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W podstawowej wersji gry znajduje
si¢ jedna rasa i jeden boss oraz kilka
klanéw. Dodatki dostarcza nowych
ras (i bosséw).



KOMPONENTY GRY

1 Figurki uczonych (4)
2 Figurka bossa Laetusa
3  Kartabossa
4 Plansza obozu, karty paniki (3),
karty czujnosci (3), karty klanu (3)
5  Woreczek uniwersytetu
6 Figurki studentéw (40 zwyktych, 5 z Bractwa Omega)
7 Kostki informacji (64)
8  Plytki strefy (19)
9 Karty sztuczek (100)
10 Karty losowosci (16)
11 Karty fatum (75)
12 Karty stazysty (10)
13 Plansze notatnika (4), karty uczonych (4)
14 Zetony (36)
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KROTKO O ROZGRYWCE

Ten rozdzial pokrdtee opisuje roggrywke. Sq to przydatne informacge,
ale jegeli cheecie, to mozecie od razu przeskoczyc do , Praygotowania rozgrywks:”,
ktdre gnajduje si¢ na stronie 8.

W grze Stworologia: Ekspedycja gracze wcielaja sic w uczonych (1), zaproszonych
przez rektora Uniwersytetu Rocca Civetta do wziecia udziatu w niezwyklej rywalizacji.
Polega ona na opracowaniu najlepszej rozprawy dotyczglcej tajemniczej rasy stworzen,
ktére zamieszkujg odlegle lochy.

Uczeni osiggna swéj cel 1 pokonajg przeciwnikéw, zbierajac kostki informacji (2),
ktére symbolizuja najwazniejsze aspekty rasy, wskazanej jako obiekt studidw.

Uczeni odnajdg kostki informacji rozmieszczone w strefach lochéw, przedstawionych
w postaci plytek z odpowiednimi polami (3), przeznaczonymi na te kostki.
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W celu zebrania kostki informacji, uczony musi osiagna¢ odpowiedni poziom
skradania, odrzucajac karty sztuczek i dodajac poziomy premii (niebieskie liczby),
znajdujace si¢ u géry po lewej stronie kart (4).

Jezeli osiagniety poziom skradania bedzie réwny lub wyiszy od poziomn czujnosci
(czerwone liczby) danej strefy (5), to uczony moze zebraé kostke informacji (lub kilka).

Poziom czujnosci mieszkaricéw nie jest jednak jedyna przeszkoda zwigzang ze strefami!
Uczony moze natrafi¢ takze na réine efekty strefy (6), ktére czasem mogg mu
przeszkodzié, a czasem pomdc. Najgrozniejszym z tych efektéw jest efekt bossa (7):
kiedy uczony wejdzie do strefy z tym efektem, aktywuje okrutnego bossa (8) lochéw,
ktéry natychmiast zacznie $ciga¢ badaczy!

Po zebraniu kostki informacji uczony umieszcza ja na swojej planszy notatnika (9),
w dolnej czedei kolumny o takim samym kolorze co zebrana kostka. Pierwsza liczba,
ktéra jest widoczna powyzej kostki informacji (10), wskazuje liczbe punktow zdobytg
przez uczonego (w tym przypadku +2).

Uczeni mogg zagrywad karty sztuczek, aby przeszkadzaé przeciwnikom lub pomagaé
sobie w eksploracji. W takim przypadku, zamiast poziomu premii uzyja efektow

glownych (11) lub efektdw pomocniczych (12) karty.

—
NIE WIESZ, KIM JESTEM*

KARTA ROZGLOSU

Podczas rozgrywki, na skutek rdznych
czynnikéw, konieczne bedzie losowe roz-
strzygniecie niektérych wydarzed. W tym
celu, kiedy w zasadach zapisane bedzie
»wylosuj”, uczeni beda uzywali talii loso-
wosci (13), z ktérej dobiora karte, aby
okresli¢ wynik losowego zdarzenia.
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W obozie (17), znajdujacym sie poza lochami, uczeni odnajdg elementy gry kierujace
eksploracja.

Przy ognisku (18), w czasie rozgrywki, beda si¢ pojawiali nowi studenci, gotowi
pomagac w eksploracji. Umieszcza si¢ ich wokdt ogniska, jezeli jakie$ wydarzenie zmusi
uczonego do dobrania studentéw z uniwersytetu.

Niektére efekty rozgrywki pozwola uczonym zabraé studentéw od ogniska, co bedzie
mozna zrobié tylko jezeli studenci beda si¢ tam znajdowali.

Karta czujnosci (19) zostaje umieszczona w obozie, aby wskazaé, jaka jest poczatkowa
zawarto$¢ uniwersytetu i jak go uzupetnia¢ za kazdym razem kiedy wylosowany z niego
zostanie student Omegi (20). Jest on przedstawicielem niegodziwego Bractwa Omega,
ktére bedzie przeszkadzalo uczonym na wszelkie mozliwe sposoby. Kiedy zostang
wylosowani, studenci Omegi bedg zajmowali miejsca na karcie czujnosci, czyniac
eksploracje jeszcze trudniejsza, na przykiad przeptaszajac innych studentéw (wszyscy
zwykli studenci wokdt ogniska oraz ci, ktérzy zostali wylosowani ze studentem Omegi,
trafia do rezerwy). Uczeni, ktérzy wylosuja tych niegodziwcdw z uniwersytetu, beda
musieli dobraé kartg fatum (21), prawdziwa zmore ambitnych eksploratoréw!
Karta paniki (22) zostaje ulozona pod karta czujnosci. Jej zawarto$é zostanie
ujawniona, kiedy umieszczony na niej zostanie student Omegi (poniewaz na karcie
czujnosci nie bedzie juz wolnych miejsc). Kiedy to nastapi, mieszkaricy lochéw zaczna
sic aktywnie przemieszczaé, aby przepedzi¢ uczonych ze swojej domeny. Spowoduje to
zakoniczenie rozgrywki w ciagu kilku tur.

Uczonym bedg towarzyszy¢ studenci (14) wystani przez wladze uniwersytetu, aby pomagali im w tej trudnej misji.

Wiele efektéw rozgrywki bedzie wymagato poswigcenia studentéw, z kolei nowi studenci bedg umieszczani w woreczku, ktdry bedzie
reprezentowal uniwersytet (16). Bedzie si¢ ich dobierato na skutek réznych wydarzen (najczesciej efektéw gtéwnych kart sztuczek).




W obozie znajduje si¢ takze zakryta karta klanu (23), wybrana losowo i w tajemnicy
spo$réd kilku dostepnych wariantéw.

Karta ta przedstawia klan, o ktérym uczeni musza napisac rozprawe. Kazda karta klanu
modyfikuje wartosci wszystkich kostek informacji (24), powodujac, ze ci, ktérzy
nie widzieli jej zawartosci, nie moga doktadnie okresli¢, ile do tej pory zgromadzili
punktéw.

Na karcie klanu znajduje si¢ takze informacja o minimalnej liczbie punktow (25), jakie
musi zebra¢ uczony, aby z sukcesem opublikowac swojg rozprawe. Punkty oblicza
sie, sumujac pierwsze od dotu widoczne punkty w kolumnach planszy notatnika
i dostosowujac wynik zgodnie z modyfikatorami umieszczonymi na karcie klanu (24).

Uczony moze opublikowaé swoja rozprawe tylko, jezeli osiagnal
przynajmniej dwie gwiazdki, zbierajac kostki informacji na swojej
planszy notatnika (26), bez wzgledu na to czy zdobyl juz zeton
wiedzy (27), uprawniajacy do podejrzenia karty klanu.
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Zdobywanie kolejnych gwiazdek niesie ze soba takze pewne ryzyko. Kiedy jeden z uczonych radzi sobie zbyt dobrze w tej materii, pozostali, kt6rzy posiadaja mniej gwiazdek, staja
sic natchnieni (28) i odwracaja swoje karty uczonego rewersem ku gérze. Natchnione postaci pozostaja w tym stanie, az osiagna co najmniej tyle samo gwiazdek, co uczony/uczeni
posiadajacy najwickszg liczbe gwiazdek. W tym czasie moga korzystaé z nowych, potezniejszych zdolnosci, aby dogoni¢ lideréw. Uczeni z najwicksza liczbg gwiazdek uzywaja nadal
swoich zwyktych zdolnosci.

Rozgrywka ,Stworologii: Ekspedycja” moze si¢ zakoriczy¢ na skutek réznych wydarzen, takich jak udana publikacja rozprawy przez uczonego lub wylosowanie zbyt duzej liczby

studentéw Omegi.

Na koticu rozgrywki podlicza si¢ punkty (zmodyfikowane przez kartg klanu) i na ich podstawie wybiera nowego profesora katedry Stworologii!
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

W celu przygotowania rozgrywki ,Stworo-
logii”, postepujcie wedtug nastepujacych

punktéw:

1. Kazdy gracz otrzymuje plansz¢ no-

tatnika (A) i ustawia swojg premic
do badad na 0 (B).
Kazdy gracz wybiera (lub losuje) karte
uczonego (C), wktérego postaé weieli
sic podczas rozgrywki i umieszcza ja na
planszy notatnika awersem ku gérze
(strong nienatchniona).

2. Kazdy gracz dobiera z Rezerwy (T)
tylustudentéw (D), ilu wskazuje jego
karta uczonego. Sa to pomocnicy,
ktérzy wspierajg uczonych w bada-
niach w terenie.

3. DPotasujcie tali¢ losowosci (E) i do-
bierzcie jedna karte. Rozpoczyna
gracz, ktérego tréjkat, umieszczony
w rogu planszy notatnika, ma ten
sam kolor, co tréjkat na wylosowanej
karcie. Kolejno$¢ nastepnych graczy
okrelana jest zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

4. DPotasujcie tali¢ kart sztuczek (F)
i umie$écie jg zakryta w miejscu, do
ktérego wszyscy gracze maja swobod-
ny dostep. W zaleznosci od kolejnosci
rozgrywki, kazdy gracz dobiera
odpowiednig liczbe kart sztuczek:
pierwszy — 1, drugi — 2, trzeci - 3,
czwarty — 4.

5. DPlansze obozu (G) umiesécie po
wybranej stronie stotu, z dala od jego
$rodka.

6. Losowo wybierzcie jedng karte paniki
(H), nie odkrywajcie jej. Nastepnie
umieéécie ja zakryta na planszy
obozu. Pozostate karty odtédzcie do
rezerwy (T), nie spogladajac na nie.

7. Whybierzcie (lub wylosujcie) karte
czujnosci (I) i umiesécie ja odkryta na
karcie paniki, nie zakrywajac jej dolnej
ikony znajdujacej si¢ na rewersie.

8. Wylosujcie karte klanu (J) i nie
ujawniajac jej, umiesécie jg na planszy
obozu.
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10.

11.

12.

13.

14.

Umiescie nastole talie stazystéw (K),
a obok niej potasowany tali¢ fatum
(L) oraz talig¢ losowosci (M).

Karty bosséw majg 2 warianty (jeden
na kazdej stronie karty). Wybierzcie
(lub wylosujcie), ktdrej strony karty
bossa bedziecie uzywali w tej roz-
grywee (N). Drzicki kombinagji tej
karty i karty czujnosci mozna dosto-
sowad poziom trudnosci rozgrywki.

Na $rodku stolu umiesécie odkryta
strefe poczatkowa (O) (Obozowi-
sko) i postawcie na niej swoje figurki.
Stwérzcie trzy stosy stref, tasujac
strefy podzielone na poziomy: I (P),
I1(Q) i 111 (R).

W uniwersytecie (S) umiesécie tylu
zwyktych studentdw, ilu wskazanych
jest na gdrze karty czujnosci (w tym
przyktadzie po czterech na kazdego
gracza). Podana jest tam takze liczba
studentéw Omegi, ktérych nalezy
umiesci¢ w woreczku.

Pierwszy gracz moze rozegra¢ swoja
ture (patrz strona 14), ale zanim
zaczniecie, musicie dowiedzie¢ si¢
wiecej o uczonych, planszy notatnika
i kartach sztuczek.
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Wszystkie elementy gry,
ktére nie s3 potrzebne

do rozgrywki, nazywamy

Niektére efekty gry moga
sic do niej odnosié, na
przyklad méwiac: ,usun
element (karte, kostki, stu-
dentéw itp.) z rozgrywki

i przenie$ go do rezerwy”.




KARTY UCZONYCH
| PLANSZA NOTATNIKA

Grajacy w ,Stworologie” wecielaja sic w postaci uczonych. Ich cechy i zdolno$ci Podczas wedréwek towarzyszy im zawsze niezawodna plansza notatnika, na ktdrej
umieszczone sa na kartach uczonych. gromadza i porzadkuja informacje potrzebne do opublikowania rozprawy i zwyciestwa
w konkursie organizowanym przez uniwersytet!

®

™

ClOoS GLOWA
W(ean zmeczenia (nie mozesz uniknac
(o

teg Lu, poswiecajac studenta), aby obraé
na cel uczonego w swojej strefie, przeciwko
ktéremu w tej turze nie uzywates jeszcze tej

zdolnosci. Nastepnie wybierz jedno:
+ Wybrany uczony musi wylosowac kostke

informacji, ktora upuszcza.
+ Wybrany uczony odrzuca losowa karte sztuczek.
WeZ te karte
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NATCHNIONYY

% Kiedy uczony osigga kolejng gwiazdke na planszy notatnika, wszyscy
uczeni, ktérzy maja mniej gwiazdek niz on, staja si¢ ,natchnieni”
(jezeli jeszcze tacy nie sa). Ich karty uczonego zostaja odwrécone rewersem ku
gbrze, a wcielajacy si¢ w nich gracze moga korzysta¢ z nowych wielkosci cech
i zdolnosci, ktére s3 tam umieszczone. Natchnieni uczeni pozostajg w tym stanie,
az nie bedzie juz uczonych, ktérzy beda posiadali wiccej gwiazdek niz oni. Powrét
“ do normalnego stanu, wymaga odwrdcenia karty awersem ku gérze.

A Imig i profesja: imic i zawdd uczonego mdwiacy, czym sie zajmuje

B

w zyciu oraz jakiego typu posiada zdolnosci.

Zdolnosci: kazdy uczony posiada jakies zdolnosci, ktére pomagaja mu

podczas rozgrywki.

Limit studentéw: wyznacza, ilu maksymalnie studentéw nalezy
wziaé z rezerwy na poczatku rozgrywki oraz ilu trzeba dobraé w trakcie
fazy odpoczynku uczonego.

Limit kart sztuczek: oznacza liczbe kart sztuczek, ktére gracz musi
posiadaé po dobraniu kart z talii podczas kazdej fazy zakoriczenia tury.

Szybkosé: méwi o tym, ile potaczonych stref uczony moze przeby¢
podczas swojej tury (wyjatek: teleport i sekretne przejscie, strona 19).

Inteligencja: okre§la maksymalng liczbg kostek informacji, keére
uczony moze sprébowaé zebraé w swojej turze, wykonujac akcje
badania.

Wytrzymalosé: uczony moze posiada¢ maksymalnie tyle zetonéw
zmeczenia, ile wynosi jego wytrzymato$¢. Kiedy osiagnie t¢ liczbe, nie
moze otrzymywa¢ w zaden sposéb kolejnych Zetonédw zmeczenia.

Do posiadania wigkszej liczby zetondéw zmeczenia niz warto$é
wytrzymatosci moze dojé¢ po utracie stanu natchnionego. W takim
przypadku nalezy odrzuci¢ nadmiarowe zetony.

Uczony, ktéry rozpoczyna swoja ture z liczba zetonédw zmeczenia
réwna swojej wytrzymalosci, musi rozegral faz¢ odpoczynku
(wyjatek: maksymalna czujnos¢, strona 24).

Kombinacja wiedzy: kiedy uczony zgromadzi taka kombinacje
kostek informacji, otrzyma jeden zeton wiedzy, ktéry umieszcza na
polu wiedzy (I).

Uczeni posiadajacy ten zeton moga swobodnie podgladaé (sprawdzad)
karte klanu, dbajac o to, by nie ujawnic jej zawartosci przeciwnikom!
Pozyskany zeton pozostaje u gracza do korica rozgrywki.

Ikona rozprawy.

Tablica kostek informacji: kolumny umieszczone w tym miejscu
planszy notatnika uzywane s3 do gromadzenia kostek informacji,
zbieranych przez uczonych podczas eksploracji. Dodatkowo, pokazane
sg takze ,tymczasowe” punkty, zapewniane przez kostki informacji.
Pod kazdg kolumna widnieje natomiast indywidualna wartosé
punktowa kazdej kostki informacji. Te warto§¢ bierze si¢ pod uwage
podczas akgji szpiegostwa (patrz strona 21).

K Gwiazdki i premia do badan: kostki informacji, umieszczane na

planszy notatnika, pozwalajg takze uczonym na osiaganie gwiazdek
potrzebnych do opublikowania rozprawy, a takze na otrzymywanie
premii do badan (co pokazano po lewej stronie kazdej kolumny).
Drzieje si¢ to, kiedy kostka znajdzie si¢ na poziomie ikony, zakrywajac
liczbe w tym samym wierszu. Jezeli kostka zostanie péZniej utracona,

to gwiazdka/premia do badan, takze przepadaja.

Uwaga: gwiazdki wystgpujg w dwich kolorach (ztotym i srebrnym)
oraz z roznymi kolorami obwddek, ale to rozrdgnienie uzywane jest tylko
w dodatkach; w podstawowej wersji gry wszystkie gwiazdki sq traktowane
tak samo.

Kolor gracza: ten kolorowy naroznik uzywany jest do identyfikacji
gracza podczas rozgrywki. Na przyktad, jezeli dany efekt ma
oddziatywaé na ,czerwonego” gracza, to dotyczy on gracza, ktéry na
swojej planszy notatnika posiada czerwony naroznik.

Premia do badan: to koto z liczbami ustawione jest na poczatku
rozgrywki na zerze, ale podczas gry moze wskazywaé niebieskie liczby.
Jest to premia, ktéra nalezy doda¢ do poziomu skradania podczas
wykonywania akcji badania.

N —



SZTUCZEK

Karty sztuczek prezentujg akcje i zdolnosci, uzywane przez uczonych. Jezeli talia kart
sztuczek wyczerpie sie, to nalezy potasowad karty odrzucone i stworzy¢ z nich nows talie.

Kazda karta posiada maksymalnie trzy rézne efekty. Uczony moze aktywowaé jeden
znich, po czym musi odrzucié karte. Efekty s3 nastepujace:

1.

2.

Poziom premii: uzywany jest do okreslania poziomu skradania uczonego
w czasie testu skradania. Wykonuje sic go podczas zdobywania informacji przy
pomocy akcji badan lub szpiegostwa.

Efekt gléwny: ten efekt pozwala uczonym na wykonywanie specjalnych akji,
opisanych na karcie w postaci instrukgji. Nazwa karty (A) i jej moment aktywacji
(B) zawsze odnoszg si¢ do efektu gtéwnego karty.

Kazdy efekt musi zostaé rozpatrzony w kolejnosci czytania, od lewej do prawej i od
gory w dot. W niektdrych przypadkach efekty musza by¢ wykonane w okreslonym
momencie, na przyktad ,.... na poczatku Twojej tury” lub ,,... na poczatku tury
przeciwnika”.

Symbol ,,/” pomiedzy dwoma efektami oznacza, 1 / 1
ze musisz wybra¢ tylko jeden z nich.

Nicktére karty méwig, ze jakas czynnosé nalezy wykonaé ,N” razy. Wartos¢ N
okreslana jest przez inny efekt karty. Na przyktad, ,,Putapka mysliwego” instruuje
Cig, abys po$wiccit jednego studenta albo dobratl N studentéw z uniwersytetu,
a nastepnie utozyl N zetonéw pulapki. Liczba zetonéw putapki, ktére mozesz
ulozy¢ jest taka sama jak liczba poswieconych albo dobranych studentéw.

Efekt pomocniczy: kazda karta sztuczek posiada co najmniej jeden efekt
pomocniczy, opisany w jej dolnej sekeji (karty przeznaczenia posiadaja efekty
pomocnicze zaréwno w gérnej, jak i dolnej sekgji).

Jezeli karta posiada wiccej niz jeden efekt pomocniczy, to uzyty moze by¢ tylko
jeden z nich.

Uwaga: tkona Omegi w prawym dolnym rogu karty ugywana jest wylgcznie w do-
datku dla pojedynczego gracza i dla trybu wspdtpracy.

1
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KIEDY ZAGRYWAC KARTY SZTUCZEK

Karty sztuczek zagrirwane sg podczas tury zagrywajgcego
(wyjgtek: karty natychmiastowe i reakcyjne) wylgcznie w fazie
ruchu i w fazie akcyi.

Wszystkie efekty kart sztuczek musza zostaé w pelni rozstrzyg-
niete, zanim ktokolwiek bedzie mdgt zagrac inng karte sztuczek;
wyjatek stanowig karty reakcyjne.

Karty sztuczek, na ktérych przed tekstem efektu gtéwnego widnieje
wyraz ,AKCJA”, wymagaja poswiecenia akcji, ktéra uczony moze
wykonaé w danej turze.

Efekty kart sztuczek (gtéwne lub pomocnicze) posiadajace nastepujace ikony
mogg by¢ zagrywane takze podczas tury przeciwnika:

Natychmiastowe: efekt z takg ikona moze by¢ uzyty w dowolnym momencie.

Reakcyjne: efekt moze by¢ uzyty w dowolnym momencie jako
odpowiedz na efekt innej karty sztuczek. Nalezy go rozpatrzyé przed

efektami wszystkich pozostatych zagranych kart, ktdre nie zostaly jeszcze
rozpatrzone (wliczajac w to inne efekty reakcyjne zagrane wezeéniej).

/ ZASADA OPCIONALNA: PRIORYTETY

W swojej turze gracz ma mozliwo$¢ zagrania jednej karty sztuczek. Kiedy aktualny
gracz zagra karte sztuczek, to w odpowiedzi na to gracz po jego lewej moze zagraé
jedna karte natychmiastows (musi dosta¢ chwile na reakcje), potem nastgpny gracz
itd. (kazdy po jednej karcie). Ten proces bedzie kontynuowany dookota stotu, az nike
nie bedzie juz chciat zagra¢ dodatkowych kart sztuczek. Nastepnie rozpatrywane sg
wszystkie karty i rozgrywka przechodzi do nastepnej fazy. Karty reakcyjne mogg by¢
zagrywane w dowolnym momencie.

Uwaga: test skradania rzadzi sie swoimi zasadami zagrywania kart: podczas testu
skradania kazdy gracz bedzie mégt zagraé tyle kart na raz, ile bedzie chciat, oczywiscie

zaczynamy od aktualnego gracza (patrz strony 20-22).
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LEPKIE PALCE
KARTA PODSTEPU

CHRAPUS

KARTA MAGI

KARTY
PRZEZNACZENIA

Efekt gtéwny
Karty przeznaczenia mozna
zagraé¢ podczas generowania
poziomu skradania, aby otrzy-
mac poziom premii Znajdujalcy
sie w centrum karty.

Efekt pomocniczy
Zagrywajac ten efekt pomoc-
niczy podczas testu skradania,
uczony moze zdecydowaé, aby
doda¢ wskazang
liczbe do swojego poziomu
skradania albo czerwona do
poziomu czujnosci strefy.

KARTY
PODSTEPU

Efekt gléwny
Karty podstgpu pomagaja
uczonym wykonywal testy
skradania i zabieraé przeciw-
nikom kostki informacgji.

Efekt pomocniczy
Zagrywajac ten efekt pomoc-
niczy podczas testu skradania,
uczony moze zdecydowaé, aby
doda¢ wskazang
liczbe do swojego poziomu
skradania albo czerwona do
poziomu czujnosci strefy.

KARTY
MAGII

Efekt gtéwny
Karty magii pozwalajal uczo-
nym rzucaé czary i uzywad
magicznych  przedmiotéw,

dajacych réznorakie efekty.

Efekt pomocniczy
Zagrywajac ten efekt pomoc-
niczy, uczony wykonuje jedno
wrdzenie.

(3) Prowizorvczny 0862

KARTA EKSPLORACII

(;P\ STARY PRZYJACIEL

KARTA TOWARZYSKA

".; \  NIE WIESZ, KIM JESTEM!

KARTA ROZG£OSU

KARTY
EKSPLORACII

Efekt gtéwny
Karty eksploracji pomagaja
uczonym przemieszczaé sie
przezstrefy oraz przeszkadzad
przeciwnikom przy uzyciu
pulapek i sztuczek.

Efekt pomocniczy
Uczony moze przemiescic si¢
o maksymalnie tyle stref, ile
wskazuje liczba, nawet poza
swoja faza ruchu.

KARTY
TOWARZYSKIE

Efekt gléwny
Karty towarzyskie pozwalaja
uczonym uzyskiwaé pomoc
od przeciwnikéw lub
naktania¢ przeciwnikéw do
przekazania kostek informa-
cji zagrywajacemu.

Efekt pomocniczy
Uczony poswigca jcdncgo stu-
denta i wybiera gracza (wlicza-
jac w to siebie), a nastepnie
decyduje, czy wybrany gracz
madobrad dwiekarty sztuczek,
czy odrzuci¢ jedng losowo
wybrang karte sztuczek.

KARTY
ROZGEOSU

Efekt gtéwny
Karty rozglosu pozwalaja
uczonym wplywaé na akcje
przeciwnikéw oraz  krasé
im kostki informacji lub
studentdw.

Efekt pomocniczy
Uczeni otrzymujg  studen-
t6éw, zabierajac ich od ogniska
w obozie (jezeli s3 tam

dostepni).

IKONY. EFEKTOW.

PozyTYwNE I\

Zabierz podang liczbe studentéw (N)
od ogniska w obozie (strona 27).

Przemies¢ sic o maksymalnie N stref
(strona 16).

Dobierz N kart sztuczek.

Dobierz N studentéw z uniwersytetu
i umies¢ ich przy ognisku w obozie.

Poswie¢ N studentéw (strona 6).
Wez N zetonéw zmeczenia (strona 15).

Odrzué N kart sztuczek.

Dodaj N do poziomu skradania
podczas testu skradania.

Dodaj N do poziomu czujnosci
podczas testu skradania.

WROZENIE

Podczas testu skradania gracz
odkrywa N kart sztuczek z géry
talii, sposréd odkrytych wybiera
jedna i dodaje jej poziom premii do
swojego poziomu skradania lub do
poziomu czujnosci strefy.



TURA ROZGRYWKI

CEL ROZGRYWKI

L R R 4
Rozgrywka w ,,Stworologie” polega na zgromadzeniu jak najwickszej liczy punktéw
poprzez:
*  Publikacj¢ rozprawy
*  Gromadzenie kostek informacji
*  Pozyskiwanie stazystow
¢ Unikanie fatum

STUDENCI | KOLEJNOSC ROZGRYWKI

L 2R 2R 4
Studenci przybywajacy z uniwersytetu nie tylko dajg
wsparcie uczonym, ich pojawianie si¢ odzwierciedla takze

uplyw czasu rozgrywki.

Wiele efektéw pojawiajacych sie podczas gry bedzie
wymagalo dobrania studentéw z uniwersytetu. Zwykli

———— s denci beda zapelniali miejsca wokot ogniska.

Z kolei studenci Omegi, wystani przez niegodziwe Bractwo Omega,

aby sabotowali badania, beda trafiali na karte czujnosci. Zwickszajg
w ten sposdb czujno$é mieszkanicéw lochéw i powoduja, ze wszyscy
zwykli studenci siedzacy aktualnie wokdt ogniska oraz ci dobrani ze
studentem Omegi trafiajg do rezerwy (patrz strona 26). Dodatkowo
uczony, ktéry wylosowat studenta Omegi, musi dobraé karte fatum.

Kiedy student Omegi trafi na karte paniki (w tym
przyktadzie piaty), rozgrywka wchodzi w faze
»maksymalnej czujnosci” (patrz strona 25), pro-

wadzaca do korica gry.

Iyl

»Maksymalna czujno$¢” moze zostaé wywotana przez jeszcze jedno wydarzenie,
ktérym jest zakorniczona sukcesem publikacja pierwszej rozprawy przez jednego
z uczonych.

J/

KOLEJINOSC ROZGRYWIKI
1. FAZA PUBLIKACJI ROZPRAWY

(Opcjonalna; moze wywolad maksymalng czujnosc!)
Uczony prébuje opublikowad wyniki swoich badan
dotyczacych klanu zamieszkujacego lochy.

2. FAZA ODPOCZYNKU

(Moze by¢ praymusowa; koriczy ture graczal)
Uczony dochodzi do siebie po trudach badarn
i eksploragji.

Jedynie w tych fazach moina zagrywad
karty sztuczek:

3. FAZA RUCHU
Uczony eksploruje lochy.

4. FAZA AKC]JI

Uczony wykonuje jedna z nastepujacych akgji:

* Badania: prébuje zebra¢ kostki informacji.

* Szpiegostwo: prébuje ukrasé kostki informacji
innemu uczonemu.

* Karta sztuczek — Akcja: wykonuje akcje z karty
sztuczek (patrz strona 21).

* Efekt strefy — Akcja: korzysta z efektu strefy, ktéry
wymaga akgji (patrz strona 21).

e

5. FAZA ZAKONCZENIA TURY

Uczony dobiera karty sztuczek do osiagniecia limitu
kart sztuczek i ujawnia swoje karty fatum.
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% Uczony moze oglosié, ze prébuje opublikowaé swoja rozprawe, tylko
jezeli osiagnal co najmniej druga gwiazdke na swojej planszy notatnika,
nawet jezeli wezesniej nie otrzymat zetonu wiedzy i nie obejrzat karty klanu.

Publikacja rozprawy wyglada nastepujaco:
1. Gracz umieszcza SWOjego uczonego w strefie poczqtkowej.

2. Gracz w tajemnicy oglada karte klanu (nawet, jezeli wezesniej nie mégt tego zrobié
z powodu braku zetonu wiedzy) i oblicza swéj wynik, modyfikujac go o premie
i kary wskazane na karcie klanu (dodatkowe punkty za studentéw, stazystéw, karty
fatum lub z innych Zrédet nie sg teraz brane pod uwagg).

e SUKCES: jezeli uzyskany wynik jest réwny lub wyzszy niz liczba punktéw
potrzebna do opublikowania rozprawy, gracz obwieszcza, ze udalo mu sie
rozprawe opublikowaé, ale nie informuje o swoim wyniku (badZmy uczciwi!), po
czym odktada z powrotem karte klanu na jej miejsce. Dla tego gracza rozgrywka
sic koriczy, a jego figurka pozostaje do korica gry w strefie poczatkowej. Z kolei dla
pozostatych uczonych rozgrywka toczy sic nadal, ale od punktu 1 maksymalnej
czujnodci (chyba, ze maksymalna czujno$¢ zostala uruchomiona juz wezesniej,
wtedy rozgrywka toczy si¢ od punktu 2, patrz strona 25).

e PORAZKA: jezeli uzyskany wynik jest zbyt niski, to gracz to obwieszcza
i odktada karte klanu na jej miejsce. Uczony usuwa jedng swoja kostke informacji
0 najwyzszej wartosci punktowej (biorac pod uwage premic i kary z karty
klanu), dobiera karte fatum i przechodzi do fazy zakoriczenia tury... Powodzenia
nastepnym razem!

\

ZETON WIEDZY

Gracz, ktéry otrzyma zeton wiedzy po skomple-
towaniu kombinacji wiedzy umieszczonej na
jego karcie uczonego, bedzie mdégt swobodnie
sprawdzaé karte klanu, dbajac o to, by nie
ujawnic jej zawartosci przeciwnikom

2. FAZA ODPOCZYNKU

Kazdy uczony moze rozegraé t¢ faze, aby sie

zreorganizowa¢ i doj$¢ do siebie. Faza ta jest Uczeni nie mogq

obowiazkowa, kiedy uczony rozpocznie swojg rozgry wacfaz’y o
ture z tyloma Zetonami zmeczenia, ile wy- odpoczy nku',] ffzd z
nosi warto$¢ jego wytrzymalosci (wyjatek: karta paniki
maksymalna czujno$¢, strona 25). zostata odkryta.
Faza przebiega nastepujaco: b

1. Przenie$ swoja figurke bezposrednio do strefy poczatkowej.

2. Usun wszystkie posiadane zetony zmeczenia.

3. Odrzu¢ jedng karte fatum (patrz strona 24).

4. Odrzué z reki dowolna liczbe kart sztuczek, a nastgpnie dobierz

tyle kart sztuczek, na ile pozwala Ci Twdj limit kart sztuczek.

5. Jezeli posiadasz mniej studentéw niz wynosi twdj limit studen-
téw, dobierz od ogniska w obozie tylu studentéw, zeby sic z nim zréwnad (patrz
karta uczonego). Jezeli przy ognisku nie ma wystarczajacej liczby studentéw, to
dobierz ich z rezerwy.

6. Twoja tura dobiega korica.

ZETON ZMECZENIA N

Odzwierciedla poziom wycieiczenia uczonego.

*  Uczony moze posiada¢ maksymalnie tyle Zetonéw
zmeczenia, ile wynosi wartos$¢ jego wytrzymalosci
(np. nie mozna prackroczyc tego limitu, ugywajge zdolnosts,
ktdra dodaje Zetony gmgczenia).

e Uczony, ktdry rozpoczyna swoja ture z maksymalng
liczbg Zetondéw zmeczenia (réwng wartosci wytrzy-
matodci), musi rozegraé faze odpoczynku (wyjatek:
maksymalna czujnosé, strona 25).

o Kjedy uczony otrzymuje zeton zmeczenia, moze natychmiast

poswigcié studenta, aby nie musiat bra¢ tego zetonu.

/ KARTA KLANU

udanej publikacji rozprawy oraz zawiera modyfikatory punktacji.

A. Tlustracja i nazwa klanu.

Uczeni eksplorujgcy lochy wiedzq, e zamieszkuje je rasa Faundw, ale nie wiedzg, ktory to klan. To bardzo wazne
dla ich bada#, aby zebraé jak najwigeej informacji o klanie, zanim zrobig to przeciwnicy.

W kazdej rozgrywce wykorzystuje sie tylko jedna karte klanu, ktéra wskazuje liczbe punktéw potrzebng do

B. Punkty do udanej publikacji rozprawy: wymagana liczba punktéw do opublikowania rozprawy
traktujacej o klanie zamieszkujacym lochy. Moze zostac osiagnieta wytacznie dzicki zsumowaniu punktéw
zapewnionych przez zebrane kostki informacji i zmodyfikowanych przez karte klanu.

. C. Modyfikatory punktacji: premia lub kara do punktéw zapewnionych przez kazda kostke informacji.

Wyznawcy Krwi



Uczony moze si¢ przemiesci¢ maksymalnie o tyle stref, ile wynosi jego Jezeli docelowa strefa jest juz ulozona, to przesun na nig Swoja figurke, w przeciwnym
szybko$¢ (patrz strona 11). wypadku przejdz do rozdziatu ,,Poruszanie si¢ i uktadanie nowych stref”.

/ STREEY LOCHOW N

Kazda ptytka, nazywana strefa, przedstawia inne miejsce lochéw zamieszkiwanych
przez klan.

A Pola (na kostki informacji): te ikony wskazuja typy kostek informagji,
jakie nalezy umiesci¢ w strefie po jej odkryciu.

B Poziom czujnosci: kiedy uczony prébuje zebraé kostki informacji,
jego poziom skradania musi by¢ réwny lub wyzszy niz ta liczba,
w przeciwnym przypadku jego obecnos¢ zostanie odkryta przez
mieszkaficédw!

C Przejscie: kazda strefa moze mie¢ od 1 do 8 przejsé. i

D Efekty strefy: efekty stref wplywaja na rozgrywke i uczonych na rézne
sposoby: niektdre sa pasywne, a inne moga zosta¢ uaktywnione przez
uczonych (patrz strona 18).

E Ikona lochéw, poziom oraz numer:
* Ikona wskazuje, jaki klan zamieszkuje lochy.
* Liczba rzymska oznacza poziom (strefy podzielone s3 na
3 poziomy glebokosci), poziom pokazany jest takze z tytu plytki (G).
* Liczba arabska to indywidualny numer kazdej strefy.

F Nazwa

H, I Drzwi: nicktére strefy moga mieé przejscia zawierajace drzwi w jakimg
kolorze (H), uznajemy je za zablokowane dla uczonych, ktérzy nie
posiadajg przynajmniej jednej kostki informacji wskazanego koloru.
Kiedy drzwi majg dwa kolory (I), uczony musi posiada¢ po jednej kostce
informacji w kazdym z tych koloréw, aby nie musiat traktowaé tych drzwi

jako zablokowanych.
Drzwi blokujg wylgczenie wejscie do strefy, ale nie wyjscie z niej.

" STREFA POCZATKOWA

Wszyscy uczeni rozpoczynajg rozgrywkq W tej strefie. Oznacza jainny rewers oraz logo Stworologii naawersie. Zaliczamy
ja do poziomu I.

To bezpieczne miejsce, w ktérym uczony nie musi sie Uczony jest przenoszony bezposrednio na strefe
niczego obawiaé. Kiedy uczony przebywa w tej strefie: poczatkows, gry:

*  nie moze by¢ celem zadnego efektu gry *  publikuje swoja rozprawe

*  nie moze by¢ celem (nawet bossa) *  wykonuje fazg odpoczynku

°  nie mozna go wylosowac

*  nie moze by¢ celem efektéw kart sztuczek

) nie moze zagrywac kart sztuczek




PORUSZANIE SIE | UKLADANIE NOWYCH STREF

L R R 4
Kiedy uczony zechce wejé¢ do nowej strefy:

1. Dobierz ptytke strefy z wierzchu zakrytego stosu o takim numerze poziomu, na keérym si¢ znajdujesz.

2. Polacz ja z plytka, na ktérej jestes, wybierajac krawedZ tak, aby pomiedzy sasiednimi strefami

potaczone byto przynajmniej jedno przejécie (wszystkie ptytki musza by¢ zwrécone w tym samym
kierunku - géry plytek musza by¢ skierowane na pétnoc).
Kiedy strefy nie moga zostaé potaczone (zazwyczaj dzieje si¢ tak, gdy nie mozna dopasowacd przejsé),
umie$¢ dobrang plytke strefy na dole stosu oraz powtarzaj punkty 11 2, az dobierzesz odpowiedna
plytke. Jezeli nie bedzie sie dato dobraé pasujacej plytki, to uczony musi pdjé¢ w innym kierunku
(lub zostaé w swojej strefie).

3. Nastepnie musisz przemiescic figurke uczonego do nowe;j strefy.

PRZYKEAD: UMIESZCZANIE NOWYCH STRER

Sasiadujace
o%oi polaczone
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Sasiadujace
i polaczone

Strefy moga by¢ okreslone jako:
* Sasiadujace — strefa uznawana jest za sasiadujacg z inna, kiedy dzieli z nig krawedz (ale nie rég).

Kiedy zostanie
odkryta karta
paniki, do
kotica gry

nie mozina
juz dodawal
nowych stref.

-

* Polaczone - strefa uznawana jest za potaczona z inna, jezeli z nia sasiaduje i dzieli z nig przynajmniej jedno przejécie, sekretne przejécie o tych samych literach (patrz nastgpna

i strona) lub schody (patrz strona 19).

y :

TERMINOLOGIA DOT. STREF N

Strefa — pojedyncza plytka.
Poziom - wszystkie sasiadujace i potaczone strefy na tym samym poziomie. Poziomy
ze sobg sasiaduja, jezeli ich numery réznig si¢ o jeden (I sasiaduje z II, ale nie z III).

I — Bér Faunéw

II — Sanktuarium Gai

III - Jaskinie Pierwotnych

Region — wszystkie sasiadujace ze sobg strefy w lochach.

Uwaga: w podstawowef wersji gry gnajduje si¢ tylko jeden region, dodatki pozwalajg
na lgczenie kilku regiondw w jednych lochach.



PRZECHODZENIE DO STREF

L 2K R 4
Kiedy uczony przechodzi do strefy:
1. Jezeli strefa jest nowa, umies¢ kostki informacji na odpowiednich polach.
2. Przejrzyji zastosuj efekty strefy, ktdre sg aktywowane po pojawieniu si¢ uczonego.

Kiedy efekt strefy lub karta sztuczek zagrana przez przeciwnika przerwie ruch uczonego,

to niewykorzystane punkty szybkosci przepadaja.

EFEKTY STREF

* o o
Ikony znajdujace si¢ w gdornej czeici strefy przedstawiaja efekty strefy, specjalne
okoliczno$ci zwigzane z tym miejscem, ktére moga wplywaé na dziatania uczonego.
Nalezy je rozpatrzyé w odpowiedniej kolejnosci, od lewej do prawe;j.
Efekty z kwadratowymi ikonami sy pasywne i moga byé aktywowane wylacznie
w okreslonych okolicznosciach lub pod pewnymi warunkami.

Szczgécie N / Pech N: uczony, ktdry wykonuje test skradania w tej
strefie, po okresleniu swojego poziomu skradania musi wykonaé
] wrézenie N (patrz strona 13) i:
Jezeli liczba jest niebieska: dodaje poziom premii wybranej karty do

W swojego poziomu skradania. Jezeli liczba jest czerwona: dodaje poziom
premii wybranej karty do czujnosci strefy.
Niebezpieczeristwo N: uczony, ktérego test skradania w tej strefie
N zakoriczyt si¢ porazks, musi dobra¢ N studentéw z uniwersytetu

(zamiast jednego).

Zasadzka N: kiedy uczony przechodzi do tej strefy, musi poswiecié
N studentéw. Jezeli nie moze tego zrobié, otrzymuje zeton zmeczenia
g % ¢
B (jezeli posiada juz maksymalng liczbe Zetonéw zmeczenia i nie moze
poswicci¢ studentéw, to nie moze przejs¢ do tej strefy).

Postdj: kiedy uczony przechodzi do tej strefy, jego faza ruchu
natychmiast si¢ koriczy; przerwany zostaje takze ruch bedacy wynikiem
innych efektéw gry. Uczony moze uzyé efektéw kart sztuczek, aby
kontynuowa¢ ruch.

Myto N: uczony, ktdry przejdzie do tej strefy, musi upusci¢ N kostek
N informacji (patrz strony 22-23).

Schody: patrz nastgpna strona.

Boss: kiedy uczony przejdzie do tej strefy, a boss nie znajduje si¢ jeszcze
w lochach, postepuj zgodnie z instrukcjami ,,Wykrycia”, opisanymi na
karcie bossa, w przeciwnym wypadku postepuj zgodnie z ,,Aktywacja”.

Efekty z okrggly ikong sy dobrowolnie aktywowane przez uczonych, zazwyczaj
wykonujacych okreslone dziatania.

Biwak — AKCJA: rozegraj faz¢ odpoczynku bez przechodzenia do
strefy poczatkowej. W lochach Faunéw ikona ta pojawia sie z z6ttym lub
zielonym tlem i mozna jej uzy¢ tylko, jezeli posiada si¢ kostki informacji
o tym samym kolorze.

Sekretne przejscie: uczony w tej strefle moze wykorzysta¢ punkt
szybkosci, aby przejé¢ do odkrytej strefy, ktéra posiada sekretne przejécie
oznaczone tg sama liters.

KOSTKI INFORMACII

czqstotliwos’cia‘ wystepowania i wartoscig punktowa‘:

. Cywilizacja (20 kostek, 2 punkty za kazdg): informacje

0 strukturze spoteczenstwa, powigzaniach rodzinnych i stopnin
zaawansowania w dziedzinach takich jak rolnictwo, hodowla czy
architektura.

. Wojsko (15 kostek, 3 punkty za kazdg): informacje o sile

militarnej i ugbrojeniu.

Wierzenia (13 kostek, 4 punkty za kazdg): informacje
0 magi, religii i sztukach mistycznych.

Q (10 kostek, 5 punktow za kazdg): informacje

0 zamognosci spoleczeristwa.

Kasty (6 kostek, 6 punktow za kazdg): informacje o sys-
. temie praywddczym i liderach klanu.

e

Kolory kostek informacji oznaczajg rézne typy informacji, cechujace sie inng




ZETONY STREFY -
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Ponizsze zetony pojawiajg sic w grze dzicki kartom sztuczek. Po wprowadzeniu do
rozgrywki traktowane sg jako nowe efekty stref, w ktdrych sg zlokalizowane.

PRZYKEAD: ZETONY PULAPK]

Rebecca wchodzi do strefy ,Wy-
tchnienie Odwiecznych (I-4)”,
w ktdrej inna postaé pozostawita
wezesniej zeton pulapki (A).
Rebecca musi odwrécié zeton
i sprawdzi¢ efekt. Okazuje si¢, ze
jest to ,post6j” (B). Oznacza
to, ze bohaterka musi zakoriczy¢
swoj ruch, a zeton putapki nalezy
usungd.

Teleport — AKCJA: przejdz do dowolnej, odkrytej strefy lochéw.

Aby aktywowal teleport, musisz posiada¢ przynajmniej jedng kostke
informacji Wierzen. Zeton pozostaje do korica rozgrywki.

Sekretne przejécie: strefa otrzymuje efekt sekretnego przejscia X. Zeton
pozostaje do korica rozgrywki.

Zeton putapki: symbolizuje putapke, ktéra nie zostata jeszcze aktywo-
wana. Moze zostaé umieszczony przez uczonego w strefie przy pomocy
odpowiednich kart sztuczek. Putapki musza zosta¢ umieszczone z lewe;j
strony wszystkich pozostatych efektéw strefy, co oznacza, ze zawsze musza
byc’ rozgrywane jako pierwsze.

Pierwszy uczony, ktéry wejdzie do strefy z putapka, odwraca zeton
i poddaje si¢ jego efektom, a nastgpnie odrzuca zeton putapki. Efekty na
odwrocie zetonu putapki sg takie same, jak efekty stref (zasadzka, myto
i postdj, strona 18).

PRZYKEAD: SCHODY

Rebecca wchodzi do strefy ,Wielkie Bachanalia (I-2)” i sprawdza efekty strefy.
Jako pierwszy wystepuje efekt ,,schody”, a wiec Rebecca odkrywa strefe nizszego
poziomu — ,Dolmen Gai (II-2)”, poziom II - i taczy ja wedtug wlasnego
uznania. Po tym umieszcza zeton schoddéw, aby oznaczy¢ przejscie na inny
poziom i zeton $ciany, aby zablokowaé przejscie do ,,Pasterskiego Azylu (I-3),

SCHODY ktéry zostat utozony wezesniej.

* o0

Jezeli jeste$ pierwszym, ktéry wchodzi do strefy z efektem schoddw: Uwaga: mogloby sic wydawaé, ze na przejéciu pomiedzy Dolmenem Gai

a Pasterskim Azylem mozna by umiescic¢ zeton schodéw, ale tutaj musi si¢ znalezé

. ‘o iewaz sad b stref i . foke hodv.
1.  Wybierz sgsiadujacy poziom (patrz ,Terminologia dot. stref”, strona 17). zeton Scfany, poniewaz sadna z tych stref nie posiada efekeu strefy schody

2. Dobierz ptytke strefy z géry zakrytego stosu o wybranym poziomie.

3. DPolacz strefy wybrang krawedzia, tak aby pomigdzy nimi potaczone byto
przynajmniej jedno przejscie.

4.  Umie$¢ zeton(y) schodéw na przejsciach taczacych strefy.

5. Jezeli nowa plytka strefy po ulozeniu posiada potaczone przejscia z innymi
strefami, lezacymi na innych poziomach, i nie mozna na nich potozy¢
schoddw, to na takim przejciu trzeba umiesci¢ zeton $ciany.
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swojej turze uczony dysponuje tylko jedna akcja, musi ja wybraé sposréd
tepujacych opji:

Badania: uczony prébuje zebra¢ kostki informacji w lochach.

Szpiegostwo: uczony prébuje ukrasé kostki informacji innemu uczonemu.
Karta sztuczek — AKCJA: uczony zagrywa efeke gtéwny karty sztuczek,
oznaczony jako ,akcja”.

Efekt strefy — AKCJA: uczony dobrowolnie aktywuje efeke strefy.

BADANIA
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Uczony musi wykona¢ test skradania, czyli postgpowaé w nastepujacy sposéb, aby
zebrad kostki informaciji ze strefy, w ktdrej przebywa:

1.

2.

4.

SprawdZ poziom czujnosci strefy. Moze on by¢ modyfikowany
przez rézne czynniki, takie jak obecno$é bossa (patrz strona 27).
Wybierzliczbe kostek informacji, ktére cheesz zebraé, zaczynajac
od pierwszej z lewej i przesuwajac sie w prawo (kostek nie mozna
pomijaé, chyba ze ich kolumna na planszy notatnika uczonego jest
petna). Liczba ta nie moze by¢ wyzsza niz inteligencja, pokazana
na planszy notatnika Twojego uczonego (patrz strona 11). Poziom
czujnodci strefy, niezbedny do pokonania dla kazdej kolejnej
kostki informacji, ktéra prébujesz zdoby¢, jest modyfikowany
W nastepujacy sposéb:

X EBEEEEE
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Oznacza to, ze jezeli cheesz zebrad pie¢ kostek informacji za jednym razem, to
poziom czujnosci strefy zwickszany jest o 10.

Odrzu¢ dowolng liczbe kart sztuczek (minimum jedna) i dodaj do siebie
wszystkie ich poziomy premii. Otrzymasz w ten sposdb swoj poziom skradania,
wykorzystywany w obecnym tecie.

Nastepnie do swojego poziomu skradania dodaj premie do badan, ktéra si¢ znajduje
na Twojej planszy notatnika.

W tym momencie przeciwnicy mogg pro-
bowac pokrzyzowad Twoje plany:

5.

Jez

Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy gracz po kolei moze zagra¢ karty
sztuczek (tylko efekty pomocnicze kart
podstepu, przeznaczenia lub magii).

Kiedy kolejka dotrze z powrotem do
gracza wykonujacego akcje badan, moze
on zagra¢ dodatkowe karty sztuczek
(tylko efekty pomocnicze kart podstepu,
przeznaczenia lub magii) i zakoriczy¢

swoja akcje.

eli w tym momencie poziom skradania

uczonego jest réwny lub wyzszy niz po-

Zio

m czujnosci strefy, to odnidst on sukces

izbiera wybrane wezesniej kostki informacii.

A\

uczony otrzymuje zeton zmeczenia i do-
biera studenta z uniwersytetu.

przeciwnym wypadku poniést porazke:

PRZYKEAD: BADANIA

Sofia chce zebraé kostke informacji ze strefy
»Pasterski Azyl (I-3)”. W tym celu wykonuje
akcje ,badania”.

Musi osiagnaé poziom skradania co najmniej 4,
poniewaz ta strefa posiada poziom czujnosci 3,
a karta czujnosci ma dodatkows kare do badari
+1. (Jezeli Sofia chciataby zebra¢ jednoczesnie
niebieska kostke informacji Wierzen izielong
kostke informacji Cywilizacji, to poziom czujnosci strefy bylby zwigkszony
01, czylido 5 — patrz zasady z lewej strony).

Poziom czujnosct
+ kara do badan

1. Sofia zagrywa 3 karty sztuczek,
dodajac do siebie ich poziomy premii
i osiagajac w ten sposéb poziom
skradania 4.

2. Inny uczony zagrywa efekt pomoc-
niczy karty podstepu, ktéry podnosi
poziom czujnosci do 6.

(2\4}'/1 4}'(] Fa

3. Sofia ma ostatnig szansg, aby wygraé test
skradania, a wigc zagrywa efekt pomocniczy
karty magii: wrézenie. Pozwala jej to dobraé
jedna karte sztuczek i dodaé jej poziom premii
do swojego poziomu skradania. Wylosowata 2,
dzi¢ki czemu jej poziom skradania wynosi teraz 6.

4. Test skradania Sofii zakonczyt si¢ sukcesem, a wicc otrzymuje ona kostke
informacji Cywilizacji (pierwsza od lewej w tej strefie). Nastepnic #mieszcza
ja na pierwszym wolnym polu kolumny Cywilizacji na swojej planszy
notatnika. Zakrywajac kostka cyfre 0 w tej kolumnie, Sofia otrzymuje tyle punktdw,

ile wynosi pierwsza widoczna warto$¢ w kolumnie ponad kostka, tutaj 2.

-



SZPIEGOSTWO
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Uczony moze podjaé prébe kradziezy jednej kostki informacji jednemu
przeciwnikowi, ktéry znajduje si¢ w tej samej strefie albo w innej strefie, ktdra jest
z nig sgsiadujaca i potaczona. W tym celu najpierw musi poswigcic jednego swojego
studenta, a nastgpnie wskaza¢ kostke informacji na planszy notatnika celu. Poziom
czujnosci uczonego, ktdry jest celem, réwny jest wartosci punktowej wskazanej
kostki informacji, powickszonej o liczbe posiadanych przez niego studentéw.

W tym tescie nie bierze sig pod uwage premii do badan z plansz notatnika obu
uczonych ani kary do badan z karty czujnosci.

Od tego momentu nalezy postep ¢pujacy sp

1. Uczony wykonujacy akcje szpiegostwa odrzuca dowolnal liczbe kart sztuczek
(minimum jedna) i dodaje do siebie wszystkie ich poziomy premii, otrzymujac
w ten sposob swéj poziom skradania, wykorzystywany w obecnym tescie.

2. Drugi gracz, kontrolujacy ofiare, moze zagra¢ dowolna liczbe kart sztuczek, aby
podniesé swéj poziom czujnosci (tylko efekty pomocnicze kart podstepu, przezna-
czenia lub magii).

3. W odpowiedzi gracz wykonujacy akcje szpiegostwa moze zagra¢ dowolna liczbe
kart sztuczek (tylko efekty pomocnicze kart podstepu, przeznaczenia lub magii),
aby jeszcze bardziej zwickszyé swéj poziom skradania.

Ostatnie dwa punkty sg powtarzane, az ktorys z graczy nie zagra kolejnych kart

sztuczek.

Jezeli poziom skradania uczonego jest réwny lub wyzszy niz poziom czujnosci celu,

to uczony odnosi sukces i kradnie wybrang wczesniej kostke informacji. W przeciw-

nym wypadku ponosi porazke: otrzymuje zeton zmeczenia oraz
dobiera studenta z uniwersytetu.

KARTA SZTUCZEK - AKCJA
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Nalezy poswieci¢ akcje w celu uzycia kart sztuczek, na ktérych

przed tekstem efektu gléwnego widnieje wyraz ,AKCJA”.

EFEKT STREFY - AKCJA

* 6 o
Uzycie efektu strefy z okragla ikong wymaga poswiccenia akcji.

Y, .

PRZYKELAD; SZPIEGOSTWO

Sofia chce ukra$¢ Valeriowi kostke informacji
Wojska. W tym celu wykonuje akcje ,szpie-
gostwo”. Musi osiagna¢ poziom skradania co
najmniej 3, poniewaz jest to poziom czujnodci
celu dla kostki informacji Wojska. Dzicki swojej
zdolnosci, podczas akcji szpiegostwa, Sofia ignoruje

wszystkich studentéw Valeria. O
1. Sofia zagrywa dwie karty sztuczek, dodajac ich poziomy [l Vo
premii i otrzymujac poziom skradania 2. 1901

2. Drzi¢ki swojej zdolnosci wykonuje takze wrézenie 1,

dobierajac wspaniaty karte sztuczek z poziomem pre-
mii 5 i osiagajac w ten sposc’)b sumaryczny poziom
skradania 7.

1

3. Valerio mégtby zagrad swoje karty sztuczek, ale w obliczu takiego wyniku Sofii

decyduje si¢ przegrad!

Test skradania Sofii zakoniczyt si¢ sukcesem, a wigec zdobywa ona czerwona kostke
informacji (t¢ umieszczong najwyzej w kolumnie na planszy notatnika Valeria)
i umieszcza ja w pierwszym wolnym polu swojej kolumny Wojska. Zakrywajac
kostkg cyfre 0 w tej kolumnie, Sofia otrzymuje punkty wskazywane przez liczbe
widoczng teraz ponad kostka w kolumnie, w tym przypadku 3. Po dodaniu tych
punktéw do 2 punktéw z kolumny Cywilizacji, Sofia ma w tym momencie

k 5 punktéw.

| =

N —
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TEST SKRADANIA = PODSUMOWANIE

Celem uczonego podczas testu skradania jest zréwnowazenie lub przebicie poziomu czujnosci wskazanego na strefie (badania) lub
posiadanego przez przeciwnika (sgpiegostwo). Gracz generuje swéj poziom skradania przez odrzucanie kart sztuczek i dodawanie
ich pozioméw premii (podczas akcji badania dodaje takze swoja premie do badari).

Kiedy poziom skradania zostanie wygenerowany, bedzie mdgt byc zmieniony jedynie przy pomocy efektow takich jak
wrozenie lub efekty pomocnicze kart podstepu, kart przeznaczenia i kart magii.

r BADANIA = PODSUMOWANIE N

Poziom czujnosci lochéw

Q- @8

Poziom Karado  Modyfikator Karazwrézenia
czujno$ci  badari zkarty strefy zkarty (efekt strefy)
strefy czujnosci bossa

+

Modyfikatory od innych uczonych (jednorazowe)

-9

Efekt wrézenia Kara z efektéw
pomocniczych

| N

Vs

Poziom skradania uczonego

0090

Poziom Premia do Premia Efekt
premii zkart badariz planszy z wrézenia wrdzenia
sztuczek notatnika  (efekt strefy)

+

Modyfikatory od uczonego (jednorazowa odpowiedz)

Efekt wrézenia Premia z efektéw
pomocniczych

? SZ@HE@@STW@ = p@@SUM@WANHE w Poswied jednego studenta b |

J Poziom czujnosci K J Lg?:ggfiem;y \\
okradanego (powtarzalne)

Poziom Liczba Efekt Kara z efektéw

czujnodcidla  studentéw wrézenia  pomocniczych

: N ostki f N f

[N

Vs

J K J Modyfikatory K

Poziom skradania krad
kradnacego ragngcego
aceg (powtarzalne)
Poziom premii  Efekt Efekt  Premia z efektéw
z kart sztuczek  wrdzenia wrézenia  pomocniczych

2\ e

TERMINOLOGIA DOT. KOSTEK INFORMACIJI
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ZDOBYWANIE
Termin ,,zdobywanie” lub ,zdobadz” odnosi si¢ do metod pozyskiwania kostek informagji, takich jak zbieranie i kradziez. Zdobyte kostki s3 umieszczane na planszy notatnika
uczonego, w kolumnie o tym samym kolorze, w pierwszym wolnym miejscu od dotu.

»Zbierz”: oznacza czynno$¢ podnoszenia kostek informacji ze strefy. Kiedy ta
akcja zakoriczy si¢ sukcesem, gracz, ktéry poznat jakas informacje, zbiera kostke,
ktéra jej odpowiada. Kiedy kostka informaciji jest zbierana w ten sposdb, zawsze
musi by¢ pierwsza dostepna w strefie, czyli pierwszg od lewej, chyba ze jakis efekt
pozwala wybra¢ dowolng kostke. W przypadku gdy kolumna na planszy notatnika,
w ktérej nalezy umiescic kostke, jest petna, gracz zbiera nastgpna dostepna kostke,
ktéra moze umiescié na swojej planszy notatnika.

»Ukradnij”: oznacza czynno$¢ zabrania kostki informacji innemu uczonemu.
Kiedy ta akcja zakoriczy sic sukcesem, gracz, ktéry dokonuje kradziezy, zabiera
z planszy notatnika przeciwnika najwyzej potozong kostke w kolumnie wybranego
koloru. W przypadku gdy kolumna na planszy notatnika, w ktdrej nalezy umiesci¢
kostke, jest petna, ukradziona informacja jest usuwana z gry.



UTRATA

Termin ,utrata” lub ,utraé¢” odnosi si¢ do faktu zdjecia kostki informacji z planszy notatnika, czy to z powodu jej kradziezy, usuniecia czy upuszczenia. Kostki informacji utracone z
planszy notatnika uczonego sa usuwane z géry kolumny.

,Upuéc”: oznacza czynno$¢ zwiazang z wyborem kostki z planszy notatnika
i umieszczeniem jej w strefie, gdzie aktualnie uczony si¢ znajduje. Kostka ta musi
zosta¢ umieszczona w polu strefy, na ktérym nie lezy inna kostka informadji,
zaczynajac od prawej strony. Warto dodad, ze kostki mozna umiesci¢ w dowolnej
kolejnosci, wybranej przez uczonego, ktdry je upuszcza. Nie ma znaczenia czy ich
kolory odpowiadaja kolorom pustych pdl strefy, na kt6ra trafiajg. Jezeli w strefie,
w ktérej przebywa uczony, nie ma wolnych pdl na kostki, nalezy je umiesci¢ w pustych
polach potaczonych stref. Jezeli i tam nie ma wolnych pél, to kostki informacji sg
usuwane.

/ PRZYKEAD: UPUSZCZANIE |

e, Usun”: oznacza czynnos¢ zwigzang z wyeliminowaniem kostki informacji z gry
(ze strefy lub z planszy notatnika) i umieszczeniem jej w rezerwie.

PRZEKAZANIE
* ,Przekaz”: oznacza czynnos¢ zwigzang z przeniesieniem kostki informacji, kt6ra
jest najwyzej potozong w wybranej kolumnie Twojej planszy notatnika na plansze
innego gracza. Kostka informacji przekazana w ten sposc’)b nie jest uznawana jako
utracona (patrz ,utrata”). W przypadku gdy odpowiednia kolumna planszy notatnika
uczonego, ktdry otrzymuje kostke, jest zapetniona, ta kostka informacji jest usuwana.

/ PRZYKEAD: PRZEKAZYWANIE |

Valerio uzywa swojej zdolnosci, aby zmusi¢ Sofi¢ do upuszczenia wylosowa-
nej kostki informacji. Sofia wylosowata karte z symbolem Wojska (szczgsciarz
Valerio miat tylko dwie mozliwosci i trafita mu si¢ ta jeszcze lepsza!). Sofia
upuszcza kostke informacji Wojska i umieszcza jg na pustym polu strefy, nawet
pomimo tego, ze symbol na ptytce nie odpowiada informacji o Wojsku.

Chroniona informacja: jezeli Sofia posiadataby efekt ochronny dot. jej infor-
macji o Wojsku, na przyktad karte stazysty ,Straznik”, mogtaby zdecydowad,
ze tej kostki nie utraci.

Karty stazysty przedstawiajg ulepszone wersje studentéw.
Niektére karty sztuczek pozwalaja uczonym na rekrutowanie
stazystéw. Kiedy uczony zagra jedng z tych kart, otrzyma
zwigzana z nig karte stazysty. Na karcie stazysty przedstawiono:
A. Nazwe

B. Dodatkowe punkty po zakonczeniu rozgrywki

C. Efekt

STRZ PRzETRWANIA +PKT

Kiedy uczony pozyska karte stazysty, ktadzie ja obok swojej
planszy notatnika. Tak dhugo, jak bedzie jej wihascicielem,
gracz bedzie mdgl korzystaé z efektéw opisanych na karcie,
a po zakoriczeniu rozgrywki otrzyma przedstawione na niej
dodatkowe punkty (nie mozna z nich skorzystaé podczas

publikacji rozprawy, patrz ,faza zakoniczenia tury”, strona 24).

Uczeni muszg miec jednak baczenie na lojalno$¢ swoich stazystéw!

Istnieje tylko jeden egzemplarz kazdej karty stazysty. Pierwszy uczony, ktéry zagra
odpowiednig karte sztuczek, otrzyma stazyste, jak to opisano wezesniej, ale pézniej inny
uczony po zagraniu tej samej karty sztuczek ukradnie stazyste aktualnemu whascicielowi.

1S

Valerio zebral wlasnie dwie kostki informacji znajdujace sic w tej strefie
(Wojsko wczesniej upuszczone przez Sofi¢ oraz Wierzenia). Przy pomocy
karty sztuczek ,Przyjacielski Diug” Sofia zmusza Valeria do przekazania jej
jednej z kostek informacji, ktére umiescit on w tej turze na swojej planszy
notatnika. Valerio wybiera, ze przekaze jej kostke informacji Wierzenia.

Chroniona informacja: nawet jezeli wszystkie kostki informacji Valeria bytyby
chronione, to nie mégtby on uniknad przekazania kostek. Ochrona informacji

. nie chroni przed efektem ,,przekazanie”.

L

: KARTY STAZYSTY CHRONIONE KOSTKI INFORMACII Y

0o0c®

Kolorowe tarcze na niektdrych kartach stazystow wskazuja, ze kostki informacji tego
samego koloru, ktére posiada uczony, sa chronione. Jezeli chroniona informacja
bedzie celem efektu, ktéry doprowadzi wiasciciela do jej utraty (losowo lub nie), to
whasciciel moze zdecydowad, czy straci kostki, czy tez nie (wyjatkiem jest przekazanie,
patrz powyzej). Chroniona kostka informacji moze zosta¢ dobrowolnie przekazana.

STRAiN\K +PKT
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5. FAZA ZAKONCZENIA TURY

Kiedy tura uczonego dobiega korica, postepuj jak ponizej:

1. Zakryte karty fatum, nalezy odkry¢ i zastosowa¢ sic do ich efektow.

2. Dobierz karty sztuczek, aby osiagna¢ limit kart sztuczek.

3. W tym momencie mozna zagraé karty sztuczek, ktére w opisie maja
stowa ,, Koniec tury”.

4. Tura konczy sig.

KARTY FATUM

Karty fatum prezentuja pechowe sytuacje, w jakich
moga si¢ znalez¢ uczeni, czesto za sprawg studentéw
Omegi lub knucia przeciwnikéw.

Na karcie fatum przedstawiono:

1. Nazwe.

2. Efekt: kare, ktéra bedzie miata wplyw na
uczonego do koricarozgrywki, chyba ze ta karta
zostanie odrzucona podczas fazy odpoczynku.

3. Ujemne punkty do koricowej punktacji.

Karty fatum sg zawsze dobierane zakryte. Zostana dopiero odkryte w nastepne;j
fazie zakoniczenia tury (w tej nalezacej do aktualnego gracza).

) Uwaga: ikona Omegi w prawym dolnym rogu karty uzywana jest wylgcznie
w dodatku dla pojedynczego gracza i dla trybu wspitpracy.

BRACTWO
OMEGA

W Rocca Civetta funkcjonuje
wiele  studenckich  bractw,
sposrod  ktorych — najbardziej
ambitne i wplywowe jest Bractwo

Omega!

Na czele tego bractwa stoi tajemni-
czy Wielki Mistrz, ktory cheiatby
kontrolowac katedre Stworologiz,
a nawet caty uniwersytet.

Studenci  Omegi, ktdrzy prze-
szkadzajg uczonym podczas ich
ckspedycr, nalezg wlasnie do tej
organizacyi. Ct niegodzgiwcy bedg
sig takze pojawiali w praysztych
dodatkach, aby uprzykrzac gycie

naszych bobaterdw.

MAKSYMALNA CZUINOSC
| KONIEC ROZGRYWKI

JAK KONCZY SIE ROZGRYWKA
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Rozgrywka wchodzi w swoja koficowa faze, kiedy dojdzie do jednego z ponizszych
wydarzeni:

Publikacja pierwszej rozprawy

Kiedy pierwsza rozprawa zostanie opublikowana z sukcesem (patrz strona 15),
dalsza rozgrywke nalezy kontynuowal od punktu 1 ,,maksymalnej czujnosci”.

Student Omegi dociera do karty paniki

Kiedy wszystkie pola na karcie czujnosci przeznaczone na studentéw Omegi beda
zajete 1 dobrany zostanie kolejny student Omegi, to nalezy odrzuci¢ karte czuj-
nosci i odkry¢ karte paniki. Dalszg rozgrywke nalezy kontynuowa¢ od punktu 1

wmaksymalnej czujnosci”.
Brak kostek informacji

Bardzo rzadko moze si¢ zdarzy¢, ze na umieszczonych strefach zabraknie kostek
informadji i nie bedzie mozliwosci dotozenia kolejnych stref. W takim przypadku

rozgrywka koniczy si¢ natychmiast.

Dalszg rozgrywke nalezy kontynuowaé od punktu 4 ,,maksymalnej czujnosci”.

F KARTY PANIKI |

Karte paniki dobiera si¢ z talii zbudowanej z podstawowych kart paniki oraz
kart charakterystycznych dla danych lochéw. Wylosowanej karty nie mozna
odkry¢ i umieszcza sig ja zakryta pod karta czujnosci.

Kazda karta paniki aktywuje sekwencje, ktéra prowadzi do zakorczenia
rozgrywki w krétkim czasie i zawiera instrukcje na ostatni etap gry, tzw.

maksymalng czujnos¢.

Karta paniki zawiera:
A. Nazweg

B. Ikong lochéw. Ikona ta oznacza, ze karta moze by¢ uzyta wyltacznie z tym
typem lochdéw. Jezeli karta odnosi si¢ do bossa (np. ,Tylko Laetus”), to

moze by¢ uzyta wylacznie z tym bossem.

C. Instrukcj¢ jak uzupelni¢ uniwersytet. Student Omegi pokazany

w tym miejscu ma przy sobie znak nieskoni-

czono$ci. Oznacza to, ze od tej
chwili w woreczku musi si¢
zawsze znajdowaé student
Omegi. Kiedy zostanie on
wyciagniety, musi wrdci¢

z powrotem do woreczka, a nie
trafi¢ do rezerwy.

D. Efekty karty: opisane tutaj
efekty karty wyjasniaja punke
po punkcie nowe zasady, ktére
nalezy stosowal po odkryciu
karty. Efekty te s3 dodatkowymi
do zasad opisanych ponizej
(i powtdrzonych na odwrocie kart
czujnosci).
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MAKSYMALNA CZUJNOSC

* oo
1. Odkryjcie karte paniki i zastosujcie jej efekty.

Postepuijcie zgodnie z ponizszymi zasadami (powtdrzono je na odwrocie karty

czujnosci):

* Uczeni nie moga wykonywa¢ fazy ,Publikacja rozprawy” na poczatku swojej
tury. Jezeli uczony chce opublikowad rozprawe, to swoja ture musi zakoriczyé
w strefie poczatkowej, a nastepnie, bez wzgledu na to, ile posiada gwiazdek, na-
tychmiast wykonad faze ,,Publikacja rozprawy” od punktu 2 (patrz strona 15).
Po tym gra dla niego si¢ konczy.

* Nie mozna juz wykonywa¢ fazy odpoczynku, nawet dzicki kartom sztuczek,
efektom stref czy zdolnosciom, ktére normalnie na to pozwalaja. Uczeni, ktdrzy
zbiora maksymalna liczbe zetondw zmeczenia nie moga odpoczywad, a wice nie
beda mogli otrzymywaé kolejnych zetonéw zmeczenia.

* Nie mozna rozmieszcza¢ nowych stref.

* W strefach nie mozna rozmieszczaé kostek informacji z rezerw.

e Jezeli wszyscy uczeni zakonczyli gre (zazwyczaj przez publikacje rozprawy), to
nalezy przej$¢ do punktu 4.

* Jezeli podczas maksymalnej czujnosci zostal wyciggniety student Omegi, a uni-
wersytet jest pusty, to nalezy przejs¢ do punktu 4.

* Jezeli w strefach zabraknie kostek informacji, to nalezy przejs¢ do punktu 4.

2. Kontynuujcie rozgrywke tak dtugo, jak bedzie to mozliwe, postepujac zgodnie
z wytycznymi karty paniki.
3. Jezeli uczeni, ktérzy nie opublikowali swojej rozprawy, nie moga kontynuowac

gry, to nalezy przefs¢ do punktn 4.

4. Punktacja koricowa kazdego uczonego jest obliczana w nastepujacy sposéb:

* Dodaj do siebie punkty za kostki informacji znajdujace si¢ na Twojej planszy
notatnika.

* Dodaj premie i odejmij kary znajdujace si¢ na karcie klanu.

* Pierwszy uczony, ktéry opublikowal rozprawe, otrzymuje 10 dodatkowych
punktéw, drugi 7, trzeci 5, a czwarty 3.

* Dodaj premie wynikajace z kart stazystéw.

* Odejmij kary wynikajace z kart fatum.

Kovicowa klasyfikacja zostaje ogloszona,
a zwycigzca zostaje profesorem katedry Stworologii!

-t

W przypadku remisu o kolejnosci decyduja ponizsze kryteria, w nastepujacym porzadku:

1. Wygrywa gracz, kt6ry pierwszy opublikowat rozprawe.
2. Wygrywa gracz, ktdry posiada najwiccej studentéw.
3. Wygrywa najmtodszy gracz.

POZOSTALE
ELEMENTY GRY

- R
TALIA LOSOWOSCI
Za kazdym razem, kiedy efekt rozgrywki wymaga, aby gracz ,wylosowal”,

oznacza to, ze musisz losowo okresli¢ jakis element gry, na przyktad kierunek,
przejscie ze strefy, typ informacji, typ kostki informacji lub uczonego.

W celu wylosowania gracz musi potasowaé tali¢ losowosci, dobra¢ z niej jedng
karte i zastosowad wskazany przez nig wynik zwigzany z elementem, ktéry miat
by¢ losowy.

Jezeli efekt wskazany przez pierwszg losowg kartg jest niemozliwy do
zastosowania, to nalezy tak dtugo dobierac kolejne karty, az efekt bedzie

osiggalny.

Kazda karta losowosci zawiera:

A. Kierunek i kolor uczonego.

B. Wiyjscie ze strefy (prawe lub lewe na danym boku).
Jezeli wskazane przejécie nie istnieje, to nalezy wyb-
raé pierwsze istniejgce przejdcie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

C. Typ informagji / kostki informacji.

y,

PRZYKEAD: WYLOSUJ

1: Pijany Laetus musi sie przemieszcza¢ do losowego uczonego.
Gracz, ktéry go aktywuje, musi wylosowaé karte losowosci.
Jezeli wynik to A, Laetus przemiesci si¢ w kierunku uczonego
posiadajacego z6tta plansze notatnika. Jezeli podczas tego ruchu boss moze
wybra¢ pomiedzy dwoma przejéciami, to nalezy zastosowad to oznaczone przez
strzatke C lub pierwsze dostepne od strzatki zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Ewentualnie karta ta moze wskaza¢ kierunek ruchu (potudnie dla A).

2: Jedna ze zdolnosci Valeria pozwala mu zmusié przeciwnika, aby upuscit wyloso-
wang kostke informacji. W celu okreslenia, kt6ra kostke informacji przeciwnik
ma upuscié, Valerio musi ,wylosowa¢” karte losowosci. W tym przyktadzie
wylosowat B, a wigc przeciwnik musi upuscic kostke informacji

3: Jeden z elementéw gry instruuje graczy, ze powinni przemiesci¢ swojego
uczonego w wylosowanym kierunku. Wynik C oznacza, ze uczony ruszy na
potudnie. Gdy bedzie musial wybrac ktére$ przejscie, uzyje tego prawego.

e ——



UNIWERSYTET | DOBIERANIE STUDENTOW
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Podczas gry, woreczek z materiatu symbolizuje Uniwersytet Rocca Civetta. Za kazdym
razem, gdy w niniejszych zasadach jest mowa o uniwersytecie, oznacza to wlasnie ten
woreczek. Znajdujg si¢ w nim studenci, ktérych uniwersytet skierowal do pomocy
uczonym podczas ich badari.

Woreczek wypetniony jest figurkami studentéw, posrdéd ktdrych znajdujg sie takze
studenci Omegi. Podczas rozgrywki woreczek zostanie oprézniony wielokrotnie.
Oznacza to, ze studenci Omegi na pewno beda si¢ pojawiali, aby uprzykrzaé zycie
uczonym i niweczy¢ ich plany. Spos6b przygotowania uniwersytetu podany jest w ramce
»karty czujnosci”, ktéra znajduje sic obok.

Wiekszos¢ kart sztuczek bedzie wymagata od graczy, aby dobrali studentéw z uniwersytetu.
Ponadto do uniwersytetu trzeba bedzie takze siggnad, kiedy nie zda sie testu skradania.
Kiedy gracz dobiera studentéw z uniwersytetu, nalezy postepowaé wedlug
ponizszych zasad:

. Studenci musza by¢ dobierani wszyscy na raz, po czym zwyklych
q studentéw nalezy umiesci¢ wokdét ogniska. Jezeli wszystkie miejsca
N beda zajete, to nadwyzke studentéw nalezy przeniesé do rezerwy.
Jezeli w woreczku brakuje studentéw, to nalezy dobraé tylko tych dostgpnych.
W zadnym przypadku gracze nie mogg przeliczal studentow znajdujgcych sig
w uniwersytecie.

* Kiedy dobrany zostanie student Omegi:

1. Zakoricz rozpatrywanie karty sztuczek, jezeli jej uzyles.

2. Wszyscy studenci przy ognisku (oraz ci wtasnie dobrani ze stu-
dentem Omegi) muszg natychmiast trafi¢ do rezerwy.

3. Student Omegi zajmuje najwyzej potozone wolne pole na uzywa-
nej w rozgrywce karcie czujnosci.

4. Gracz, ktéry wylosowat studenta Omegi, musi dobra¢ zakryta
karte fatum (odkryje ja i zastosuje si¢ do jej efektéw podczas
swojej nastepnej fazy zakoriczenia tury; nie wolno podgladac karty
fatum, dopdki nie rozpocznie si¢ faza zakoriczenia tury).

5. Uzupetnij uniwersytet zgodnie z instrukcja na karcie czujnosci.

Kiedy dobrany zostanie student Omegi i na karcie czujnosci nie bedzie juz wolnych
pol, to karte czujnosci nalezy odrzuci¢. Uruchamia si¢ maksymalna czujno$é (patrz
strona 25) i nalezy postepowac zgodnie z jej zasadami.

L

KARTY CZUINOSCI

Karty czujnoéci uzywane sa w celu $ledzenia, jak mieszkaicy lochéw sa czujni
wzgledem uczonych.

Kiedy studenci Omegi s dobierani z uniwersytetu, trafiaja na t¢ karte, zwickszajac
ogdlne zainteresowanie uczonymi.
Karta czujnosci zawiera:
A. Instrukcje dotyczaca poziomu trudnodci i $redniego czasu rozgrywki
na gracza (gracze moga dostosowywaé poziom trudnosci, wybierajac
odpowiednig karte czujnosci).
B. Instrukcje dotyczaca przygoto-
wania uniwersytetu na poczatku
rozgrywki. . = ‘ & &
Uniwersytet musi by¢ wypelniony
zwyklymi studentami w liczbie réw-
nej liczbie graczy pomnozonej przez wskazang liczbe N (16 w ponizszym
przyktadzie, jezeli gra czterech graczy), musi do niego tez trafi¢ podana liczba
N studentéw Omegi (1 w ponizszym przyktadzie).
C. DPola, w ktérych nalezy umieszczaé studentéw Omegi po ich wylosowaniu
(w tym przykladzie maksymalnie 4). Pola trzeba wypetniaé od géry w dét.
D. Instrukcje dotyczaca uzupetnienia uniwersytetu. Nalezy sprawdzaé wiersz
odpowiadajacy najnizej umieszczonemu studentowi Omegi (nie oprézniajcie
uniwersytetu przed jego uzupetnieniem).
Uniwersytet musi zosta¢ ponownie napetniony zwyktymi studentami w liczbie
réwnej liczbie graczy pomnozonej przez wskazang liczbe (12 w ponizszym
przykladzie, jezeli gra czterech graczy), musi do niego tez trafi¢ podana liczba
studentéw Omegi (1 w ponizszym przyktadzie).
Wysoko$¢ kary do badan, ktéra nalezy dodawaé do poziomu
czujnosci stref podczas wykonywania akcji badania. Kare nalezy
odczytywal, sprawdzajac wiersz odpowiadajacy najnizej umieszczonemu
studentowi Omegi (w tym przyktadzie +2).
F.  Przypomnienie zasad zakonczenia rozgrywki.

HZIOM TRUDNOSCI :
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Na plansze¢ obozu trafiajg studenci

przybywajacy z uniwersytetu, aby

pomdc uczonym.

A. Ognisko: kiedy zwykli studen-
ci s3 dobierani z uniwersytetu,
zostaja umieszczeni zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara
wokot ogniska, az zapelnia wszystkie
dostepne tam pola. Przy ognisku moze si¢ znalez¢
maksymalnie 12 studentéw; nadwyzka trafia do rezerwy.
Kiedy ktdry$ z efektéw pozwala uczonemu pozyskaé studentdw,
to nalezy ich zabraé spo$réd tych znajdujacych sie wokot ogniska, jezeli sa
dostepni. Jezeli nie s, to uczony nie otrzymuje studentéw (wyjatek stanowi
faza odpoczynku, kiedy mozna ich dobraé z rezerwy).

B. W tym miejscu umieszczana jest zakryta karta paniki, ktérg losowo dobiera
si¢ z talii zbudowanej z podstawowych kart oraz kart charakterystycznych dla
danych lochéw.

C. DPonad karta paniki umieszcza si¢ karte czujnosci, ktéra zawiera kilka
dodatkowych instrukeji przygotowania rozgrywki i jej prowadzenia.

D. Tutaj umieszcza si¢ zakryta karte klanu.

/ BOSS

Podczas eksploracji lochéw, uczeni predzej czy pdzniej spotkajg jednego z naj-
wazniejszych cztonkéw badanego klanu. Ta szczegdlna postaé bedzie podazata
$ladem najezdZcéw i do korica rozgrywki prébowata pokrzyzowad im szyki.

We wszystkich lochach mozna spotka¢ co najmniej jedno takie
niezwykle stworzenie, nazywane bossem. Kazdy boss posiada swoja
karte bossa, na ktdrej znajduja sie wszystkie zasady, dzigki ktérym moze
on wplywaé na rozgrywke. Boss aktywowany jest przez ikong bossa, ale tylko raz
na ture kazdego uczonego.
Karta bossa zawiera:

A. Nazwe.

B. Modyfikator strefy: obecno$¢ bossa moze podnies¢ poziom czujnosci strefy,
w ktérej znajduje si¢ boss, o wskazang warto$¢ lub dodaé nowy efekt strefy.

C. Tlustracje.

D. Wykrycie: ten efekt jest aktywowany, kiedy uczony wejdzie do strefy, w kté-

rej znajduje si¢ efekt bossa, a figurki bossa nie ma jeszcze w zadnej strefie.

Aktywacjg: ten efekt nalezy zastosowa¢ za kazdym razem, kiedy uczony

wejdzie do strefy z efektem bossa, a figurka bossa juz sie¢ pojawita w grze.

Uczony aktywujacy bossa, ktdry znajduje si¢ w tej samej strefie, nie pada jego

ofiarg na poczatku aktywacji. Uczony staje sic jego ofiarg, kiedy wskaza na

niego efekty (np. wynik wylosowania) lub kiedy boss przejdzie do innej strefy,

po czym powrdci do tej, w ktérej znajduje si¢ uczony, ktdry go aktywowal.

Podczas tury uczonego boss moze byc aktywowany tylko raz.

E. Spotkanie: ten efekt jest aktywowany, kiedy boss wejdzie do strefy, w kté-
rej znajduje sie przynajmniej jeden uczony.

G. Cechy: karta bossa ma dwa zestawy cech. Mozna wybra¢ lub wylosowa,
ktéry bedzie uzywany podczas rozgrywki.

Ruch bossa:

Kiedy gracz ma przemie$ci¢ bossa, musi podejmowal takie dziatania, aby jak

najbardziej wplywaé na rozgrywke. Boss moze korzysta¢ z sekretnych przejsé
(ale nie teleportéw) i ignoruje zablokowane strefy.

=
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Uczeni podczas eksploracji lochdw bedg musieli smierzyc si¢ & Laetusem, wiclkim
mistrzem kufla Faunow z Orvieto. Ten kolos o nerwowym usposobieniu moze jednak sta¢
si¢ takze najlepszym przyjacielem nasgych awanturnikow... wystarczy go poczgstowac
czyms mocniefszym.!

Swarliwy Laetus bedzie Scigat uczonych, aby zltoi¢ im skére i przegnad z ziem Faunéw.
Ta wersja Laetusa zwiqksza czqstotliwos’c’ pojawiania sie zetondw zmeczenia podczas
rozgrywki. Z kolei graczom tatwiej jest kontrolowaé ruch bossa, ktérego mozna
skierowad na wybranego przeciwnika.

Pijany Laetus walcsa si¢ po lochach bez tadu i sktadu. Podchmielony boss o metnym
wzroku moze atakowad uczonych, zabiera¢ im informacje albo zaprzyjazniad si¢ z nimi,
odkrywaja‘c najmroczniejsze tajemnice domeny Faunéw.

YKRYCIF
€ W strefie, w kt
bl akrywujo <

Laetus pojawia si .
aktywow orej zostat
I

Przemiesé Laetus; o 3 stre
wylnsowanvgo u
Sig, kiedy wej

otkanego uczonego:

Jedna ze swoich

refy, bez cofania. AT
. i . ton zmeczenia,
g cz Zuc
ony odrzuca losow,

Sztuczek.

sie, kiedy fmac : .

P musiatby sig cofnac. —
Ny zbiera kostke

W ktorej przebywa, lut
Uczony zbie
z dowolne

infﬂrnmtil ze strefy,
Z Nig sgsiadujacej

lera kostke informacji -

) odkrytej strefy.




VALERIO, GIERMEK

Valerio zawsze miat w sobie cos & eksploratora i awanturnika, nie mdgt wigc
pozwolid, by przyjaciele sami wyruszyli na te niezwyktq wyprawe.

Valerio braki w akademickim wyksztatceniu nadrabia sita fizyczng
i zdolnosciami, ktére posiadl, bedac giermkiem.
Cios Glowa pozwala mu pozbawiaé przeciwnikéw kostek informacji
albo wykrada¢ im cenne karty sztuczek. Kiedy natomiast staje sie
natchniony, otrzymuje dostep do Heroicznego Ciosu Glowa, dzicki
ktéremu moze zebraé wszystkie kostki informacji, ktére upuscili jego
przeciwnicy po otrzymaniu ciosu gtowa.
Drugi Oddech pozwala Valeriowi lepiej zarzadzaé zetonami
zmeczenia. Dzigki nadzwyczajnej odpornosci, moze uzywad
Heroicznego Ciosu Glowa w kazdej turze, bez koniecznosci
odpoczynku.
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SOFIA, tOTRZYCA

Zwinna i sprytna Sofia nigdy nie praepusci okazji, by stac sig bogatszq i jeszcze
bardziej stawng. Chociaz z innymi uczonymi tqczq jg wigzi prayjazni, to jest
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Sofiawykorzystuje swoja szybko$¢, aby dopasé przeciwnikdw i wykraséim najcenniejsze

Zdolno$¢ Szelma pozwala Sofii wykonywal akcje szpiegostwa z ogromnymi
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VINCENZO, NOWICJUSZ

Kilka lat temu Vincenzo przybyt do reymskief kurii z duchownej szkoly z Caserty.
Obecnie studinje na Uniwersytecie Rocca Civetta, gdzie stara sig o profesure
Stworologii.

Vincenzo jest najstabszym uczonym w grupie, ale wiara i determinacja
pozwalaja mu skutecznie radzi¢ sobie z fizycznymi utomnosciami.
Kazanie oraz Natchnione Kazanie daja mu mozliwo$¢ odrzucania kart magii,
aby mdglt fatwiej gromadzi¢ wokdét siebie studentéw, co bardzo mu si¢ przydaje
w stanie natchnionym.
Boska Interwencja, chociaz go meczy, to jednak pozwala mu na potezne
wrdzenie, przydatne we wiasnych testach skradania albo zwigkszajace poziom
czujnodci stref, w ktérych informagji szukaja przeciwnicy.
Bedac natchnionym, Vincenzo otrzymuje jedna z najpotezniejszych zdolnosci

efektami kart sztuczek. To naprawde potgzna kombinacja.
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CzELADNICZ -
ZELADNICZKA CzELADNICzKn

Rebecca, pochodzgca z Lucanii, od zawsze miesgkata w Rzymie. Do Rocca Civetta
praeprowadzita sig razem ze swoim przyjacielem Vincenzem, aby studiowal
magiczne sztuki z'nnycb vas.

Rebecca to wzorowa studentka, zawsze pilna i przygotowana.
Zdolno$¢ Magiczne Dziecko pozwala jej podwajaé poziom premii wszystkich
kart magii, co $wietnie wspdlgra z jej wysoka inteligencja. Kiedy Rebecca staje sie

; . > . . AR MAGICZ
natchniona, ta zdolno$¢ zamienia si¢ w Magiczny Wzrok, ktéry umozliwia jej Poziom premii ”ﬁ,gf'kfgg(gmasz
automatyczne zbieranie kostek informacji dzigki odrzucaniu kart magii. ; odwajany.
Tajniki Badari i Nadzwyczajne Badania pozwalaja Rebecce wyszukiwad cenne JAINIKI BADAN
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OR FAUNOW

OBOZOWISKO tOWCOW

o |-1 ¢

Lowey Faundw odpoczywajg w tej strefie po swoich
towieckich wyprawach. W korcu udato im sig upo-
lowa¢ Krdlobdjeg, poteinego dzika, ktdry zabit krila
Robertona del Cervo.

Jest to jedna z najzwyklejszych stref, ktére moga
odwiedzi¢ uczeni, ale znajduje si¢ tu przejscie na
drugi poziom i spotka¢ mozna bossa!

WIELKIE BACHANALIA
o [=2 o

Jezeli traeba by wskazad jedng rzecz, ktorg Fauny robig
najlepiej, to bez watpienia bedzie to zabawa! W tym
miejscu znajduj@ sig pozosm[is’cz’ po ich ostatniej uczcte,
zorganizowanej na czes¢ mlodej czarodzieiki, ktdra
zdecydowata sig odefst, by posiqsé moc Lozy Czarnej Rozy.
To miejsce jest teraz spokojne. Mozna tu znaleié
przejscie na drugi poziom oraz sekretne przejscie,
uzywane na potrzebny tajemniczych obrzedéw. Po
tej strefie kreci sie takze boss... a wiec uwazajcie!

PASTERSKI AZYL
o [=3 ¢

W tym miejscu pasterse Faundw trgymajg swoje stada.
Owce si¢ terag pasq, ale Belly, najstarsza w stadzie,
zostata tutaj, aby dopilnowad, zeby nikt nie ukradt
cennej trawy ich pana.

W tej strefie mozna odnaleZé pierwsze Slady magii
Faundw, uzywanej, by zapewni¢ owcom ciagle $wiezg
trawe. Uwaga na Belly, ktéra moze zaalarmowaé
Faundéw!

WYTCHNIENIE ODWIECZNYCH
o |=4 o

Legenda glosi, ze pierwsze Fauny, ktdre zamiesskiwaty
te ziemie, postanowity gespolic si¢ z naturg, aby chronic
swoich pobratymcdw. Odwieczni - drzewa o twarzach
Faunow - odpoczywa]k; w tym miejscu w towarzystwie
biatych duszkow.

W tej strefie brak jest niebezpiecznych efektéw. Uczeni
beda si¢ musieli zmierzy¢ z dos¢ niskim poziomem czuj-
nosci, aby odkry¢ tajemnice Odwiecznych i ich magii.

BIESIADA ROBOTNIKOW
o [-5 ¢

W winnicach Fauny przygotownjq ucste na zakon-
czente pracy. Stoly uginajg sig pod cigzarem jedzenz'a
i wina, a na ognin Jlewz'erczy prosig. Pomz'gdzhy tymi
wsgystkimi smakobykami skrywa si¢ znany kucharz.
W tym miejscu uczeni bedg mogli skorzystad z sekret-
nego prz?'s'cia, ktére zaprowadzi ich do Slumséw. Za
sprawg efekeu biwak, ten przytulny zakatek pozwoli
im takze na krétki odpoczynek. Uwaga jednak, wszak
Fauny zazdroénie Strzega swojego jedzenia!

ARENA TANCZACYCH OSTRZY
¢ [—-6 o

Tancerze Wojny Faunow szkolg sig na tej arenie od
switu do zmierzchu. To tutaj rodzili sig bobaterowie
i umierali stynni wojownicy. Pomigdzy szczgthami
wojownikdw ukryty jest starogytny orgz.

Fauny walczg i nie zwracaja uwagi na uczonych,
ktérzy moga tu poznac tajniki ich sztuk walki. Szkoda
tylko, ze nieostroznym uczonym zdarza si¢ czasem
wpadad pod ich ostrza!



KONWENTYKIEL PLOMIENIA
o ll-1 o

W tym miejscu szamani Faundw wznoszq modty do
wielkiego, pradawnego plomienia. Powiada sig, ze ich
piesni praywolujg czasami ogniste duchy. Jeden z nich
ukryt sig i czeka na powrdt swojego mistrza.

Plomienie powoduja, ze badania w tej strefie sg
szczegdlnie trudne, a za bledy trzeba stono placié.
Odwaga $miatkéw zostanie jednak wynagrodzona
wiedzg o szamarnskich sztukach piromantéw Faunéw.

DOLMEN GAI
o ll-2

Wedtug legend, w tef strefie Fauny przechownjg swdj naj-
cenniefszy artefakt, Krew Gai, ktora praybyta z gwiazd
za sprawg samej bogini, obrorczyni Pierwotnych.
Sama obecno$¢ Krwi Gai powoduje natychmiastows
$mier¢ biednych studentéw przebywajacych w tej
strefie, ale dla uczonych to bardzo wazne, zeby odkry¢
tajemnice najwigkszego skarbu Faunéw!

0BOZ WOJSKOWY
¢ [[-3 «

W tym migjscu szkolona jest pospolita milicja Faundw.
Ognisko zawsze plonie, a _jego plomienie strzegg staro-
Zytnego miecza Fwanego Ogm'st Wigzig. Przypomina
on wojownikom, ge ogiern w ich duszach nigdy nie moze
20asngc...

Ta bardzo niebezpieczna strefa pozwala dostaé sie
na trzeci poziom lochéw (albo wréci¢ na gierwszy).
Badanie tutejszych tajemnic jest szalenie niebezpieczne
i chociaz ptomien z ogniska moze poméc w obser-
wacjach, to uczeni beda musieli stawic tu czota bossowi.

SLUMSY
s ll=-4 »

Slumsy zamieszkiwane sq przez Fauny o najgorszej
reputacyi. Tutaj snajdziecie rogbdnikow i mordercow,
ktdrgy nie pogardzg obecnosciq ludzi, ale tylko jezeli
bedg mogli na tym skorgystac.

W tym miejscu uczeni moga uzy¢ sekretnego przejscia
prowadzacego do Biesiady Robotnikéw i odpoczaé
w namiotach rozbéjnikéw, pod warunkiem ze
podziely sie z gospodarzami wiedza o sekretnych
skarbach Faundw.

SALA TROFEOW

o l[-5 ¢
10 sala trofecw, w ktdref praywidca mysliwych gromadsi
swoich podwladnych i prezentuje ostatnie zdobycze,
wigczajge w to bardzo rzadki gatunck alpaki purpurowe;.
W tej strefie w zasadzie nic nie ma, ale jest to doskonate
miejsce na odkrywanie tajemnic zwigzanych ze skar-
bami Faunéw. Niestety drzwi do tej strefy sg dobrze
zabezpieczone i uczeni beda potrzebowali okreslo-
nych informacji, aby je sforsowad.

KONWENT BARDOW
¢ |I-6 o
Piesniarze Faunow zbierajg si¢ w tym miefscu, aby
Cwiczyé, a takze tworzyd nowe ody i piesni na kolejne
bachanalia. Posrid dzwickdw bebnow, lutni i fletdw
ucgeni muszq baczyé, by nie zdradzic swojej obecnosci!
Bardowie znani sg ze swojego gadulstwa i catkowitego
poswiccenia legendom i pie$niom. Uczeni moga
tu poznaé zaréwno tajemne sekrety, jak i trywialne
plotki, a moze nawet jakie$ fakty z prywatnego zycia

przywdédcy klanu.



KWATERY WOJOWNIKOW
o lll-1 «

W tef strefie sbhierajq sig nagsilniefsi wojownicy klanu,
by ostrzyd swojg brows i wykuwac nowy orez. Miejsce to
ozdobione jest trofeami zabranymi potegnym przeciw-
nikom z odleglych krain, takim jak stynni Spartanie!
To zabéjcza dla studentéw strefa i jedna z najniebez-
pieczniejszych w catych lochach. Pozwala powrdcié
na drugi poziom, ale czesto zaglada tu boss.

JASKINIE RYTUALISTOW
o JlI-2 o

Posrdd arkanistow Faunow znajdujg sig cksperci od
czarnej magis, ktdrzy probujg komunikowac sig z z'nrlzymz'
Swiatami orazg g obcymi i odleglymi bytami. Wyglgda
na to, ge pomigdzy ich artefaktami znalezd mozna jeden
z tajemniczych Puchardw Podziemi...

Drzwi tej strefy sa dobrze zabezpieczone i przejicie przez
nie wymaga specjalistycznych informacji. Nad tutejszy-
mi informacjami piecze sprawujg magiczne sily, ktdre
s efektem najstarszych czaréw dopracowanych przez

duchowych lideréw klanu.

ZGROMADZENIE PRZYWODCOW
o llI=3 o

Sala narad praywddcow klanu jest miejscem, w ktorym
przechowywane sq fedne z najwz';k/;zych tajemnic
Faundw. Poznacie je, jezeli zdotacue sig tu dostad. T tym
miejscu mogecie takze odnalezd niezwykle artefakty,
Jjak Niezniszczalny Pierscien.

Uczeni potrzebuja informagji o straznikach, aby dostaé
sic do tej strefy. Musza si¢ takze strzec bossa, ktéry
lubi tu czesto zawital. Jezeli jednak beda mieli dos¢
szcezescia, to zdobedg tu bardzo istotny wktad do
swoich badan.

UKRYTE UPRAWY
o lll-4

Uprawy trawy Faundw sq jednym z najniebezpiecs-
niefszych miejsc w domenie Faunow. 1o tutaj stynni
alchemicy, Biate i Rogowe Fauny, uprawiajg rosliny,
2 ktdrych produkujg magiczne krysztaty!

Stad mozna szybko wrdci¢ na pierwszy poziom,
wychodzac w Wielkich Bachanaliach. Uczonych
moze zaskoczy¢ tutejsza obfito$¢ magicznych sub-
stancji i ukrytych skarbéw.

STARE SCIEKI
e |[I-5

Fauny nie zanieczyszczajg srodowiska! Swoje odpadk:
wyrzucajg do tego scicku, ktory sptywa do wngtrza
ziemi. W cuchngeej brei odnalegc mogna zagubione
skarby, a nawet dziwaczne gadajgce ogorki!

Ten plugawy $ciek zatrzymuje uczonych, ale stad
moga tez wrdci¢ na drugi poziom. Przekopujac
tutejsze  odpadki, mozna odnaleZé utracone
informacje i prawdziwe skarby!

SALA KULTU
o llI-6

10 tutaj mieszka matrona klanu. Na dzielnych uczo-
nych, ktdrzy tutaj dotrg, czekajg niesamowite tajemnice
i niezwykte skarby. Uwaga jednak na to, co kryje sig
w skrzyniach (i na same skrgynie...).

Salawielkiego przywodcy Faundéw jest najniebezpiecz-
niejszym miejscem w calych lochach. Studenci zyja
tu bardzo krétko, a boss wpada tu nieustannie.
Natomiast tutejsze informacje $3 najcenniejszymi
w calej krainie.
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