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Weielacie sie w grupe poszukiwaczy przygod. ktorzy pod ostona nocy wkradaja sie do jaskini smoka,

by odzyskac zrabowane przez niego cenne przedmioty. Ale uwaga!
Kazda wasza pomytka w doborze przedmiotu sprawia, ze sen smoka zostaje zaklocony. . .

Macie tylko 3 podejscia (rundy), by wyniesé z jaskini wszystkie skarby, zanim smok sie obudzi.

Przygotowaniclgry

Umiescécie spod pudetka na srodku stotu, tak by wszyscy mieli do niego swobodny dostep.
Wrzuccie do niego wszystkie kafelki przedmiotow 1 dobrze je pomieszajcie

(nie ma znaczenia, czy obrazki na kafelkach sg widoczne, czy zakryte).

Od teraz pudetko z kafelkami nazywane jest Jaskinig Smoka.

Potasujcie 1 utdzcie na stole 3 zakryte stosy kart: karty przedmiotow (z jaskinig na rewersie),
karty lekkiego snu ) i ciezkiego snu (niebieski rewers).
Stosy potdzcie w takim miejscu na stole, by nie utrudniaty wam dostepu do Jaskini Smoka.

Jesli to wasza pierwsza rozgrywka, to ztdzcie smoka (miedzy rozgrywkami bedziecie mogli go
swobodnie przechowywac ztozonego w pudetku) oraz chmurke ,Zzz..."
Nastepnie umiesccie chmurke ,Zzz..." na koncu ogona smoka, miedzy dwoma ostatnimi zgbkami.

Wybierzcie sposrdd waszej dzielnej druzyny gracza, ktory jako pierwszy bedzie obserwowat smoka i czuwat
nad uptywajgcym czasem. Jest on obserwatorem w tej rundzie. Potozcie przed nim smoka i klepsydre.
Pozostali uczestnicy wyprawy wcielajg sie w poszukiwaczy, ktorzy muszg w Jaskini Smoka znalez¢
wszystkie skarby.

Kazdy gracz (rdwniez obserwator) wybiera, w ktorg z 5 postaci sie wcieli, i bierze karte z jej wizerunkiem.
Na odwrocie karty znajdziecie skrotowy opis przebiegu rozgrywki.

Kazdy gracz (rdwniez obserwator) dobiera 4 karty przedmiotow z wierzchu stosu i ktadzie je odkryte
W rzedzie przed sobg na stole.



Schemat
przygotowania

gry dla 4 osob
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Rozgrywka sklada sie z 3 rund. W kazdej rundzie poszukiwacze beda wspotpracowali, by w Jaskini
Smoka znalezé wszystkie skradzione przedmioty. Musza poméc rowniez obserwatorowi, poniewaz on
bedzie zajety kontrolowaniem czasu wyznaczonego przez przesypujacy sie w klepsydrze piasek.

O Runda sktada sie z nastepujacych faz:

I Przygotowanie (tylko w pierwszej rundzie)
5} Poszukiwania

@ Przeglad zdobyczy

) Nowy przedmiot

I8 Sen smoka (opcjonalnie)




I} Przygotowanie |) » @)

O Gracze zapamietujg wszystkie karty przedmiotow lezace przed nimi
na stole.

O Nastepnie obracajg karty przedmiotow obrazkiem do dotu.

§3 Poszukiwania

Podczas tej fazy poszukiwacze szperaja w Jaskini Smoka,
tak by znalez¢ wszystkie przedmioty z ich (obecnie zakrytych)
kart. Pomagaja tez znalez¢ przedmioty obserwatora.

O Jeden z poszukiwaczy zamyka pudetko 1 potrzasa nim tak,
by pomieszac lezace w Srodku kafelki.

O Nastepnie obserwator przekreca klepsydre 1 ukrywa jg
za smokiem. Czas start!

O Otwieracie pudetko i przeszukujecie Jaskinie Smoka
(spod pudetka z kafelkami).

O Poszukiwacze probujg znalez¢ jak najwiecej kafelkow przedmiotow
1 potozyc¢ je nad odpowiadajgcymi im kartami przedmiotow lezgcymi
przed nimi na stole. Szukajg tez przedmiotéw obserwatora, ktére
rowniez starajg sie potozy¢ nad odpowiednimi kartami w jego rzedzie.
O Kiedy piasek w klepsydrze sie przesypie, obserwator ogtasza,
ze czas na szukanie przedmiotow sie skonczyt.

O Poszukiwacze muszg od razu zakonczy¢ poszukiwania w Jaskini
Smoka i czym predzej uciekac!
!
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Faza, w ktorej karty

przedmiotow sa
odstoniete.

Faza, w ktorej
karty przedmiotow

sa zakryte. )

N

Nigdy nie zmieniajcie kolejnosc
kart przedmiotow w rzedzie.

)

Pamietajcie, ze jestescie druzyna.
Rozmawiajcie i pomagajcie sobie
nawzajem w poszukiwaniu
przedmiotow i umieszczaniu ich
w prawidlowych miejscach.
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Gracze moga wyjmowac z pude{ka\
tylko te kafelki przedmiotow, ktore
chca potozyé nad swoimi kartami

lub nad kartami obserwatora. )




Obserwator:

Ten gracz pozostaje czujny, obserwuje klepsydre 1 informuje innych, ile czasu im pozostato
na znalezienie wszystkich przedmiotow. Obserwator nie moze dotykac kafelkow przedmiotow,
ale moze mowic innym, czego potrzebuje 1 w ktorym miejscu nad jego rzedem kart
poszukiwacze powinni potozy¢ kafelek przedmiotu.

Poszukiwacze sg odpowiedzialni za uktadanie kafelkow przy kartach obserwatora.

@ Przeglad zdobyczy (@) = &)

O Gracze odkrywajg swoje karty przedmiotow i sprawdzajg,
czy umiescili nad nimi wiasciwe kafelki przedmiotow.

O Za kazdy btad lub brakujacy przedmiot gracze musza
przesung¢ w strone paszczy smoka chmurke ,Zzz..."

~

CAA :

a Gdy chmurka ,.Zzz. ..

&=~ dojdzie do gtowy smoka,
bestia sie budzi.
Niestety wtedy wszyscy
przegrywacie!

_/




) Nowy przedmiot L X7

O Odtdzcie wszystkie kafelki przedmiotow do pudetka
obrazkami do dotu.

O Odwrddcie z powrotem wszystkie swoje karty
przedmiotow obrazkiem do dotu
(tak, by nie widzie¢ ich zawartosci).

Obserwator przekazuje smoka
1 klepsydre nastepnemu graczowi
(zgodnie z ruchem wskazowek zegara).
Teraz ten gracz zostaje obserwatorem,
a byty obserwator staje sie poszukiwaczem.

S
O Kazdy z graczy otrzymuje nowg karte przedmiotu, ktorg dobiera z wierzchu stosu.

O Gracze patrzg na obrazek na swojej karcie, zapamietujg go i ktadg karte zakryta
na koncu swojego rzedu kart.

O Pora na kolejng runde. Zignorujcie faze Przygotowania B 1 od razu przejdzcie do fazy Poszukiwania B!

Koniecfgry,

Jesli smok nie obudzi sie do konca trzeciej rundy, wszyscy wygrywacie!

Zagraliscie w gre podstawowa. Jesli szukacie wiekszych wyzwan, wykorzystajcie karty
snu smoka (faza E. Podejmiecie rekawice?




Rozegrajcie kilka razy gre podstawowa, zanim dodacie faze snu smoka. J

i3 Sen smoka (opcjonalnie) | @)

Smoki to magiczne stworzenia. Do tego stopnia, ze ich sny moga wptywac na
. rzeczywistosé. Sny smoka dziela sie na lekkie (z0tte) i ciezkie (niebieskie).

O Gracze dobierajg 1 karte lekkiego lub 1 karte ciezkiego snu. Mogg dyskutowac 3 |
1wspolnie sie zastanawiag, ale ostateczna decyzja nalezy do obserwatora : ‘
w tej rundzie. Wybrana karta naktada ograniczenia, ktdre wszyscy gracze muszg ﬁ A
rozpatrzy¢ w nastepnej rundzie. Lista kart wraz z opisem ich dziatania Yy
jest umieszczona na koncu tej instrukcji.

V’
) Ograniczenia na kartach ciezkiego snu stanowia wieksze wyzwanie, Karta Karta

ale po dobraniu tej karty ze stosu mozecie cofng¢ chmurke ,2zz..." lekkiego  ciezkiego
0 1 zabek na smoku (przesunac jg w strone ogona). shu shu
Dziatanie karty zwykle nie obowiazuje w kolejnych rundach. \

Przyktad: jesl musieliscie szeptac w drugiej rundzie, to nie musicie szeptac w trzecigy.
Jednak pewne dzialania na kartach beda przechodzily na kolejne rundy.
Przyktad: jesli gracz wymienit karte przedmiotu z sgsiadem, nie odzyska jej w nastepnej rundzie. )

ﬁ
Potrzebujecie jeszcze wiekszych wyzwan? Dodajcie jeden z dwoch wariantow:
o Wszystkie dziatania na kartach snu smoka pozostaja aktywne podczas wszystkich
nastepnych rund.
o Grajac w 5 o0sob, rozpoczynacie gre z 5 kartami przedmiotow.
Przy mniejszej liczbie graczy rozdajcie 6 kart przedmiotow kazdemu uczestnikowi. y,
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+ | Karty lekkich snow
-

w Kazdy z graczy przekazuje

swoja skrajng prawa karte przedmiotu
graczowi siedzacemu po jego prawej
stronie, bez pokazywania jej zawartosci.

Podczas Poszukiwan
obserwator musi $piewa¢ smokowi
kotysanke.

I s sy race

muszg wstac i przesig$c sie na nastepne
krzesto (zgodnie z ruchem wskazowek
zegara). Obserwator zabiera ze sobg
smoka 1 klepsydre.

! :“ Karty ciezkich snow

m Kazdy gracz dobiera
1 karte przedmiotu. Stara sie zapamietac,
CO sie na niej znajduje, i ktadzie jg w sam
srodek rzedu kart gracza siedzgcego

PO jego prawej stronie.

ﬁom Kazdy gracz wymienia swoje

karty lezace skrajnie po prawej 1 lewej
z kartami obu sasiadow, bez pokazywania

ich zawartosct.
e afty Wtk W czasie tych
A \ : , . o
| I I - Poszukiwan postawcie wierzch pudetka
“' erwatorern t ;.A

Lekjprzed|ciemnoscia: At
poszukiwacze zaczng szukac odpowiednich
przedmiotow, kazdy z nich must najpierw
odnalezc¢ kafelek pochodni i trzymac¢ go w swojej
dominujacej rece przez catg faze Poszukiwan.

m W czasie tych Poszukiwan
wszyscy gracze moga tylko szeptac.

m Przed rozpoczeciem
Poszukiwan, kazdy poszukiwacz musi znalez¢
1 umiesci€ na swojej postact 3 dwustronne
kafelki monet. Dodatkowo 3 kafelki monet
nalezy potozyc na karcie postaci obserwatora.

) Karty ciezkich snow sprawiajg, ze chmurka ,Zzz..

) od razu cofa sie o 1 zabek (w strone czubka ogona
smoka).

Kazdy z graczy przekazuje
3 swoje karty przedmiotow (liczac od prawe;j)
graczowi siedzgcemu po jego prawej stronie,
bez pokazywania ich zawartosct.

el :
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Kazdy gracz zamienia miejscami
swoje 2 karty lezace skrajnie po prawej i lewe;.

mm Podczas Poszukiwan

pierwszy gracz, ktory znajdzie przeklety :
monokl, musi zakry¢ nim oko. Kafelek trzyma £ )]
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