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Platformer - jak sama nazwa wskazuje, jest gra przygodowa inspirowana platformowymi grami komputerowymi. Gracze wcielaja
sie w Smiatkéw, ktérych celem jest pokonanie legendarnego bossa rezydujacego na najwyzszym poziomie wiezy, ktéra w trakcie rozgrywki
eksplorowac beda bohaterowie. Przygotujcie sie na skakanie, popychanie przedmiotdw, mordowanie pomniejszych istotizdobywanie
legendarnych skarbdw! Wszystko jest zas oparte na rzutach kosémi, utrudniane przez ztosliwa mechanike grawitacji i okraszone
uroczymi ilustracjami!
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6 kartonowych figurek 2 kartonowe figurki
Bohateréw Bossow

1 koé¢ Wrogéw 8 plastikowych podstawek 16 ptytek Mapy 16 ptytek Mapy
Labiryntu Lesnego Labiryntu Pustki

MEDUZA
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4 karty Pomocy Bossa

6 kart Wrogéw

10 kart Artefaktéw 12 kart Wydarzen
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20 zetonow Specjalnych Bossa 35 zetonéw Monet 25 zetondéw Zdrowia
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. Utoz mape:

+ Wyt6z wybrane losowo ptytki Mapy (bez ikony @ na re-
wersie) tak, aby utworzy¢ siatke 2 x 3, jak pokazano na ry-
sunku. Ptytki nalezy wytozy¢ zakryte.

+ Odkryj ptytki pierwszego Poziomu (najnizsze).

. Przygotuj karty Wrogow:

+ Umies¢ losowa karte Wroga z | na rewersie obok Poziomu
Pierwszego, odkryta.

+ Umies¢ losowa karte Wroga z Il na rewersie obok Poziomu
Drugiego oraz losowa karte Wroga z Ill na rewersie obok po-
ziomu Trzeciego, obie zakryte.

. Przygotuj Bossa:

+ Wybierz badz wylosuj karte Bossa i umiesc ja zakryta nad karta
Wroga z lll na rewersie. ,

+ Losowo umie$¢ zakryte ptytki Poziomu Bossa (z ikona @
na rewersie) nad najwyzszym Poziomem.

+ Na rewersie karty Bossa znajdziesz liste zetonéw Specjalnych

+ Umies$¢ zakryte karty Ataku Bossa (zwr6¢ uwage na ikony na
rewersie!) obok karty Bossa.

« Umie$¢ figurke Bossa obok karty Bossa.

. Przygotuj Sklep:

+ Przetasuj karty Przedmiotéw i umiesc je obok Mapy.

« Przetasuj karty Mikstur i umies¢ je obok Mapy.

+ Dobierz 3 karty Przedmiotéw z talii Przedmiotow i 3 karty
z talii Mikstur. Umies¢ te karty odkryte obok stosownych Talii.
Wszystkie wytozone tu karty beda stanowic¢ Sklep.

. Przygotuj pozostate elementy:

« Umiesc¢ wszystkie zetony Monet, Klejnotéw, Zdrowia i Wrogdw
obok Mapy, aby tatwo byto po nie siega¢ kazdemu z graczy.
Zetony te stanowia pule wspélna dla wszystkich.

« Umies¢ 5 kosci Akcji i 1 kos¢ Wrogdw obok Mapy, aby tatwo
byto po nie sigga¢ kazdemu z graczy.

. Przygotuj Bohaterdow:

+ Rozdaj kazdemu z graczy 1 losowo wybrana karte Bohatera.

+ Daj kazdemu z graczy 1 ko$¢ Specjalna. Powinny zosta¢ one
potozone na karcie Bohatera, w miejscu na kos¢ specjalna,
pusta scianka do gory.

+ Kazdy z graczy wybiera figurke odpowiadajaca otrzymanej

karcie Bohatera oraz liczbe zetonéw Serc odpowiadajaca

liczbie zapisanej na karcie Bohatera.
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7. Przygotuj pierwszy Poziom:

+ Umies¢ zetony Monet i Klejnotéw na zaznaczonych polach.
+ Umies¢ zetony Wrogéw odpowiadajace odkrytej karcie
Wrogbw na polach Odrodzenia ( ¢3) ).

8. Wybierz pierwszego gracza:

« Gre rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio wchodzit na wieze
(mozecie tez wytoni¢ pierwszego gracza w sposob losowy).
« Pozostali gracze otrzymuja nastepujace premie:

Drugi gracz: 1
Trzeci gracz: 1

Czwarty gracz: 1 i1 @

9. Karty Pomocy:

+ Rozdaj kazdemu graczowi 1 karte Pomocy i 1 karte Pomocy
Bossa.




Celem gry jest pokonanie Bossa rezydujacego na szczycie
wiezy. Gracze maja mozliwos¢ zmierzenia si¢ z przerazaja-
€3 Meduza, poteznym hegemonem lkeem lub innymi staro-
zytnymi istotami dysponujacymi specjalnymi sekwencjami
atakéw. Aby pokona¢ tych wrogéw, smiatkowie beda musie-
li zada¢ im odpowiednia liczbe ran uwarunkowang dtugo-
scia rozgrywki. Wykonanie jednego ataku zdolnego zada¢ 8
lub 10 obrazen, dysponujac jedynie 5 kos¢mi jest niezwykle
trudne (lub wrecz niemozliwe). Na swej drodze gracze moga
jednak znalez¢ mate przedmioty rozrzucone po Swiecie gry,

CEL GRY
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a mianowicie specjalne Klejnoty pozwalajace na rozwiniecie
zdolnosci Bohateréw!

W telegraficznym skrocie cel gry jest bardzo prosty - wespnij
sie na szczyt wiezy przed innymi graczami, zbierz po drodze
Klejnoty i zadaj ostatecznemu przeciwnikowi cios na tyle silny,
by go pokonac. Mozesz zrecznie unika¢ cioséw, mydli¢ oczy
rywalom, szczegétowo planowac¢ kazdy krok, radzi¢ sobie
z licznymi wrogami i chciwymi kupcami - po drodze do celu
czeka cig doskonata zabawa!

OPIS ELEMENTOW
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1. Ptytka Mapy.

2. Poziom - 2 ptytki Mapy w rzedzie poziomym.

3. Rzad - pojedynczy, poziomy ciag pol.

4. Pole - na jednym polu moze znajdowac sie wytacznie
jeden Bohater lub Wrég.

podczas przechodzenia przez nie.

. Sciany - przeszkody pionowe, ktérych nie moga przekracza¢

ani Bohaterowie, ani Wrogowie.

. Platformy - przeszkody poziome, ktérych nie moga przekra-

cza¢ ani Bohaterowie, ani Wrogowie.

. Pola Odrodzenia Wrogow - kiedy Poziom jest Odkrywany,

na tych Polach pojawiaja sie Wrogowie.

. Pole Monet - kiedy Poziom jest Odkrywany, umies¢ 1 zeton ‘

na kazdy Polu Monety.

. Pole Klejnotu - kiedy Poziom jest Odkrywany,

umiesc 1 zeton @ na kazdym polu Klejnotu.

10. Putapka - za kazdym razem gdy Bohater znajdzie si¢ na polu z

Putapka, otrzymuje 1 Rane.
Wrogowie ignoruja Putapki.

. Sklep - kiedy Bohater stoi na polu Sklepu, moze kupowac

Przedmioty i Mikstury.

. Drabina - bohaterowie stojacy na Drabinach nie spadaja

wskutek oddziatywania Grawitacji. Drabiny tacza takze pola
na i pod Platforma. Wrogowie nie moga uzywac Drabin
do ignorowania Grawitacji.

Portal Pustki - to szczegélne pola na mapie Labiryntu
Pustki. Kiedy Bohater znajduje sie na polu z Portalem
Pustki, moze uzy¢ 1 , aby przenies¢ sie na inny
Portal Pustki w obrebie tego samego Poziomu.
Korzystanie z Portali Pustki nie aktywuje Ataku
Wrogow, zas$ Bohaterowie moga uzywac Pchnigcia



Karta Bohatera

2Zdolnos¢ pasywna, S
Kiedy Pokonasz Wra |
otrzymujesz

1dodatkowg @.

Miejsce na kos$¢ Specjalng - miejsce do przechowywania
kosci Specjalnej.

. Zdolnos¢ Bohatera - wyjatkowa cecha Bohatera.

3. Efekt Gwiazdy - wskazuje na dziatanie, do ktérego Bohater
moze wykorzystaé¢ Symbol *

. Pula Zdrowia - po utracie ostatniego zetonu O Bohater
Mdleje.

Karta Wroga

IKAMIENNY GOLEM
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3

Aby przemiescic
Kamiennego Golema,
musisz uzy¢ 2 3.

@

tup - zasoby, ktére Bohater otrzymuje po pokonaniu Wroga.

. Obrazenia - liczba Ran, ktdre odniesie Bohater, jezeli zostanie
zaatakowany przez tego Wroga.

. Pula Zdrowia - liczba Ran, ktére Bohater musi zada¢

w swoim Ataku, aby pokona¢ Wroga.

. Zdolnos¢ Wroga - zdolnos$¢ stata, unikalna dla kazdego
rodzaju Wroga.

ELIKSIR
KAMIENNEJ SKORY |

Zuzyj:
Umieé¢ swojego Bohatera
na polu pod pierwsza

7 latforma znajdujaca sie
( 'ad twoim Bohaterem, L
-

1. Cena Przedmiotu/Mikstury -ile (&) trzeba wydac w Sklepie,
aby naby¢ dany Przedmiot lub Miksture.
Efekt - zasadniczo istnieja 2 rodzaje efektéw: Wyczerpywa-
ny i Staty. Efekty i zdolnosci State dziataja razem z innymi
Akcjami i sa aktywowane automatycznie. Jezeli jednak na
karcie Przedmiotu znajduje sie stowo ,Zuzyj”, gracz musi ak-
tywowac taki Przedmiot za pomoca Akgji, zastosowac efekt
opisany na karcie Przedmiotu, a nastepnie obrdcic ja o 90
stopni, aby zaznaczy¢, ze przedmiot jest Zuzyty i nie mozna
go wykorzystywac do chwili, w ktérym nie zostanie Nata-
dowany.
+ Mikstury - Mikstury s3 odrzucane natychmiast po uzyciu.
Odrzucone Mikstury nalezy umiesci¢ na spodzie talii Mikstur.

Kosci Akcji — Kiedy rzucasz kos¢mi Akcji na poczatku swojej tury, \\
uzyskane wyniki tworza Pule Kosci stanowigca zasoby dostepne
dla bohatera. Jezeli potrzebujesz konkretnego Symbolu, mozesz
dokonac¢ Zespolenia, czyli wykorzystac 2 kosci pokazujace ten sam
symbol, aby uzy¢ efektu innego, dowolnie wybranego Symbolu. [{
Jezeli zdecydujesz sie zakoriczy¢ krok Akgji, a w twojej Puli Kosci wcigz
znajduja sie niewykorzystane Symbole, mozesz zachowaé jeden |
z nich na pdzniej, korzystajac ze swojej kosci Specjalnej (pamietaj,
ze mozesz to zrobi¢ dopiero po zakoriczeniu kroku Wykonywania Akgji).
Kos¢ Specjalna - Ta kos¢ pozwala na zachowanie Symbolu pomie-
dzy turami. Powinna znajdowac sie w przypisanym jej miejscu na
karcie Bohatera. Na poczatku gry kos¢ ta lezy pusta scianka do
gory, a wiec nie pokazuje zadnego Symbolu.

Reset kosci Specjalnej - Za kazdym razem, gdy Resetujesz swoja
kos¢ Specjalng, utéz ja pusta scianka do gory, aby nie pokazywata
zadnego Symbolu. Dzieje sie to najczesciej, wtedy gdy wykorzystasz
Symbol ze swojej kosci Specjalnej.

2.

Kosci Akcji i kosci Specjalne




Gra rozgrywana jest w turach. W kazdej turze dziatania podejmuje
tylko jeden gracz (nazywany Aktywnym graczem), ktéry wykonuje
przedstawione nizej kroki.

Pierwsza Tura gry rozpoczyna sie od kroku 3.

1. Usun Poziom.

« W miare jak Bohaterowie zdobywaja kolejne poziomy Labi-
ryntu, nizsze Poziomy zaczynaja znika¢. W trakcie tego kro-
ku, jezeli Twoj Bohater znajduje sie na Poziomie co najmniej
0 2 wyzszym niz najnizszy odkryty Poziom, usun najnizszy
Poziom, tj. odrzu¢ wszystkich Wrogéw i wszystkie zetony
znajdujace sie nanim, a nastepnie odwrd¢ tworzace go ptyt-
ki rewersem do gory. Wszyscy Bohaterowie znajdujacy sie
na usuwanym poziomie Mdleja (patrz Omdlenie, str. 11).

2. Nataduj wszystkie Zuzyte karty.

+ Obro¢ wszystkie Zuzyte (obrécone o 90 stopni) karty do po-
zycji wyjsciowej. Karty te moga by¢ ponownie wykorzystane
w tej Turze.

3. Rzu¢ kos¢émi Akcji i koS¢mi Wrogow.
+ Rzuc 5 kos¢mi Akcji i 1 koscia Wrogow.

4, Zastosuj efekt z kosci Wrogow.
 Wykonaj dziatanie zwigzane z uzyskanym efektem:

/// - Wszyscy Wrogowie atakuja wszystkich Bohateréw
na sasiednich polach.

d‘ — Wszyscy Wrogowie Poruszaja sie o 1 pole w lewo.
Ibq W . o=
— Wszyscy Wrogowie Poruszaja sie o 1 pole w prawo.

Wrogowie nie mogqg zejs¢ z Platformy podczas ruchu, niezaleznie
od wyniRu rzutu Roscig.

5. Wykonaj akcje:
+ Odrodzenie (pamietaj, ze jezeli tw6j Bohater nie znajduje
sie na Mapie, musisz sie Odrodzic).
+ Uzyj Symboli.
- Zastosuj Grawitacje.
+ Kup Przedmioty/Mikstury (wytacznie na Polu Sklepu).

ROZGRYWKA
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+ Uzyj Przedmiotu/Mikstury.

 Uzyj Zdolnosci Bohatera.

+ Dokonaj Zespolenia Symbolu (uzyj 2 takich samych Sym-
boli jako 1 wybranego).

6. Ustaw kos¢ Specjalna.

« W tym kroku mozesz przekreci¢ swoja kos¢ Specjalna tak,
aby pokazywata na gdérnej Sciance Symbol z jednej niewy-
korzystanej kosci z twojej Puli Kosci. Mozesz tez dokonac
Zespolenia, czyli uzy¢ dwoch takich samych Symboli z Puli,
aby ustawi¢ na kosci Specjalnej dowolnie wybrany Symbol.

7. Zastosuj Grawitacje.

+ Tura kazdego gracza zawsze konczy sie zastosowaniem za-
sad Grawitacji. Wszyscy Bohaterowie i Wrogowie powinni
sta¢ wytacznie na innych Bohaterach / Wrogach badz po-
lach z Platformami lub Drabinami.

8. Zakorncz ture Gracza.

TURA BOSSA
—_—————

Tura Bossa rozgrywana jest wytacznie wtedy, gdy Aktywny gracz
zakonczyt wtasnie swoja Ture i znajduje sie na Poziomie Bossa.
W czasie Tury Bossa rozgrywane sa karty Ataku Bossa, przy
czym kazdy z Bosséw zachowuje sie inaczej, zgodnie z zasada-
mi na swojej karcie.

Po zakonczeniu wszystkich krokéw, swoja Ture wykonuje kolejny
gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

(( Akcje gracza 5

W czasie swojej Tury, gracze moga wykonywa¢ dowolna liczbe
Akcji, pod warunkiem, ze moga optacic ich koszt. Wszystkie Akcje
sg opcjonalne, moga by¢ wykonywane wielokrotnie i w dowolnej
kolejnosci. Jedynym wyjatkiem jest sytuacja, w ktérej Bohater
znajduje sie poza Mapa - w takiej sytuacji zawsze nalezy zacza¢
od wykonania Akcji Odrodzenia.




Uzywame Symboll

| Podstawowym sposobem dziatania w grze ,Platformer” jest wy-
\\f korzystywanie Symboli na kosciach Akcji i Specjalnej. Kiedy uzy-
| wasz Symbolu z kosci Specjalnej, Zresetuj ja (obrd¢ jg tak, aby

na jej gornej sciance nie znajdowat sie zaden Symbol). Za kaz- q

dym razem, gdy korzystasz z Symbolu z Puli Kosci, wez dang kos¢
z puli i odtéz ja na bok, aby byto jasne, jakie Symbole sa wciaz
dostepne. Zwré¢ uwage, ze niektore efekty wykorzystuja Symbole
z poczatkowej Puli unikaj wigec zmiany potozenia kosci po rzucie.

\| Symbole mogg by¢ wzmacniane za pomocgq Klejnotéw (patrz Uzy-

wanie Klejnotow, str. 12)
l| Ponizej opisane zostaty efekty poszczegélnych Symboli:

L-
\_

W wiekszosci wypadkéw do Pokonania Wroga trzeba uzy¢
wiecej niz 1 Symbolu Miecza.

@ - uzyj tego Symbolu, aby otrzymac 1 .

* ten Symbol wykorzystywany jest jako inne Symbole,

" zaleznie od Bohatera.

uzyj tego Symbolu, aby przesuna¢ Bohatera o 1 pole
(patrz Ruch na str. 10).

uzyj tego Symbolu, aby Zaatakowa¢ Wroga.
Jednoczesnie mozna wykorzysta¢ wiele Symboli \

uzyj tego Symbolu, aby Przesuna¢ 1 Wroga o 1 pole
w dowolnym kierunku (nawet poza Platforme).

Nie musisz wykorzystywac wszystkich swoich Symboli, ale po za-
koriczeniu Tury stracisz te, ktérych nie udato ci sie wykorzystac.

Inne Akcje
e — —  ———

Odrodzenie - ta Akcja moze by¢ wykorzystywana wytacznie

wtedy, gdy Twéj Bohater nie znajduje sie na Mapie. Moze to

nastapi¢ w dwdch przypadkach:

+ Na poczatku gry.
» Po tym jak twéj Bohater Zemdlat.

Aby wykonac te Akcje, uzyj 1 dowolnego Symbolu z Puli Kosci
i umiesc figurke twojego Bohatera na wolnym polu (tzn. takim,
na ktérym nie znajduje sie inny Bohater lub Wr6g), w najniz-
szym Rzedzie mapy.

Jezeli Twdj Bohater nie znajduje si¢ na Mapie, Odrodzenie jest
jedyna Akcja, ktora mozesz wykona¢!

=5

Kiedy Bohater Zemdleje na Poziomie Bossa,
Odradza sie na polu Sklepu na Poziomie Bossa.

b d
Zastosuj Grawitacje - w czasie swojej Tury, gracze moga uaktyw-
ni¢ Grawitacje. W takiej sytuacji, wszyscy Wrogowie i Bohatero-
wie, ktdrzy nie znajduja sie na Platformach (badz innych Boha-
terach lub Wrogach) spadaja do chwili, w ktérej trafig na cos,
co moze ich zatrzyma¢, czyli Platforme badz innego Wroga
lub Bohatera. Zwré¢ uwage, ze Akcja ta moze wystapi¢ dowolna
liczbe razy w czasie Tury oraz nie posiada zadnego kosztu.

Kup Przedmiot / Miksture - kiedy Bohater stoi na Polu Sklepu,
moze odrzuci¢ , aby zakupi¢ Przedmioty badz Mikstury.
Po zakupie przedmiotu lub Mikstury, nalezy natychmiast uzu-
petni¢ Sklep. Akcje te mozna wykonywa¢ dowolna liczbe razy
w czasie Tury i nie ma ona zadnego kosztu poza ceng kupowa-
nych Przedmiotéw / Mikstur.

Uzyj Przedmiotu / Mikstury - jezeli posiadasz Przedmiot, ze sto-
wem ,,Zuzyj”, musisz obrdci¢ go o 90 stopni po uzyciu. W jed-
nej Turze mozna uzywac wielu takich Przedmiotéw. Przedmioty
Zuzyte nie moga by¢ uzywane do momentu ich Natadowania.
W jednej Turze mozna uzy¢ dowolnej liczby Mikstur, ale kazda
z nich nalezy odrzuci¢ natychmiast po uzyciu.

Uzyj Zdolnosci Bohatera - niektérzy Bohaterowie posiada-
ja Zdolnosci typu ,Raz na Ture”. Po zastosowaniu efektu takiej
Zdolnosci, obré¢ karte swojego Bohatera o 90 stopni, aby zazna-
czy¢, ze jego Zdolnos¢ zostata juz wykorzystana w danej Turze.

Wszystkie Zdolnosci oraz Przedmioty opisane jako ,,Zdolnosc¢
Pasywna” wywotujqg efekty w czasie innych ARgji.

Zespol Symbol - jezeli posiadasz 2 takie same Symbole w swo-
jej Puli Kosci, mozesz uzy¢ ich obu aby zastosowa¢ efekt do-
wolnego innego Symbolu. Mozesz tez uzyc Zespolenia do zmia-
ny ustawienia kosci Specjalnej (mozesz do tego uzy¢ Symbolu
znajdujgcego sie w danej chwili na kosci Specjalnej).




<( Pola sasiadujace 5

W normalnych okoliczno$ciach, wszystkie 4 zaznaczone pola (gora,
dot, lewo i prawo) otaczajace Sweety sasiadowatyby z polem, na
ktérym ona stoi. Jednakze pole po lewej znajduje sie za Sciang,
wiec nie jest sasiadujace. To samo tyczy sie pola na dole, gdyz
znajduje sie ono pod Platforma. Pole po prawej nie jest zajete ani
oddzielone, zas pole u gory znajduje sie co prawda nad Platforma,
ale taczy sie Drabing z polem zajmowanym przez Sweety. Dlatego
tez pole po prawej i pole u gory sa polami sasiadujacymi ze Sweety.

@ Ruch .

Platformy i Sciany - nikt nie moze przekroczy¢ krawedzi pél
z Platformami i Scianami. Pola nie s3 uznawane za sasiadujace,
jezeli oddzielone sa Sciang lub Platforma. Nie mozna tez Ata-
kowa¢ przez Sciane lub Platforme (wyjgtek stanowig Drabiny,
jak opisano nizej).

POZOSTALE ZASADY
A e — e —

Najnizszy Rzad jest Platforma - Najnizszy Rzad na Mapie (na
najnizszym odkrytym Poziomie) traktowany jest jak Platforma.
Nie mozna przezen spas¢ poza Mapg, a Wrogowie moga sie po
nim swobodnie Poruszac.

Ruch w gore i Grawitacja - W czasie swojej Tury, Bohaterowie
moga swobodnie porusza¢ sie w gore (czyli skakac). Nie jest
do tego potrzebna Drabina. Kazdy moze skoczy¢ o jedno lub
wiecej pol w gore, za$ Grawitacja brana jest pod uwage dopiero
pod koniec Tury gracza (badz kiedy inni gracze zdecyduja sie
uaktywni¢ ja za pomoca Akcji ,Zastosuj Grawitacje”)!

Kiedy zastosowana zostanie Grawitacja, wszyscy Bohaterowie
i Wrogowie, ktdrzy nie znajduja sie na Platformie badz Drabinie
(lub na innym Bohaterze / Wrogu) spadaja do momentu, w kto-
rym zatrzymaja sie na Platformie badz innym Bohaterze / Wrogu.

Gracze, ktérzy na skutek dziatania Grawitacji spadng przez
Putapki, odnoszq zadawane przez nie rany (ale Wrogowie
NIE atakujg spadajgcych Bohateréw). Grawitacja nie wptywa
na Klejnoty i Monety!

Drabiny - Bohater stojacy na polu z Drabing, jest odporny na
dziatanie Grawitacji (moze jednak spa$¢ po aktywacji tej ostat-
niej, jezeli gracz tego chce). Kiedy Drabina przechodzi przez
Platforme, pola nad i pod polem z Drabing uznawane sa za sg-
siadujace, co oznacza, ze mozna przez nie przechodzi¢, Atako-
wac i by¢ Atakowanym.

Wrogowie nie mogg korzystac z Drabin do ignorowania Grawitagji,
ale moggq ich uzywa¢ do Ruchu pomiedzy Platformami.

b d

Ruch Bohatera sasiadujacego z Wrogiem - Kiedy Bohater stoi
na polu sasiadujacym z Wrogiem, a nastepnie wykona Ruch, zo-

stanie zaatakowany przez tego Wroga. Mozna to traktowac jako
przebywanie w strefie kontroli Wroga.

Bohaterowie spadajgcy na skutek dziatania Grawitacji nie sg
Atakowani przez Wrogow!

Pchniecie - Kiedy Bohater wykonuje Ruch na pole zajete przez
Wroga lub innego Bohatera, wykonuje Pchniecie. W takiej sytu-
acji przesun Wroga badz innego Bohatera na wybrane, sasiadu-
jace pole (w dowolnym kierunku, nawet na pole, z ktérego przy-
szedt Bohater wykonujacy Ruch). Pole docelowe nie moze by¢
zajete przez Bohatera ani Wroga.
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Pchniecie nie zachodzi, kiedy Bohater spada
na skutek dziatania Grawitacji.

Kiedy Bohater wykonuje Pchniecie na Wrogu, zostaje zaatako-
wany, gdyz wigze sie to z Ruchem z pola sgsiadujgcego,
jak opisano wyzej. Jezeli Atak ten zakorczy sie Omdleniem

Bohatera, do Pchniecia nie dochodzi!
— —

Istnieja 2 rodzaje ruchu Wrogdéw: ruch wynikty z rzutu koscia Wro-
goéw i ruch wynikty z efektéw wywotanych przez graczy.

[

Ruch Wrogow

Rzut koscig Wrogéw moze sprawic, ze Wrég wykona Ruch o 1 Pole
w lewo lub w prawo. Wrogowie nie moga w ten sposdb wykony-
wac Ruchu na pole bez Platformy. Innymi stowy, nigdy sami nie

@ia/nie Ran i Pokonywanié |~N'rog»

zeskakujg z Platform. Wrogowie nie moga tez wykonywac Ruchu
przez Sciany, innych Wrogéw badz Bohaterow.

Zwré¢ uwage, ze Ruch Wrogdéw wynikty z rzutu koscig Wrogdéw
zachodzi jednoczesnie. Jezeli zatem dwaj Wrogowie znajdujg sie
na sgsiadujgcych polach, obaj mogg poruszy¢ sie w danym Rie-
runku, jesli to mozliwe.

Ruch Wrogdw wywotany przez graczy wiaze si¢ na 0got z uzyciem
Symbolu . W takiej sytuacji, gracz moze przesuna¢ Wroga
(niezaleznie od jego odlegtosci od Bohatera) w dowolnym
kierunku (ale tylko na pole sgsiadujgce!), nawet zmuszajac
go do wyjscia poza Platforme badz przesuwajac go na Platforme
Wyiszym Rzedzie.

Odkrywanie i Usuw%

Odkrywanie nowego Poziomu - kiedy Bohater po raz pierwszy
wykona Ruch do najwyzszego Rzedu najwyzszego odkrytego Po-
ziomu, nalezy natychmiast Odkry¢ nowy Poziom — odwrd¢ ptytki
Mapy awersem do gory, odwrd¢ karte Wroga lezaca obok tego
Poziomu, umies¢ zetony Wrogéw na polach Odrodzenia Wrogéw
i umies¢ zetony Monet i Klejnotéw na odpowiadajacych im po-
lach. Po wykonaniu tych czynnosci, Aktywny gracz moze konty-
nuowac swoja Ture.

Usuwanie najnizszego Poziomu - moze by¢ to konieczne na po-
czatku Tury gracza. Kiedy Aktywny gracz zaczyna swoja Ture na
Poziomie co najmniej o 2 wyzszym niz najnizszy odkryty Poziom,
nalezy usuna¢ Poziom najnizszy. W takiej sytuacji usun wszystkie
zetony Wrogoéw, Ztota i Klejnotéw z najnizszego Poziomu. Wszyscy
Bohaterowie znajdujacy sie na tym Poziomie Mdleja. Na koniec od-
wrd¢ ptytki Mapy najnizszego Poziomu rewersem do gory.

@nia w tym celu.

e 4 e

Zadawanie Ran - aby Pokona¢ Wroga, Bohater musi w jednej
Akcji Ataku zada¢ ustalona liczbe Ran, odpowiadajaca Puli
Zdrowia danego Wroga. Podstawowym sposobem zadawania
Ran jest uzycie kosci Akcji z Symbolem , ale wynik ten moze
by¢ modyfikowany za pomoca Klejnotéw i niektérych Przedmio-
tow. Wszystkie zrédta Ran moga by¢ taczone w jednej Akgji.

Przyktadowo, aby zada¢ 4 Rany, mozesz uzy¢ 1\ z Puli Kosci,
1\ ze swojej kosci Specjalnej, 1@ do wzmocnienia jednego
z Symboli oraz Chciwomtota (Przedmiot), pozwalajgcego na
zadanie 1 dodatkowej Rany w najblizszym AtaRu.

Zwroc uwage na to, ze aby Pokonac Wroga, nalezy zadac wszyst-
kie Rany w jednej Akcji. W przeciwnym razie nic sie nie stanie.

— —/

Kiedy Wrég zostanie Pokonany, nalezy zdjac¢ jego zeton z Mapy.

Bohater, ktéry pokonat Wroga, otrzymuje tup.

— —
Rany i Omdlenie
Odnoszenie Ran - Bohaterowie zwykle odnosza rany na skutek
ataku Wrogéw (za sprawa rzutu koscia Wrogéw badz wykona-
nia Ruchu na pole sasiadujace z Wrogiem) lub na skutek wej-
$cia na pole z Putapka.
Za kazdym razem, gdy Bohater otrzymuje Rane, nalezy odrzu-
ci¢ jeden zeton 6 z jego Puli Zdrowia. Kiedy odrzucony zo-
stanie ostatni zeton Q, Bohater Mdleje.
Omdlenie - kiedy Bohater Mdleje, nalezy zdja¢ jego figurke
z Mapy, Zresetowac jego kos¢ Specjalng, odrzuci¢ wszystkie
posiadane przez niego zetony Bossa i przywrdci¢ jego Pule
Zdrowia do stanu poczatkowego (do petna). Aby wrdci¢ na
Mape, gracz musi skorzysta¢ z Akcji Odrodzenia.

Pamietaj, Zze Odrodzenie dziata inaczej na poziomie Bossa,
patrz str. 15).

Mozliwe jest Omdlenie w czasie wtasnej Tury. Kiedy tak sie
stanie, wykonaj wszystkie zwigzane z Omdleniem czynnosci,
jak opisano wyzej. Bohater moze wykona¢ Akcje Odrodzenia
bezposrednio potem, ale musi posiada¢ Symbol do wykorzy-




( ( Uzywanie Klejnotéw 5

Klejnoty moga by¢ odrzucane w celu Akcji badz efektéw ko-
$ci Specjalnej. Przy uzyciu Symbolu mozna odrzuci¢ Klejnot,

aby wzmocni¢ efekt Symbolu o 1 (przyktadowo, uzycie 1

i 1 Klejnotu pozwala wykona¢ Ruch o 2 Pola). Mozna to zrobi¢
wielokrotnie, ale kazde nastepne wzmocnienie efektu danej
kosci kosztuje o 1 Klejnot wiecej. Innymi stowy, wzmocnienie
efektu o 1 kRosztuje 1 Klejnot, Rolejne wzmocnienie (do 3) Rosz-
tuje dodatkowe 2 Klejnoty, kolejne (do 4) Rosztuje dodatkowe

3 Klejnoty itd.

Mozna przedstawi¢ to nastepujaco (L jest tylko przyktadem,

mechanika dziata dla wszystkich Symboli jednakowo):

1 kos¢ z Symbolem ‘, pozwala na:

Klejnoty Pola
Odrzucone Przemierzone
O ... 1
... 2
S 3.
... 4
10 5

Mozna w ten sposob wzmocnic efekt na wielu kosciach.

Aby lepiej zrozumiec¢ te mechanike, spdjrz na ponizszy przyktad:

Gracz posiada 9 Klejnotéw.

Przyktad 1: gracz wyrzucit na kosciach 2 Miecze.

Moze zatem przydzieli¢ 6 Klejnotdw do jednej kosci

i 3 Klejnoty do drugiej. W ten sposob bedzie mégt zada¢ w tej
Akcji 7 Ran.

Przyktad 2: gracz wyrzucit na kosciach 4 Miecze. Moze za-
tem przydzieli¢ po jednym Klejnocie do kazdej z kosci. Pozo-
state 5 Klejnotéow pozwala na dalsze wzmocnienie wyniku na
2 kosciach poprzez przydzielenie 2 Klejnotéw do kazdej z nich.
Ostatni Klejnot nie moze zosta¢ nigdzie przydzielony. Suma
Ran, ktére zada Bohater w Ataku wynosi zas 10.

Zwro¢ uwage, ze w drugim przypadku wydatek Klejnotédw tworzy
swego rodzaju warstwy — w ten sposéb tatwo wyobrazi¢ sobie
taczna wartos¢ \ w danej Akgji.

Klejnoty mogg by¢ wykorzystywane do wzmocnienia Sm
oraz Symboli Zespolonych!

| — , S




WALKA Z BOSSEM
—_—

Uwaga: Jezeli rozgrywasz swojg pierwszqg partie, mozesz juz

zaczg¢ rozgrywRe i wrécic¢ do tej czesci instrukcji po OdRryciu

Poziomu Bossa.
(( Boss 5

Boss jest gtownym przeciwnikiem w Platformerze. Pokona-
nie go oznacza zwyciestwo w grze! Nalezy przy tym pamietac,
Ze Boss liczy sie jako Wrdg, zatem wszystkie efekty wptywajace
na Wrogow, wptywaja w taki sam sposéb na Bossa!

Odkrywanie Poziomu Bossa
e E—————
Poziom Bossa jest Odkrywany tak jak wszystkie inne Poziomy
- kiedy Bohater wejdzie na najwyzszy Rzad najwyzszego odkry-
tego Poziomu. Odkryj ptytki i umies¢ zetony i na od-

powiednich miejscach. Nastepnie wykonaj czynnosci opisane
w sekcji ,Przygotowanie” na karcie Bossa.

( ( Komponenty Bossa 5-

Ptytki Poziomu Bossa

1. lkona Specjalna - to pole dziata inaczej w przypadku kazdego 4
Bossa. Szczegbty sa opisane na Kartach Bossa.

2. Pole Odrodzenia Bossa - Boss pojawia sie na jednym z tych pol.

3. Jednokierunkowe wejscie na Poziom Bossa - Przez takie
Platformy mozna przejs$¢, ale tylko z Poziomu nizszego na
Poziom Bossa. Powrdt jest niemozliwy!

Karta Bossa

Awers Rewers

MEDUZA

preez Aktywnego gracza.
Ja obok karty Bossa.

) 4 + poziomy

1. Mechanika Tury Bossa - wykonaj te dziatania po tym, jak Bo-
hater skoriczy swoja Ture na Poziomie Bossa.

2. Specjalne zasady Bossa - specjalne interakcje pomiedzy
Bohaterami a Bossem badz informacje o Wrogach przyzywa-
nych przez Bossa.

3. Sita Bossa -liczba O traconych przez Bohatera, ktory zosta-
nie Zaatakowany przez Bossa.

4. Pula Zdrowia Bossa - formuta Puli Zdrowia Bossa. W standar-
dowej grze wystepuja 4 Poziomy, wiec Zdrowie Bossa wynosic
bedzie 8. Oznacza to, ze aby Pokona¢ Bossa, gracz musi zadac
mu 8 Ran w jednej Akgji.

Zwro¢ uwage, ze w wiekszosci przypadkéw do Pokonania
Bossa konieczne jest uzycie Klejnotow.
N—— —

5. Opis zetonow Bossa.

6. Przygotowanie Bossa - zapoznaj sie z ta sekcja po Odkryciu
Poziomu Bossa.




Karty Ataku Bossa Rozpatrywanie Tury Bossa - szczegoty

Meduza - za kazdym razem, gdy gracz zakoriczy swoja Ture

na Poziomie Bossa, musi rzuci¢ koscig Wrogdéw, a nastepnie do-

bra¢ karte z talii Ataku Meduzy. Jezeli Symbol na kosci odpo-

‘ wiada Symbolowi w dolnej czesci karty, efekt na karcie musi

Jeseli Bohater posiada eto CaBa, zosta¢ rozpatrzony. W przeciwnym wypadku nalezy odrzuci¢

”ynzgt"f,“,::f:lu““" ; te karte i dobra¢ nastepna. Nalezy postepowa¢ tak do chwili

‘ znalezienia karty z pasujacym Symbolem. Meduza zawsze roz-

patruje jedna karte Ataku. Kiedy karty w talii skoncza sig, nale-
zy przetasowac stos kart odrzuconych.

ZASIEG:

D
-l @
=

)l », - . , .
) ////_ (- Hegemon Ikee - za kazdym razem, gdy gracz zakoriczy swojg Ture
‘@ na Poziomie Bossa, dobierz dwie karty z talii Ataku Ikee'ego. Roz-

patrz efekt z karty oznaczonej Symbolem odpowiadajacym Sym-
bolowi najczesciej wystepujacemu w puli kosci Akcji Aktywnego

1. Efekt Ataku - efekty zawsze nalezy rozpatrywaé po kolei.  gracza. Pod uwage nalezy wzig¢ wszystkie 5 kosci, niezaleznie
Jezeli rozpatrzenie efektu z karty Ataku jest niemozliwe (np. ~ 0d tego, czy byty juz wykorzystane, czy tez nie. Oznacza to, Ze po
na skutek omdlenia Bohatera), efekt nie jest rozpatrywany. uzyciu Symboli nalezy pozostawic kosci na stole, gdyz w walce

2. Zasieg Ataku - wskazywany przez wtaéciwa ikone. Podczas z Ikeem nalezy zna¢ wyniki poczatkowego rzutu wszystkimi kosémi!
ataku Boss zawsze ignoruje Sciany i Platformy. Jezeli Symbole na kartach odpowiadaja Symbolom wyrzuconym

3. Wskaznik specjalny - kazdy Boss posiada nieco inna mecha-  w réwnej ilosci (na przyktad, gdy jedna karta pokazuje \, dru-
nike okreslajaca, ktére karty sa rozpatrywane. Szczegoty opi-  ga , Za$ gracz wyrzucit 1\ oraz 1€&), nalezy rozpatrzy¢
sano po prawej stronie. obie karty w losowej kolejnosci. To samo dzieje si¢ w chwili,

gdy dobrane zostang 2 karty Ataku z tym samym Symbolem

. (np. L) w tej sytuacji nalezy rozpatrze¢ obie, gdyz poréwnanie
Ikony zasiggu Bossa: N Symboli zawsze wskaze na remis.

W kazdej Turze Bossa, Ikee musi rozpatrzy¢ co najmniej 1karte Ataku.

—— .o ) L N i ie k :

<« ®»» - obejmuje wszystkich Bohateréw w tym samym Rzedzie fiL-P e obie kdrty s3 odrzucane

™ o Boss.
3 FietonyBossa - zbierane przez graczy z Pl @ -
*|®]> - obejmuje wszystkich Bohateréw na polach bgdz na skutek Atakéw Bossa.
g sasiadujacych z Bossem. Kiedy gracz ma otrzymac zeton Bossa, ktory juz posiada,
Sllafle otrzymuje zamiast tego 1 Rane.
*|®|> - obejmuje wszystkich Bohateréw na polach — . = —
*I*l* otaczajacych Bossa. Pokonanie Bossa - koniec gry
b O —
n ~ obiijJp wszystkich Bohateréw na ptytce Mapy, Aby pokona¢ Bossa, nalezy zada¢ mu okreélona liczbe Ran (mi-
na ktérej znajduje sie Boss. nimum 8). Nie da sie tego jednak osiagna¢, korzystajac z sa-
_J mych kosci Akcji. Niezbedne jest zatem zastosowanie Klejnotéw
00 - brak ograniczen zasiggu. Atak zawsze trafia. J i Przedmiotéw (patrz Uzywanie Klejnotéw, str. 12). Po Pokona-

niu Bossa, gra konczy sie, a gracz, ktéry pokonat Bossa zostaje
zwyciezca!




— E——
Inne zasady Poziomu Bossa

~

Wchodzenie na Poziom Bossa - wszystkie pola w najniz-
szym Rzedzie Poziomu Bossa posiadaja Platformy. Mozna
przez nie przechodzi¢, ale wytacznie w kierunku wskazanym
strzatkami, czyli z Poziomu nizszego na Poziom Bossa.

Poziom Bossa mozna opusci¢ w tylko jeden sposéb - Poko-
nujac Bossa i koriczac gre. Zaden inny efekt w grze nie pozwala
Bohaterom na opuszczenie poziomu Bossa.

Mozliwe jest Pchniecie innego Bohatera badz Wroga podczas
przechodzenia na Poziom Bossa z Poziomu nizszego. W takiej
sytuacji nalezy normalnie rozpatrzy¢ Atak Wroga.

mwtni Bohater wejdzie na poziom Bossa, usun z gry wszyst- L{( _
kie pozostate Poziomy. Nie bedg juz potrzebne w tej rozgrywce. = | i

—

Poziom Bossa jest obszarem zamknietym - gracze znajdujac
sie poza nim nie moga w zaden spos6b wptywac na to, co sie
W nim dzieje — nie moga uzywac na Bossie i jego Poma-
gierach, ani atakowac ich w zaden sposéb. Dziata to réwniez
w druga strone - Bohaterowie na Poziomie Bossa nie moga
wptywac na sytuacje na nizszych Poziomach.

ﬁ

=\

Zwroc¢ uwage, Ze efekty Rosci Wrogow dziatajg
na wszystkich Wrogéw, niezaleznie od ich potozenia.
Dzieje sie tak, poniewaz kos¢ Wrogéw reprezentuje
dziatania Wrogdw, ktére sq niezalezne od dziatan graczy.
L 2 g S

Omdlenie i Odrodzenie na Poziomie Bossa - Poziom Bossa
zmienia zasady Odradzania Bohaterow, ktérzy moga sie tam
Odradzac¢ wytacznie na polach Sklepu na Poziomie Bossa. Jezeli
wszystkie pola Sklepu sa zajete, mozna Odrodzi¢ sie na wolnym
polu najblizszym ktéremus z pél Sklepu.

Pomagierzy Bossa - niektorzy Bossowie przyzywaja na pomoc
inne istoty. Pomagierzy dziataja doktadnie tak jak wszyscy
Wrogowie i posiadaja przypisane do nich zetony Wrogow.
Jezeli Boss ma przyzwa¢ Pomagieréw, ale wszystkie zetony
Wrogdéw znajduja sie juz na Mapie badz wszystkie pola Odro-
dzenia s3 zajete, zignoruj ten efekt.




PRZYKEADY TUR GRAC%A

Ponizej przedstawiamy przyktadowy fragment rozgrywki - jest to gra na 2 graczy, w ktdrej biorg udziat Sweety i Etorn (widoczna jest
tylko czes¢ Mapy). Jako pierwsza swoja Ture rozgrywa Sweety, po czym nastepuje Tura Etorna.

2. Natadowanie - Przedmiot Sweety - Buty Szybkosci — zostaje
Natadowany.

3. Rzut kos¢mi - Sweety wyrzuca \, Ll, *, q
ko$¢ Wrogdw — »q
Sweety ma réwniez Symbol \ na swojej kosci Specjalne;j.

h
Cg
9B

4. Rozpatrzenie efektu na kosci Wrogéw - znajdujacy sie
nizej Wilkotak z Poziomu Trzeciego nie moze sie ruszy¢,
poniewaz zmusitoby go to do zejscia z Platformy, na kté-
rej stoi. Wilkotak znajdujacy sie wyzej réwniez nie moze
sie ruszy¢, gdyz stoi na krawedzi Mapy. Drzewiec na Pozio-
mie Drugim przesuwa sie za$ o 1 pole w prawo. Co prawda
nie wida¢ tam zadnej Platformy, ale najnizszy Rzad jest
zawsze traktowany jako Platforma.

3 ’

L. Rt
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Tura Sweety

1. Usuniecie Poziomu - jako ze Sweety rozpoczyna swoja Ture
2 Poziomy wyzej niz najnizszy Odkryty Poziom, najnizszy Po-
ziom jest Usuwany. Ptytki Mapy sa obracane rewersem do gory,
a wszyscy Wrogowie i inne zetony sa odrzucane. Znajdujacy sie
na tym Poziomie Etorn Mdleje - jego figurka jest usuwana z Mapy,
jego kos¢ Specjalna zostaje Zresetowana, a jego Pula Zdrowia
wraca do stanu poczatkowego.




5. Wykonanie Akgji

a.

6.

Sweety rozpoczyna od uzycia Symbolu Q, wzmocnione-
go jej Zdolnoscia Bohaterki, aby przesuna¢ znajdujacego
sie wyzej Wilkotaka o 2 Pola. Zwr6¢ uwage, ze Symbol
pozwala zmusi¢ Wroga do wyjscia poza Platforme.

Nastepnie Sweety uzywa Symboli *, \ i \,

aby Pokona¢ Wilkotaka i zdoby¢ tup.

Pdzniej Sweety Zuzywa swoje Buty Szybkosci, aby przesunac
sie 0 1 Pole w lewo i zebra¢ z Mapy A

W tym momencie gracz decyduje sie zakonczy¢ etap Wy-
konywania Akcji, majac niewykorzystane 2 i W swojej
Puli Kosci.

| _Zuiyi: 7
Wykonaj Ruch o 1 pc!

Ustawienie kosci Specjalnej - Sweety uzywa 2 ‘, z Puli
Kosci, aby Zespoli¢ te Symbole w * i obraca kos¢ Spe-
cjalng, tak aby gérna scianka pokazywata Symbol :

Zastosowanie Grawitacji — Grawitacja zostaje zastosowa-

na, ale wszyscy Wrogowie znajduja sie na Platformach, zas
Sweety stoi na Wilkotaku, wiec nic sie nie dzieje.

. Koniec Tury - Tura Bossa nie jest rozpatrywana, gdyz Sweety

nie znajduje si¢ na Poziomie Bossa.

1. Usuwanie Poziomow - ten etap jest pomijany, gdyz Etorn
nie znajduje sie na Mapie.

2. Natadowanie - Etorn nie ma Przedmiotéw, wiec ten krok
réwniez jest pomijany.
3. Rzut kosémi - Etorn wyrzuca 2\, ‘,, *, q
ko$¢ Wrogow — //
Kos$¢ Specjalna Etorna nie pokazuje zadnego Symbolu, poniewaz
zostata Zresetowana po tym, jak Etorn Zemdlat.




4. Rozpatrz efekt kosci Wrogéw - Sweety stoi na Wilkotaku, 6. Ustawienie kosci Specjalnej - Etorn nie posiada niewykorzy-

zostaje wiec Zaatakowana. Musi zatem odrzuci¢ swoje 3
oraz Zresetowac kos¢ Specjalna na skutek dziatania Zdol-
nosci Wilkotaka.

. Wykonanie Akgji

a. Jako ze Etorn nie znajduje sie na Mapie, jedyna dostepna
dla niego Akcja jest Odrodzenie. Gracz kierujacy Etornem
postanawia uzy¢ , aby Odrodzi¢ sie na polu sasia-
dujacym z Drzewcem. Zwré¢ uwage, ze nie uaktywnia to
Zdolnosci Enta, poniewaz Odrodzenie nie jest traktowane
jako Ruch.

b. Etorn uzywa 2\, aby Pokona¢ Drzewca i zdobywa tup.
Zwré¢ uwage, ze Etorn zdobywa przy tym 1 w wyniku
dziatania swojej Zdolnosci Bohatera.

c. Nastepnie Etorn uzywa q, aby przemiesci¢ Wilkotaka
0 1 pole w prawo, zmuszajac go do opuszczenia Platfor-
my.

d. Pozniej Etorn uzywa l, aby wykonac Ruch o 1 pole w gore,
zdobywajac przy tym @

stanych Symboli w swojej Puli Kosci, nie moze wiec zmienié
ustawienia kosci Specjalnej.

. Zastosowanie Grawitacji - Etorn zostaje w swoim miejscu,

poniewaz jego gracz decyduje sie skorzysta¢ z Drabiny. Jako
ze Drabina nie wptywa na Wrogdéw, Wilkotak spada o 1 pole.
Sweety rowniez spada, gdyz Wrég, na ktérym stata, zmienit
swoje potozenie.

8. Koniec Tury - Tura Bossa nie jest rozpatrywana, gdyz Etorn

nie znajduje sie na Poziomie Bossa.
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( ( Artefakty 73

Jezeli chcesz wzbogaci¢ rozgrywke, mozesz skorzystac z kart Ar-
tefaktow. Podczas przygotowania do gry potasuj talie Artefaktow
i dobierz z niej 2 losowe karty. Beda one uzywane w czasie gry.
Umiesc¢ je na Srodku obszaru gry, a pozostate karty Artefaktow
odtéz do pudetka.

Opis Artefaktow

Artefakty dziataja podobnie do Przedmiotéw i posiadaja Zdolno-
$ci Pasywne lub podlegajace Zuzyciu. Gtéwna réznica polega na
tym, ze karty Artefaktow czesto zmieniajg wtasciciela w czasie gry.
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(| Twoj nastepny Atak w tej Turze

zadaje 1 dodatkow3 Rane.

1. Warunek - kiedy gracz spetni Warunek opisany na karcie Ar-
tefaktu, moze natychmiast wzig¢ te karte (nawet zabierajac ja
innemu graczowi). Zdobyte w ten spos6b Artefakty zawsze sa
Natadowane i moga by¢ uzyte natychmiast po ich zdobyciu.

2. Efekt - Artefakty dziataja tak samo jak pozostate Przedmioty.

6 Wieksza Mapa 3

Jezeli chcesz, aby rozgrywka byta dtuzsza, mozesz dodac 1 dodat-
kowy Poziom do swojego Labiryntu. Jesli sie na to zdecydujesz,
dodaj 2 karty Wrogéw Ill na rewersie dla wyzszych Pozioméw.
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< ( Tryb solo 5 Wygrana i przegrana w trybie solo
—_—————————

Tryb solo korzysta z Mapy o standardowym rozmiarze. Cel gry  Gre mozna przegra¢ na dwa sposoby:
pozostaje w zasadzie niezmieniony i jest nim Pokonanie Bossa.
W trybie tym pojawia sie jednak ograniczenie czasowe. Jezeli
rozgrywka nie zostanie zakoriczona w ciagu 12 Tur, gracz prze-
grywa. Jezeli uda mu sie wygraé, moze podliczy¢ swoj wynik.

1. Kiedy Bohater Zemdleje.
2. Kiedy na etapie Rozpatrzenia Wydarzen w talii Wydarzen
nie ma juz kart. ‘

Kiedy uda Ci sie pokona¢ Bossa, mozesz podliczy¢ swéj wynik: .

Wydarzenia - 3 punkty za kazda karte Wydarzenia pozostata w talii Wy-
darzen.
- 2 punkty za kazdego Pokonanego Wroga.
W trybie solo uzywane sa karty Wydarzen. Podczas przygotowania - 2 punkty za kazda Rane zadana Bossowi ponad Pule
gry wez wszystkie 12 kart Wydarzen i potasuj je, tworzac tym sa- Zdrowia Bossa.
mym talie Wydarzen. W kazdej Turze rozgrywki trybu solo, przed - 1 punkt za kazdy posiadany @ (pamietaj, ze Klejnoty na-
krokiem Usuniecia Poziomu nalezy wykona¢ dodatkowe kroki: lezy odrzuci¢ po ich uzyciu!)

Rozpatrz Wydarzenie - odkryj wierzchnia karte talii Wydarzen 1 punkt za kazde 3 - pod uwagg brane sg réwniez po-
i umies¢ ja obok talii awersem do géry. Niektore Wydarzenia dzia- siadane Przedmioty i Mikstury. Dodaj koszt swoich Przed-
taja przezcatature,inne moga za$ dziata¢ wytacznie pod jej koniec- miotow i Mikstur do liczby posiadanych i podziel wy-
w takim wypadku nalezy rozpatrzy¢ ich efekty w kroku Zakoncze- nik przez 3 (zaokraglajac w dot).

nia Tury Gracza.

Nie odrzucaj kart Wydarzen. Kiedy odkryjesz nowa karte, potéz ja
na karcie odkrytej w poprzedniej Turze.
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