


Ludzie powiadajg, ze w mrocznych lochach Samotnej Géry mieszka przerazajgca, nieumarta
istota — Witadca Kosci. Pod swymi rozkazami ma zastepy szkieletow ozywionych ponura
magia. Legenda glosi o nieprzebranych skarbach zgromadzonych w przepastnych kufrach,
ktérych wtadca zazdrosnie strzeze. Czy stawicie czota jemu i jego koscianym zotnierzom?
Czy siegniecie po jego skarby?

Spieszcie sie, bowiem zloto przyciaga zadnych przygod smiatkéw, a w piesniach jest miejsce
tylko dla jednego zwyciezcy!

Waszym zadaniem jest pokonanie mrocznego Wiadcy Kosci. W tym celu bedziecie eksplorowa¢ ponure podziemia, walczy¢ z nieumartymi stugami i zdobywac ekwipunek przydatny w dalszej
wyprawie. W finatowej bitwie zmierzycie si¢ z tytufowym Wtadca Koéci, by potozy¢ kres jego rzadom i zdobyc jego skarby: Kto ukoficzy gre z najwieksza liczba skarbow nieumartego whadcy;
stanie si¢ bohaterem legend i pie$ni okolicznych bardow. Wygra tez gre, ale przeciez glownie chodzi o stawe i ztoto, prawda?

/

Przed pierwsza rozgrywka wypchnijcie wszystkie tekturowe elementy
zarkuszy. Z denka pudetka wyjmijcie plastikowa wypraske i umiesécie

na spodzie pozostate ramki, a nastepnie wiozcie wypraske z powrotem.
Drzicki temu utrzymacie wszystkie elementy w porzadku! Podpowiedz,
w jaki spos6b uktadaé elementy w wyprasce, znajdziesz na koticu
instrukgji.

ZAWARTOSC

30 kart ekwipunku - Przedstawiajg ekwipunek, ’ 5 _
B e T E—" 48 kafelkow lochow - Stuza do budowy korytarzy,

16 zetonow zdrowia — Stuza ¥ po ktorych poruszajy sie postacie.

do oznaczania poziomu zdrowia postaci. 12 zetondw kosci — Oznaczaja dodatkowe kosci,

ktére mogg pomdc w walce.

/ 4 karty Wtadcy Kosci - Reprezentuja

74 karty spotkan — Kryja e
wsobie szkielety pilnujace | o
lochéw oraz ekwipunek,
ktory mozna znalez¢
podczas wyprawy.
—>

gléwnego przeciwnika, z kt6rym postacie
zmierza sie w finafowej walce.

16 zeton6éw spotkaf —
Stuzg do 0znaczania
miejsc w lochach,

w ktorych nalezy
wylosowac karte
spotkania.

4 pionki — Symbolizuja
postacie w grze. ———3p

24 zetony klatwy — Utrudniaja
finatowa walke w zamian

za dodatkowe punkty. 3

N
O[-~0| 4 karty postaci — Reprezentuja
: tacie b dziat
& Svo:)ri;lgo dl;)ir:ce i 6 kosci - Stuza do walki 4 karty pomocy — Zawieraja
E‘ 1 z napotkanymi przeciwnikami. podstawowe informacje

na temat przebiegu rundy Instrukeja - Ksiega zasad wszelakich.
i napotkanych miejsc.

Instrukcja video
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KARTY POSTACI A slyszates to?

Kazdy z graczy podczas gry przejmie kontrole nad poczynaniami jednego bohatera, opisanego wiasng Do karczmy wchodzi
kartg postaci. Karty sa dwustronne — wybierzcie, ktdrg strong cheecie graé. Wasz wybor nie ma wplywu wojounik, zwiadowca,
na rozgrywke — obie postacie z jednej karty posiadajy takie same cechy: trefuis i czarodziejka...

Na swojej karcie postaci znajdziecie kilka waznych informacji:

Imie postaci - Kolor imienia odpowiada kolorowi pionka,

kt6rym postuzycie sie w grze.

Atrybuty postaci -4 cechy,
kt6re opisuja Waszych bohaterow.
Przedstawiaja je 4 symbole:

— Specjalna umiejetnos¢ — Unikatowa

/ miecz (sita)
B

A\,O}' tuk

7Y

V* r6zdzka (talent magiczny)
v

(zrecznosd)

oraz maska (spryt
iurok osobisty)

Kazdy z bohater6w rozpoczyna gre

z jednym symbolem w kolorze
imienia postaci. Podczas gry
bedziecie znajdowa¢ i tworzy¢
przedmioty, ktore zwiksza wartosci
Waszych atrybutow. Pod pola
atrybut6éw bedziecie wsuwaé zdobyte
karty ekwipunku, ktére posiadaja

zdolnos¢, ktéra wyréznia Waszego bohatera na tle pozostatych.

Trixi / Thoros - Kazdy zuzyty zeton kosci dodaje 2 kosci

P |

Argana / Durduth - Raz na runde, podczas walki, mozecie
przerzuci¢ do 2 koéci. Musicie zaakceptowa¢ nowe wyniki.

"?"? > 7/ 7@

Iriel / Soveliss — Podczas walki po rzucie kos¢mi mozecie
odrzuci¢ 2 zetony kosci z tej postaci, by uzyska¢ 1 dodatkowy
symbol miecza, tuku, rézdzki albo maski.

Viola / Yoshik — Podczas walk rzucacie 3 koémi zamiast 2.

Miejsce na zetony zdrowia i ko$ci — Mozecie posiadac
maksymalnie tyle Zetonow, ile odpowiednich symboli
znajduje si¢ na Waszych kartach postaci. Podczas gry
bedziecie mogli zdoby¢ ekwipunek, ktory da Wam miejsce
na dodatkowy Zeton kosci.

odpowiedni symbol atrybutu.

Sakwy — To 2 miejsca na dodatkowe przedmioty znalezione
lub stworzone podczas gry, ktore utatwia Wam przygode.
Pod pola sakiewek bedziecie wsuwaé przedmioty; ktére nie
posiadaja ikon jednego z 4 atrybutow.

P

ZDROWIE

Podczas eksploracji lochow napotkacie wielu przeciwnikow i putapki. Po kazdej przegranej walce albo wyrzuceniu czaszki na polu putapki tracicie 1 zeton zdrowia.
Jesli stracicie wszystkie zetony, Wasza tura natychmiast sie koficzy. W swojej nastepnej turze jedyna akcja, jaka mozecie wybrag, jest odpoczynek, dzieki ktoremu

odzyskacie wszystkie zetony zdrowia. Mozecie je odzyska¢ réwniez, gdy odwiedzicie pole ze studnia - jej zyciodajna woda przywréci Wam wszystkie zetony
zdrowia.

KARTY POMOCY

Jedna strona karty pomocy to szybka ciagawka z dziatania miejsc, ktdre znajdziecie podczas eksploracji lochéw. Druga strona karty to skrocony opis
Waszej tury oraz akeji, ktére mozecie wykonaé. Jesli macie problem ze §ledzeniem, ile akeji juz wykonaliscie w swojej turze, mozecie skorzysta¢ z ikon
akcji  umieszczonych na krawedzi karty. Podczas pierwszej akeji trzymajcie karte przed soba strong z 1 akcja do gory , az kazda kolejna akcja
obracajcie karte 0 90° w lewo. Dzieki temu podczas bardziej ztozonych akeji (jak np. walka czy tworzenie przedmiotéw) bedziecie lepiej sie orientowac,
ile zostato Wam akeji w tej turze.

L




KAFELKI LOCHOW

Kafelki przedstawiaja zawite lochy . : 4 © 7a 2l s
Samotnej Gory, ktére bedziecie eksplorowal. Y \E 7/ ; T rzect dzien iazu'ny

oo S J M€ - ' tymi korytarzami...
Kazdy kafelek skfada sie z 2 pol.

Na kazdym polu znajduje si¢ korytarz,
ktérym beda si¢ przemieszcza¢
bohaterowie, albo pomieszczenie,

ktére mozna odwiedzi¢ podczas przygody.

5 Dodatkowe elementy, takie jak:
SYMBOLE NA KAFELKACH LOCHOW pochodnie, palisady, katuze itp.,
pelnig jedynie funkcje ozdobne
1 nie majg znaczenia
dla rozgrywki.

Na niektorych kafelkach znajdziecie ponizsze symbole:

Drabina - Zej$cie do lochéw, tu zaczynacie gre.

Putapka - Po wejéciu na nig rzuécie kostka. Jesli wypadnie
na niej symbol czaszki, tracicie zeton zdrowia.

Ognisko - Trafiacie tu po odwiedzeniu krypty lub po utracie
é wszystkich zetonéw zdrowia.

Mroczne wrota - Po ich odkryciu gracz, ktory je odnalazt,
przeprowadza swoja ture do koica i rozpoczyna sie
finatowa walka.

Spotkanie — Potézcie tu Zeton spotkania. Czasem na kafelkach
znajdziecie jedynie potowe tego symbolu. Dopiero po zfaczeniu
2 potdwek musicie potozy¢ tu zeton.

Lochy Samotnej Gory skrywaja wiele tajemniczych miejsc, ktore moga pomdc bohaterom w ich misji. Wchodzac na pole z ponizszymi symbolami, mozecie (ale nie musicie)

skorzysta¢ z ich pomocy: S
% Kostki — Wezcie zeton kosci i umiesécie na swojej karcie postaci, \ll\ e Lustro — PrzenieScie si¢ od razu na inne dowolne
jesli macie na niej wolne miejsce. LT pole z lustrem.
Krypta - Wezcie wierzchnia karte spotkania z dowolnego stosu ’
spotkar. Jesli jest to karta ze szkieletem, musicie z nim walczy¢
(walka zostata opisana w dalszej czesci instrukeji). Jesli — Kuznia - Stwérzcie dowolng liczbe kart

odkryliscie przedmiot, to go zabierzcie. Nastepnie konczycie ekwipunku.

swojg ture (nawet jezeli zostaly Wam jakie$ niewykorzystane
akcje) i wracacie do wybranego przez siebie ogniska.

Dzwignia - Obréécie dowolny pusty kafelek

LR lochéw (na ktérym nie ma Zadnego zetonu ani

' pionka) 0 180°. Nie uzupetniacie zetonéw spotkan
na polach spotkar, jesli nowy ukfad stworzy
symbol spotkania.

=
/"q-_,'{‘-:\"\'
i Kupiec - Wymiericie dowolng liczbe swoich zdobytych kart k ( ;i\ ?_éy,{\ \'i Teleport - Przenieicie si¢ od razu na inne dowolne

spotkan na taka samg liczbe kart ze stosu kart odrzuconych. \ N L 3 pole. Wykonajcie zwiazane z tym polem dziatania.

Studnia - Uzupelnijcie swoje zetony zdrowia do maksimum.



KARTY SPOTKAN

Karty spotkan reprezentuja wojska Wiadcy Kosci, ktére beda utrudniaé Wam eksploracje lochéw. Czasem

w zakamarkach korytarzy znajdziecie tez porozrzucane przedmioty; ktore pomoga Wam w dalszej wedrdwee.
Karty spotkafi dzielg sie wg poziomu trudnosci, okreslonego na rewersie kart. Karty z numerem I zawieraja
najstabsze szkielety; ale nagrody za ich pokonanie tez nie s3 szczeg6lnie wysokie. Karty z numerem II zawieraja
nieco trudniejsze wyzwania, ale przynosza tez lepsze nagrody. Karty z numerem III na rewersie zawieraja
poteznych czempionéw Whadcy Kosci, do ktorych pokonania trzeba bedzie sie odpowiednio przygotowaé,

ale daja tez najlepsze nagrody. Karty pokonanych przeciwnikow i znalezionych przedmiotéw zabieracie

ze soba. Polézcie je obok swojej karty postaci. Nie ma ograniczenia liczby zdobytych kart spotkan.

wymagane symbole,
ktére musi posiadaé
walczacy gracz

t

dodatkowe symbole,
ktore gracz zyskuje
PO Wyposazeniu si¢
wizerunek _ e w te karte
szkieletu
ilustracja
przedstawiajaca
i : : rzedmiot
materialy, ktore mozna p
wykorzysta¢ do stworzenia .
kart ekwipunku =
nagroda za posiadanie materialy, ktére mozna
tej karty na koniec gry  ——————e m wykorzysta¢ do stworzenia
— kart ekwipunku

ZNACZENIE SYMBOLI EKWIPUNKU:

‘\/ ,/\”{ ///* podczas walki dodaj symbol tego atrybutu
) 4
@ podczas walki dodaj do swoich symboli czaszke

w swojej turze mozesz wykona¢ dodatkows, 4 akcje

‘_.é, mozesz mie¢ na swojej karcie postaci 1 dodatkowy Zeton kosci

V4 X X podczas walki, po rzucie kostka, dodaj symbol tego atrybutu, po czym odrzué te karte na stos kart odrzuconych
7 i

podczas walki, po rzucie kostka, dodaj do swoich symboli miecz, tuk, r6zdzke albo maske (1 do wyboru), po czym odrzué te karte na stos kart

odrzuconych
e ——3
% przenie§ swoj pionek na dowolne pole, po czym odrzué te karte na stos kart odrzuconych. "?’* 1 %’ y —
) i -
) “;; ] K £
KOSCI -
—— -
Czesto w swojej wyprawie bedziecie musieli zdaé sie na los i rzucié¢ kosémi. Na kazdej z nich znajdziecie ponizszy zestaw symboli: & (}*L J
W =
> K . S 9 . AR “ %‘
A 7/ 3 ‘ |
‘\\\\/ X 4 73 odpowiadaja konkretnym atrybutom na Waszej karcie postaci A A ' &=

mozecie j3 traktowaé jako 1z 4 powyzszych symboli. Pamietajcie, ze nie zastepuje !

@ posiadanie tego symbolu jest potrzebne w przypadku bardziej wymagajacych wyzwan. Wyrzucenie czaszki na polu z putapka powoduje utrate 1 zetonu zdrowia.



Lo gl
WYPOSAZANIE POSTACI

Posta¢ wyposazacie, wsuwajac karty pod konkretne miejsce na Waszej karcie postaci.
Bronie wsuwa si¢ po lewej stronie karty postaci, a buty; pierécienie czy eliksiry -

po prawej, pod pola sakiewek. Kazde pole - atrybutu lub sakiewki — moze by¢ zajete
tylko przez 1 karte (z wyjatkiem zakletych krysztatow, ktorych opis znajdziecie

w dalszej czeSci instrukeji). Mozecie zmienia¢ ekwipunek jedynie w swojej turze -
na jej poczatku oraz w momencie zdobycia dowolnej karty z przedmiotem.

Uwaga! Posta¢ nie moze
by¢ wyposazona w 2 takie
same przedmioty.

KARTY EKWIPUNKU

Glowe bym daf,

ze spakowatem tomik.

Ekwipunek mozna stworzy¢ w kuzniach rozsianych po lochach. Dzi¢ki niemu Wasz bohater zdobedzie sprzet
niezbedny w stawieniu czota mocniejszym szkieletom oraz samemu Whadcy Kosci. Dla utatwienia ekwipunki
zostaly podzielone na 3 poziomy (0znaczone na rewersach jako I, IT oraz I1I). Ekwipunek I poziomu zawiera
proste bronie podnoszace 1 z atrybutow o 1. Drugi poziom to sprzety podnoszace atrybuty o 2, a poziom I1I
zawiera ekwipunek, ktory pozwala uzyskac¢ réwniez czaszke @ , potrzebng w pojedynkach z silniejszymi
wrogami.

postaé otrzymuje wskazane atrybuty,
kiedy jest wyposazona w te karte

punkty przyznawane na koniec
gry za posiadanie tej karty

ilustracja przedstawiajaca materialy potrzebne
przedmiot do stworzenia przedmiotu




T'WORZENIE EKWIPUNKU
Pamietajcie - w ramach jednej
By stworzy¢ karty ekwipunku, wykonajcie kolejno nastepujace czynnosci: wizyty w kuzni mozecie stworzy¢
1. WejdZcie na pole z kuznia. tyle kart, ile cheecie.
ar e - i : Pod warunkiem ze posiadacie
2. Przejrzyjcie zdobyte przez siebie karty spotkar. Wiele z nich posiada na dole karty wymagane skladnik.

.

informacje o materiatach, z jakich mozna skorzysta¢ podczas tworzenia ekwipunku.

3. Poréwnajcie posiadane materialy z dostepnymi kartami ekwipunku - kazda z tych kart posiada
informacje o materiafach potrzebnych, by wykona¢ dany przedmiot.

4. Jesli na Waszych kartach znajduje sie nadmiarowy material, ktorego nie potrzebujecie do tworzonego
ekwipunku, to mozecie go teraz wykorzysta¢ do stworzenia kolejnego ekwipunku. Jesli nie mozecie tego
zrobi¢ (bo np. brakuje Wam reszty skladnikow), nadmiarowy materiat przepada.

5. Odrzuécie na stos kart odrzuconych te karty spotkar, na ktorych zawarte materialy odpowiadaty
wymaganiom, a nastepnie wezcie wybrang karte ekwipunku. Nie musicie odrzucaé tych kart spotkar,
z ktorych nie wykorzystaliscie Zadnego z materiatow.

6. Po stworzeniu przedmiotow mozecie od razu sie w niego wyposazy¢.

Stworzone przedmioty, w kt6re nie cheecie lub nie mozecie sie wyposazy, trzymajcie obok Waszych
kart postaci.

PRZYKLAD

1. Trixi wchodzi

na pole kuzni.
2. Niesie ze soba zdobyte
wezesniej karty spotkan:

Oznacza to, ze dysponuje 3 sztabkami metalu A:-:"',3kawa%kami drewna ;, ,2linami é‘j 12 zwojami e .

3. By zdoby¢ wymarzony miecz, potrzebuje 2 X ,1 X Cqyi2x v
y 2doby¢ wymarzony miecz, potrzebuj 54 oy i2x §

—

4. Pozostanie jej jeszcze 3 X A/, 1 X y ilx ‘% . Za drewno, metal i ling zrobi buty.

Trixi ma nadal 2 X g 7, jednak nie ma zadnego przedmiotu, ktéry moglaby stworzyé,

dlatego traci te materialy.

5. Trixi odrzuca uzyte karty na stos kart odrzuconych.

6. Od razu moze si¢ wyposazy¢ i wsuna¢ zdobyte karty (miecz i buty) pod swoja karte postaci.
\ Dzieki butom juz w tej turze zyskuje dodatkows akcje.

KARTY WLADCY KOSCI punkty kigie

Cuztery karty przedstawiaja tytutowego Wiadce Kosci — wielki szkielet uzyskaFie 1kon.y,.]ak1e .3

panujacy nad lochami Samotnej Gory. Karty przez wigkszoé¢ gry leza na kOIl.ICC gy jlCICR o’s1adac,

zakryte - strong z cieniem Wiadcy do gory. Odkrycie wszystkich 4 kart z posiadanie by pokonac’k‘artq

oznacza rozpoczecie finatu gry i walke z Whadca Kosci. tej karty Wiadey Kokci
|—) 2y

ZETONY KLATWY

Podczas gry znajdziecie zaklete krysztaly, kt6re znaczaco zwiekszg umiejetno$ci Waszych postaci. Jednak uzycie ich mocy kosztuje - kazdy krysztat
utrudni Wam finatowa walke. Utrudnienia te sa przedstawione wlasnie jako zetony klatwy, ktorymi bedziecie oznacza¢ dodatkowe wymagania w walce.
Kazdy zdobyty Zeton klatwy jest jednak warty 1 punkt zwyciestwa na koniec gry.



Karty ekwipunku podzielcie wg rewersow.
Nie musicie ich tasowa¢. Powstate stosy mozna
przegladaé w dowolnej chwili.

Z kart Whadcy Kosci utozcie
zacieniong postac.

Zetony klatwy odtézcie na razie
na bok - bed potrzebne dopiero
podczas finatu.

Zetony kosci, spotkari oraz kostki e | .

umiesécie obok tak, by kazdy miat Najstarszy gracz bierze 3 kafelki lochéw z wierzchu
do nich swobodny dostep. stosu 1 doklada je wg whasnego uznania do 3 wyjé¢
z pola z drabina. Jesli gdzie$ pojawil si¢ pefen
symbol spotkania, potézcie na nim odpowiedni
zeton.

Kazdy z Was otrzymuje wybrang przez
siebie karte postaci oraz odpowiadajacy

jej pionek. Wezcie tyle zetonéw zdrowia,
ile jest ukazanych na Waszej karcie postaci,
i poltdzcie je na karcie w wyznaczonych
miejscach. Ewentualne nadmiarowe
zetony zdrowia odtozcie do pudetka.
Wezcie rowniez po jednej karcie pomocy.

Tp s - o ¢ mmdnr] ypaicndy)
prm—

papihy

o iy s

e @ sons mpninn oo
| SRS f S—-—

Stryj mojego ciotecznego kuzyna
ze strony matki zaklinat si,

ze w tych prwnicach zyje smok...
albo wampir.... dokladnie

nie pamigtam.




6 Karty spotkan podzielcie wg rewerséw G Przygotujcie miejsce na stos
na zakryte talie. Potasujcie kazda z nich. odrzuconych kart spotka.
Tych talii nie mozna przegladac.

9 Przygotujcie

stos kafelkow —>

lochéw.

Kafelek z mrocznymi wrotami odt6zcie na chwile
na bok. Reszte kafelkow zakryjcie, potasujcie
.1. |3 0 istworzcie z nich jeden zakryty stos. Wezcie

i ﬁ' i z wierzchu 4 zakryte kafelki, potasujcie z nimi
zakryty kafelek z mrocznymi wrotami i zakryte
odf6zcie na spod wezesniej utworzonego stosu

kafelkow.

N

Rl ¥ i e e ) e oy
downiele, medert wybenl by Wi bscenic}

e Y

gk fosies 5 s - vt i

Lewg rekq cisnglam szkieleta w tyl,
prawq zablokowatam zapadni i juz
bylam u wrot skarbca... Tak w kazdym

razie to zapamigtatam.



Kolejno rozgrywajcie swoje tury, rozpoczynajac od najmtodszego gracza, a nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Rozgrywacie swoje tury az do rozpoczecia finatu. Nastepuje on na 1 z 2 sposobow:

* jeden z Was odkryje kafelek lochow z mrocznymi wrotami,
Wiem, nie wyglgdam

* wszystkie karty Wadcy Koéci zostang odkryte. na swoje lata.

Gdy zostanie spefniony 1 z tych warunkow, gracz,
kt6ry go wywotal, moze dokoficzy¢ swoja ture
irozpoczyna finatowa walke.

TURA GRACZA /

Na poczatku swojej tury mozecie wymieni¢ przedmioty, w ktére jestescie wyposazeni, z innymi przedmiotami,
kt6re posiadacie. Nastepnie macie do wykorzystania maksymalnie 3 akcje (4, jesli na polu sakwy macie buty
dajace dodatkows akeje). Po nich nastepuje tura gracza siedzgcego po lewej stronie.

W ramach swojej tury mozecie wybra¢ dowolng kombinacje ponizszych akji
(wybrane akcje moga sie powtarza¢ w jednej turze):

1. ruch,

2. eksploracja,
3. rozpatrzenie Zetonu spotkania

albo wykona¢ odpoczynek, kt6ry zuzywa wszystkie akcje w turze.

1. RUCH

Przesuficie swoj pionek na s3siadujace pole,
jesli oba pola potaczone sg korytarzem i drogi
nie blokuje Zeton spotkania.

Jezeli na nowym polu znajduje sie wizerunek
jakiego$ miejsca, to MOZECIE je rozpatrzy¢
(chyba Ze jest to putapka, ja zawsze musicie
rozpatrzyc¢).

2. EKSPLORACJA

Jezeli na polu zajmowanym przez pionek znajduja si¢ otwarte korytarze (niewychodzace na zadne inne pole), dobierzcie
tyle nowych kafelkow lochéw ze stosu, ile jest otwartych korytarzy. Odkryjcie je i dotézcie do nich. Dobrane kafelki
mozecie dowolnie obraca¢. Dokfadane kafelki nie moga nachodzi¢ na inne, weze$niej dotozone. Jezeli to mozliwe,
musicie utozyc je tak, by stworzy¢ przejicie do nowego kafelka.

Uwaga! W wyjatkowych sytuacjach nie bedziecie mogli dotozy¢ kafelka do otwartego korytarza, poniewaz nie bedzie
miejsca na jego dotozenie (tak jak na ilustracji obok). W takiej sytuacji potraktuj taki korytarz tak, jakby nie byt otwarty.

Na symbolach spotkan, ktére widnieja na nowych kafelkach lub zostaty stworzone w wyniku pofaczenia kafelkow
lochéw, musicie umiesci¢ zetony spotkar.



Viola znajduje sie na jednym z kraficowych kafelkéw lochéw.
Ma wokot siebie 3 otwarte korytarze, uzywa 1 ze swoich akeji
na eksploracje.

3

Nastepnie odkryte kafelki doktada
do swojego pola. Jesli to mozliwe,
robi to tak, by stworzy¢ jak
najwiecej przej$¢ na kolejne pola.

Na symbolach spotkan, ktore widnieja
na nowych kafelkach lub zostaly
stworzone w wyniku pofaczenia
kafelkdw lochéw, nalezy umiescic
zetony spotkan.
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3. ROZPATRZENIE ZETONU SPOTKANIA

UUUUaaaghbbbrrritHHH!

polem sasiaduje kilka Zetonow, to w ramach 1 akeji wybieracie 1 z nich.

Nastepnie wybierzcie jedng z talii spotkari (I, IT albo I1I) i odstoficie wierzchnig karte. Nastepnie:

zdejmijcie rozpatrywany zeton spotkania.

odpowiedniej talii, zeton spotkania pozostaje na swoim miejscu.

ODPOCZYNEK /
Jestem spionca...

Jesli z polem, na ktérym stoicie, sasiaduje zeton spotkania, to w ramach akcji mozecie go rozpatrzyc. Jesli z zajmowanym

* Jesli na karcie znajduje si¢ wizerunek przedmiotu, weZcie te karte do siebie (jesli cheecie, mozecie sie w nig wyposazy¢), a nastepnie

* Jesli na karcie znajduje sie szkielet, musicie podja¢ z nim walke (szczeg6ly prowadzenia walki znajdziecie na nastepnej stronie).
Jesli uda sie Wam pokonac szkielet, zabierzcie jego karte i potozcie ja przy swojej karcie postaci. Nastepnie zdejmujecie rozpatrywany
zeton spotkania. Jesli sie Wam nie udato, odrzuécie ze swojej karty postaci 1 zeton zdrowia. Odtozcie karte szkieletu zakryta na spod

Akcja odpoczynku zajmuje caly ture, nie mozecie wykonaé Zadnej innej akeji,
gdy odpoczywacie. Podczas odpoczynku odzyskujecie wszystkie zetony
zdrowia i przenosicie swoj pionek na dowolne pole z ogniskiem. Jesli
straciliécie wszystkie zetony zdrowia, to mozecie tylko odpoczywac.




W lochach pod Samotng Gorg czai si¢ wiele niebezpieczefistw. By wyjs¢ z nich zwyciesko, nieraz bedziecie musieli Chcesz 2y¢ wiecznie?
zmierzy¢ si z nieumartymi wojownikami stojacymi Wam na drodze.

By pokona¢ wylosowany szkielet, musicie posiadaé zestaw symboli widniejacy po prawej stronie karty. Zliczacie do swoich symboli:

o 1 atrybut zazna-czony na karcie postaci, n—-}-}-
v : ! P ] N . #
* atrybuty ze wszystkich przedmiotéw wsunietych pod karte postaci, i’p? A
: ~ Ll

* wynik rzutu ko$émi. g '

Standardowo podczas walki rzucacie dwiema kostkami (z wyjatkiem Yoshika i Violi, ktrzy podczas walki uzywaja 3 kostek). Dodatkowo przed rzutem mozecie odrzucié ze swojej karty postaci
dowolng liczbe zetonow kostek . <2/, by rzuci¢ tyloma kostkami wiecej (z wyjatkiem Trixi i Thorosa, kazdy zuzyty przez nich zeton kosci dodaje 2 koéci do rzutu). Jesli po rzucie posiadacie
wszystkie wymagane symbole, zdobywacie karte z przeciwnikiem. Jesli si¢ to nie uda, tracicie 1 zeton zdrowia.

-

PRZYKEAD Durduth walc.zy ze szkieletem z karty spotkania II. Musi zebra¢
3 symbole: miecza, fuku i maski 0 .

Miecz posiada na swojej karcie postaci 9 , maske ma z wezedniej
wyposazonego przedmiotu @F). Musi wyrzuci¢ jeszcze tuk.

- | Zuzywa 1 zeton kosci i rzuca 3 kostkami.

‘g Wyrzucit czaszke, maske i miecz. Na szcze$cie moze
skorzystac ze swojej umiejetnosci i przerzuci¢ do 2 kostek.
Rzuca wiec jeszcze raz i wyrzuca gwiazdke i miecz. Gwiazdka
oznacza 1 z 4 atrybutow, wiec Durduthowi udato sie pokona¢
przeciwnika.

eloaesG]E

Zdobywa w nagrode jego karte — bedzie mogt wykorzysta¢ metal
i drewno znajdujace sie na karcie do stworzenia w kuzni kolejnych
przedmiotow.

PRZYKLAD

Thoros walczy ze szkieletem z karty spotkania I. Musi zebra¢

2 symbole tuku 0

Na swojej karcie posiada 1 Zeton kosci 9 i eliksit 25 o Zuzywa
zeton kosci, by zamiast 2 kosci rzucic¢ az 4 (poniewaz jego umiejetno$é
przyznaje mu 2 dodatkowe kosci za kazdy =& zamiast 1).

Niestety Thoros nie wyrzucit Zadnego symbolu fuku ani gwiazdki.

@ICI0I0

Nie ma tez sensu, by zuzywat swoj eliksir — dostanie z niego tylko
1 tuk, a potrzebuje 2. Thoros traci 1 zeton zdrowia, a szkielet wraca
zakryty na spod odpowiedniej talii (w tym przypadku talii spotkan I).




ZAKLETE KRYSZTALY

Podczas podrézy przez lochy Samotnej Gory traficie czasem na zaklete krysztaty: Te szczeg6lnie potezne przedmioty mozecie
wykorzystaé, by wzmocni¢ swoje atrybuty. Zdobyte krysztaly mozecie wsunaé pod swoja karte postaci tak jak przedmioty:
Czerwony krysztat mozna wsuna¢ pod pole z mieczem, zielony pod pole z tukiem, niebieski pod rézdzke, a zotty pod maske.
Krysztat w danym kolorze traktujcie jak dodatkowy symbol odpowiadajacego mu atrybutu. Mozecie wsuna¢ maksymalnie 1 krysztat
pod kazde ze swoich pdl atrybutéw. Mozna go wsunaé réwniez pod uzywang broti. Jezeli wyposazycie sic w zaklety krysztal,

to do korica gry nie mozecie go odrzucié. Krysztaly czynia Wasze postacie silniejszymi, ale czerpia swoja moc od samego Whadcy
Kosci, przez co utrudnia Wam finafowa walke.

CIEN WEADCY KOSCI

Wisr6d kart spotkan I znajdziecie 4 karty, ktére przybliza Was do finatowego pojedynku. Gdy odkryjecie karte

z cieniem szkieletu, zabierzcie ja i odkryjcie jedng z 4 kart Wiadcy Kosci, lezacych obok Was. Z kazda taka karta Wiadca
Koéci jest coraz blizej i juz szykuje si¢ do finatowej walki z Waszymi bohaterami. Kazda z tych kart réwniez posiada
zaklety krysztat - taka karte mozZecie wsuna¢ pod odpowiednie pole. Gdy 4 karta z cieniem wladcy zostanie odkryta,
przechodzicie do finatowej walki (podobnie jak w przypadku odkrycia kafelka loch6w z mrocznymi wrotami).

PRZYGOTOWANIE

Kiedy jeden z Was odkryje mroczne wrota lub 4 karte z cieniem Wadcy Kosci, przechodzicie do finatowego pojedynku. Po zakoficzeniu tury gracza, ktory wywotat finat, mozecie odsunaé
na bok zbudowane lochy. Pof6zcie na $rodku stotu odkryte karty Wtadcy Kosci, obok nich potdzcie zetony klatwy (odfozone wezesniej na bok). Wszyscy uzupelnijcie zetony zdrowia i kosci
do maksymalnych wartosci (pamietajcie, ze piericiet wsuniety pod karte postaci zwieksza limit posiadanych zetonéw kosci o 1), macie tez szanse, by zmieni¢ swoje wyposazenie. By pokona¢
Whadce Kosci, musicie wygraé z nim 4 pojedynki, symbolizowane przez 4 karty. Finatowa walke rozpoczyna ta osoba, ktéra ja wywotata.

Cztery odkryte karty Whadcy Kosci traktujcie podobnie jak karty szkieletow, z ktorymi weze$niej walczyliscie. Przy krawedzi kart znajdziecie wymagane symbole, kt6rych potrzebujecie,
by pokona¢ whadce w tym pojedynku.
(- )

L Uwaga! Zeton
Rozpoczynajacy walke wybiera jedng z kart Wiadcy Kosci, z kt6ra chee sie zmierzy¢. Nastepnie gracz rzuca tyloma koéémi, ile ma oznacza, ze na swoich
zakletych krysztatow wsunietych pod swoja karte postaci (maksymalnie 4). Dobierzcie zetony klatwy odpowiadajace wynikom kosciach bedziecie musieli
na wyrzuconych kostkach i potézcie obok wybranej karty Wadcy Koéci. S3 to dodatkowe wymagania, ktore gracz musi spetnié, wyrzuci¢ dokltadnie ten
by zwyciezy¢ w tym pojedynku. Zaklete krysztaty daja wicksza moc ich posiadaczowi, ale wzmacniaja réwniez moc Wiadcy Kosci. symbol. Nie znajdziecie go
' . s, e . . * na zadnych kartach
Nastepnie gracz wykonuje standardowy atak, rzucajac kosémi. Jesli na swojej postaci i wyrzuconych kosciach ma wymagane symbole, . O
i : e . y - A ) . ; ekwipunku, z wyjatkiem
to zwyciezyt on pojedynek i bierze do siebie zar6wno karte wladcy, z ktorym walczyl, jak i lezace obok zetony klatwy: Jesli jednak nie liksiry
udato mu si¢ zebra¢ odpowiednich symboli, gracz traci 1 Zeton zdrowia, a wybrana karta Wiadcy Kosci bedzie oczekiwaé na kolejnego Taa.N L.
Miejcie si¢ na bacznosci!

$miatka. Opcjonalne Zetony klatwy nalezy odtozy¢ z powrotem do puli - za kazdym razem beda losowane od nowa. \_

Niezaleznie od wyniku pojedynku swoja ture rozpoczyna nastepny gracz, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

ZAKONCZENIE

Gra koficzy sie w momencie, gdy Zadnemu z Was nie zostang zetony zdrowia albo wszystkie 4 karty Wiadcy Kosci zostana pokonane.

i



PRZYKLAD

Soveliss wylosowat kafelek lochow z mrocznymi wrotami, wiec po zakoficzeniu
swojej tury rozpocznie finafowa walke. Uzupelnia wszystkie swoje punkty zdrowia
oraz zetony kosci (bierze do 3 Zetonéw kosci, poniewaz posiada piercien), moze sie

réwniez przepakowac. Soveliss jest wyposazony w nastepujace karty:

Wartos¢ jego atrybutéw wynosi wiec: 1 X ;@ (2, jesli po rzucie zuzyje miksture),
3 X 2 (1 z karty postaci, 1 z przedmiotu i 1 z zakletego klejnotu), 1 X /* oraz
2% > . Dodatkowo posiada jeszcze 2 X @9 .

Soveliss decyduje si¢ na walke z przedstawiona obok
karta Whadcy Kosci. Posiada wszystkie potrzebne
symbole, jednak ma 2 zaklete klejnoty, przez co musi
rzuci¢ jeszcze dwiema ko§émi, by ustali¢ dodatkowe
wymagania dla tej walki.

Na kosciach wypadly /“ i 5. Soveliss umieszcza
zetony klatwy z tymi symbolami przy wybranej
karcie. Ma3 X 2, wiec brakuje mu tylko 1 X /’ .
Zuzywa 1 zeton koci, dzieki czemu rzuca 3 ko$émi.
Wypadly /* @9 & .Udalo musi wyrzuci¢
brakujaca /"‘, wiec wygrat ten pojedynek! Soveliss zabiera zaréwno te karte
Wiadey Kosci, jak i 2 zetony klatwy, z keorymi musiat si¢ mierzy¢. Na koniec gry
taki zestaw przyniesie mu az 7 punktow!

Nastepnie swoja ture rozgrywa Trixi. Gdy tura znow dojdzie do Sovelissa, ten bedzie
mégt wybraé kolejng karte Whadcy Kosci, z ktora sie zmierzy (oczywiscie jesli
weze$niej jego kompani nie pokonajg pozostalych kart Wadcy Kosci).

PUNKTACJA

Niezaleznie od tego czy pokonaliscie Whadeg Kosci, czy polegliscie, probujac,
podliczcie swoje punkty zwyciestwa. Kazda v :, na Waszych kartach
to 1 punkt, wiec:

¢ kazda karta ekwipunku jest warta 1, 2 lub 3 punkty,

* niektore zdobyte szkielety z talii spotkan I warte s3 1 punkt,
* kazda karta Wadcy Kosci warta jest 5 punktow,

* kazdy Zeton klatwy wart jest 1 punkt.

Ta osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktow, wygrywal #

W razie remisu wygrywa gracz, ktory zdobyt wiecej kart Wiadcy Kosci.
Jezeli to nie przyniesie rozstrzygniccia, gracze dziely sie zwyciestwem.

SKEADANIE GRY (.

Obok znajdziecie podpowiedz, jak uporzadkowaé elementy w pudetku.
Drzieki temu przygotowanie nastepnej rozgrywki bedzie jeszcze prostsze!
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Gdy wychodzicie z lochow Samotnej Gory z kuframi pelnymi skarbéw i magicznych przedmiotiw, bardowie czekajg juz nas Was, by spisaé Wasze przygody. Od teraz w okolicznych
karczmach nies¢ sig bedg piesni opiewajgce Wasze bohaterskie czyny. Przez dluzszy czas zabawiacie w jedne) z okolicznych gospod, wydajge zdobyte bogactwa i wystuchujqc piesni
0 Waszych przygodach. Potem wyruszacie w dalszg droge — ku kolepnym lochom do eksplorowania, potworom do pokonania, skarbom do zebrania.




Z PORADNIKA
MEODEGO KOWALA

Przeszukenjqc lochy Samotnej Gory, natkngliscie sig na opuszczonq kuznig. Posréd zakurzonych narzgdzi znajdujecie notatki kowala, kidry niegdys jg zajmowal. Zawierajy one instrukgje i
i szkice, jak z materiatéw, kidre znajdujecie przy szkieletach, tworzyé potgine bronie przydatne w walce z potgzniejszymi przeciwnskami. Szybko porzqdkujecie notatki i zabieracie ze sobq,
by wykorzystac je w pizniejszym czasie.




