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Wariant 2 osobowy:
Znaczniki blokad dzielnic, gracz rozpoczynajacy
zdejmuje po minieciu 2 kolejek (pelnego dnia i nocy).

Wariant 2 osobowy:

Znaczniki blokad dzielnic, gracz rozpoczynajacy
zdejmuje pov minieciu 2 kolejek (pelnego dnia i
nocy).

kostki starchu —zywiot wody

kostki starchu —zywiol powietrza

kostki starchu —zywiot ziemi

dzielnica podatna na straszenie

L.l kostki starchu —zywiol ognia
.
B Diablik

O tym warto pamigtac
Koriczac swoje akcje w wybranej dzielnicy zawsze
umieszczaj tam znacznik STOP.

Kostki grozy moga byc wielka pomoca, szczegdlnie pod
koniec gry, kiedy musisz zywi¢ duzo straszydel.

Kazdego diablika mozesz wymienic na kostke strachu.
Przyzwanie straszydta odbywa sie na poczatku dnia.

Oznacza to, ze macie 4 pelne ruchy na zapewnienie
mu pozywienia.

Kupujac lub przyzywajac straszydlo pamietaj o zabraniu
z banku kostek energii (biatych).

Projekt gry: Marek Buczynski i Michal Czepczynski Grafika: Marek Buczynski

Mechanika: Marek Buczyniski i Michal Czepczyriski Instrukcja: Marcin Piotrowski

Podziekowania: Barbara Zofia Rej, Wojciech Szewczuk, Michat Sierzchuta, Kamil Strzyzewski,
Sylwia Karolina Pisz, Grzegorz Stepniak.
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0golny przebieg gry

Celem gry jest jak najszybsze pozyskanie (przyzwanie
lub kupienie) i wyzywienie odpowiednich straszydet.
Kazdy z Was musi zebra¢ inny zestaw stwordw. To
jakich straszydetl bedziecie potrzebowa¢ odczytacie
(w tajemnicy) z wylosowanej karty paktu.

Gra toczy sie przez kilka dni i nocy. Kazda z pér
dnia sktada sie z 4 rund (kolejek). W kazdej kolejce
bedziecie przemieszczacé sie po planszy i wykonywac
akcje w dzielnicy, w ktorej zakoriczycie ruch. Najpierw
WSZySCy poruszacie sie, a pozniej wykonujecie pozostale
akcje.

SZYDL

Kazda dzielnica produkuje kostki strachu (w jednym
z czterech koloréw), ktére s3 pokarmem dla zbieranych
straszydet i ktdre zbieracie. W niektdérych dzielnicach
mozecie straszy¢ (dzieki czemu macie szanse zebra¢
dodatkowe kostki), w niektérych przyzwiecie diablika
(ktory bedzie Wam pomagac).

Jesli zdarzy sie, ze skoniczcie ruch w jednej dzielnicy,
bedziecie musieli toczy¢ pojedynek, bo skorzystaé
z zasobow moze tylko jedna osoba.

Na koniec dnia bedziecie musieli nakarmi¢ swoje
straszydla (jesli tego nie zrobicie - uciekna).



PRZYGOTOWANIE

Ulozenie planszy

Na $rodku stotu zbudujcie plansze. Uldzcie kafle
tak, zeby dzielnica Centrum ze wszystkich stron
otoczona byla przez inne dzielnice. Pozostate kafle
mozecie ulozy¢ dowolnie, zwracajac uwage zeby
kafle Przedmies¢ byty utozone na brzegach planszy.
Bedg one kaflami startowymi. Dzielnice dzielg sie
na dzienne (bialy pasek) i nocne (czarny pasek).

Przygotowanie kart straszydel

Z kart straszydel oddzielcie te, oznaczone liczbami 3\3.
Pozostale podzielcie na zywioty (ich symbole znajdziecie
w prawym dolnym rogu karty), potasujcie i stworzcie 4
stosy straszydel. Na wierzchu kazdego stosu potdzcie po
jednym straszydle 3/3, ktory posiada wszystkie 4 zywioty.
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Przygotowanie kart Diablikow
Podobnie stworzcie cztery stosy Diablikow
(odkryte, podzielone na zywioty).

Pora dnia

Ten z Was, kto najbardziej obawia sie nadchodzace;j
rozgrywki, bedzie graczem rozpoczynajagcym - ktadzie
przed sobg karte dnia/nocy (znacznik gracza).

Gracz rozpoczynajacy wybiera takze pore dnia w ktorej
zaczyna si¢ gra.

Gracz rozpoczynajacy kladzie na karcie pory dnia 4
kostki grozy.

Bank zasobow

Wszystkie kostki strachu (zielony, pomaranczowy,
fioletowy, niebieski) grozy (czarny) i akcji (biaty)
uldzcie przy planszy.

Zasoby gracza

Potasujcie karty paktow i rozdajcie po jednej. Nie
pokazujcie kart innym graczom! Wylosowane karty
pokazujg Wasze warunki zwyciestwa - gra skonczy sie,
gdy na koniec jednej z pér dnia, ktdres z Was zgromadzi
i wyzywi 5 straszydet (o zywiotach zgodnych z tym,
co wida¢ na kartach paktow).

Pod reka uldzcie tez po trzy zetony ruchu oraz karte
pomocy w odpowiednim kolorze.

Nastepnie zaczynajac od gracza rozpoczynajacego
zabierzcie po jednym straszydle 3/3. Kazde straszydto
pojawiajace sie u Was przynosi ze sobg 3 biale kostki
energii.

Z banku wezcie po jednej czarnej kostce grozy.
Wszystkie te zasoby s3 jawne i widoczne dla pozo-
statych graczy.

Teraz jestescie gotowi, zeby rozpoczac gre.



Kontrola czasu
Kazda pora dnia sklada sie z 4 rund (kolejek).

Na poczatku (kazdej kolejki) gracz rozpoczynajacy
zdejmuije kostke z karty dnia/nocy i odrzuca jg do banku.

Zabranie ostatniej kostki oznacza, ze jest to ostatnia
runda tej pory dnia. Jezeli nie mozna zdjaé kolejne;
kostki (bo karta jest pusta), gracz odwraca karte na
drugg strone, kladzie na niej 4 kostki grozy i przeka-
zuje karte nastepnej osobie, ktora staje sie graczem
rozpoczynajacym. Zmienita sie pora dnia.

Po zmianie pory dnia, gracz rozpoczynajacy zdejmuje
wszystkie znaczniki blokady z planszy.

Zaczyna sie pierwsza runda dnia. Przemo (jako gracz rozpoczynajacy) odrzuca
kostke grozy do banku. (1) Jako gracz rozpoczynajacy, zbiera znaczniki STOP ze
wszystkich dzielnic (2 i uzupetnia kostki strachu na polach dzielnic dziennych.
Niestety, Przemo nie ogarnia i zbiera znaczniki niedoktadnie - na jednym z pol

zostaje zapomniany znacznik. (4

Przemo chce trafi¢ do "Niespokojnego lasku". Planuje trase dookota dzielnicy
zablokowanej (Przemo nie ogarnia!) - uktada zetony pokazujace jego Sciezke

ruchu, 5 a nastepnie ten ruch wykonuje. (6

Po zakonczeniu fazy ruchu przez wszystkich graczy, poniewaz jest jedynym

graczem w "Niespokojnym lasku", zabiera dostepne tam kostki strachu.(7

Uzupelnianie zasobow

Gracz rozpoczynajacy uzupelnia zasoby na planszy.
Nowe zasoby (kostki strachu we wlasciwych kolorach)
pojawiajg sie na wszystkich polach wymagajacych
uzupelnienia, czyli na tych, ktore sa zgodne z aktualna
pora dnia. Gracz doktada kostki w odpowiedniej ilosci
na wszystkie dzielnice, niezaleznie od tego czy sa na
nich juz jakies kostki, czy nie (np. nie zostaly zabrane
wczesnie;j).

Planowanie ruchdéw

W tajemnicy (zaslaniajac kartg pomocy) zaplanujcie
swoj ruch. Uldzcie zetony od lewej do prawej kierujac
Waszymi pionkami (zwrdcécie uwage, ze kazde z Was
bedzie planowad ruch z wlasnej perspektywy). Mozecie
poruszac sie w linii prostej i na skos. Kiedy bedziecie
gotowi, odkrycie zastonki. Od tej chwili nie mozecie

zmieniaé swojego planu.

Wykonywanie ruchow
Kazdy z graczy przesuwa swdj pionek po planszy
(zaczyna gracz rozpoczynajacy).

Musicie wykona¢ caly zestaw ruchow.

Jesli na dzielnicy lezy znacznik blokady, nie mozna
do tej dzielnicy wchodzi¢ ani przez nig przechodzié.

Jesli w ramach ruchu traficie do przedmiescia, mozecie
automatycznie przeniesc sie do dowolnego innego
przedmiescia i kontynuowac swoj ruch.

Mozecie przechodzi¢ przez dzielnice zajete przez
innych graczy.

Jesli z jakiego$ powodu nie mozecie sie ruszy¢ (np.
na skutek blokad), przeniescie sie do dowolnego
przedmiescia (kosztem jednej strzatki).

Wykonywanie akgji
Kazdy z graczy moze wykona¢ dowolna liczbe opisanych
nizej akcji, w dzielnicy na ktorej stoi.

Akcje dozwolone tylko na oznaczonych dzielnicach:
* Przywolywanie Diablika
* Straszenie

Akcje dozwolone na wszystkich dzielnicach:
* Zbieranie zasobow

« Handel/wymiana

« Zakup straszydla

Po wykonaniu wszystkich akcji (na koniec kazdej
kolejki) gracze klada na dzielnicach znaczniki blo-

kady.




Straszenia

Straszenie jest sposobem na zdobycie dodatkowych
kostek strachu. Aby skutecznie straszy¢, musisz zdaé
test straszenia. W tym celu:

1. Wez tyle kostek ile masz straszydet i zsumuj ich
site (dzienng lub nocna, w zaleznosci od pory dnia).

2. Rzu¢ kosémi i dodaj do siebie wyrzucone wyniki.

3. Poréwnaj sume wyrzuconych oczek z tgczng sila
swoich straszydet.

4. Sprawdz efekt straszenia na swojej karcie pomocy
i wez wlasciwa liczbe kostek strachu (w kolorze dzielnicy,
w ktorej jestes).

Mozesz modyfikowaé wyniki swojego rzutu. Za
kazda odrzucong kostke energii zmieri wynik na
wybranej kosci o 1 (np. 5 mozesz zmienic¢ na 4 lub
6). Nie ma ograniczen co do ilosci wydanych kostek
energii. Mozesz zmieni¢ wybrang kostke kilka razy
ptacac oczywiscie pelny koszt.

Syla sumuje nocna site swoich 4 straszydet i wychodzi jej 14. (1) Z tabeli odczy-
tuje, ze jesli trafi w punkt, dostanie 3 kostki. (2 Rzuca 4 kostkami i wypadaja
jej: 6, 1, 5, 4. (3) Z tabeli widac, ze przy 2 punktach réznicy, dostanie tylko
jedna kostke. (4 Syla decyduje, ze zatrzyma 6 (dostanie za nig kostke grozy).
Odrzuca 1 kostke energii i zmienia 1 na 2, (unikajac straty kostki grozy). (5 ) Ma
teraz 17 punktow. Do 14 potrzebuje jeszcze 3. Ptaci 2 kostki energii i zmienia 5
na 3.(6) Ptacac nastepna kostka zmienia 4 na 3(7) i ma doktadnie 14 punktow.

Syla zabiera 3 fioletowe kostki (8 i jedna kostke grozy. (9

Niezaleznie od wyniku testu straszenia, za kazda
wyrzucong 6 wez kostke grozy, a za kazda 1 — zwrd¢
kostke grozy do banku. Nie ma znaczenia, czy 1 lub 6
wypadlo na kosci, czy jest to wynik zmodyfikowany —
liczy sie tylko finalna liczba szdstek i jedynek.

Zbieranie zasobow
Jezeli jestes jedynym graczem w dzielnicy, zabierz
wszystkie dostepne tam zasoby. Jesli jest Was wiecej,
musicie stoczy¢ pojedynek.

Zywienie i przywolywanie (po 4 kolejkach)

Jezeli gracz rozpoczynajacy zabrat z karty pory dnia
ostatnig kostke, oznacza to, ze ta pora zbliza sie do
korica. Nadchodzi czas zywienia oraz przywolywania

straszydel.

Zywienie straszydel

Kazdy z graczy musi wyzywic¢ swoje straszydia
(oczywiscie jesli nie chce ich stracic). Straszydlo zywi
sie kostkami strachu odpowiedniego koloru. To ile kostek
strachu musicie mu dostarczy¢ zalezy od jego sily.
Oznacza to, ze niektdre straszydta beda jadly wiecej
nocy, a niektore — za dnia.

Straszydla startowe moga zywi¢ sie réznymi kostkami.
Nie ma znaczenia, jakie kostki im podasz, o ile beda
to kostki tego samego koloru (podczas pierwszego
karmienia moga by¢ np. pomarariczowe, a podczas
drugiego - fioletowe).

Jezeli nie masz odpowiednio duzo kostek zeby straszydlo
wyzywic, odrzud je z gry. Pamietajcie jednak, ze zawsze
mozecie probowac¢ zdoby¢ odpowiednie kostki przez

handel.

Punkty grozy
W trakcie gry gromadzicie kostki grozy. W dowolnym

momencie gry mozecie z nich skorzystaé.

Odrzu¢ kostki do banku zasobéw i wykonaj akeje.

Nadchodzi faza zywienia. Syla potrzebuje 14 kostek: 4 fioletowych dla
Wronca i 4 zielonych dla Borowego. (10; Strzyga i Latarnik wymagaja
po 3 kostki: dowolne, ale jednakowego koloru. Syla odrzuca kostki
z Borowego, Strzygi (fioletowe) i Latarnika (pomaranczowe). (1L

Dla Wronca ma tylko 2 fiolotewe. Wymienia 2 niebieskie i 1 biatg
na 1 fioletowa, (12) ale nadal brakuje jej 1 kostki. Syla musi oddac
Wronca. Nagle Przemo zwraca uwage Syli, ze za 4 kostki grozy, moze
za darmo wyzywic jedno straszydto. 13 Syla ptaci 4 kostki grozy
i Wroniec zostaje uratowany. (14,

Nie pomagaj innym! Nie badz jak Przemo!



Pojedynek

Zeby skorzystaé z benefitéw dzielnicy, moze znajdowa¢
sie w niej tylko jedna osoba. Jesli zdarzylo sie tak,
ze ruch skonczyl tam wiecej niz jeden gracz, musicie
stoczy¢ pojedynek - zwyciezca zostanie w dzielnicy,
a przegrani beda musieli sie wycofac.

Niezaleznie od tego ilu graczy znalazto si¢ w dzielnicy,
pojedynek zawsze jest walka dwoch graczy. Przegrany
zostanie zmuszony do wycofania, a zwyciezca bedzie
walczy¢ z kolejnym $miatkiem.

Jesli dochodzi do pojedynku, wezcie po 2 kosci.
Nastepnie dodajcie do siebie site wszystkich swoich

straszydel (zwracajac uwage na pore dnia). Gracz, ktorego
suma jest wyzsza otrzymuje dodatkowo trzeciag kosc.
Jezeli suma sity jest rowna, obaj gracze rzucajg tylko
dwoma kostkami.

Kazdy z graczy rzuca swoimi ko$émi i uktada je od
najwyzszej do najnizszej. Nastepnie zestawiacie je
z sobg w pary (zaczynajac od kosci o najwyzszych
wynikach) i poréwnujecie. Dla wybranej pary kosci,
sukces odnosi gracz, ktérego kos¢ ma wiekszg wartosc.
Zwyciezcy calej walki bedzie gracz, ktéry mial wiece;j
sukcesdw.

Zwyciezca pozostaje w dzielnicy. Przegrany musi sie
wycofa¢ na jedno z przylegtych pdl (oczywiscie takich,
na ktore ruch jest dozwolony). To na ktére pole sie
wycofa zalezy od zwyciezcy: moze on takie pole wskazaé
lub moze pozwoli¢ przegranemu na wybor. Jesli sko-
rzysta z tej drugiej opcji, otrzymuje z banku kostke
grozy.

Jesli przegrany wycofa sie do dzielnicy, w ktdrej znajduje
sie inny gracz, bedzie zmuszony do stoczenia kolejnego
pojedynku. Oznacza to, ze zasoby z danego pola bedzie
mozna zabra¢ dopiero po zakonczeniu wszystkich

pojedynkdw.

Po zestawieniu kosci, kazdy z graczy w ukryciu decyduje
ile kostek energii chce przeznaczy¢ na zmiane wyniku.
Gracze jednoczesnie ujawniaja kostki energii. W tej fazie
pojedynku liczy sie tylko bezwzgledna rdznica ilosci
kostek, czyli jesli obaj uczestnicy zadeklarowali po tyle
samo kosci - wynik pojedynku sie nie zmienia. Ten
z graczy, ktory zadeklarowal wiecej, moze zmienic
warto$¢ wyrzuconych kostek o réznice przewagi.
Wszystkie kostki uzyte w pojedynku odrzucane sg do
zasobdw.

.

Przemo, Syla i Witek koficza ruch w tej samej dzielnicy. Zeby wytoni¢ zwyciezce, beda

musieli stoczy¢ dwa pojedynki. Pierwszy do dzielnicy wszedt Przemo, (1 nastepnie
Syla, (2) a jako ostatni - Witek. (3) Najpierw walczy¢ bedzie wiec Przemo z Syla,

a zwyciezca tego pojedynku bedzie walczy¢ z Witkiem. (4

Kazde z nich bierze po dwie kostki. Jest dzien, liczy sie wiec sita straszydet z bia-
tych pél. Suma sity straszydet Syli wynosi 5, (5) a Przema - 7. Przemo dostaje wiec
dodatkowa kostke. 6 Przemo wyrzuca 3, 5, 3, a Syla - 6 i 5. Nastepnie ustawiaja

swoje kostki od najwyzszej do najnizszej i rozstrzygaja pojedynek.

W pierwszej kolumnie wygrywa Syla (6:5), (7) w drugiej - tez Syla (5:3).(8 ) W trzeciej
Syla nie ma kostki, automatycznie wygrywa wiec Przemo (3:0). (9, Caty pojedynek

wygrywa Syla (2:1) i to ona pozostaje w dzielnicy.
Rzucaj przyzwoicie, nie badz jak Przemo!

Przemo i Syla w tajemnicy planuja modyfikacje wyniku. Po ujawnieniu ilosci kostek
energii okazuje sie, ze Syla zadeklarowata 2 kostki, a Przemo - 3. Poniewaz liczy sie
tyko réznica kostek, finalnie Przemo moze zmieni¢ wynik tylko o 1. 10} Nie udaje mu
sie wiec, odwracic losow pojedynku. Przemo i Syla odrzucja wszystkie uzyte kostki.
Badz hojny, nie badz jak Przemo!

Syla widzi, ze na sasiadujacej dzielnicy lezy pomaranczowa kostka strachu. Ma do
wyboru: pozwoli¢ Przemowi wybrac pole na ktore ucieknie, lub zadecydowac za
niego. Poniewaz Syli zalezy na kostkach grozy, decyduje sie na oddanie wyboru
Przemowi, za co dostaje z banku kostke grozy. 12

Teraz pora na Witka. Pojedynek z nim bedzie toczyc sie na takich samych zasadach
jak pojedynek z Przemem.

an




Przywolywanie Diablikow

W niektorych dzielnicach (oznaczonych ikong mozecie
przywota¢ Diabliki. Przywolanie diablika polega na
zabraniu z Diablika z jednego ze stosow. Wezcie
Diablika ze stosu pasujacego kolorem do wytwarzanych
w dzielnicy kostek strachu.

Nie ma ograniczen co do ilosci posiadanych diablikow.

Wszystkie diabliki sg jawne - trzymajcie je odkryte
obok swoich straszydet.

Z pomocy oferowanej przez diabliki mozecie skorzysta¢
w dowolnym momencie gry. Po wykorzystaniu diablika,
odlézcie go na spdd wlasciwego stosu.

Co wazne, a 0 czym warto pamietac: nawet w nocy
mozecie przyzwac diablika w dzielnicy dziennej

(i odwrotnie)!

Przywolywanie straszydel

Na koniec czwartej kolejki, kazdej pory dnia (gdy na
karcie dnia/nocy nie ma juz kostek) musicie przyzwac
straszydla z dzielnic, na ktorych skonczyliscie.

Zaczyna gracz rozpoczynajacy. Zabiera pierwszg karte
straszydta ze stosu z odpowiednim zywiotem. Pozostali
gracze robig to samo po koleii.

Dobierzcie nastepnie kostki energii w ilosci rownej sile
straszydta w aktualnej porze dnia.
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Wymiana i handel

Wymienia¢ mozesz wszystkie kostki, poza kostkami
grozy.

W dowolnym momencie gry, mozesz wymienia¢ w banku

swoje kostki na inne zasoby.

Odrzu¢ do banku 3 dowolne kostki i wez kostke
w wybranym kolorze. Czynnos$¢ te mozesz powtarzaé
dowolng liczbe razy.

Odrzué do banku 3 dowolne kostki i wez diablika
z wierzchu dowolnego stosu.

Odrzu¢ do banku ilos¢ kostek réwng sumie sity dziennej

i nocnej straszydta z wierzchu dowolnego stosu i wez

to straszydto.
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Zakup straszydla

W dowolnym momencie tury (réwniez podczas zywie-
nia) mozesz kupic jedno ze straszydel. Zapta¢ do banku
sume jego sily dziennej i nocnej dowolnymi kostkami
z wylaczeniem kostek grozy. Nowe straszydlo przynosi ze
sobg liczbe kostek energii réwna jego sile w aktualne;j
porze dnia.

KTO WYGRYWA?

Gra konczy sie zwyciestwem gracza, ktory jako

pierwszy spetnil wylosowany przez siebie warunek,
oraz o danej porze dnia/nocy wykarmit straszydta

potrzebne do wykonania misji.
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