


Tajemnice puszczy to kooperacyjna gra o eksploracji i przygodach
dla 1-4 graczy, trwajaca okoto 40 minut.

Zatozenia gry (tryb podstawowy): Podczas gry, gracze eksploruja puszcze,
walcza z potworami, zdobywaja sprzet i nowe umiejetnosci oraz prébuja pokonaé bossa.
Gracze rozgrywaja kolejne rundy pdki nie zwycieza... lub nie poniosa porazki!
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1instrukcja

4 plansze bohateréw @

4 pionki bohateréw @

4 kosci bohatera (czerwone) @

4 kosci walki (czarne) @

4 kosci mocy: 1 fioletowa, 1 zielona,

1 niebieska, 1 pomarariczowa @

4 czerwone znaczniki (uzywane do ozna-
czania poziomu zdrowia bohaterow) @

6 niebieskich znacznikdw (uzywane do
oznaczania liczby magicznych kul boha-
terow i poziomu zagrozenia bossa) @
24 kafelki puszczy (symbolizujgce
miejsca, ktore eksplorujg gracze) @

25 kart tupdw @)

12 kart wydarzen ()

4 karty mocy bohateréw @

8 kart legowisk (B

5 kart karczm (®

6 kart bosséw (O

3 karty cierni ®

1 karta rozwscieczonych potworéw (B
1 karta rozwscieczonych bosséw ()
5 znacznikéw zatrucia ®

5 znacznikdw cierni (®)

4 znaczniki magicznych kul @)
1znacznik mrozu @)

3 znaczniki liciotarcz ¥R

3 znaczniki tarczy +1 B

1 znacznik kosci walki +1 ¢y
5 znacznikéw skrzyn /B
3 znaczniki wydarzen @
20 znacznikéw potwordw: /)
4 grzyby
4 rosliny
4 zjawy
4 szkielety
4 weze
22 znaczniki zadan:
6 znacznikéw grzybéw B
2 znaczniki pustych fiolek /)
4 znaczniki obozowisk €)
10 znacznikéw spaczenia €)



1- Kazdy gracz wybiera swojego bohatera i bierze odpowiadajaca mu plansze, pionka, karte mocy i znacznik
w kazdym z koloréw. Umieszcza znaczniki na ponizszych wartosciach:

Czerwony tor: poczatkowa wartos¢ punktéw zdrowia (W):5. Maksymalny poziom ¥ bohatera
nigdy nie moze by¢ wiekszy niz 5.

Niebieski tor: poczatkowa liczba magicznych kul (@): 0. Bohater nigdy nie moze posiadac wiecej
niz 10 [@.

Karte mocy bohatera nalezy wsuna¢ pod plansze danego bohatera w taki sposéb, by mozna jg byto przesuwaé w lewo.

2 - Odtéz na bok kafelek startowy (ma inny rewers, aby tatwo go byto odnalez¢), kafelek bossa oraz kafelek karczmy.
Umies¢ kafelek startowy w obszarze gry tak, aby kazdy gracz miat do niego tatwy dostep. Nastepnie potasu;j
pozostate kafelki puszczy. Bez podgladania wez 2 losowe kafelki puszczy, dodaj do nich kafelek bossa, a nastepnie
potasuj te 3 kafelki. Umiesc je na spodzie stosu zakrytych kafelkdéw puszczy.
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Kafelek startowy Kafelek bossa Kafelek karczmy

3 - Potasuj znaczniki potwordw i umiesé je zakryte w poblizu obszaru gry, tworzac w ten sposéb stos dobierania
potwordw.

4 - Potasuj karty tupéw i utwdrz z nich zakryty stos, nastepnie zréb to samo z kartami wydarzen i bosséw, tworzac
w ten sposéb 3 stosy (po 1 dla kazdego rodzaju kart).



4.5 - Jesli chcecie zagraé z wykorzystaniem mini-rozszerzenia Legowiska, potasuj osobno 4 karty legowisk A
i 4 karty legowisk B i umies¢ je zakryte w poblizu obszaru gry, tworzac 2 stosy dobierania legowiska.

Jesli chcecie zagrad z wykorzystaniem mini-rozszerzenia Karczma, dodaj kafelek karczmy do stosu kafelkdw,
potasuj 5 kart karczmy i umiesé je w zakrytym stosie w poblizu obszaru gry, tworzac stos dobierania karczmy.

5 - Umies¢ wszystkie znaczniki gry oraz kosci (tworzace wspdlng rezerwe kosci) w zasiegu wszystkich graczy.

6 - Czas rozpoczac gre! Gracz, ktdry przeczytat zasady zostaje pierwszym graczem i rozpoczyna gre. Zaczyna swoja
ture od fazy 1 (eksploracja). Mozecie rowniez wybraé pierwszego gracza w losowy sposéb.

Fazy gry <~

Kazda runda sktada sie z fazy 1 (eksploracja), po ktérej nastepuje faza 2 (przygoda).

Faza 1: Eksploracja
Podczas fazy eksploracji, gracze kolejno odkrywaja i umieszczajg po 1 kafelku puszczy.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, i kontynuujac zgodnie

z ruchem wskazdwek zegara, kazdy gracz dobiera kafelek
puszczy, odkrywa go i doktada do juz obecnych w grze kafelkdw,
decydujac, w jaki sposéb go umiescié. Kazdy kafelek puszczy
nalezy umiescic tak, aby sgsiadowat z juz obecnym w obszarze
gry kafelkiem i byt z nim potaczony sciezka. Jesli gracz umieszcza
kafelek tak, ze bedzie on sgsiadowat z kilkoma kafelkami, musi to
zrobic¢ w taki sposdb, aby w miare mozliwosci unikaé tworzenia
$lepych zautkéw. Jesli kafelek mozna umiescié na kilka sposobdw,
wowczas gracz musi wybrac ten, ktéry spowoduje potaczenie jak
najwiekszej liczby sciezek. Jesli danego kafelka nie da sie potaczy¢
z juz istniejaca sciezka, wéwczas nalezy odtozyc go na spdd stosu
dobierania i dobraé na jego miejsce nowy kafelek.

Przyktad dozwolonego umieszczenia: Kazdy kafelek jest potgczony sciezkg
i umozliwia ruch pomiedzy jednym kafelkiem, a drugim.

Wazne: Jesli podczas fazy eksploracji trzeba dotozyc kafelek, a stos puszczy jest pusty
oraz karta bossa nie zostata jeszcze odkryta, natychmiast odkryj karte bossa i umies¢
niebieski znacznik na pierwszym polu toru zagrozenia bossa (patrz Tor zagrozenia bossa,
strona 16).

Po tym, jak kazdy z graczy rozegrat faze 1, przejdz do fazy 2 (przygoda).




Faza 2: Przygoda
2a) Kontrolowanie bohateréw

W fazie przygody gra przebiega zgodnie z ruchem wskazdwek zegara,
poczawszy od pierwszego gracza. Aktywny gracz (czyli rozgrywajacy
wiasnie swoja ture) rzuca i przypisuje 4 kosci bohatera, a nastepnie
wykonuje akcje w oparciu o wyniki na zachowanych kosciach.

Przed rzutem 4 kosémi bohatera aktywny gracz sprawdza, czy nie musi
rozpatrze efektdw zatrucia (patrz Zatrucie, strona 13) oraz odwraca swoje zuzywalne karty awersem
do gory (patrz strona 8).

Na poczatku swojej tury aktywny gracz rzuca 4 kos¢mi bohatera i sprawdza ich wyniki. Gracz moze zachowacd
wylosowane wyniki lub przerzuci¢ wybrane kosci 1 raz pod warunkiem, ze zachowa przynajmniej

1 kos¢ z pierwszego rzutu. Po ostatecznym rzucie gracz umieszcza zachowane kosci na swojej planszy bohatera
w miejscach odpowiadajacych wylosowanym wynikom. Po tym kroku nie moze juz przerzucié kosci.

Kazde pole na kosci zawiera informacje, ile kosci mozna na nim umiescic:

O: Na tym polu mozna umiesci¢ dowolna liczbe kosci bohatera z wymaganym wynikiem.

O: Na tym polu mozna umiescic tylko 1 kos¢ bohatera z wymaganym wynikiem.

O 00O

Przyktad: Ewa rzuca 4 kos¢mi i uzyskuje wyniki odpowiadajgce nastepujgcym akcjom: ruch (1), ruch (3), @ (4) i @ (2).
Decyduje sie zachowac tylko 1@ (4) z wyrzuconych wynikéw i przerzuca 3 pozostate kosci. Po przerzucie uzyskuje
ruch (1), ruch (1) i akcje specjalng (6), ktore dodaje do zachowanej z poprzedniego rzutu kosci @ ().

Po zakonczeniu tego kroku gracz wykonuje akcje w oparciu o wyniki na zachowanych kosciach.
Akcje mozna wykonywaé w dowolnej kolejnosci. Wyniki odpowiadaja ponizszym akcjom:

Ruch, skupienie, akcja specjalna, przyzwanie

RUCH (wyniki 1, 2 i 3 na kosci bohatera)
Za kazdg kos¢ umieszczong na tym polu, bohater moze poruszyc sie na sasiedni kafelek.
Odrzuc kos¢ ruchu po jej uzyciu.

Przyktad: Jesli umiescites na tym polu 3 kosci, mozesz poruszyc sie 3 razy.
Przypomnienie: Ruchy i akcje mogg byc wykonywane w dowolnej, wybranej przez gracza kolejnosci.



Gdy tylko bohater poruszy sie na kafelek, musi natychmiast rozpatrzec jego efekty, zanim bedzie mdgt poruszy¢ sie
na kolejny kafelek (patrz Kafelki, strona 9). Ruch moze réwniez doprowadzic¢ do walki (patrz Walka, strona 14).

Ryzykowna eksploracja: Jesli gracz zdecyduije sie poruszy¢ na pole, gdzie nie
ma jeszcze umieszczonego kafelka, wowczas dobiera, odkrywa i umieszcza nowy
kafelek w miejscu sasiadujacym z jego obecna pozycja. Musi umiescic kafelek
zgodnie z zasadami umieszczania (patrz strona 5) oraz w taki sposéb, aby co
najmniej 1 sciezka na nowo umieszczonym kafelku tgczyta sie z tg, na ktorej
znajduje sie bohater. Po umieszczeniu kafelka bohater porusza sie na niego

i kontynuuje swoja ture w zwykty sposéb. Ten bohater zyskuje 1 @ za kazdy
kafelek dodany w ten sposéb w tej fazie.

SKUPIENIE: (wyniki 4+ na kosci bohatera)

AKCJE SPECJALNE (wyniki 5 i 6 na kosci bohatera)
Kazdy bohater posiada 2 unikatowe akcje specjalne, ktérych moze uzy¢, wykorzystujac kosci
bohatera wskazujace wyniki 5 i 6. Petny opis tych akcji znajduje sie na stronach 11i12.

PRZYZWANIE (dowolny wynik, wymagane s3 2 kosci)

Kazdy bohater moze przypisac 2 dowolne kosci sposrdd tych, ktérymi wezesniej
rzucat, aby przyzwac 1 kosé mocy do korica swojej tury. 2 umieszczone na tym polu
kosci nie beda dla niego dostepne do konca tury.

Kos¢ mocy pozyskana w ten sposdb staje sie dostepna w kazdej walce w czasie tury bohatera. Dodaje sie ja do puli
dostepnych kosci walki danego bohatera, i odktada do wspdlnej rezerwy kosci na koricu tury. Kazda kos¢ mocy
moze by¢ uzyta 1 raz na rzut. Przyktadowo w tej samej walce nie mozna przyzwac zielonej kosci mocy, a nastepnie
uzy¢ zielonego kostura.

Na tym polu planszy bohatera gracz moze umiesci¢ dowolng z rzuconych wczesniej kosci,
wskazujaca wynik 4 lub wiekszy, aby otrzymac 1 darmowa (@ na koricu swojej tury. Moze
skorzystac z niej od swojej kolejnej tury - nie moze skorzystac z tej (@ w turze, w ktdrej ja zdobyt.

Niektére potwory s wrazliwe, odporne lub niewrazliwe na konkretne kosci mocy (patrz strona 13).

Przyktad: Uzywajgc dowolnych 2 sposréd wyrzuconych wynikow, Xylia moze przyzwac zielong kos¢
i korzystac z niej w swojej turze.



2b) Uzywanie kart tupéw

Kart tupdw pozyskanych w czasie gry mozna uzyé w fazie przygody.

Wyrézniamy kilka rodzajéw kart tupdw:

- Trwate karty tupdw, ktdre nie posiadaja symboli, zas ich efekty sa

zawsze aktywne (np. karta Ciezka zbroja).
Zuzywalne karty tupdw, ktére posiadajg symbole okreslajace sposéb
ich uzycia. Tylko aktywny gracz moze ich uzywac w swojej turze
(patrz ponizej).

Karty tupdw z tym symbolem nalezy po uzyciu odwrdcié na zakryta strone.
W kolejnej turze gracza stana sie ponownie dostepne.

b
P“ Karty tupéw z tym symbolem nalezy po uzyciu odrzucic.

Kazdy bohater posiada 3 miejsca na karty tupéw pod swoja plansza bohatera. Jesli gracz chce pozyskac 4 karte
tupu, dana karta zastepuje jedna z juz posiadanych. Zastepowana karte nalezy odrzucic.

Jesli przynajmniej 2 bohaterdw znajduje sie na tym samym kafelku, a na danym kafelku nie ma
potwordw, woéwczas aktywny gracz moze przekazac innemu bohaterowi 1 lub kilka swoich odkrytych
przedmiotow (czyli takich, ktdre nie byty jeszcze uzyte w tej turze).

2¢c) Tor magicznych kul i ich uzywanie

Potozenie niebieskiego znacznika na twoim torze @ wskazuje, ile (@ aktualnie posiadasz.
Bohater nigdy nie moze miec wiecej niz 10 .

Przypomnienie: Bohaterowie zaczynajq gre bez @. ‘
@ mozna uzy¢ do 3 rzeczy:

Przerzucania kosci walki (patrz Walka, strona 14).
Aktywny gracz moze przerzucic¢ 1 kosé¢ walki za kazdg wydana (@.
@ nie mozna uzy¢ do przerzucenia kosci mocy w czasie walk.

Robienia zakupéw u handlarza
(cena jest przedstawiona na kafelku
i karcie handlarza).




Odblokowania unikatowych mocy 4 (patrz Bohaterowie, strony 11i 12).
Wszyscy bohaterowie posiadaja unikatowe moce, ktére mozna odblokowac
W nastepujacy sposdb:
- Gdy tylko bohater osiggnie poziom 3 (@ na torze (), moze wydac 3 (@, i
aby zyskad swoja pierwsza unikatowa moc <. Jesli sie na to zdecyduije,
przesuwa swoja karte mocy w lewo tak, aby widoczna byta pierwsza moc.
« Po odblokowaniu pierwszej mocy, kiedy bohater osiggnie poziom 5
na torze magicznych kul, moze wydac 5 @), aby zyskac swoja druga unikatowa moc <.
Jesli sie na to zdecyduje, przesuwa swoja karte mocy w lewo tak, aby widoczna byta druga moc.
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Karty mocy bohateréw

Po tym, jak wszyscy gracze rozegrali swojq ture, faza 2 dobiega konca i pierwszy gracz rozpoczyna nowq runde od fazy 1.
Kafelhi <~
Wyrdzniamy kilka rodzajow kafelkéw. Niektére wywotuja walke, na innych znajdziesz skarby i rézne niespodzianki.

Jedli na kafelku znajduije sie kilka symboli (np. ciernie X i potwor @), zawsze rozpoczynaj od tego, ktory znajduje
sie najwyzej i kieruj sie w dét. Ponizej znajduja sie objasnienia kazdego z symboli, jakie mozna znalez¢ na kafelkach.

ﬁ Skarb: Kiedy odkryjesz i umiescisz w grze kafelek z tym symbolem, umiesé na nim 1 znacznik skrzyni.
Aktywny gracz, ktérego bohater znajduje sie na kafelku ze znacznikiem skrzyni (i nie ma na nim potworéw),
moze odrzuci¢ dany znacznik i natychmiast dobrac 1 losowa karte tupu &i&.

Whydarzenie: Kiedy odkryjesz i umiescisz w grze kafelek z tym symbolem, umies¢ na nim 1 znacznik

wydarzenia. Aktywny gracz, ktérego bohater poruszy sie na kafelek ze znacznikiem wydarzenia, musi go
odrzuci¢ i dobraé 1 losowa karte wydarzenia. Gracz czyta na gtos tres¢ karty i stosuje opisane na niej efekty.
Jedli efekt mowi o odrzuceniu lub utracie jakiegos elementu (np. (@), a gracz go nie posiada, nic sie nie dzieje.

Potwor: Kiedy odkryjesz i umiescisz w grze kafelek z tym symbolem, pojawia sie na nim potwér. Za kazdy
symbol potwora na kafelku, dobierz 1 losowy znacznik potwora i umiesc go zakrytego na danym kafelku.
Kiedy dowolny gracz po raz pierwszy poruszy sie na ten kafelek, nalezy odkry¢ znajdujace sie na nim znaczniki
potwordw. Aktywny gracz, ktérego bohater rozpoczyna swoja ture na kafelku lub porusza sie na kafelek
z przynajmniej jednym znacznikiem potwora, musi natychmiast przystapi¢ do walki (patrz Walka, strona 14).



@ Boss: Kiedy odkryjesz i umiescisz w grze kafelek z tym symbolem, pojawia sie na nim boss. Dobierz 1 losowa

karte bossa i umiesc ja zakryta w obszarze gry. Zostanie ona odkryta, gdy dowolny gracz poruszy sie na dany
kafelek po raz pierwszy lub jesli nie mozna umiesci¢ kafelka w fazie eksploracji, poniewaz stos puszczy jest pusty
(patrz Faza 1: Eksploracja, strona 5). Aktywny gracz, ktorego bohater rozpoczyna swoja ture na kafelku lub porusza
sie na kafelek z bossem, musi natychmiast przystapic do walki (patrz Walka, strona 14).

Legowisko: Gracz, znajdujacy sie na kafelku legowiska, moze w trakcie swojej tury za darmo do niego
wejsé. Jesli kilku bohateréw znajduije sie na tym samym kafelku legowiska, moga potaczy¢ sity i eksplorowac
legowisko wspdlnie z aktywnym graczem (patrz Mini-rozszerzenie: Legowiska, strona 20).

Wir: Aktywny gracz, ktérego bohater poruszy sie lub znajduje sie na kafelku wiru, moze wydac 1 @,
aby przeniesc sie na kafelek startowy.

Studnia energii: Kiedy odkryjesz ten kafelek, umiesé na nim tyle zakrytych znacznikéw magicznych
kul (&), ilu graczy jest w grze. Aktywny gracz, ktérego bohater poruszy sie lub znajduije sie na kafelku
studni energii (i nie ma na nim potwordw), moze za darmo wzig¢ 1 znacznik magicznych kul. Ten gracz
odkrywa znacznik i dodaje wskazang na nim wartosé (@ do swojej aktualnej wartosci (@, zas odkryty
znacznik umieszcza obok swojej planszy bohatera. Kazdy bohater moze zdoby¢ tylko 1 taki znacznik.

. | Obozowisko: Aktywny gracz, ktdry koriczy swoja ture na kafelku obozowiska, natychmiast odzyskuje cate ¥.

Ciernie: Kiedy bohater poruszy sie na ten kafelek, aktywny gracz natychmiast rzuca 1 koscia,
sprawdza wynik na karcie cierni i stosuje wskazane efekty. Jesli kilkoro bohateréw w tym
samym czasie wejdzie na taki kafelek, wéwczas wynik rzutu koscig odnosi sie do kazdego z nich.

Przyktad: Michat kontroluje Bethrasa i porusza go na kafelek z symbolem (lub znacznikiem)
cierni. Zanim zrobi cokolwiek innego, musi rzucic 1 koscig. Wyrzuca wynik 2 i Bethras zostaje
unieruchomiony na reszte tury.

Runy wykorzystuje sie réwniez w zaawansowanych zasadach (patrz strona 18 i 19)
oraz scenariuszach kampanii (patrz strona 21).

Kafelek handlarza: Kiedy dowolny bohater po raz pierwszy w grze poruszy sie na ten kafelek, dobiera 3 karty
tupdw i umieszcza je odkryte obok obszaru gry. Sa to przedmioty, ktére chce sprzedac handlarz. Kazda karta
kosztuje 3 (@. Te karty zostajg w grze, poki ktos ich nie kupi, a po zakupie nie uzupetnia sie ich.
Mozesz réwniez sprzedac karty tupéw handlarzowi: Odrzu¢ karte tupu i wez 1 (@ za kazda sprzedana karte.
Aby kupié lub sprzedac karty tupdw, bohater musi znajdowac sie na kafelku handlarza.

- . Runy: Niektére wydarzenia moga kazac graczom umiescic¢ potwory na runach.
W \/
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Kafelek podwéjnego slepego zautka: Ten kafelek posiada dwa slepe zautki. Gracz, ktdry
umieszcza ten kafelek wybiera, czy dotgcza go do juz umieszczonych w grze kafelkéw
strong &, czy (2.




Faza 1:
Na koricu fazy 1
mozesz umiesci¢
1 dodatkowy kafelek
puszezy (raz
na runde, po
ostatnim graczu).
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Kos¢é mocy: Xylia moze przyzwac zielong kosé mocy.

Akcje specjalne:

Xylia ignoruje ciernie w czasie swojej tury. Nie dziata na sojusznikdw. Kos¢ zostaje na miejscu przez cata ture
gracza, jako przypomnienie.

Xylia dodaje +1 do wszystkich swoich rzutéw kosémi walki w tej turze. Kos¢ zostaje na miejscu przez cata
ture gracza, jako przypomnienie.

Klethor

Faza2:
Podczas kazdego
rzutu w czasie walki
moiesz wybrac
i przerzucié
1 kos¢ walki.

przerzucié wszystkic
swoje kosci walki.

Ko$é mocy: Klethor moze przyzwad fioletowa ko$¢ mocy.
Akcje specjalne:

Jesli przynajmniej 1 inny bohater znajduje sie na tym samym kafelku co Klethor, moze on w ramach swojego
. ruchu zabrac ich ze sobg, o ile dani bohaterowie si¢ na to zgodzg. Sojusznicy (inni bohaterowie) Klethora

moga sie zgodzi¢ na wykorzystanie petnego lub tylko czesciowego ruchu. Kosé zostaje na miejscu przez cata

ture gracza, jako przypomnienie. Mozna wykorzystac te kos¢, aby poruszyc bohatera, ktéry jest nieprzytomny.

Klethor zaktada swdj pancerz. Umiesc kosé na planszy bohatera w miejscu przeznaczonym na te akcje.
Kiedy Klethor zostaje zaatakowany, nalezy odrzucic te kosé. Ten atak nie zadaje zadnych obrazen.



Faza2:
Mozesz odwréci¢ 1
zuzytych kart g¥,

aby uzy¢ jej
ponownie
(raz na ture).

Ko$é mocy: Sha'Vi moze przyzwad niebieska kos¢ mocy.

Akcje specjalne:
. Kazdy bohater na kafelku z Sha'Vi odzyskuje 1 9. Odrzuc kos$c¢ po jej uzyciu.

Sha'Vi zamraza wroga na swoim kafelku. Umies¢ na zamrozonym wrogu znacznik mrozu. Dany wrég

. nie zadaje obrazen, nie rozpatruje sie tez efektéw ,przegranej walki” z nim ani ucieczki od niego, az do
poczatku kolejnej tury Sha'Vi. Sha'Vi moze skorzystac z tej specjalnej akcji przed lub po walce (nawet, jezeli
zakonczyta sie przegrang). Odrzué kosc po jej uzyciu. Mozna atakowaé zamrozonego wroga. Nie mozna
zamrazac bosséw.

Bethras

‘ Faza2: Faza 2:

Po przerzucie
Kiedy w swojej turze Kokci bohatera

dobierasz karte fupu,

Sobiers 21 0dlés  pod
1z nich na gore stosu
kart odrzuconych
lub z powrotem
na stos dobierania
kart tupu.
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Ko$é mocy: Bethras moze przyzwaé pomarariczowa kos¢ mocy.
Akcje specjalne:

. Bethras moze usunaé 1 znacznik statusu (£, ) z dowolnego bohatera na swoim kafelku.

Kazda kos¢ bohatera, umieszczona na tym polu, staje sie dodatkowa koscig walki (wytgcznie na czas
biezacej tury). Kosci uzyte w ten sposéb sa odrzucane na koricu walki. Maksymalnie 4 kosci.



Potwory s

Gdy tylko aktywny bohater znajdzie sie na kafelku z potworem, rozpoczyna sie walka, chyba ze bohater zdecyduje
sie na ucieczke (patrz ponizej). Odwrdé znacznik potwora, jesli nie zostat jeszcze odwrécony, i sprawdz, jakie cechy
posiada dany potwér. Wyrdzniamy 5 rodzajéw potwordw (zjawy, rosliny, grzyby, szkielety i weze).

Przyktadowo ponizszy potwdr posiada nastepujace cechy:

Aby zadaé mu 1 obrazenie, musisz w czasie walki wyrzuci¢ na dowolnej kosci
wartosc 4 lub wiekszag. Nie mozna sumowad wynikéw na kosciach: kazda kos¢
symbolizuje osobny atak.

Jesli uda sie z powodzeniem zaatakowad potwora przynajmniej 2 razy w tej samej
walce, zostaje on pokonany. Z tego powodu nie da sie pokonaé tego potwora
dysponujac tylko 1 koscia.

Liczba obrazen (w tym przypadku 2), jakie ten potwdr zada bohaterowi, jesli nie
zostanie pokonany lub jesli bohater zdecyduje sie na ucieczke.

Wrazliwosci, odpornosci i niewrazliwosci

Wrazliwos¢ (w tym przypadku niebieska): dodaj 1 do wyniku rzutu niebieska koscig mocy przeciwko temu
potworowi lub bossowi.

L Odpornosc (w tym przypadku pomarariczowa): odejmij 1 od wyniku rzutu pomaranczowa koscia mocy
' przeciwko temu potworowi lub bossowi.

ﬁ/ Niewrazliwosé (w tym przypadku fioletowa): wynik rzutu fioletowa koscig nie liczy sie przeciwko temu
potworowi lub bossowi.

Potwdr w powyzszym przyktadzie jest wrazliwy na niebieska kosé mocy.

Przyktad: Ewa rzuca niebieskg koscig mocy i uzyskuje wynik 3. Przeciwko temu potworowi wynik 3 zmienia sie na 4,
co skutkuje zadaniem mu 1 obrazenia!

Obszar # wskazuje premie za pokonanie danego potwora.
Obszar i wskazuje kary za przegranie walki z danym potworem.
W tym przyktadzie, jesli potwdr zostanie pokonany:

Aktywny gracz otrzymuije 1 (@.

Aktywny gracz rozpatruje wydarzenie.
Niektdre potwory oznaczono opisanymi ponizej specjalnymi symbolami:

6 Ten potwor powoduije zatrucie. Przegranie walki z tym potworem lub ucieczka sprawi, ze bohater zostanie
zatruty! Zatruty bohater natychmiast bierze znacznik zatrucia i umieszcza go na swojej planszy bohatera.
Bohater moze posiadaé tylko 1 znacznik zatrucia.



Kiedy na planszy bohatera znajduje sie znacznik zatrucia, dany bohater traci 1 % na poczatku kazdej swojej tury

(tuz przed rzutem kosémi bohatera na poczatku fazy 2). Niektdre efekty (takie jak antidotum czy akcja specjalna

5+ Bethrasa) moga usuwac znaczniki zatrucia. Nieprzytomny bohater natychmiast odrzuca znacznik zatrucia,

jesli jakis posiadat.

@ Ten znacznik potwora nalezy wtasowac z powrotem do puli dobierania potwordw po tym, gdy dany potwér

" zostanie pokonany.

{3 Niektdrzy wrogowie oraz wydarzenia moga sprawic, ze bohater zostanie oplatany. Oplatany bohater
natychmiast bierze znacznik cierni i umieszcza go na swojej planszy bohatera. Kiedy znacznik cierni
znajduje sie na planszy bohatera danego gracza, za kazdym razem, gdy dany gracz wejdzie na kafelek
cierni, musi rzucié¢ dwiema kosémi i rozpatrzeé efekty ich obu. Bohater moze posiadac tylko 1 znacznik cierni.

Walka ~<»

Kiedy aktywny bohater rozpoczyna walke, rzuca swoimi dostepnymi kosémi i poréwnuje wyniki z cechami potwora.
Uwaga: Do kazdej walki kazdy bohater ma 1 darmowgq kos¢ walki. Z tego powodu kazdy bohater moze zawsze rzucic co
najmniej 1 koscig.

Przyktad: Laura kontroluje Bethrasa i rozpoczyna walke z potworem z poprzedniej strony. W fazie 2 umiescita 1 kos¢
na polu specjalnej akcji swojego bohatera, co zapewnia jej 1 dodatkowq kos¢ walki. Zdecydowata réwniez, ze w tej
turze nie wezmie kosci mocy. Rzuca 2 kosémi, uzyskujgc wyniki 2 i 5. Wartosc obrony tego potwora wynosi 4, wiec
zadaje 1 obrazenie. Poniewaz ten potwar posiada 2 W, nie udato jej sie wygrac walki. Gdyby pokonata potwora,
natychmiast otrzymataby 1 @ i dobrata 1 karte wydarzenia.

Jesli potwor nie zostanie pokonany, pozostaje on odkryty na danym kafelku i odzyskuje cate swoje % na kolejna
walke. Dodatkowo dany potwér zadaje obrazenia i naktada kary na aktywnego gracza. Mozliwe jest réwniez
leczenie bohaterdw na kafelku z potworem po walce z nim (nawet jesli nie udato sie go pokonac).

Kiedy % bohatera spadnie do 0, nalezy natychmiast potozy¢ jego pionek na boku, odrzucié znaczniki
stanu (zatrucie, ciernie itp.), a nastepnie jego tura dobiega korica. Jednak nie wszystko jest dla niego
stracone.

Mikstura leczenia pozwala przywrdci¢ nieprzytomnemu bohaterowi 2 8 i pomdéc mu wstac.
Mozesz uzyé mikstury leczenia na dowolnym bohaterze na twoim kafelku.

Pierwsza pomoc: Aktywny bohater moze w swojej turze pomdc wstaé innemu, nieprzytomnemu
bohaterowi. Aby to zrobi¢, ten bohater musi by¢ na kafelku nieprzytomnego bohatera i wydac
tyle @, ilu bohaterdw jest w grze +1. Bohater, ktdry wstat, umieszcza znacznik na 1 .

Przyktad: W rozgrywce 3-osobowej Xylia jest nieprzytomna po przegranej walce. Gracz kontrolujgcy Bethrasa
moze poruszyc sie na jej kafelek i wydac 4 @ (3+1). Xylia wstaje i umieszcza swéj czerwony znacznik na 1 .
Akcja specjalna 5+ Sha'Vi nie pozwala wstaé nieprzytomnemu bohaterowi.
Akcja specjalna 5+ Klethora pozwala na poruszenie nieprzytomnego bohatera.
Gra konczy sie porazka, jesli cata grupa stanie sie nieprzytomna.



Jedli uda sie pokonac potwora w walce, nalezy go odrzuci¢ odkrytego obok stosu dobierania potwordéw (wyjatek
stanowia Zjawy, patrz Zjawy strona 18).

Przerzuty: W czasie walki aktywny gracz moze wydac 1 (@ za kazda kos¢, ktdra chce przerzucié. Nie mozna
przerzucac kosci mocy.

Gracz moze wydac na przerzuty w trakcie walki nieograniczong liczbe @. Gracze nie moga wydawac swoich @,
aby przerzucaé kosci sojusznikéw. Tylko aktywny gracz moze przerzucad kosci walki w ten sposdb.

Walka grupowa: Jesli w fazie 2 przynajmniej dwdch bohateréw znajduje sie na tym samym kafelku i rozpocznie
sie na nim walka, wéwczas nieaktywni bohaterowie rzucaja swoimi kosci walki, aby wesprzeé aktywnego bohatera.
Nieaktywni gracze do wsparcia nie moga uzywac swoich kart ani kosci mocy (wyjatek stanowia przedmioty trwate).

Przyktad: Michat i Tomek sqg na tym samym kafelku. Michat, bedgcy aktywnym graczem, rozpoczyna walke

z potworem. Rzuca swoimi kosémi walki w zwykty sposéb. Dodatkowo Tomek rzuca swojg koscig walki oraz

1 koscig za swaj buzdygan. Kazda kos¢, na ktérej wypadt wynik wiekszy bgdz réwny wartosci obrony potwora,
zadaje 1 obrazenie.

W czasie walki kazdy nieaktywny bohater moze otrzymac maksymalnie 1 obrazenie. Petng wartos¢ zadawanych
przez wroga obrazen otrzymuje wytacznie aktywny bohater. Dodatkowo wytacznie bohater kontrolowany przez
aktywnego gracza otrzyma kare naktadana przez potwora. Wszelkie otrzymane od potwora premie mozna
podzieli¢ miedzy graczy, ktdrzy brali udziat w walce na danym kafelku.

Przyktad: Michat i Tomek sq na tym samym kafelku i wtasnie pokonali potwora, ktéry zapewnia premie +2 @
za zwyciestwo w walce. Kazdy z nich moze otrzymac po 1 @ lub mogqg zdecydowad, ze jeden z nich otrzyma 2 @.

Walki grupowe, a moce bohateréw:

Jesli moc Klethora zostata odblokowana, moze przerzucaé swoje kosci walki przy jej pomocy,
nawet jezeli nie jest aktywnym bohaterem.

Druga moc Xylii pozwala pomdéc aktywnemu bohaterowi, nawet jesli jest oddalony o 1 kafelek.
Jesli sie na to zdecyduje, Xylia nie traci ¥ ani nie otrzymuje premii po walce.

Ucieczka: Jesli bohater dysponuje koscig ruchu, moze opuscié kafelek z potworem. Bohaterowie nie moga
uciec z walki z bossem. Bohaterowie moga uciec przed lub po walce. Kiedy bohater ucieka przed walka, traci ¥
w liczbie réwnej wartosci ataku potwora i stosuje kary naktadane przez potwora (jesli jakies s3). Nastepnie
bohater porusza sie na juz umieszczony, sgsiadujacy kafelek lub przeprowadza ryzykowna eksploracje. Jedli
bohater ucieka po przegranej walce, wéwczas otrzymuje obrazenia i kary naktadane przez potwora drugi raz.

Grupy potworéw: Jedli kilka potwordw znajduje sie na tym samym kafelku, aktywny bohater rozpoczyna walke
z tym, ktdry posiada najnizszg wartos¢ obrony (wskazang na symbolu tarczy potwora). Jesli kilka potworéw
posiada te sama wartos¢ obrony, aktywny gracz wybiera z ktérym walczy w pierwszej kolejnosci. W kolejnej
walce (lub walkach) nalezy ponownie rzucaé kosémi.
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Gdy tylko bohater znajdzie sie na kafelku z bossem, rozpoczyna sie walka.
Jesli na kafelku z bossem znajduja sie jakiekolwiek inne potwory, nalezy
najpierw walczy¢ z nimi, zanim bedzie mozna walczy¢ z bossem. Badzcie
ostrozni! Bossowie s3 znacznie bardziej wymagajacy niz potwory!

Przypomnienie: Bohaterowie nie moga uciec z walk z bossami.

Bossowie posiadaja podobne cechy jak potwory, wyrdzniaja ich jednak
dwa elementy:

- tor zagrozenia

(' - strefa zdolnosci walki )

Tor zagrozenia

Po odkryciu karty bossa natychmiast umies¢ niebieski znacznik na 1 polu r
toru zagrozenia bossa, oznaczajac w ten sposéb jego poziom zagrozenia.

i1

Poziom zagrozenia moze sie zwiekszy¢ na 3 sposoby:
po kazdej turze bohatera, jesli boss nadal zyje, przesun znacznik na torze zagrozenia bossa o 1 pole w prawo;
po kazdej rundzie, jesli boss nadal zyje, przesun znacznik na torze zagrozenia o 1 pole w prawo;

w wyniku niektdrych efektédw gry np. zdolnos¢ walki 6 opisana
na nastepnej stronie.

BadZcie ostrozni! Kiedy niebieski znacznik na torze zagrozenia
dotrze na ostatnie dostepne pole, przegrywacie!



Zdolnosci walki bossow

Przed kazda walka z bossem aktywny gracz musi rzucic 1 koscig i zastosowac wyniki opisane na odpowiadajacym
polu na karcie cech bossa, ustalajagc w ten sposéb jego zdolnosé walki.

Ponizszy boss posiada nastepujgce zdolnosci walki:

P 1r @
1'-. . 1-Dodaj 1 @ na kafelek.

2-W tej walce, ten boss jest niewrazliwy na niebieska kos¢ mocy.

3- W tej walce, ten boss jest niewrazliwy na zielong kosé mocy.

4-W tej walce, ten boss jest niewrazliwy na fioletowa kos¢ mocy.

5- W tej walce, ten boss jest niewrazliwy na pomarariczowa ko$¢ mocy.

......... 6- Boss kradnie 1 (@ od kazdego bohatera w walce. Zwieksz poziom zagrozenia
Wy S =z
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bossa (patrz poprzednia strona) o skradziong wartosc.

Inni bossowie posiadaja nastepujace zdolnosci walki:
Kiedy ta zdolnos¢ walki jest aktywna, wskazana wartosc obrony zastepuje na czas obecnej tury standardowa
wartos¢ obrony bossa.

Kiedy ta zdolnos¢ walki jest aktywna, ten boss natychmiast zadaje 1 obrazenie kazdemu bohaterowi
na kafelku z bossem.

Kiedy ta zdolnos¢ walki jest aktywna, poziom zagrozenia bossa (patrz poprzednia strona) natychmiast rosnie o 1.
Kiedy ta zdolnos¢ walki jest aktywna, boss natychmiast zatruwa kazdego bohatera na kafelku bossa.

Kiedy ta zdolnos¢ walki jest aktywna, kazdy bohater na kafelku z bossem musi odwrécié 1 z wyposazonych
kart z tym symbolem. Te karty bedg niedostepne na cata runde. Jesli nie ma takich kart, nic sie nie dzieje.

Kiedy ta zdolnos¢ walki jest aktywna rzuc 1 koscia, a nastepnie w zwykty sposéb sprawdz i zastosuj wynik
zgodnie z karta cierni.

Kiedy ta zdolnos¢ walki jest aktywna, umies¢ znacznik lisciotarczy na tym bossie. Kiedy uda sie po raz
pierwszy z sukcesem zaatakowac bossa, lisciotarcza pochtania obrazenia, po czym zostaje zniszczona.
Ten boss moze posiadac kilka znacznikdéw lisciotarczy.

Kiedy ta zdolnos¢ walki jest aktywna, ten boss jest niewrazliwy na wszystkie kosci mocy.

Kiedy ta zdolnos¢ walki jest aktywna, kazdy bohater na kafelku z bossem musi odrzuci¢ 1 karte tupu,
w ktdra jest wyposazony. Jesli zadnej nie ma, nic sie nie dzieje.

Kiedy ta zdolnos¢ walki jest aktywna, kazdy bohater na kafelku z bossem rzuca 1 koscig walki mniej
W czasie rzutu.



Dodathi s

Rozgrywka solo

Aby zagrac¢ w Tajemnice puszczy w trybie solo, pokieruj dwoma bohaterami. Runda przebiega w taki sam sposéb jak
przy rozgrywce dla 2 graczy.

Dostosowywanie poziomu trudnosci

Przed rozpoczeciem gry gracze moga zdecydowad, czy zagraja wykorzystujac karte zwyktych cierni, tatwych cierni,
czy trudnych cierni.

Zasady zaawansowane: Rozwscieczone potwory

Pokonany: Natychmiast umie¢ tego potwora z powrotem

P . . . s
s s roenmarpo ol Po lepszym zapoznaniu sie z podstawowa rozgrywka mozesz dodac do gry karte
T T rozwscieczonych potwordw. Ta karta wskazuje zdolnos¢ rozwscieczenia kazdego

W tej walce, zostaja zatruci.

o o e z potwordw, ktéra modyfikuje ich zdolnosci.

praeciwko rozwicieczonym szkieletom.

] Umicsc na tym potworze zmacanik iciotarcry:
[ Odrzué go po 1 udanym ataku.

" Ten potwér atakuje na poczatku walki.

Zjawy: Rozwscieczone zjawy wracaja do gry po tym, jak zostang pokonane po raz pierwszy.
Nalezy z nimi natychmiast walczy¢ po raz drugi. Jesli ten potwdr zostanie pokonany ponownie w tej
samej turze, nalezy go odrzucic i nie umieszczaé z powrotem w stosie.

Weze: Rozwscieczone weze zatruwaja kazdego bohatera na swoim kafelku, bioracego udziat w walce
z danym wezem, bez wzgledu na wynik walki.

—r

Szkielety: Walczac przeciwko rozwscieczonym szkieletom nie mozesz przerzucac kosci walki.

Rosliny: Rozwscieczone rosliny posiadaja lisciotarcze. Kiedy taki potwdr pojawia sie na kafelku,
natychmiast umiesé na nim znacznik lisciotarczy. Kiedy uda sie po raz pierwszy z sukcesem
zaatakowac tego potwora, znacznik lisciotarczy pochtania obrazenia, po czym zostaje zniszczony.

Grzyby: Rozwscieczone grzyby zawsze atakujg jako pierwsze i zadaja obrazenia bez wzgledu
na wynik walki.

@ 0ea



Wariant: Rozwscieczone potwory

Aby obnizy¢ poziom trudnosci, grajac z rozwscieczonymi potworami, zastosuj ponizszg zasade:
Zdolnos¢ rozwscieczenia kazdego z potwordw aktywuje sie tylko wtedy, gdy dany potwdr jest na kafelku z runa.

Zaawansowane zasady: Rozwscieczeni bossowie

X ' 1 . . . 7
sl [T Tl T T M po lepszym zapoznaniu sie z podstawowa rozgrywka mozesz dodac do gry karte
ielor T T TaT 1 1 | Wl rozwscieczonych bosséw. Ta karta wskazuje zdolnosc rozwscieczenia kazdego

WEdol Tl T ]

z bosséw, ktéra modyfikuje ich zdolnosci.

ol T L T 1]
? coencense

Boss zjawa: Kiedy poziom zagrozenia bossa zjawy osiggnie poziom 5, dodaj potwora na kafelek bossa.

Boss waz: Ten boss posiada teraz 4 punkty zycia. Kiedy poziom zagrozenia bossa weza osiggnie poziom 5,
bohaterowie na kafelku bossa zostaja zatruci.

osiggnie poziom 5, dodaj potwora na kafelek bossa.

Boss roslina: Kiedy poziom zagrozenia bossa rosliny osiggnie poziom 1i 5, daj temu bossowi znacznik
lisciotarczy.

@ Boss szkielet: \Wartos¢ obrony tego bossa otrzymuje premie +1. Kiedy poziom zagrozenia bossa szkieleta

N Boss grzyb: Ten boss posiada teraz 4 punkty zycia. Kiedy poziom zagrozenia bossa grzyba osiagnie
poziom 5 i 8, ten boss zadaje 1 obrazenie wszystkim bohaterom, biorgcym udziat w walce.




e
) Mini-rozszerzenie: Karczma

Zasady:
Kiedy dowolny bohater po raz pierwszy w grze wejdzie na kafelek karczmy, dobiera 1 losowa karte karczmy,
czyta na gtos jej tresc i stosuje opisane efekty. W trakcie gry mozna dobraé tylko 1 karte karczmy.

M Mini-rozszerzenie: Legowiska

Zasady:

Gracz znajdujacy sie na kafelku legowiska moze w trakcie swojej tury za darmo do niego wejsé.
Jesli sie na to zdecyduije, dobiera i odkrywa karte legowiska A, czyta wstep i zasady specjalne.
Nastepnie dobiera i odkrywa karte legowiska B i taczy obie karty, tworzac w ten sposéb legowisko.

Przypomnienie: Jesli kilku bohateréw znajduje sie na tym samym kafelku legowiska, mogq potgczyc sity
i eksplorowac legowisko wspdélnie z aktywnym graczem.

Na karcie A, stanowigcej wejscie  Po ukoriczeniu pierwszego

do legowiska, znajduja sie wydarzenia, gracz (lub gracze)
Przejsci j sieci jaskin sg wyjgtkowo waskie. . . . .
R gt nastepujace informacje: porusza sie na karte B.

cofnij ko$¢ na torze postepu o 1 pole.

Przemierzasz dlugi korytarz,

_ prowadzgcy do zablokowanego wyjicia.

LD Rzl ceeyzcies ey Zamier t¢ karte z inng karta .
wyskakue potwor i atakie cel legowiska B, pozostawiajac o Wp rowa d zenie
Dobierz i walczz 1 @, odejmujac 1 kosé na jej dotychczasowym
od wyniku kazdej kosci walki. polu na torze postepu.

Na karcie B, stanowigcej

. wyijscie z legowiska, znajduja sie
P——— ot 20 o ibpee oty 2] stad? spelqa Ina, cl’(d ”(?(52‘3 Ca  nastepujace informacje:

preeiicia mykitego w Kiieni lecznaraz slyseysz wrask sie do catego legowiska (kazde )

Noge ki ity mechanigl s . ; Wskazane przez wynik

Y rEEES Of (dada siez karty Al B) %utu (oscia spotkane

Trafiasz na obozowisko, w ktérym S > Oby sprzyjalo ci szczgiciel F @Wskazane rzez w mk a p

drzemig 3 potwory. ]Po(asu] ;Jdrzuchuns kartylupé\dv,’yvcz p Yy do rozpatrzer”a

Dobierziwalczz3 . Dodaj 2 losowo 12 nich, a nastepnie odloz 7. .
i i ok v 6> sos odraucomych kart ooy rzutu koscia spotkanie

e o - Kolejne pola toru postepu
do rozpatrzenia 6 ine p postep

@ Premie legowiska

(4 MR : @ Pierwsze pol
; " pole toru postepu ]
oy ~ © Kara legowiska

Aby ukoriczy¢ legowisko, nalezy z sukcesem rozpatrzec co najmniej 3 spotkania.

Dla kazdego spotkania, rzu¢ 1 koscia i umies¢ ja na odpowiednim polu (1,2 lub 3 w zaleznosci od tego jak daleko
juz dotarliscie). Rozpatrz spotkanie, poréwnujac wynik na kosci. Po jego zakoriczeniu:

. Jesli spotkanie zakoriczyto sie sukcesem: Ponownie rzuc koscig i powtdrz caty proces, az nie dotrzesz
do korica toru postepu.

- Jesli spotkanie zakoriczyto sie porazka (aktywny bohater stat sie nieprzytomny): Twoja przygoda
w tym legowisku natychmiast dobiega konca. Zastosuj kary przedstawione na karcie B. To legowisko
staje sie niedostepne.



Niektére spotkania moga wptywad na tor postepu. Jesli tak sie stanie, przesun kosc zgodnie z poleceniem,
a nastepnie kontynuuj eksploracje legowiska.

Po zakoriczeniu eksploracji legowiska rozpatrz ewentualne premie lub kary, a nastepnie odrzué karty,
ktére tworzyty dane legowisko. Te karty staja sie niedostepne do korica gry.

TryB kampanii <~

Poza trybem podstawowym na kolejnych stronach znajduje sie 5 przygdd, w ktére mozna zagraé osobno lub
w ramach kampanii, rozgrywajac kazdy rozdziat po kolei. Niezbedne informacje znajduja sie w opisie
przygotowania kazdego rozdziatu. Aby rozegra¢ kampanie, nalezy postepowac zgodnie z ponizszymi zasadami.

Przejscie do kolejnego rozdziatu

Po pomyslnym ukonczeniu rozdziatu wszyscy gracze odrzucaja swoje znaczniki standw. Jesli opis nie wskazuje
inaczej, odzyskuja réwniez cate swoje zdrowie i ustawiajg na o poziom swoich @. Jesli gracze zdobyli jakies karty
tupdw, moga je zatrzymacé lub w dowolny sposéb przekazaé pozostatym bohaterom. Wszelkie unikatowe moce
bohateréw 4, ktére udato sie odblokowad, nalezy zachowa¢ do kolejnego rozdziatu. Sugerujemy zapisywanie
wszelkich postepdw.

Jesli rozdziat zakonczy sie porazka, nalezy zresetowac postep. Gracze zbierajg poczatkowy ekwipunek, z ktérym

rozpoczynali dany rozdziat, i odrzucajg po 1 karcie tupu ze swojego bohatera. Nastepnie rozpoczynaja dany rozdziat
ponownie. Musza go z powodzeniem ukonczy¢, zanim bedg mogli przejs¢ do kolejnego.

Przebudzenie puszczy

Po pomyslnym ukonczeniu kazdego z rozdziatéw policzcie pokonane potwory kazdego rodzaju. Potwory najczesciej
pokonywanego rodzaju staja sie rozwscieczone na reszte kampanii (patrz strona 18).

Jesli potwory najczesciej pokonywanego rodzaju sg juz rozwscieczone, zamiast tego wez po 1 znaczniku kazdego
nie-rozwscieczonego potwora, zakryj je wszystkie i dobierz losowo 1 z nich. Wylosowany rodzaj potwora staje sie
rozwscieczony na reszte kampanii.

Przypomnienie: Zjawy posiadajq specjalny trwaty symbol @y i z tego powodu mogq stac sie rozwscieczone tylko

w wyhiku opisanego powyzej losowego dobrania.

Nowa akcja: Przeszukiwanie

Niektére z rozdziatéw tej kampanii umozliwig wykonywanie akcji przeszukiwania.

Jesli bohater wykonuje akcje przeszukiwania, odwraca znacznik zadania na swoim kafelku, zabiera go i umieszcza
odkryty na jednym z 3 miejsc na ekwipunek. Jesli to konieczne odrzuca karte tupu, aby zwolnié miejsce i zabiera
znacznik. Nie ma ograniczenia liczby i rodzaju znacznikéw zadan, ktére bohater moze umiescié¢ w tym konkretnym
miejscu na ekwipunek.

Jesli gracz nie chce odrzucad zadnego ekwipunku lub nie chce zabraé znacznika zadania, moze zostawic¢ dany
znacznik na kafelku, na ktérym go znalazt. Dowolny bohater z dostepnym polem ekwipunku moze go zabrac

w dalszej czesci gry.
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Od kilku tygodni puszcza sie zmienia. Stworzenia, ktére jg zamieszkujg staty sie agresywne i zdaje sie,
ze réwnowaga zostata utracona. Co gorsza, podczas ostatniej wyprawy zbierackiej starszego wioski oraz
handlarza ukgsit wqz. Zadna kuracja nie zdotata zbic¢ gorgczki. Uzdrowiciel potrzebuije silniejszego lekarstwa.
Niezwtocznie musicie wyruszyc do serca puszczy w poszukiwaniu niezbednych sktadnikow.

Cel rozdziatu
Zbierz wszystkie sktadniki niezbedne do sporzadzenia 2 antidotéw dla wioski: 6 grzybéw w 3 réznych kolorach
i 2 puste fiolki.

Przygotowanie gry
W tym rozdziale nie korzystaj z kafelkéw legowiska, handlarza, bossa, karczmy ani i studni energii.
W tym rozdziale nie korzystaj z 2 kart antidotéw.
Wez 8 ponizszych znacznikéw zadania, pomieszaj je i umies¢ w zakrytym stosie dobierania.

6 znacznikow grzybéw
2 znaczniki pustych fiolek

Dalsza czes¢ przygotowania przebiega tak samo jak w trybie podstawowym.

Specjalne zasady

1) Kiedy odkryjesz kafelek z rung, dobierz i umies¢ na danej runie 1 zakryty znacznik zadania.
Dowolny bohater, ktéry poruszy sie na ten kafelek w trakcie swojej tury, moze wykonac akcje przeszukiwania
(patrz strona 21), aby zebra¢ dany znacznik.

2) Akcje sporzadzenia mikstury mozna wykonac tylko na kafelku obozowiska (4 ). Aby ja wykonac,
bohater musi zakoriczy¢ swdj ruch na kafelku obozowiska i odrzucic¢ z ekwipunku ponizsze przedmioty:
« 3grzyby w réznych kolorach
1 pusta fiolke
2@
Po sporzgdzeniu mikstury odtdz sktadniki do pudetka.

3) Potwory obserwujg! Nie mozesz skorzystac z kafelka obozowiska, aby odzyskac punkty zdrowia
ani by sporzadzi¢ miksture, jesli obecne sg na nim potwory.

Gdy tylko uda sie sporzadzi¢ druga miksture, dobierz 1 znacznik potwora i dodatkowo 1 znacznik potwora
za kazdego bohatera w grze. Umiesc te znaczniki na kafelku obozowiska.



Porazka: Rozdziat konczy sie porazka, gdy wszyscy bohaterowie sg jednoczesnie nieprzytomni.

Zwyciestwo: Rozdziat konczy sie zwyciestwem, jesli uda sie sporzadzié 2 mikstury i pokonac wszystkie potwory
na kafelku obozowiska.

Tryb kampanii: Jesli ten rozdziat zakoriczyt sie zwyciestwem, mozesz dodad 2 karty antidotum
do kart tupéw na kolejne rozdziaty kampanii!

Rozdzia€ 2 - Drzewo zycia (czgsé1) s

Starszy wioski dziekuje za ocalenie zycia i prosi, byscie zbadali i odkryli, jakie zto zagniezdzito sie w puszczy.
Ponadto wdzieczny handlarz proponuje, ze zabierze was do ostabionej studni energii, ktérg mijat w czasie swych
podrézy. Po kilku dniach podrozy z jego karawang nastata pora, byscie ruszyli dalej na wtasnych nogach.

W poblizu kasztanowca dostrzegacie dziwng poswiate. Studnia energii zostata uszkodzona, najpewniej
przez grupe potwordw. Drzewo zycia traci swoje sity witalne i musicie powstrzymac odptyw mocy, nim bedzie
za pézno. Na poczgtek nalezy zebrac magiczne kule, ktére zostaty zabrane ze studhni.

Cel rozdziatu
Musisz przywréci¢ moc studni energii, umieszczajac w niej jak najwiecej @.

Przygotowarlle gry
W tym rozdziale nie korzystasz z kafelkéw legowiska, bossa ani karczmy.
Przed utworzeniem stosu dobierania kafelkéw puszczy, odtéz na bok kafelki wiru i studni energii.
Wtasuj je w druga potowe stosu kafelkdw, po jego utworzeniu.
Na koncu potasuj i po réwno rozdziel pomiedzy graczami 4

Przyktad w rozgrywce dla 3 graczy: Dwach graczy bierze po 1 @, atrzeci 2.

Specjalne zasady

1) Tropieni przez potwory: Kazdy bohater, ktory posiada co najmniej 1 @ jest tropiony przez potwory, na ktérych
nie znajduja sie zadne @ Na konricu kazdej rundy, tropigce bohateréw potwory poruszaja sie o 1 kafelek

w kierunku najblizszego bohatera. Jesli kilkoro bohateréw znajduje sie w tej samej odlegtosci od potwordw, kolejny
aktywny gracz decyduje, ktérych bohateréw beda tropié.

2) Rosnace napiecie: Po odkryciu kafelka studni energii, potwory tropigce bohateréw na koricu kazdej rundy
poruszaja sie o 2 kafelki (zamiast o 1) w strone najblizszego bohatera.

3) Przegrana walka: Jesli przegrate$ walke, posiadajac co najmniej 1 @ wroég z ktérym walczytes natychmiast

go przejmuje. Umiesc @ na @. Jesli posiadasz kilka @ po kazdej przegranej walce tracisz tylko 1 z nich.

Kazdy & moze otrzymac kilka



4) Ztodzieje magicznych kul: Na koricu kazdej rundy @ niosgce stracone @ poruszaja sie o 2 kafelki w strone
kafelka startowego. Jesli potwor z @ poruszy sie na kafelek wiru, zatrzymuije sie na nim, a na koricu kolejnej rundy
teleportuje sie na kafelek poczatkowy. Jesli @ z @ rozpoczyna swoj ruch na kafelku startowym, ten @ przepada
i nalezy go odrzucic!

Uwaga'! Jesli wszystkie 4 @ przepadngq, przegrywasz gre!

Po tym, jak pokonasz potwora, ktéry posiadat @ natychmiast przejmujesz dany @

Porazka: Rozdziat koriczy sie porazka, gdy wszyscy bohaterowie sg jednoczesnie nieprzytomni
lub gdy przepadna 4 g

Zwyciestwo: \Wszyscy bohaterowie musza spotkad sie na studni energii, posiadajac wymagana
liczbe @. Wszelkie @, ktére posiadaja, beda dodane do zebranych w tym rozdziale @. Jesli spetniacie
powyzsze wymagania, odrzuccie wskazang ponizej liczbe @, aby zwyciezy¢!

Liczba @ potrzebna do zwyciestwa: 2 graczy: 15; 3 graczy: 16; 4 graczy: 18.

Przyktad: W rozgrywce dla 3 graczy, posiadajqc 2 @, warte odpowiednio 3 i 2 @, gracze muszq odrzucic 5 @,
ktérym odpowiadajq ich 2 g , oraz jeszcze 11 @, aby tqcznie odrzuci¢ wymagane 16 @.

Tryb kampanii: Jesli ten rozdziat zakoriczyt sie zwyciestwem, przeczytaj wstep do kolejnego
rozdziatu, ale nie resetuj % ani @ bohateréw!




Rozdzia€ 3 - Drzewo zycia (c2¢$é2) s

Gdy magiczne kule wrdcity na miejsce, musicie bronic studni w czasie, gdy rzemiesinicy z wioski
bedg dokonywali wymaganych napraw. tatwo nie bedzie, bo juz styszycie nadciggajgce w waszq
strone potwory. Zapewne te same, ktore uszkodzity studnie.

Cel rozdziatu
Obron studnie energii przed ciggtymi atakami okolicznych potwordw. Musisz pokonac 1 e i tacznie 10 §Zr
w rozgrywce dla 2 graczy, 12 w rozgrywce dla 3 graczy i 15 w rozgrywce dla 4 graczy. @ zjawy nie licza sie.

Przygotowanie gry

Wazne: Wszyscy bohaterowie zaczynaja na kafelku studni energii.

Tryb kampanii: Bohaterowie odzyskuja tylko po 1 % i moga
zachowac (@, ktére zdobyli w poprzednim rozdziale.

Roztéz 11 kafelkdw puszczy zgodnie z ponizszym uktadem.
Nastepnie umies¢ kazdego bohatera na kafelku studni energii.
Wreszcie umie$c na symbolach odpowiadajgce im zakryte znaczniki:
1znacznik |, 3 znaczniki & i 7 znacznikéw @ (nie umieszczaj

na kafelku studni energii zadnych znacznikow @ ani ).



Specjalne zasady

1) Gra zaczyna sie od fazy przygody.

2) Gracze w fazach eksploracji i przygody nie doktadaja kafelkéw puszczy.

3) W tym rozdziale nie dziata standardowy efekt kafelka studni energii.

4) Nie mozna uciec z walki, jesli na tym samym kafelku znajduje sie przynajmniej 2 wrogéw.

5) Ponowne pojawianie si¢ i ruch potwordw:
Po kazdej rundzie sprawdz ponizsza tabele i zastosuj odpowiadajace efekty:

Runda 1 Potwory poruszaja sie o 1 kafelek w kierunku studni energii.

Runda 2 Potwory poruszaja sie o 2 kafelki w kierunku studni energii.

Runda 3 Umies¢ 2 €@ na kazdym kafelku z runa.

Runda 4 Potwory poruszaja sie o 2 kafelki w kierunku studni energii.

Runda 5 Umies¢ 1 karte bossa w obszarze gry (jesli zadnej tam nie ma) i odkryj ja.
Runda 6 Umiesé 1 @ na kazdym kafelku z runa.

Runda 7 Potwory poruszaja sie o 1 kafelek w kierunku studni energii.

Rundy 8+ Potwory poruszaja sie o 1 kafelek w kierunku studni energii.

Nastepnie umies¢ 1 ¥ na kazdym kafelku z runa.

Porazka: Rozdziat koriczy sie porazka, gdy wszyscy bohaterowie sg jednoczesnie nieprzytomni
lub gdy na koricu rundy co najmniej 1 znacznik €%r znajduije sie na kafelku studni energii.

Zwyciestwo: Rozdziat koriczy sie zwyciestwem, gdy pokonasz co najmniej 1 €% oraz wskazana
na poczatku zadania liczbe .

Tryb kampanii: Jesli ten rozdziat zakoriczyt sie zwyciestwem, mozesz dodac kafelek studni energii
do stosu dobierania kafelkdw puszczy na kolejne rozdziaty kampanii!



Rozdzial 4 - Kyoki w ciemnosel s

Zapada noc. Wyczerpani nledawnyml wydarzeniami rozbijacie oboz pod majestatyczng sosng, Iecz gdy do waszych
uszu zaczynajq dobiegac niepokojgce odgtosy uznajecie, ze bezpieczniej bedzie spedzi¢ noc posrdd jej gatezi. Cate szczescie,
ze tak postgpiliscie! O swicie odkrywacie, ze wasz obdz zostat splgdrowany. Dobrze, ze chociaz jestescie nadal
w jednym kawatku. Gorzej, ze skradziono wasz ekwipunek. Z waszego punktu obserwacyjnego dostrzegacie
jednak obozowiska ztodziejaszkéw. Nie ma wqtpliwosci, ze najblizsze godziny bedq... interesujgce!

Cel rozdziatu
Musisz udac sie do co najmniej 3 obozowisk wrogdéw i odzyskaé swdj sprzet.

Przygotowanie gry

Wazne: Wszyscy bohaterowie zaczynaja na kafelku obozowiska.

Rozt6z 15 kafelkdéw puszczy zgodnie z ponizszym uktadem, a nastepnie wez znaczniki obozowisk i umiesc je tak,
jak pokazano ponizej. Nastepnie umies¢ na symbolach odpowiadajace im zakryte znaczniki: 11 €T, 3 g i 1

Pojedyncza przygoda: Dobierz 2 karty tupdw i 1 dodatkowa karte tupu na gracza. Potasuj je razem i umiesc¢
zakryte w 4 réwnych stosach w poblizu obszaru gry.

Przyktad w rozgrywce dla 3 graczy: Dobierasz tqcznie 5 kart tupéw (2+3)
i stworz trzy stosy, po 1 karcie w kazdym, i jeden stos z dwiema kartami.

Tryb kampanii: Potasuj razem
karty tupow wszystkich graczy,
ktére zostaty wam po poprzednim
rozdziale, i umies¢ je w 4 réwnych
zakrytych stosach (dobierz
dodatkowe karty tupu, jesli to
konieczne dla utworzenia 4 stoséw).



Specjalne zasady

1) Gracze w fazach eksploracji i przygody nie doktadaja kafelkéw puszczy.

2) W tym rozdziale nie dziata standardowy efekt kafelka wiru.

3) Znaczniki obozowisk:

o

N
AN

®

A 4

Kiedy dotrzesz do kafelka z zakrytym znacznikiem obozowiska, walcz z kazdym %, ktdry sie tam znajduje.
Po pokonaniu wszystkich ¥ na tym kafelku, odwrd¢ znacznik obozowiska na widoczna strone i rozpatrz
jego efekty (patrz ponizej), a nastepnie walcz z €, ktdrego wtasnie umiescites.

Poza dodawaniem wrogdw, kazde obozowisko wyrdznia sie czyms wyjatkowym:

Kiedy wchodzisz do tego obozowiska, styszysz dzwiek rogu. Wszyscy wrogowie oddaleni od obozowiska
o maks. 3 kafelki natychmiast poruszaja sie do obozowiskal!

Gdy wkraczasz do obozowiska, jest niemal catkowicie opustoszate. Dostrzegasz zweglone pozostatosci waszego
sprzetu. Tylko jeden przedmiot zdotat przetrwac pozoge. Wylosuj 1 karte z wybranego stosu, zachowaj ja
i odrzud reszte.

Kiedy wchodzisz do tego obozowiska, nie masz czasu, by zatrzymac uciekajqcego straznika. Wrogowie znajq
teraz wasze zamiary. Umies¢ znacznik tarczy +1 na kafelku obozowiska, ktére nie zostato jeszcze odkryte

w tej grze. Kiedy na kafelku znajduje sie znacznik tarczy +1, wszyscy wrogowie na danym kafelku otrzymuija
premie +1 do wartosci obrony. Jesli nie ma takiego obozowiska, umiesc¢ znacznik na tym obozowisku.

Kiedy wchodzisz do tego obozowiska uruchamiasz putapke, co niemal kosztuje cie zycie. Aktywny bohater traci
2 @ iumieszcza & na swojej planszy!

Okras¢ ztodziei: Po pokonaniu wszystkich potwordw na kafelku z obozowiskiem, aktywny gracz bierze 1 ze stoséw
kart tupéw utworzonych podczas przygotowania, odzyskuje dane karty i wyposaza sie w nie.

Porazka: Rozdziat koniczy sie porazka, gdy wszyscy bohaterowie sg jednoczesnie nieprzytomni.

Zwyciestwo: Jednoczesnie na co najmniej 3 kafelkach z odkrytym znacznikiem obozowiska nie znajduja sie
zadne . Jesli zwyciezyliscie, mozecie zakonczyc rozdziat lub grac dalej, i sprobowaé oczyscic¢ ostatnie obozowisko.

Tryb kampanii: Jesli nie udato sie oczyscic¢ czwartego obozowiska, odrzuc ostatni stos kart
tupdw, utworzony podczas przygotowania gry. Ten sprzet jest teraz w tapach potwordéw!



Rozdziaes-WM

Po ostatnich (niezbyt mitych) przezyciach w waszej grupie dominuje ponury nastrdj, lecz mimo to musicie ruszac
dalej. Po zaledwie dwdch dniach wedréwki docieracie do celu. Wiecie to nie dzieki kompasowi, ale rozwijajgcym sie
roslinom wokat, ktore zdajqg sie jarzyc niepokojgcym blaskiem. Zupetnie jakby wszystko wokét zostato spaczone
przez skryty w ggszczu krysztat. Macie przeczucie, ze nastat moment ostatecznej walki o przywrdcenie
réwnowagi w puszczy. Najwazniejszej walki... | zapewne najtrudniejszej ze wszystkich...

Cel rozdziatu
Aktywuj 4 totemy oczyszczenia, aby oczyscic puszcze z rozprzestrzeniajacego sie spaczenia.

Przygotowanie gry

Przygotuj 10 znacznikdw spaczenia (.) i umiesé w grze 3 kafelki, tak jak pokazano powyze;j.
Umiesé 1 . na skrajnie prawym kafelku, a pozostate 9 znacznikéw odtéz na bok, jako pule.

Tryb kampanii: Jesli w poprzednim rozdziale poswiecites czas na przeszukanie kazdego obozowiska,
ten rozdziat na koniec pierwszej fazy przygody zaczyna z poziomem spaczenia zwigkszonym o 1
(patrz ponizej).

Specjalne zasady

1) Wzrost spaczenia: Po kazdej rundzie spaczenie si¢ rozprzestrzenia. Kazdy kafelek z umieszczonym na nim .
generuje 1 . za kazde niespaczone wyjscie z kafelka. Nie ma znaczenia, czy jest do niego dotgczony kafelek
puszczy, czy nie. Najpierw umies¢ wygenerowane znaczniki na kazdym sasiadujacym, potaczonym kafelku puszczy,
na ktérym nie ma jeszcze @9. Nastepnie, jezeli wyjscie z kafelka prowadzi na pole, gdzie nie ma jeszcze dotozonego
kafelka puszczy, umies¢ @8 w miejscu, gdzie kolejny kafelek bedzie sie taczyt z danym wyjsciem (w wyniku fazy
eksploracji lub ryzykownej eksploracji).

Na kazdym kafelku puszczy mozna umiescic tylko 1 .

Kiedy spaczenie dotrze do kafelka ze znacznikiem gig, nalezy odrzuci¢ dany znacznik gqus.

Kiedy spaczenie dotrze do kafelka z €% nalezy natychmiast odkry¢ bossa i aktywowad jego tor zagrozenia.



2) Aktywowanie totemu oczyszczenia: Aby aktywowac totem oczyszczenia musisz przyzwac kos¢ mocy,
znajdujac sie na kafelku puszczy z pasujacym totemem (czyli z rung w tym samym kolorze) i umiesci¢ dana
kos¢ na totemie. Uwaga! Gdy to zrobisz kos¢ mocy bedzie niedostepna az do korica gry!

3) Przyzwanie ostatniej szansy: Mozesz aktywowac totem oczyszczenia bohaterem, ktéry przyzywa kos¢ mocy
o innym kolorze niz kolor totemu na jego kafelku. Jesli posiadasz co najmniej 1 @ przyzwij kosé mocy w zwykty
sposdb, umieszczajac 2 kosci bohatera na twojej planszy gracza, a nastepnie odrzué wszystkie swoje @, aby zyskac
mozliwos¢ wybrania koloru przyzwanej kosci.

4) Oczyszczenie: . znajdujace sie w grze mozna usuwac na dwa sposoby. Za kazdym razem, gdy aktywowany
zostanie totem lub zostaje pokonany boss, mozesz wybraé i odrzucic 1 . z dowolnego kafelka puszczy. Jesli to
zrobisz, umiesc znacznik spaczenia w puli.

Nie mozesz oczysci¢ kafelka podwdjnego slepego zautka.
5) Znaczniki spaczenia (@):

Kiedy bohater poruszy sie lub rozpoczyna swoja ture na kafelku ze . sprawdz ponizsza tabele,
aby rozpatrzed efekt zalezny od tacznej liczby spaczonych kafelkéw puszczy.

Liczba spaczonych ; Wptyw na pozostatych
kafelkow puszczy Wptyw na bohateréw na kafelku ze . na kafelku ze .
1-3 Brak efektu D=1
4-8 -1 ruchu Q-1 i@
-1 wyposazonych gig
LUB Na kafelku pojawia si +1 €
9 Jesli bohater nie ma wyposazonych sts, afaxciu.pojawia sig
pada nieprzytomny
10+ Gra konczy sie porazka.

Porazka: Podobnie jak w trybie podstawowym, rozdziat korfczy sie porazka, gdy tor zagrozenia bossa
osiagnie maksymalny poziom. Porazka nastepuje réwniez wtedy, gdy spaczenie nie moze sie rozprzestrzeni¢
(pula . jest pusta).

Zwyciestwo: Rozdziat koniczy sie zwyciestwem natychmiast po tym, gdy jednoczesnie spetnione zostang dwa
ponizsze warunki:

4 kosci mocy sg umieszczone na odpowiadajacych im totemach.

Zadna karta bossa nie jest odkryta.

Po pomyslnym ukonczeniu tego rozdziatu, kampania dobiega korica. Gratulacje!
Przeczytaj opis na kolejnej stronie, aby sprawdzi¢, jak zakonczyta sie ta przygoda!



Nie czytaj ponizszego opisu, dopoki
nie ukonczycie z powodzeniem rozdziatu 5.
Gdy tylko aktywujecie ostatni totem, czujecie potezng fale uderzeniowg, rozchodzqcg sie we wszystkich kierunkach,

po czym nad puszczq zapada gtucha cisza. Spoglgdajqgc po sobie nawzajem, styszycie, jak w konarach drzew
zaczyna spiewac ptak. Wkrétce dotgczajg do niego kolejne, zas puszcza zdaje sie odradzac i dziekowac wam.

Kilka minut pézniej, gdy rozpromienieni oddajecie sie zastuzonemu odpoczynkowi, krysztat zaczyna
jasno swiecic i przed wami, znikqd, pojawia sie starszy.

,Dziekuje Wam drodzy przyjaciele. Stowa nie wyrazq w petni mojej wdziecznosci. Dzis ocaliliscie puszcze.

Niestety z jej krarica dobiegajg niepokojgce wiesci. Wasze zdolnosci mogq byc niezmiernie przydatne. Gdy juz
odpoczniecie, udajcie sie na mokradta i pomézcie naszym przyjaciotom. Niech drzewo zycia czuwa nad Wami!”

Twdrcy gry s

Autor gry i kierownik projektu: Geoffrey Wood
llustracje: Jiahui Eva Gao

Projekt graficzny: From the Woods Studio
Ttumaczenie: tukasz Tkaczyk

Korekta wersji polskiej: tukasz Chetmecki
Sktad: Aleksandra Miszta-Mars

Wersja polska: Galakta

Dziekuje wszystkim, ktérzy pomogli mi w sprawdzaniu poprawnosci zasad, testowali gre i wniesli konstruktywna
krytyke: Raph R, Eugénie B, June W, Matthis G, Sunday, Tien, Lara A, Romain L, Rodolphe C, Tom V, Brieuc F,
Maxime M, Charles B, Chris i Laura, Alexis B, Théo R, Laura i Olivier

Dziekuje Michaelowi i catemu zespotowi Meeple on Board Vanguard za ich swietna robote, jak réwniez naszym
partnerom odpowiedzialnym za inne wersje jezykowe!

| wreszcie stowa podziekowania dla ponad 3000 wspierajacych kampanie na Kickstarterze.
Ten projekt nie powstatby bez Was!



Uwaga: Do kazdej walki kazdy bohater ma 1 darmowa kos¢ walki (i¥%).
- Aktywny bohater zawsze jako pierwsza rozpatruje walke z potworem o najnizszej wartosci obrony ().
Nieaktywni bohaterowie na tym samym kafelku co aktywny gracz rzucaja swoimi kosci walki,

aby wesprzec aktywnego gracza.
Nieaktywni bohaterowie na tym samym kafelku co aktywny bohater moga otrzymaé maks. po 1 obrazeniu.

Otrzymane od potwora premie mozna podzieli¢ miedzy graczy, ktérzy brali udziat w walce na danym kafelku.

Bohaterowie nie moga uciec z walki z bossem.
Poziom zagrozenia moze sie zwiekszy¢ na 3 sposoby:
- Po kazdej turze gracza, jesli boss nadal zyje.
- Po kazdej rundzie, jesli boss nadal zyje.
- W wyniku niektdrych efektéw gry.
Kiedy niebieski znacznik na torze zagrozenia dotrze na ostatnie dostepne pole, przegrywacie!



