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Dawno, dawno temu w syrenim grodzie zyl pewien bardzo
zdolny platnerz. Tworzyl on doskonale tarcze
i zbroje, ktore przyniosty mu stawe w calej Rzeczpospolitej.
Mial dwoje ukochanych dzieci: syna i cérke. Dzieciaki byly
wesole i ciekawskie, wciaz szukaly nowych przygod.

Pewnego razu do miasta przybyla grupa cyrkowcow.
Wszyscy pobiegli na rynek, by obejrzec¢ ich wspaniate sztuki.
Nie moglo zabrakna¢ tam dzieci platnerza. Przedostawszy
sie do pierwszego rzedu, podstuchaly rozmowe dwdoch
cyrkowcow. Jeden z magikow postanowil zakras¢ sie do
piwnic przy Krzywym Kole i zabra¢ stamtad skarb - cho¢
wszyscy wiedzieli, Ze pilnuje go straszliwy bazyliszek.
Byl to przerazajacy potwdr: ni to kogut, ni smok,

a jego wzrok mial taky sile, ze potrafil zamieni¢
czlowieka w kamien.



Gdy cyrkowiec zakradl si¢ do piwnic, dzieci pobiegly za nim.
Nagle z podziemi Krzywego Kola rozlegl si¢ straszliwy krzyk
zamienianego w kamien $mialka. Zbiegli si¢ ludzie, pobiegl
tez tkniety zlym przeczuciem platnerz. Ktos krzyknal,
ze widziano dzieci schodzace do podziemi. Obawiano sie,
ze nie ma dla nich ratunku. Wtem w glowie platnerza
zaswitala mysl. Pobiegl do swego warsztatu, chwycil
najpiekniejsza, wypolerowang jak lustro tarcze i wrocil na
Krzywe Kolo. Zaslaniajac si¢ tarcza, zszedl do podziemi.
Rozlegl sie ryk bazyliszka. Potwor ujrzal swe straszliwe
odbicie, a jego wzrok zamienil go w kamien. Dzieci byly
uratowane, a cala Warszawa $wietowala uwolnienie miasta
od straszliwej bestii.



Zawartos¢ pudelka:

+ plansza z torem punktéow + 10 Zetonow tarcz
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« 90 kart komnat

+ 5 pionkéw postaci
+ instrukcja ' + 5 zetonéw o warto$ci 40 punktéw

Wstep

Znalezliscie si¢ w podziemiach kamienicy na Krzywym Kole. Legenda
glosi, Ze mieszka tam straszliwy bazyliszek, ktory jednym spojrzeniem
zamienia ludzi w kamien! Czy uda Wam si¢ bezpiecznie opuscic¢ lochy
i wyrwac ze szponow bestii?




Cel gry

Gracze wcielajg si¢ w dzielnych poszukiwaczy skarbow, ktorzy
probuja opusci¢ lochy bazyliszka. Zwiedzaja je, wybierajac karty
przedstawiajgce poszczegolne piwniczne pomieszczenia. Kazde
zwiedzone pomieszczenie zapewnia punkty zwyciestwa. Ale jesli
gracz zdobedzie dwie identyczne karty, czyli wréci do tej samej
komnaty, to napotka bazyliszka. Jego wzrok zamieni gracza

w kamien.

Przygotowanie do gry

Przetasujcie wszystkie karty i podzielcie je na dwa stosy

o zblizonej liczbie kart. Jeden stos odldzcie na bok — wezmie on
udzial dopiero w drugiej rundzie gry.

Pozostate karty rozlézcie losowo na stole — obrazkami do dotu.

Poldzcie plansze na stole. Wybierzcie kolor postaci, w ktora chcecie
sie wcieli¢. Umiesécie swoje pionki postaci na polu ,,0” na torze
punktacji. Pie¢ Zetondw o wartosci 40 punktéw poldzcie obok
planszy. Zetony tarcz odlézcie do pudetka. Sg one uzywane wylgcznie
W uproszczonym wariancie gry.




Przebieg gry = :
.
:

Gra sklada sie z dwdch rund.

Pierwsza z nich gracze rozpoczynaja i rozgrywaja

jednoczesnie, odkrywajac karty komnat znajdujace

sie na stole.

Karty odkrywa¢ mozna tylko jedng reka. Gdy gracz odkryje karte,

musi zdecydowa¢, czy odwiedza te komnate
czy tez ja omija. Obowiazuja przy tym nastepujace zasady:

4 jesli gracz odwiedza komnate, zachowuje karte
- wowczas zakrywa ja i odklada na stos obok siebie;

@ jesli gracz omija komnate, pozostawia karte odkryta na stole
— obok reszty rozsypanych kart.




W trakcie gry zabronione jest zagladanie do swojego zakrytego stosu
odwiedzonych komnat - kazdy z graczy musi zapamigta¢, jakie karty juz
tam zgromadzil. Zabronione jest takze wyrywanie kart z ragk innym
graczom oraz zabieranie im kart ze stoséw odwiedzonych komnat.
Dozwolone jest za to dobieranie kart juz wczesniej odkrytych (przez
siebie lub innego gracza) i lezacych na stole.

Gdy wszystkie karty z ogélnego stosu zostang odkryte (niezaleznie
od tego, czy kazda komnata zostata odwiedzona czy nie), runda
natychmiast si¢ konczy i nikt juz nie moze dobiera¢ nowych kart.
Kazdy z graczy ujawnia swoja pule odwiedzonych komnat

i rozpoczyna si¢ zliczanie punktow.

Jesli gracz posiada minimum dwie takie same karty (czyli widniejaca
na nich komnata przedstawia te same obiekty, skierowane w te sama
strong, tj. niebedace swoim lustrzanym odbiciem), to oznacza, ze padi
ofiarg bazyliszka. Taki gracz odrzuca wszystkie karty zdobyte w tej
rundzie na $rodek stotu i nie zdobywa zadnych punktow.

Jesli gracz nie padl ofiarg bazyliszka i posiada w swoim zbiorze
karty bedace lustrzanymi odbiciami, zdobywa za kazdg taka pare
po 5 punktow.

Za wszystkie pozostale odwiedzone komnaty (niepowtarzajace si¢
i niebedace lustrzanymi odbiciami) gracz otrzymuje po 1 punkcie.



Istotne jest, ze gracz pada ofiara bazyliszka zawsze,
gdy ma minimum dwie takie same karty - niezaleznie od tego,
czy posiada réwniez ich lustrzane odbicie.

Karty komnat bezpiecznie odwiedzonych nalezy odlozy¢ na

bok. Swoje wyniki gracze zaznaczaja, kfadac pionek postaci na
odpowiednim polu planszy. Jesli w ktérym$ momencie gracz
zdobedzie wiecej punktéw niz jest pdl na planszy, to dostaje zeton
o wartosci 40 punktéw, ktory kladzie przed soba na stole.

Pionek postaci rozpoczyna ponowng wedréwke po planszy.

Przyklad: Przemek zdobyt 48 punktow. Dostaje zeton
o0 wartosci 40 punktow i ktadzie swéj pionek postaci na polu 8.

Gdy wszyscy gracze ujawnia swoje stosy i podlicza punkty, nalezy przejs¢
do kolejnej rundy. Wszystkie karty ze srodka stotu (reprezentujace
komnaty odkryte i nieodwiedzone przez graczy,

a takze te odrzucone przez graczy, ktorzy ulegli bazyliszkowi) nalezy
przetasowac wraz z wczesniej odtozonym stosem. Nie wykorzystujemy
kart, ktdre gracz zgromadzit w swoim punktujacym stosie (w ktérym nie
bylo dwdch lub wigcej identycznych kart). Przy uzyciu tak utworzonej
puli kart rozgrywana jest nastepna runda — na tych samych zasadach.




Na drugg rund¢ nie ma wplywu runda
poprzednia. Gracze, ktorzy padli ofiarg
bazyliszka, nadal mogg grac

i zdobywa¢ punkty w drugiej

rundzie, za§ komnaty odwiedzone

w tej rundzie rozliczane sg

niezaleznie od kart zachowanych

z rundy pierwszej. Punkty

zdobyte w drugiej rundzie

dodawane sg na planszy do

punktéw zdobytych

w pierwszej rundzie.

Gre wygrywa gracz, ktory po
zakonczeniu rozgrywki posiada

najwiecej punktéw. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktéry w drugiej
rundzie uzbieral wiecej par lustrzanych
odbic.

Jesli nadal nie mozna wyloni¢ zwyciezcy,
gracze wspolnie cieszg si¢ wygrana.




Przyklady:
® Gracz odwiedzil 5 réznych komnat = otrzymuje 5 punktow.

|

¢ Gracz odwiedzit 1 komnate lustrzang
i 3 dodatkowe komnaty = 5 + 3 = 8 punktow.

Rl | |

® Gracz zostal zlapany przez bazyliszka,

poniewaz zbyt dlugo przebywat ’ _
w komnacie z beczkg = 0 punktéw ~
(gracz odrzuca wszystkie karty).

Gracz zostat ztapany przez bazyliszka, poniewaz zbyt dtugo przebywat

w komnacie z duchem (mimo ze ma odbicie lustrzane tej komnaty)
= 0 punktow.




® Gracz otrzymuje 11 punktow
(5 za lustrzang komnate z beczkq, 5 za lustrzang komnate z duchem
i 1 za pojedynczq komnate ze szczurem i skarbem).

Wariant uproszczony

Jesli gracie z mlodszymi graczami, mozecie zastosowac¢ wariant
uproszczony. Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje jeden lub
dwa zetony tarcz. W trakcie sprawdzania odwiedzonych komnat
mozna jednorazowo uzy¢ zetonu tarczy, aby odrzuci¢ ze swojego
stosu karte, ktéra spowodowataby spotkanie bazyliszka.

Jesli w rozgrywce biorg udziat gracze o réznym stopniu zaawansowania,
polecamy wyréwnac szanse. Mozna to zrobi¢, rozdajac mlodszym
graczom po dwa zetony tarcz, a starszym — jedynie po jednym

(lub w ogdle). Punkty obliczamy na tych samych zasadach,

co w wariancie podstawowym.
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Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane s3 ze szczegélng starannoscia. Jezeli jednak zdarzg si¢ jakie$
braki (za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacj¢ e-mailem
na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij poda¢ swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica,
numer domu i mieszkania) oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail
z taka informacjg na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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