DESNETA AMANEGO §
DLA 3-6 GRACZY |
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s Rycerze w Isnigcych zbrojach od wiekow ciemiezg potwory, ktore cierpliwie i zgodnie z literq (smoczego) prawa gromadzq
e kosztownosci w swoich legowiskach. Ale miarka sie przebrata! Monstra postanowity zaatakowac zamek krola Polikarpa,
< ktory pozbawit je zyciowych dorobkow. Muszq teraz pozby¢ sie nieznosnych straznikow, ktorzy pilnujq skarbca...

Gracze wcielg sie role TROLLI, NIEUMAREYCH, BESTII OCEANICZNYCH, DEMONOW, INSEKTOW ORAZ SMOKOW,
ktorym w gtowie tylko zloto, i bedg musieli polgczy¢ sily, zeby pokona¢ straznikow, ktorym nakazano pilnowac bogactw. Ale
nie oszukujmy sie — kazda bestia mysli tylko o sobie i chce zagarng¢ dla siebie najwiekszq czes¢ skarbu. Te dynamiczng gre
karciang wygra gracz, ktory wykaze sie ponadprzecietnym sprytem i zgarnie NAJWIECEJ ZEOTA !

4 Elementy gry

* 4 czeSci planszy zamku * 30 kart potwordow -
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Rewers
5 X msekty
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Awersy Rewers  Sxmieumarli 5 X bestie oceaniczne 5 x demony
* 81 zetondw zlotych monet ) * 36 kart straznikéw
"y @({ @‘Q*o
40%x1 24x2 17 %10
e 12 kart 12 kart 12 kart
* znacznik pierwszego gracza 7 jedng 7 dwiema z trzema
o - : gwiazdkq gwiazdkami gwiazdkami

* instrukcja




Cel gry

Gracze probujg ograbi¢ pokonanych straznikow ze ztotych monet o jak najwigkszej wartosci, jednoczesnie nie ponoszac zbyt
wysokich kosztow leczenia swoich potworow. Wygra osoba, ktora na koniec gry bedzie miata najwigcej ztotych monet.

Karty potworow i straznikow

KoOSZT LECZENIA

Gracz musi zaplacié tyle zlotych
monet, jesli potwor przegra walke.

SIEA POTWORA

Sita, z jakq potwor atakuje
strainika.

&S

REWERS Z RODZAJEM ‘
POTWORA

ILUSTRACJA

SIEA STRAZNIKA uP POZIOM STRAZNIKA

Gracze, ktorych potwory Istniejq 3 poziomy strainika przedstawione
pokonaly straznika, dzielg 1, 2 albo 3 gwiazdkami.

si¢ wskazang liczhg
zlotych monet.

Sita, jakq muszq dysponowaé
potwory, aby pokonaé
strainika.

ILUSTRACJA

SIEA WARTOSC EUPU

Pokazuje, ile sily moze mie¢ Pokazuje, ile moze wynosi¢
straznik. wartos¢ tupu.




Przygotowanie gry

---------------------------------------------------------------

1 Planszg¢ zamku nalezy utozy¢ na srodku stotu
E. W nastepujacy sposob:

.
--------------------------------------------------------------

w przypadku gry dla

3 0s0b — ulozyé fragment
poczgtkowy S i koricowy E
planszy zamku.

W przypadku gry dla 4 0sob —
utoiy¢ fragment poczgtkowy S,
fragment oznaczony 4/6 i fragment
koncowy E planszy zamku.
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W przypadku gry dla 5 0sob —
utoiy¢ fragment poczgtkowy S, , , | &8
fragment oznaczony 5/6 '
i fragment koricowy E planszy
zamku.

W przypadku gry dla 6 0sob —

utoiy¢ fragment poczgtkowy S,
fragment oznaczony 4/6, 5/6 ° ° >4
i fragment kornicowy E planszy
zamku.

-------------------------------------------------------------

2 . P}ytkl kréla naleiy potasowaé, nie patrzqc na lch trescé. : I R X X J

Nastepnie trzeba ulozy¢ je w stos awersem do dofu obok i 3. Ziote monety nalezy posortowaé zgodnie z ich wartoscig -
krola. Liczba plytek krola zalezy od liczby graczy. : i polozy¢ przy zamkowym skarbcu. 3

Liczba graczy: 3 4 5 6 S teiiteetectsessteeettetesseestteeteeetsesaneeeeeeeeesnnennneet d
Plytki kréla: 6 6 5 6 b 4 -:
: 4 . Wszystkie karty straznikow nalezy potasowac 1 umiescic
awersem do dotu przy zamku.

Pozostate ptytki krola nalezy odtozy¢ do pudetka.

- W podstawowej wersji gry nalezy ignorowac tres¢ z awersu
- plytek kréla, bo ma zastosowanie tylko w wariancie Nowe :  : Gracze losuja po jednej karcie, a nastgpnie ktada je na polach
_ rozkazy kréla wyjasnionym na stronie 111 12. . zamku na planszy, zaczynajac od bramy zamku.

. .
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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POLA POTWOROW

5 . Gracze wybieraja swoje frakcje potworéw. Ktada przed soba

¢ odpowiednie karty potworow i 8 ztotych monet o wartoscei ,,1” ze

© skarbca.

Nastepnie tasuja swoje karty potworow i ktadg po 2 z nich przed sobg
. awersem do dotu. Reszt¢ nalezy trzymac w dtoni.

3 6. Pierwszy gracz zostaje wybrany w losowy
: ¢ sposob i otrzymuje znacznik pierwszego gracza.
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Etapy gry
Rozgrywka sktada si¢ z kilku rund. Kazda runda dzieli si¢ na trzy fazy:

- . S, T

M 1. Zagrywanie kart potwor6w
I 2. Walka ze straznikami

B 3. Leczenie potwor6w i przygotowanie do kolejnej rundy

[l 1. Zagranie kart potworéw

Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara kazdy z graczy wyktada po jednej karcie potwora na pole potwora na planszy
zamku. Aby zagra¢ potwora, gracze moga:

A) umiesci¢ karte na pustym polu potwora w zamku

ALBO

i Bl ! Przyklad. Ania umiescita potwora o sile 4 na pustym polu
B) zastapi¢ potwora silniejszym. Zastapiony potwor wraca na r¢ke na planszy.

swojego wiasciciela, a nowego potwora umieszcza si¢ na polu potwora. —

Przykiad. Ania zastepuje potwora o sile 2 nalezgcego do Igi

swoim potworem o sile 4.
Przyktad 1. Przyktad 2.

Opcja ta jest dostepna wytacznie wtedy, gdy potaczone sity potworow ’

lezacych przy strazniku s nizsze od maksymalnej sity okreslonej na
karcie straznika.

Uwaga! Potwora o sile 5 nie moina zastgpic.

Przykiad 1. Ania mogta zastqpié jednego 7 potworow, poniewaz ich tgczna sita
(5) jest nizsza niz maksymalna sita straznika (6).

Przyklad 2. Ania nie mogla zastgpic potwora, poniewaz ich sita tgczna (6) jest
rowna sile straznika (6).



Jesli gracz zamienia potwory, musi odda¢ do skarbca zlote monety
o odpowiedniej wartoSci, uzaleznionej od liczby gwiazdek na karcie
straznika:

1 gwiazdka — gracz wplaca do skarbca 1 zlotag monete
0 wartosci ,,1”.

2 gwiazdki — gracz wplaca 1 zlota monete o wartosci ,,1” do
skarbca oraz placi 1 zlota monete o wartosci ,,1” wlascicielowi
zastapionego potwora.

3 gwiazdki - gracz wplaca 1 zlota monete o wartosci ,,1” do
skarbca oraz placi 2 zlote monety o wartosci ,,1” wlascicielowi
zastapionego potwora.

Gracz moze rowniez wymieni¢ wlasnego potwora. W takim wypadku
wplaca po prostu 1 ztota monetg o wartosci ,,1”” do skarbca niezaleznie
od liczby gwiazdek na karcie straznika. Gracz nie moze zamieni¢
potwora, jesli nie ma tylu ztotych monet, by pokry¢ koszt zamiany.

Potwory nalezy umieszcza¢ w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara, az kazdy gracz bedzie miat dwa
potwory na planszy, a w zamku zabraknie miejsc na karty. Nastepuje wtedy faza ' 2. Walka ze straznikami. Jesli rozpocznie
si¢ tura gracza, ktory juz rozmiescit dwa swoje potwory (na rece zostanie mu tylko jedna karta), moze on wytacznie spasowac
i pozwoli¢ na rozpoczecie tury kolejnego gracza.

ey e AT =R ) i ,
Przykilad gry 3-osobowej. A) |02 zastepuje potwora o sile 2 naleigcego do Franka swoim potworem o sile 4 i wplaca 1 zlotq monete do skarbca.
B) Znowu nastepuje tura Franka. Franek zastgpuje potwora o sile 2 naleigcego do Igi swoim potworem o sile 3, wplaca I ztotg monete do
skarbca i placi 1 ztotg monete |dze. C) Jako Ze |02 nie moze zastgpic Zadnego potwora, umieszcza swojego potwora o sile 2 na ostatnim pustym
polu na planszy.
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I 2. Walka ze straznikami

Gracze odkrywaja pierwsza kartg straznika (pierwsze pole zamku). Nastepnie podliczaja faczng sit¢ 2 potworow lezacych przy
karcie straznika.

A) Sila potworow jest wieksza albo réwna sile straznika.

Wiasciciele obu potworow dzielg si¢ tupem ze skarbca po potowie
(zaokraglajac w dot). Jesli po podziale zostata 1 ztota moneta, otrzymu-
je ja gracz, ktory potozyt silniejszego potwora.

Jesli sita potwordw jest rowna, nikt nie otrzymuje dodatkowej ztotej
monety.

Jesli oba potwory nalezg do jednego gracza, zgarnia caty tup.

B) Sila potworow jest nizsza od sily straznika.

Przykiad. Lgczna sita potworéw Igi i Franka wynosi 6,
pokonujg wiec strainika. Dzielg si¢ tupem o wartosci ,, 11"
Jako e Franek zagral potwora o wyiszej sile, dostaje zlote
monety o wartosci ,,6”, a |0a — o wartosci ,,5”.

0

Straznik pokonuje potwory.

"

2z

Uwaga! Jezeli straznik pokona potwory, to B 2., Walka ze
' / straznikami” natychmiast si¢ konczy. Gracze nie odkrywaja
2" juz kolejnych kart straznikéw. Rozpoczyna sie faza Il 3,

,Leczenie potworow i przygotowanie do nastepnej rundy”.
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Przykiad. Lgczna sita potworéw Igi i Franka jest niisza
niz 9. Nie pokonujg wigc strainika i nie zdobywajq tupu.

Jesli potwory pokonaja straznika, gracze odkrywaja kolejng kart¢ straznika i ponownie porownuja stosunek sit.

Faza konczy si¢ w chwili, w ktorej wszyscy straznicy zostang pokonani, badz przy pierwszej porazce potworow. Wowczas
nastepuje faza Il 3. Leczenie potworéw i przygotowanie do nastepnej rundy.
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I 3. Leczenie potwordw i przygotowanie do nastepnej rundy

Jesli jakies potwory zostaty pokonane, gracze muszg ponies¢ koszty
leczenia.

Najpierw wlasciciele pokonanych potworow optacajg koszty ich
leczenia, wptacajac ztote monety do skarbca.

Nastepnie kazdy gracz, ktorego potwory leza przy nieodkrytych
kartach straznikow, musi rowniez oplaci¢ koszty ich leczenia.

Jesli gracz nie ma juz zlota, nie ponosi zadnych kosztow.

W tym momencie gracze biorg na rece po 2 lezace przed nimi potwory,
ktore byty nieuzywane w poprzednie turze.

Dwa potwory, ktore zostaty juz zagrane, nalezy potozy¢ przed soba
awersem do dotu.

Karty straznikow z zamku nalezy odrzuci¢, nie sprawdzajac zawartosci
nieodstonietych kart.

Nalezy wzia¢ nowe karty straznikow z talii i roztozy¢ je na polach
zamku w sposob opisany w sekcji ,,Przygotowanie gry”.
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Przykiad. |\0a i Ania nie byly w stanie pokonac trzeciego
straznika. Walke z czwartym strainikiem rownieZ uznaje
si¢ za przegrang. 103, Ania i Franek muszg teraz oplacié
koszty leczenia swoich potworéw: 10a i Ania po 1 zlotej
monecie, a Franek 2 zlote monety. Tylko Asi si¢ upiekto
i nie musi placic¢ Zadnych kosztow leczenia.

Przykilad. A) Asia bierze na reke 27 karty potworow, ktore lezaly
przed nig awersem do dotu. Znéw ma na rece 3 karty.

B) Zabiera swoje 2 potwory znajdujgce si¢ w zamku i kladzie
Jje przed sobg awersem do dotu.
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Wierzchnig ptytke krola nalezy odrzucic.

Znacznik pierwszego gracza przechodzi zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara do kolejnej osoby.

Gra konczy si¢ wraz z odrzuceniem ostatniej plytki krola.

Gracze sumuja warto$¢ swoich ztotych monet. Gracz, ktory zdobyt najwigkszy majatek, wygrywa. W przypadku remisu gracze
wspotdzielg zwycigstwo!

1o
222

(21

Przyktad. Franek i Ania majg zlote monety o lgcznej wartosci ,, 19” — zajmujq razem ostatnie miejsce. Asia zdobyla ztote monety o tgcznej wartosci
»23” — plasuje si¢ na drugim miejscu. Lup Igi wynosi ,,32”, do niej nalezy wigc zwyciestwo.

10
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Wariant: Szykowni straznicy

-

Zmienia si¢ zasada umieszczania kart straznikow podczas przygotowania do gry i nastepnej rundy.

Gracze w dalszym ciagu losuja po jednej karcie straznika, ale przed umieszczeniem ich na planszy musza posortowac je zgodnie
z liczbg gwiazdek. Nastepnie ktadg je na polach zamku na planszy w rosnacej kolejnosci, zaczynajac od bramy zamku.

Zapewnia to zupetnie nowg dynamike podczas walki ze straznikami.
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Wariant: Nowe rozkazy krola

W tym wariancie krol zmienia zasady kazdej rundy poprzez rozkazy napisane na awersie ptytek krola.
Zmiany w przebiegu gry:

M 1. Zagranie kart potworéw

Zanim gracze zaczng zagrywac swoje potwory, muszg odkry¢
wierzchnig plytke krola i przeczyta¢ zmiang w zasadach odnoszaca
si¢ do tej rundy.

\l,,////

\ Uwaga! Jesli sita straznika zmieni si¢ w wyniku dzialania
!, ! plytki kréla, potwora wciaz wymienia si¢ w odniesieniu do
wartosci na karcie straznika.
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Opis plytek krola:

Nie mozna zagrywa¢ potwordw o sile 1.

Jesli oba potwory lezace przy karcie straznika
maja taka sama sile, tup pilnowany przez
straznika powigksza si¢ o monety o tacznej
wartosci 3.

Gracze biorg na rece potwory o sile 3,415,
a ktada przed soba potwory o sile 112
awersem do dotu.

Lup pilnowany przez pierwszego straznika
zostaje powigkszony o monety o tacznej
wartosci 3.

Kazdy z lupow pilnowanych przez dwéch
pierwszych straznikow zostaje pomniejszony
0 monety o facznej wartosci 2.

Kazdy z tupow pilnowanych przez ostatnich
straznikow zostaje powigkszony o monety
0 facznej wartosci 4.

© Copyright 2016 Queen Games, D-53842 Troisdorf, Niemcy. Wszystkie prawa zastrzezone.
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Aby wyleczy¢ potwora o sile 4 albo 5, nalezy
wyda¢ monety o facznej wartosci 4.

Po roztozeniu wszystkich potworéw nalezy
podliczy¢ sitg kazdej pary. Lup pilnowany
przez straznika lezacego przy najstabszej parze
(lub parach) powigksza si¢ o monety o tacznej
wartosci 3.

W tej rundzie zasady pozostajg niezmienione.

Lup pilnowany przez drugiego straznika zosta-
je powiekszony o monety o tacznej wartosci 3.
Sita straznika zwigksza si¢ o 2 punkty.

Lup pilnowany przez ostatniego straznika
zostaje powigkszony o monety o facznej
wartosci 10.

Lup pilnowany przez ostatniego Y

straznika zostaje pomnigjszony O

0 monety o facznej wartosci 5. Sita

straznika zmniejsza si¢ o 3 punkty.
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