


Wstêp

W Jaskini Trolla kontrolujesz dru¿ynê poszukiwaczy przygód i grupê 
potworów. Poszukiwacze przygód naje¿d¿aj¹ jaskiniê trolla w 
poszukiwaniu z³ota i magicznych artefaktów, podczas gdy twoje potwory 
maj¹ w tym przeszkodziæ poszukiwaczom przygód kontrolowanym przez 
przeciwnika.

Cel gry
Ka¿de pomieszczenie legowiska jaskiniowego trolla posiada okreœlon¹ 
wartoœæ. Pod koniec gry (i do 4 razy podczas gry) gracze otrzymuj¹ z³oto 
za pomieszczenia, które kontroluj¹. Gracz posiadaj¹cy najwiêcej z³ota 
pod koniec gry wygrywa.

Elementy gry
!   Plansza: reprezentuje legowisko Jaskiniowego Trolla. Ka¿de 
pomieszczenie jaskini jest oznakowane pewn¹ iloœci¹ z³otych monet, 
okreœlaj¹c¹ jego wartoœæ. Legowisko posiada 4 wejœcia (jedno przy 
ka¿dym rogu) i jamê poœrodku. Wzd³u¿ brzegu planszy znajduje siê pole 
z punktacj¹, u¿ywane do zapamiêtywania aktualnej iloœci z³ota posiadanej 
przez danego gracza. Planszê nale¿y z³o¿yæ  z 4 czêœci jak puzzle.

!   Okr¹g³e ¯etony: przedstawiaj¹ postacie  poszukiwaczy, potwory i 
zdarzenia, które oczekuj¹ na graczy wewn¹trz legowiska Jaskiniowego 
Trolla. ¯etony podzielone s¹ na 4 kolory, po jednym dla ka¿dego gracza 
(¿etony poszukiwaczy przygód, potworów i zdarzeñ s¹ opisane dalej w 
tych regu³ach).

!   ¯etony artefaktów:  te szeœciok¹tne ¿etony reprezentuj¹ magiczne 
artefakty, które poszukiwacze mog¹ znaleŸæ wewn¹trz legowiska. Mog¹ 
one zostaæ wykorzystane w celu u¿ycia ich specjalnej zdolnoœci lub 
zachowane dla uzyskania dodatkowego z³ota.

!   ¯etony punktów: te trójk¹tne ¿etony u¿ywane s¹, aby zapamiêtywaæ 
aktualny stan z³ota graczy.

Przygotowanie do gry
1. Z³ó¿ planszê i po³ó¿ j¹ na œrodku obszaru przeznaczonego do gry.

2. Przetasuj ¿etony artefaktów, tak, aby by³y u³o¿one w losowej 
kolejnoœci i po³ó¿ je, zakryte, obok planszy.

3. Ka¿dy gracz wybiera kolor, bierze wszystkie ¿etony tego koloru i 
tasuje je, po czym uk³ada zakryte w stos przed sob¹.

4. Ka¿dy gracz ustawia swój ¿eton punktacji na polu z punktacj¹ tak, aby 
wskazywa³ na zero.

Rozgrywka

Losowo zdecydujcie, który gracz bêdzie zaczyna³. Kiedy tura tego gracza 
siê skoñczy, rozgrywa gracz siedz¹cy po jego lewej stronie zgodnie z 
ruchem wskazówek zegara.
Podczas swojej tury masz cztery akcje. Ka¿d¹ pojedyncz¹ akcjê mo¿esz 
wykorzystaæ do jednej z nastêpuj¹cych czynnoœci:

!   Dobierz ¿eton ze swojej puli              
                           LUB
!   Przesuñ jeden ze swoich ¿etonów
                           LUB
!   Wykorzystaj dodatkowe zdolnoœci potworów (ork, upiór).
                           LUB
!   Zagraj artefakt

(Uwaga: mo¿esz mieæ mniej ni¿ cztery akcje podczas swojej pierwszej 
tury, co zosta³o wyjaœnione poni¿ej w punkcie „Zasada pierwszej rundy”)

Przyk³ad: Gracz w czasie swojej tury wykorzysta³ swoje cztery akcje na: 
dobranie dwóch  ¿etonów ze swojej puli (koszt 2 akcje), przesuniêcie jednego 
swojego ¿etonu do s¹siedniego pomieszczenia (koszt 1 akcja),
i wykorzysta³ dodatkow¹ zdolnoœæ jak¹ posiada Ork  odrzucaj¹c jednego 
poszukiwacza kontrolowanego przez  innego gracza (koszt 1 akcja).

Akcja: Dobranie ¿etonu
Jako pojedyncza akcja, mo¿esz losowo dobraæ jeden ze swoich ¿etonów 
gry, odkryæ go, a nastêpnie wstawiæ do gry lub wykonaæ jego efekt, w 
zale¿noœci od typu ¿etonu.

!  ¯eton poszukiwacza przygód: kiedy dobierzesz ¿eton poszukiwacza 
przygód, musisz wstawiæ  go do gry na jednym z czterech wejœæ. Na 
wejœciu mo¿e znajdowaæ siê dowolna liczba ¿etonów poszukiwaczy 
przygód.

!  ¯eton potwora: kiedy dobierzesz ¿eton potwora, musisz wstawiæ go 
do gry w jamie na œrodku planszy (z wyj¹tkiem Jaskiniowego Trolla, co 
jest wyjaœnione  w opisie poni¿ej). W jamie mo¿e znajdowaæ siê dowolna 
iloœæ ¿etonów potworów.

!  ¯etony zdarzeñ: jeœli dobierzesz ¿eton „Skarbu”, mo¿esz wstawiæ go 
do gry na dowolnym polu (ale nie na wejœciu ani w jamie). Je¿eli 
dobierzesz ¿eton „Przelicz ³upy!” albo „ZnajdŸ artefakt”, efekt ¿etonu 
wchodzi w grê natychmiast (jak podaje jego opis dalej), po czym ¿eton 
jest odrzucany z gry.

Akcja: Przesuñ ¿eton
Jako pojedyncza akcja, mo¿esz przesun¹æ jeden ze swoich ¿etonów 
poszukiwaczy przygód b¹dŸ potworów na dowolne s¹siaduj¹ce 
pomieszczenie lub wejœcie, zgodnie z nastêpuj¹cymi zasadami:

!  Poszukiwacze przygód i potwory mog¹ poruszaæ siê tylko przechodz¹c 
przez drzwi.

!  Poszukiwacze przygód i potwory znajduj¹ce siê w którymœ z wejœæ 
mog¹ zostaæ przesuniêci  do dowolnego innego wejœcia (uwaga: jama nie 
jest wejœciem).

!  Poszukiwacze przygód i potwory  nie mog¹ wejœæ do pokoju, który 
zawiera ju¿ dowoln¹ kombinacjê piêciu poszukiwaczy/potworów (z 
wyj¹tkiem Upiora, jak opisano poni¿ej).

!  Poszukiwacze przygód i potwory nie mog¹ wejœæ do pomieszczenia 
zajmowanego przez Jaskiniowego Trolla.

!  Poszukiwacze przygód i potwory nie mog¹ wejœæ do pomieszczenia 
zajmowanego przez Rycerza przeciwnika (nie dotyczy to twojego 
w³asnego Rycerza, jak opisano poni¿ej).

!  Poszukiwacze przygód nie mog¹ wejœæ do jamy.

Akcja: Zagranie artefaktu
Jeœli posiadasz ¿eton artefaktu, mo¿esz wykorzystaæ jedn¹ akcjê aby 
zagraæ jego specjaln¹ zdolnoœæ, po czym go odrzuciæ. Nieu¿yte ¿etony 
artefaktów daj¹ dodatkowe z³oto pod koniec gry (efekty artefaktów i 
premie w z³ocie wyjaœnione s¹ dalej w instrukcji).
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1. Trasa punktów: po tych polach przesuwasz swój ¿eton 
punktacji, aby zaznaczyæ ile zdoby³eœ z³ota.
2. Jama: Z tego miejsca rozpoczynaj¹ grê wszystkie potwory 
(z wyj¹tkiem jaskiniowego trolla)
3. Wejœcia: To z tych pól rozpoczynaj¹ grê wszyscy poszukiwacze 
przygód.



Zasada pierwszej rundy
Na pocz¹tku gry (w pierwszej turze) pierwszy gracz mo¿e wykonaæ tylko 
jedn¹ akcjê, drugi gracz  dwie, trzeci trzy, a czwarty cztery akcje. W 
kolejnych turach ka¿dy gracz otrzymuje ju¿ cztery akcje.

Punktacja
Kiedy któryœ z graczy dobierze ¿eton „Przelicz ³upy!”, nale¿y od razu 
przeliczyæ punktacjê na planszy.
Gracz posiadaj¹cy najwiêksz¹ iloœæ poszukiwaczy przygód w danym 
pomieszczeniu kontroluje to pomieszczenie i otrzymuje iloœæ z³ota równ¹ 
wartoœci pomieszczenia. Gracz ten przesuwa swój ¿eton punktów tak, aby 
odzwierciedliæ swoj¹ now¹ iloœæ posiadanego z³ota. Je¿eli ¿aden z graczy 
nie posiada w pomieszczeniu wiêcej poszukiwaczy przygód, ni¿ 
pozostali, ¿aden z graczy nie otrzymuje z³ota za to pomieszczenie.
Po przeliczeniu z³ota ze wszystkich pomieszczeñ na planszy, gracz, który 
dobra³ ¿eton „Przelicz ³upy!” wznawia swoj¹ turê. Jeœli dobra³ ten ¿eton 
jako swoj¹ ostatni¹ akcjê, jego tura siê koñczy.

Koniec gry
Kiedy jeden z graczy dobierze i zagra swój ostatni ¿eton, gra natychmiast 
siê koñczy.
Punktacja na planszy zostaje przeliczona po raz ostatni, a gracz, który 
zakoñczy³ grê zagrywaj¹c swój ostatni ¿eton dostaje dodatkowe 3 szt. 
z³ota premii.
Gracze posiadaj¹cy nie zagrane artefakty (opisane poni¿ej) otrzymuj¹ 
iloœæ z³ota równ¹ wartoœci artefaktów.
Gracz z najwiêksz¹ iloœci¹ z³ota wygrywa.

¯etony poszukiwaczy przygód

Barbarzyñca: kiedy jest przeliczana punktacja na 
planszy, Barbarzyñca liczy siê za dwóch poszukiwaczy 
przygód. Podczas zwyk³ej gry, Barbarzyñca liczy siê 
normalnie jako pojedynczy poszukiwacz; tzn. 
Barbarzyñca i czterech innych poszukiwaczy przygód 
mo¿e zajmowaæ jedno pomieszczenie. Barbarzyñca nie 
mo¿e byæ przepychany przez Upiora (Upiór jest 
wyjaœniony poni¿ej).

Z³odziej: wykorzystuj¹c jedn¹ akcjê, mo¿esz przesun¹æ 
Z³odzieja do dowolnego pomieszczenia b¹dŸ wejœcia na 
planszy. Z³odziej wchodzi do gry na wejœciu tak jak 
ka¿dy inny poszukiwacz przygód.

Rycerz: kiedy Rycerz znajduje siê w pomieszczeniu, 
¿adna z postaci twoich przeciwników (poza ich 
Rycerzami) nie mo¿e wejœæ do tego pomieszczenia. 
Tylko Rycerze mog¹ wejœæ do pomieszczeñ 
zajmowanych przez Rycerzy innych graczy. Jeœli twój 
Rycerz wejdzie do pomieszczenia zawieraj¹cego ¿etony 
postaci przeciwnika, ¿etony te mog¹ pozostaæ w 
pomieszczeniu. Jeœli Rycerz wejdzie do pomieszczenia 
b¹dŸ wejœcia zajmowanego przez jednego lub wiêcej 
Orków s¹ one automatycznie odrzucane (nawet jeœli 
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 
wartoœæ, niezale¿nie od tego, który gracz kontroluje to 
pomieszczenie. Jeœli w pomieszczeniu znajduje siê kilku 
Krasnoludów, jego wartoœæ jest podwajana raz za 
ka¿dego z nich. Na przyk³ad, jeœli w pomieszczeniu 
znajduj¹ siê dwa Krasnoludy, a jest ono warte 3 z³ota, to 
wartoœæ pokoju przy przeliczaniu wynosi 12 (3x2x2). 
Krasnolud nie podwaja dodatkowego z³ota uzyskanego 
z ¿etonu „Skarb” (opisanego poni¿ej).

Badacz: Badacze nie maj¹ ¿adnych specjalnych 
zdolnoœci.

¯etony potworów

Upiór: jeœli twój Upiór znajdzie siê w jednym 
pomieszczeniu z innym poszukiwaczem, mo¿esz 
wykorzystaæ jedn¹ akcjê, aby wypchn¹æ go przez drzwi 
do s¹siaduj¹cego pomieszczenia lub wejœcia. Postacie 
nie mog¹ byæ wypychane do pomieszczeñ zajmowanych 
ju¿ przez dowoln¹ kombinacjê piêciu ¿etonów 
poszukiwaczy i potworów, nie mog¹ te¿ byæ 
przepychane z jednego wejœcia do drugiego. Upiór 
mo¿e wejœæ do pomieszczenia, które jest ju¿ zajmowane 
przez dowoln¹ kombinacjê piêciu poszukiwaczy 
przygód i potworów (ale tylko wtedy, jeœli w kolejnej 
akcji w tej samej turze wypchnie poszukiwacza przygód 
do s¹siedniego pomieszczenia). Postacie nie mog¹ byæ 
wypychane do pomieszczeñ zawieraj¹cych Jaskiniowego 
Trolla lub Rycerza przeciwnika.

Jaskiniowy Troll: kiedy dobierzesz Jaskiniowego 
Trolla, mo¿esz po³o¿yæ  go w dowolnym 
pomieszczeniu, w³¹cznie z tymi zajmowanymi przez 
Rycerzy, ale nie w jamie ani w wejœciu. Zaczynaj¹c od 
przeciwnika po twojej lewej, ka¿dy z graczy 
posiadaj¹cy w tym pomieszczeniu poszukiwaczy 
przygód b¹dŸ potwory mo¿e je przesun¹æ do 
s¹siedniego pomieszczenia (jeœli jest to legalny ruch). 
Wszystkie ¿etony, które pozostan¹ w pomieszczeniu 
(w³¹cznie z ¿etonami „Skarbu” oraz artefaktami) zostaj¹ 
odrzucone. Po zagraniu, Jaskiniowy Troll nie mo¿e 
zostaæ przesuniêty, a postacie oraz potwory nie mog¹ 
wchodziæ do pomieszczenia przez niego zajmowanego.

Ork: jeœli twój Ork znajduje siê w pomieszczeniu lub 
wejœciu zajmowanym przez poszukiwacza przygód, 
mo¿esz wykorzystaæ jedn¹ akcjê, aby odrzuciæ tego 
poszukiwacza.

¯etony zdarzeñ

Skarb: kiedy dobierzesz ¿eton „Skarbu”, mo¿esz 
zagraæ go w dowolnym pomieszczeniu, ale nie w jamie 
ani nie w wejœciu. ¯eton „Skarbu” dodaje premiê 4 szt. 
z³ota do wartoœci pomieszczenia, w którym siê znajduje. 
Ta premia nie jest podwajana przez Krasnoluda. ¯eton 
ten mo¿e zostaæ odrzucony przez Jaskiniowego Trolla. 
Po zagraniu, ¿eton „Skarbu” nie mo¿e zostaæ 
przesuniêty.

Przelicz ³upy!: kiedy dobierzesz ten ¿eton, punktacja na 
planszy jest natychmiast przeliczana (jak zosta³o 
wyjaœnione w punkcie „Punktacja”, wy¿ej) i ¿eton jest 
odrzucany.

ZnajdŸ artefakt: kiedy dobierzesz ten ¿eton ze 
swojego stosu, od razu dobierz zakryty górny ¿eton 
artefaktu (po czym odrzuæ ¿eton „ZnajdŸ artefakt”). Nie 
pokazuj swojego artefaktu innym graczom. Mo¿esz 
zagrywaæ artefakty podczas swojej tury dla ich 
specjalnych efektów, b¹dŸ zachowaæ je dla z³ota do 
koñca gry (aby uzyskaæ wiêcej informacji, zobacz opis 
poszczególnych  „Artefaktów”).

UWAGA:  Gdy w opisie jest u¿yte okreœlenie, ¿e dany ¿eton jest 
odrzucany to oznacza, ¿e jest on zdejmowany z planszy, odk³adany na bok 
i nie bierze ju¿ udzia³u w grze.



Artefakty

He³m kontroli umys³u (3 szt. z³ota): przesuñ jednego z 
poszukiwaczy przygód b¹dŸ potworów przeciwnika (ale 
nie Jaskiniowego Trolla) maksymalnie  do trzech 
pomieszczeñ lub wejœæ (Upiory przesuwane w ten 
sposób nie „przepychaj¹” postaci w pokojach). Jeœli nie 
zostanie zagrany, artefakt ten jest wart 3 szt. z³ota pod 
koniec gry.

Kielich teleportacji (3 szt. z³ota): wybierz jedno 
pomieszczenie b¹dŸ wejœcie. Przesuñ ka¿dego ze 
swoich poszukiwaczy przygód z tego pomieszczenia do 
dowolnego innego pomieszczenia b¹dŸ wejœcia, które 
nie jest zajmowane przez Jaskiniowego Trolla b¹dŸ 
Rycerza przeciwnika (mo¿esz przesun¹c postacie do 
ró¿nych lokacji). Jeœli nie zostanie zagrany, artefakt ten 
jest wart 3 szt. z³ota pod koniec gry.

Znak El'darra (4 szt. z³ota): umieœæ ten artefakt w 
pomieszczeniu, w którym nie ma innych ¿etonów. Do 
koñca gry, poszukiwacze przygód i potwory nie mog¹ 
wejœæ do tego pomieszczenia oraz nie mog¹ byæ w nim 
zagrywane ¿etony „Skarbu”. Kiedy punktacja na 
planszy bêdzie przeliczana, mo¿esz policzyæ sobie z³oto 
za to pomieszczenie. Jeœli nie zostanie zagrany, artefakt 
ten jest wart 4 szt. z³ota pod koniec gry.

Ró¿d¿ka szybkoœci (3 szt. z³ota): Przelicz punkty za 
jedno pomieszczenie tak, jakbyœ w³aœnie wyci¹gn¹³ 
¿eton „Przelicz ³upy!”. Jeœli nie zostanie zagrany, 
artefakt ten jest wart 3 z³ota pod koniec gry.

P³aszcz niewidzialnoœci (2 szt. z³ota): wybierz jednego 
ze swoich poszukiwaczy przygód. Do koñca tury, 
poszukiwacz ten mo¿e poruszaæ siê o dwa pola w jednej 
akcji, oraz mo¿e wchodziæ do pomieszczeñ 
zajmowanych przez Jaskiniowe Trolle lub Rycerzy 
przeciwnika. Jeœli jednak ten poszukiwacz znajdzie siê 
w pomieszczeniu z Jaskiniowym Trollem na koñcu tury, 
jego ¿eton jest odrzucany. Jeœli nie zostanie zagrany, 
artefakt ten jest wart 2 szt. z³ota pod koniec gry.

Miecz œmierci (3 szt. z³ota): wybierz pomieszczenie, w 
którym znajduje siê przynajmniej jeden twój 
poszukiwacz przygód i przynajmniej jeden Ork. 
Wszystkie Orki w tym pomieszczeniu s¹ odrzucane. 
Jeœli nie zostanie zagrany, artefakt ten jest wart 3 szt. 
z³ota pod koniec gry.
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PLANSZOWA GRA FANTASY

Jako jeden ze z³apanych przez smoczycê bohaterów, musisz pokonaæ 
magiczny labirynt, zbieraj¹c z³oto i udaremniaj¹c ruchy swoich 
przeciwników za pomoc¹ sztuczek i dobrze umiejscowionych pu³apek.

Gracze sami w czasie gry buduj¹ labirynt dodaj¹c coraz to nowe jego 
elementy. Dziêki temu ka¿da rozgrywka jest inna i niepowtarzalna.
 Gra przeznaczona jest dla 2 do 6 graczy. 

PLANSZOWA GRA FANTASY - WYŒCIGI RYDWANÓW

Szalone wyœcigi rydwanów na trasie pe³nej ró¿nych pu³apek i 
niebezpieczeñstw. Im szybciej jedziesz, tym wiêksze ryzyko katastrofy! 
Je¿eli zaczniesz zostawaæ w tyle, mo¿esz przywo³aæ swój arsena³ zaklêæ 
aby omin¹æ niebezpieczeñstwa areny i powróciæ do gry. Nie mo¿esz 
jednak zostaæ za daleko w tyle, bo nawet magia nie jest w stanie dokonaæ 
wszystkiego.
Gra przeznaczona jest dla 2 do 5 graczy.

POLECAMY!
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