rozpoczynajac od najwyzszej warto$ci
na Kosci, badz Koéciach, umies$¢ ja/je na
najdrozszej Karcie Skarbu, jezeli:

o  Karta nie jest juz zajeta.

o  Koéci Ducha majg tacznie wyzsza
warto$¢ od Twoich kosci.

W przeciwnym razie sprawdz druga Karte
Skarbu pod wzgledem jej wartosci i powtorz
powyzsze kroki. Postepuj zgodnie z tymi
zasadami dla kazdej Kosci Ducha, odktadajac
na bok te Koéci, ktérych nie mozesz umiesci¢
na Kartach Skarbow.

Rzut Ko$émr DucHA:

W tym przyktadzie, dwie 3 Ducha sqg polgczone i
spychajg Twojg 5. Kos$¢ Ducha z wartoscig 4 nie
moze zepchngc Twojej 4, wigc spycha Twojg 2.



Jesli Duch jest w posiadaniu Karty w Mroku
i ma wykona¢ swoja akcje po raz drugi,
rzuca ponownie Kos¢mi Stug, ktére zostaly
zepchniete przez Ciebie z Kart Skarbow.
Umies¢ jedynie te Kos¢ lub Koéci, ktére maja
najwyzszy wynik wg powyzszych zasad.

IIl. FAZA ZBIERANIA SKARBOW

Nie rzucasz Kos¢mi Ducha, aby sprawdzi¢ czy
zostang Wycienczone. Duch w kazdej turze
ma do dyspozycji wszystkie swoje 3 Kosci.

Karty, ktorych nie zebrate§ zostajg odrzucane.
Mozesz przeglada¢ i uklada¢ odrzucone
Karty Skarbow, ale nie te, ktore wystepowaly
w Krypcie jako karty zakryte.

IV. PRZEKAZYWANIE POCHODNI
Przekaz obie Karty Pochodni tak jak w grze
2-osobowej.



KONIEC GRY W WERSJI
JEDYNAK

Poréwnaj swoja punktacje z ponizszymi
wynikami:

ponizej 30 monet - GRUPIEC

Duch Twojego ojca karci Cig i domaga
sig zwrotu swoich Skarbow. Te rozgrywke
potraktuj jako swojg porazke.

30-39 monet - AMATOR

Opuszczasz Krypte ojca majgc zaledwie kilka
skarbéw i wielkie poczucie winy. Nie mozesz
uznac tej misji za udang.

40-49 monet - BOGATY

Swietnie! Zbijasz skromng fortune ze
sprzedazy rodowych skarbéw. Mozesz czuc sig
z siebie dumny.

50 i wiecej monet - ZAMOZNY
Dokonates tego! Caty majgtek ojca jest w
Twoich rekach! Te rozgrywke potraktuj jako
wielkie zwycigstwo.

KSIEGA WARIANTOW GRY
Wiecej rodzajow  rozgrywek —mozecie
znaleZ¢ na:

RoadToInfamy.com i Allingames.pl

o “Konspirujgce blizniaki” (kooperacja)
o “Starcie rodéw” (6 lub 8 graczy)
o “Przeklety Skarb”




KOLEKCJONERZY

——

J

ODWROCENIE KARTY »

Niektére nagrody Kolekcjoneréw oznaczajg
akeje, ktore moga by¢ uzyte podczas gry. Aby
z nich skorzysta¢, odwro¢ niezbedne Karty
Skarbow ze swojej kolekcji rewersem do gory.
Nagrody te, s3 wielokrotnego uzytku dopoki
posiadasz wystarczajacy ilos¢ zakrytych Kart
Skarbéw zgodnie z wymaganiami na Karcie
Kolekcjonera. Odwrocona Karta liczy sie
ciggle do punktacji na koniec gry.

KOLEKCJONER POSAGOW

A. Podczas Fazy Zbierania Skarbow, odkryj
Karte Posagu, aby rzuci¢ ponownie jedna
ze swoich Kosci. Karta Posagu moze by¢
odwrdcona w tej samej turze, w ktdrej zostala
zebrana.

B. Pierwszy z graczy, ktory zbierze 2 Karty
Posagdw moze je odkry¢, aby otrzymaé 5
dodatkowych monet na koniec gry. Jesli
wigcej niz jeden gracz zbierze 2 takie Karty w
tej samej rundzie, kazdy z nich odkrywa swoje
Karty Posagéw i otrzymuje 5 dodatkowych
monet na koniec gry. Kolejni gracze, ktorzy
zbiorg 2 Karty Posagow, zostawiajg je zakryte
i otrzymuja 2 monety.



KOLEKCJONERKA BIZUTERII

|

A. Na koniec gry, kazdy gracz posiadajacy
co najmniej 2 Karty Bizuterii, otrzymuje
podwdjng warto$¢ monet za jedng najdrozsza
Karte Bizuterii.

B. Na koniec gry, wszyscy gracze otrzymuja
dodatkowo 1 monete za kazdg Karte Bizuterii
w swojej kolekeji.

KOLEKCJONERKA MANUSKRYPTOW.

A. Na koniec gry, kazdy gracz posiadajacy
conajmniej 2 Karty Manuskryptéw otrzymuje
po 4 Monety za kazdy Manuskrypt w swojej
kolekcji, zamiast warto$ci wskazanych
na Kartach.

B. W dowolnym momencie, odkryj 1 Karte
Manuskryptu w swojej kolekeji, aby podejrzeé
wszystkie zakryte Karty Skarbéw w Krypcie.

KOLEKCJONERKA CERAMIKI

A. Na koniec gry, kazdy gracz posiadajacy
2 Karty Ceramiki otrzymuje dodatkowe
2 monety. Za 3 Karty Ceramiki otrzymuje
4 monety za$ za 4 i wiecej: 8 monet.



B. Przed Faza Stug, odkryj 2 Karty Ceramiki,
aby zebra¢ 1 zakryta Karte Skarbu z Krypty.
Jesli zaistnial spor o to kto wcze$niej odkryt
2 swoje Karty Ceramiki, pierwszenstwo
ustalane jest wg kolejnoéci graczy w danej
turze.

KOLEKCJONER SZCZATKOW

A. W dowolnym momencie, odkryj
2 Karty Szczatkéw, aby  odzyskaé
jednego Wycienczonego Stuge.

B. Na koniec gry, kazdy z graczy posiadajacy
co najmniej 4 Karty Szczatkéw otrzymuje
dodatkowe 10 monet.

KOLEKCJONER GOBELINOW

A. Na koncu gry, gracz ktéry zebrat
najdrozsza kolekcje Gobelinéw otrzymuje
dodatkowe 5 monet. W przypadku remisu,
kazdy z graczy otrzymuje 5 monet.

B. Jesli na koncu gry, tylko jeden gracz
posiada co najmniej 3 Karty Gobelinow
otrzymuje dodatkowe 7 monet. Jesli
wigcej niz jeden gracz zbierze co najmniej
3 Karty Gobelinéw, kazdy z nich otrzymuje
4 dodatkowe monety.



PODSUMOWANIE ZASAD

I. ODsLONIECIE: Wyl6z Karty Skarbow

Gracze Awersem Rewersem
1-2 2 1
3 3 1
4 4 2

II. WysYrANIE SruG: Umie$¢ Stugi lub
odzyskaj Wycienczone Stugi. Ostatni gracz w
turze, moze umieszcza¢ swoje Stugi tylko na
jednej Karcie Skarbu.

Il. ZBIERANIE SKARBOW: Jedli wyrzucile$
mniej niz wybrana warto$¢ na Koéci Stugi,
ulega on Wycienczeniu. Bez wzgledu na
wynik rzutu - zabierz Karte Skarbu do
swojej kolekcji. Jesli wszystkie Twoje Stugi
zostaly zepchniete z Kart, odzyskujesz swoje
Wycienczone Stugi.

IV. PRzEKAZANIE PocHODNI: Karty
Pochodni przekazywane sg zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.
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