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Wstep

W Jaskini Trolla kontrolujesz druzyng poszukiwaczy przygod i grupg
potworow. Poszukiwacze przygdd najezdzaja jaskinig trolla w
poszukiwaniu ztota i magicznych artefaktow, podczas gdy twoje potwory
maja w tym przeszkodzi¢ poszukiwaczom przygod kontrolowanym przez
przeciwnika.

Cel gry

Kazde pomieszczenie legowiska jaskiniowego trolla posiada okreslona
warto$¢. Pod koniec gry (i do 4 razy podczas gry) gracze otrzymuja ztoto
za pomieszczenia, ktore kontroluja. Gracz posiadajacy najwigcej ztota
pod koniec gry wygrywa.

Elementy gry
Plansza: reprezentuje legowisko Jaskiniowego Trolla. Kazde
_ pomieszczenie jaskini jest oznakowane pewna iloscia ztotych monet,
okreslajaca jego wartosé. Legowisko posiada 4 wejscia (jedno przy
kazdym rogu) i jamg posrodku. Wzdtuz brzegu planszy znajduje sig pole
z punktacja, uzywane do zapamigtywania aktualnej ilosci ztota posiadanej
przez danego gracza. Plansze nalezy zlozy¢ z 4 czesci jak puzzle.

1. Trasa punkt6éw: po tych polach przesuwasz swoj zeton
punktacji, aby zaznaczy¢ ile zdobytes ztota.

2. Jama: Z tego miejsca rozpoczynajq gre wszystkie potwory

(z wyjatkiem jaskiniowego trolla)

3. Wejscia: To z tych pol rozpoczynaja gr¢ wszyscy poszukiwacze
przygdd.

Okragle Zetony: przedstawiaja postacie poszukiwaczy, potwory i
zdarzenia, ktore oczekuja na graczy wewnatrz legowiska Jaskiniowego
Trolla. Zetony podzielone sa na 4 kolory, po jednym dla kazdego gracza
(zetony poszukiwaczy przygdd, potworow i zdarzen sa opisane dalej w
tych regutach).

Zetony artefaktéw: te szeciokatne zetony reprezentuja magiczne
artefakty, ktore poszukiwacze moga znalez¢ wewnatrz legowiska. Moga
one zosta¢ wykorzystane w celu uzycia ich specjalnej zdolnosci lub
zachowane dla uzyskania dodatkowego ztota.

Zetony punktéw: te trojkatne zetony uzywane sa, aby zapamigtywac
aktualny stan zlota graczy.

Przygotowanie do gry
1. Z16z planszg i potdz ja na srodku obszaru przeznaczonego do gry.

2. Przetasuj zetony artefaktow, tak, aby byly utozone w losowej
kolejnosci i potodz je, zakryte, obok planszy.

3. Kazdy gracz wybiera kolor, bierze wszystkie zetony tego koloru i
tasuje je, po czym uklada zakryte w stos przed soba.

4. Kazdy gracz ustawia swoj zeton punktacji na polu z punktacja tak, aby
wskazywat na zero.
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Rozgrywka

Losowo zdecydujcie, ktory gracz bedzie zaczynat. Kiedy tura tego gracza
si¢ skonczy, rozgrywa gracz siedzacy po jego lewej stronie zgodnie z
ruchem wskazowek zegara.

Podczas swojej tury masz cztery akcje. Kazda pojedyncza akcje mozesz
wykorzysta¢ do jednej z nastgpujacych czynnosci:

Dobierz zeton ze swojej puli

Przesun jeden ze swoich zetonow
LUB

Wykorzystaj dodatkowe zdolno$ci potwordow (ork, upior).
LUB

Zagraj artefakt

(Uwaga: mozesz mie¢ mniej niz cztery akcje podczas swojej pierwszej
tury, co zostato wyjasnione ponizej w punkcie ,,Zasada pierwszej rundy”)

Przyklad: Gracz w czasie swojej tury wykorzystal swoje cztery akcje na:
dobranie dwoch zetonow ze swojej puli (koszt 2 akcje), przesunigcie jednego
swojego Zetonu do sqsiedniego pomieszczenia (koszt 1 akcja),

i wykorzystal dodatkowq zdolnos¢ jakq posiada Ork odrzucajqc jednego
poszukiwacza kontrolowanego przez innego gracza (koszt 1 akcja).

Akcja: Dobranie Zetonu

Jako pojedyncza akcja, mozesz losowo dobra¢ jeden ze swoich zetonow
gry, odkry¢ go, a nastgpnie wstawi¢ do gry lub wykonac¢ jego efekt, w
zaleznosci od typu zetonu.

Zeton poszukiwacza przygéd: kiedy dobierzesz zeton poszukiwacza
przygdd, musisz wstawi¢ go do gry na jednym z czterech wejs¢. Na
wejsciu moze znajdowac si¢ dowolna liczba zetonoéw poszukiwaczy
przygod.

Zeton potwora: kiedy dobierzesz zeton potwora, musisz wstawié go
do gry w jamie na $rodku planszy (z wyjatkiem Jaskiniowego Trolla, co
jest wyjasnione w opisie ponizej). W jamie moze znajdowac si¢ dowolna
ilo$¢ Zetondow potworow.

Zetony zdarzen: jesli dobierzesz zeton ,,Skarbu”, mozesz wstawi¢ go
do gry na dowolnym polu (ale nie na wejsciu ani w jamie). Jezeli
dobierzesz zeton ,,Przelicz tupy!” albo ,,Znajdz artefakt”, efekt zetonu
wchodzi w gr¢ natychmiast (jak podaje jego opis dalej), po czym zeton
jest odrzucany z gry.

Akcja: Przesun zeton

Jako pojedyncza akcja, mozesz przesunac jeden ze swoich zetonow
poszukiwaczy przygdd badz potworéw na dowolne sasiadujace
pomieszczenie lub wejscie, zgodnie z nastgpujacymi zasadami:

Poszukiwacze przygod i potwory moga porusza¢ sig tylko przechodzac
przez drzwi.

Poszukiwacze przygdd i potwory znajdujace si¢ w ktoryms z wejsc
moga zosta¢ przesunigei do dowolnego innego wejscia (uwaga: jama nie
Jest wejsciem).

Poszukiwacze przygod i potwory nie mogq wejs¢ do pokoju, ktory
zawiera juz dowolna kombinacj¢ pigciu poszukiwaczy/potworow (z
wyjatkiem Upiora, jak opisano ponizej).

Poszukiwacze przygdd i potwory nie moga wejs¢ do pomieszczenia
zajmowanego przez Jaskiniowego Trolla.

Poszukiwacze przygod i potwory nie mogq wejsé¢ do pomieszczenia
zajmowanego przez Rycerza przeciwnika (nie dotyczy to twojego
wlasnego Rycerza, jak opisano ponizej).

Poszukiwacze przygod nie mogq wejsé do jamy.

AKkcja: Zagranie artefaktu

Jesli posiadasz zeton artefaktu, mozesz wykorzysta¢ jedng akcjg aby
zagrac jego specjalng zdolnos¢, po czym go odrzuci¢. Nieuzyte zetony
artefaktow daja dodatkowe ztoto pod koniec gry (efekty artefaktow i
premie w ztocie wyjasnione sa dalej w instrukc;ji).
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Zasada pierwszej rundy

Na poczatku gry (w pierwszej turze) pierwszy gracz moze wykonac¢ tylko
jedna akcje, drugi gracz dwie, trzeci trzy, a czwarty cztery akcje. W
kolejnych turach kazdy gracz otrzymuje juz cztery akcje.

Punktacja

Kiedy ktorys z graczy dobierze zeton ,,Przelicz tupy!”, nalezy od razu
przeliczy¢ punktacjg na planszy.

Gracz posiadajacy najwigksza ilo§¢ poszukiwaczy przygod w danym
pomieszczeniu kontroluje to pomieszczenie i otrzymuje ilo§¢ ztota rowna
warto$ci pomieszczenia. Gracz ten przesuwa swoj zeton punktow tak, aby
odzwierciedli¢ swoja nowa ilos¢ posiadanego ztota. Jezeli zaden z graczy
nie posiada w pomieszczeniu wigcej poszukiwaczy przygod, niz
pozostali, Zaden z graczy nie otrzymuje ztota za to pomieszczenie.

Po przeliczeniu zlota ze wszystkich pomieszczen na planszy, gracz, ktory
dobrat zeton ,,Przelicz tupy!” wznawia swoja turg. Jesli dobrat ten Zeton
jako swoja ostatnig akcje, jego tura si¢ konczy.

Koniec gry

Kiedy jeden z graczy dobierze i zagra swoj ostatni zeton, gra natychmiast
si¢ konczy.

Punktacja na planszy zostaje przeliczona po raz ostatni, a gracz, ktory
zakonczyt gre zagrywajac swoj ostatni zeton dostaje dodatkowe 3 szt.
ztota premii.

Gracze posiadajacy nie zagrane artefakty (opisane ponizej) otrzymuja
ilo$¢ ztota rowng wartosci artefaktow.

Gracz z najwigksza iloscia zlota wygrywa.

Zetony poszukiwaczy przygéd

Barbarzynca: kiedy jest przeliczana punktacja na
planszy, Barbarzynca liczy si¢ za dwdch poszukiwaczy
przygod. Podczas zwyklej gry, Barbarzynca liczy sig
normalnie jako pojedynczy poszukiwacz; tzn.
Barbarzynca i czterech innych poszukiwaczy przygod
moze zajmowac jedno pomieszczenie. Barbarzynca nie
moze by¢ przepychany przez Upiora (Upiér jest
wyjasniony ponizej).

Zltodziej: wykorzystujac jedna akcjg, mozesz przesunaé
Ztodzieja do dowolnego pomieszczenia badz wejscia na
planszy. Ztodziej wchodzi do gry na wejsciu tak jak
kazdy inny poszukiwacz przygod.

Rycerz: kiedy Rycerz znajduje si¢ w pomieszczeniu,
zadna z postaci twoich przeciwnikow (poza ich
Rycerzami) nie moze wej$¢ do tego pomieszczenia.
Tylko Rycerze moga wejs¢ do pomieszczen
zajmowanych przez Rycerzy innych graczy. Jesli twoj
Rycerz wejdzie do pomieszczenia zawierajacego zetony
postaci przeciwnika, zetony te moga pozosta¢ w
pomieszczeniu. Jesli Rycerz wejdzie do pomieszczenia
bqdz wejscia zajmowanego przez jednego lub wigcej
Orkow sa one automatycznie odrzucane (nawet jesli
Ork jest kontrolowany przez tego samego gracza).

Krasnolud: kiedy punktacja na planszy jest
przeliczana, pomieszczenie zajmowane przez
Krasnoluda jest warte dwa razy tyle, ile wynosi jego
wartos¢, niezaleznie od tego, ktory gracz kontroluje to
pomieszczenie. Je$li w pomieszczeniu znajduje sig kilku
Krasnoludow, jego warto$¢ jest podwajana raz za
kazdego z nich. Na przyktad, jesli w pomieszczeniu
znajduja si¢ dwa Krasnoludy, a jest ono warte 3 ztota, to
warto$¢ pokoju przy przeliczaniu wynosi 12 (3x2x2).
Krasnolud nie podwaja dodatkowego ztota uzyskanego
z zetonu ,,Skarb” (opisanego ponizej).

Badacz: Badacze nie maja zadnych specjalnych
zdolnosci.
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Upior: jesli twoj Upior znajdzie si¢ w jednym
pomieszczeniu z innym poszukiwaczem, mozesz
wykorzysta¢ jedna akcjg, aby wypchnaé go przez drzwi
do sasiadujacego pomieszczenia lub wejscia. Postacie
nie moga by¢ wypychane do pomieszczen zajmowanych
juz przez dowolna kombinacjg pigciu Zetonow
poszukiwaczy i potworow, nie moga tez by¢
przepychane z jednego wejscia do drugiego. Upidr
moze wej$¢ do pomieszczenia, ktore jest juz zajmowane
przez dowolng kombinacjg pigciu poszukiwaczy
przygdd i potworow (ale tylko wtedy, jesli w kolejnej
akcji w tej samej turze wypchnie poszukiwacza przygod
do sasiedniego pomieszczenia). Postacie nie mogq by¢
wypychane do pomieszczen zawierajqcych Jaskiniowego
Trolla lub Rycerza przeciwnika.

Jaskiniowy Troll: kiedy dobierzesz Jaskiniowego
Trolla, mozesz potozy¢ go w dowolnym
pomieszczeniu, wiacznie z tymi zajmowanymi przez
Rycerzy, ale nie w jamie ani w wej$ciu. Zaczynajac od
przeciwnika po twojej lewej, kazdy z graczy
posiadajacy w tym pomieszczeniu poszukiwaczy
przygdd badz potwory moze je przesuna¢ do
sasiedniego pomieszczenia (jesli jest to legalny ruch).
Wszystkie zetony, ktdre pozostana w pomieszczeniu
(wlacznie z zetonami ,,Skarbu” oraz artefaktami) zostaja
odrzucone. Po zagraniu, Jaskiniowy Troll nie moze
zostaé przesunigty, a postacie oraz potwory nie moga
wchodzi¢ do pomieszczenia przez niego zajmowanego.

OrKk: jesli twoj Ork znajduje si¢ w pomieszczeniu lub
wejsciu zajmowanym przez poszukiwacza przygod,
mozesz wykorzysta¢ jedna akcjg, aby odrzucic¢ tego
poszukiwacza.

Zetony zdarzen

Skarb: kiedy dobierzesz zeton ,,Skarbu”, mozesz
zagra¢ go w dowolnym pomieszczeniu, ale nie w jamie
ani nie w wejéciu. Zeton ,,Skarbu” dodaje premie 4 szt.
ztota do warto$ci pomieszczenia, w ktorym sig znajduje.
Ta premia nie jest podwajana przez Krasnoluda. Zeton
ten moze zosta¢ odrzucony przez Jaskiniowego Trolla.
Po zagraniu, zeton ,,Skarbu” nie moze zostaé
przesunigty.

Przelicz tupy!: kiedy dobierzesz ten zeton, punktacja na
planszy jest natychmiast przeliczana (jak zostato
wyjasnione w punkcie ,,Punktacja”, wyzej) i zeton jest
odrzucany.

Znajdz artefakt: kiedy dobierzesz ten Zeton ze
swojego stosu, od razu dobierz zakryty gorny zeton
artefaktu (po czym odrzu¢ zeton ,,Znajdz artefakt”). Nie
pokazuj swojego artefaktu innym graczom. Mozesz
zagrywac artefakty podczas swojej tury dla ich
specjalnych efektow, badz zachowac je dla ztota do
konca gry (aby uzyska¢ wigcej informacji, zobacz opis
poszczegblnych ,,Artefaktow”).

UWAGA: Gdy w opisie jest uzyte okreslenie, ze dany Zeton jest
odrzucany to oznacza, ze jest on zdejmowany z planszy, odktadany na bok
i nie bierze juz udziatu w grze.
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Artefakty

nie Jaskiniowego Trolla) maksymalnie do trzech
pomieszczen lub wejs¢ (Upiory przesuwane w ten
sposob nie ,,przepychaja” postaci w pokojach). Jesli nie
zostanie zagrany, artefakt ten jest wart 3 szt. ztota pod
koniec gry.

Kielich teleportacji (3 szt. zlota): wybierz jedno
pomieszczenie badz wejscie. Przesun kazdego ze
swoich poszukiwaczy przygod z tego pomieszczenia do
dowolnego innego pomieszczenia badz wejscia, ktore
nie jest zajmowane przez Jaskiniowego Trolla badz
Rycerza przeciwnika (mozesz przesunac postacie do
réznych lokacji). Jesli nie zostanie zagrany, artefakt ten
jest wart 3 szt. ztota pod koniec gry.

Znak El'darra (4 szt. zlota): umie$¢ ten artefakt w
pomieszczeniu, w ktorym nie ma innych zetonoéw. Do
konca gry, poszukiwacze przygod i potwory nie moga
wejs$¢ do tego pomieszezenia oraz nie moga by¢ w nim
zagrywane zetony ,,Skarbu”. Kiedy punktacja na
planszy bedzie przeliczana, mozesz policzy¢ sobie ztoto
za to pomieszczenie. Jesli nie zostanie zagrany, artefakt
ten jest wart 4 szt. ztota pod koniec gry.

Helm kontroli umystu (3 szt. zlota): przesun jednego z
poszukiwaczy przygdd badz potwordw przeciwnika (ale

Rézdzka szybkoSci (3 szt. zlota): Przelicz punkty za
jedno pomieszczenie tak, jakby$ wtasnie wyciagnat
zeton ,,Przelicz tupy!”. Jesli nie zostanie zagrany,
artefakt ten jest wart 3 zlota pod koniec gry.

Plaszcz niewidzialnosci (2 szt. zlota): wybierz jednego
ze swoich poszukiwaczy przygod. Do konca tury,
poszukiwacz ten moze poruszac si¢ o0 dwa pola w jednej
akcji, oraz moze wchodzi¢ do pomieszczen
zajmowanych przez Jaskiniowe Trolle lub Rycerzy
przeciwnika. Jesli jednak ten poszukiwacz znajdzie si¢
w pomieszczeniu z Jaskiniowym Trollem na koncu tury,
jego zeton jest odrzucany. Jesli nie zostanie zagrany,
artefakt ten jest wart 2 szt. zlota pod koniec gry.

Miecz $mierci (3 szt. zlota): wybierz pomieszczenie, w
ktorym znajduje si¢ przynajmniej jeden twdj
poszukiwacz przygdd i przynajmniej jeden Ork.
Wszystkie Orki w tym pomieszczeniu sa odrzucane.
Jesli nie zostanie zagrany, artefakt ten jest wart 3 szt.
ztota pod koniec gry.
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Fantasy Flight Games

PLANSZOWA GRA FANTASY

Jako jeden ze ztapanych przez smoczycg bohateréw, musisz pokonac
magiczny labirynt, zbierajac ztoto i udaremniajac ruchy swoich
przeciwnikow za pomoca sztuczek i dobrze umiejscowionych putapek.

Gracze sami w czasie gry buduja labirynt dodajac coraz to nowe jego
elementy. Dzigki temu kazda rozgrywka jest inna i niepowtarzalna.
Gra przeznaczona jest dla 2 do 6 graczy.

POLECAMY!

PLANSZOWA GRA FANTASY -WYSCIGI RYDWANOW

Szalone wyscigi rydwandw na trasie pelnej roznych putapek i
niebezpieczenstw. Im szybciej jedziesz, tym wigksze ryzyko katastrofy!
Jezeli zaczniesz zostawac w tyle, mozesz przywola¢ swoj arsenat zaklee
aby omina¢ niebezpieczenstwa areny i powroci¢ do gry. Nie mozesz
jednak zosta¢ za daleko w tyle, bo nawet magia nie jest w stanie dokona¢
wszystkiego.

Gra przeznaczona jest dla 2 do 5 graczy.
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