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! To miato by¢ proste zadanie. Wejs¢ do $wia-
tyni i wynies¢ z niej wszystko, co najcenniej-
sze. Szybko, bez ryzyka, zanim przybedzie
oficjalna ekspedycja archeologiczna. Klara
i Natan byli jak zwykle perfekcyjnie przy-
gotowani.

Historia

Ale jak zwykle cos poszto nie tak. Kamienne
wrota $wiagtyni byty otwarte, a przeciez caly
wiecezdr zastanawiali sie, jak je sforsowad.
Nim weszli do Srodka, Klara drgneta, obré-
cila sie i spojrzata na koniec mostu, przez
ktdry przeszli.

— Ktos tu jest! — syknela i tracita Natana.

— Nie panikuj! To pewnie jakies zwierze...
Natan pociggnat ja za ramie, ale sam tez
omiétt uwaznym spojrzeniem geste zarosla.
‘Czy tam co$ blysnelo? Ech, ta wyobraznia.
Niepotrzebnie nastuchali sie¢ opowiesci od
miejscowych. Jakies tajemnicze strazniczki,
putapki, bla bla bla... Glupie gadanie, ze nikt
nigdy nie wrécit ze swigtyni. Bzdura!

— Wlewo czy w prawo? — zapytata Klara.
— Zawsze w lewo! — odpart Natan.

» Jakze fatalnie sie pomylit! Wybuch byt gwat-
towny, odrzucit go na 2 metry i jakim$ cu-
dem tylko przypalit whosy i ubranie.

— Klara! Pomocy! — Wrzasnat oszotomiony
Natan i wyciagnal reke w strone dziewczyny
po drugiej stronie korytarza.

Amazonka bardzo wolno zdjela z ramienia

! \ tuk i siegneta po strzate...

“ AMAZONKI - to gra blefu i ukrytych toz-
' samosci. Grabiezcy chca odnalezé wszyst-
irby i wynied¢ je ze Swigtyni. Jesli

¢ uda, wygraja. Amazonki muszq im

.

—

w tym przeszkodzi¢, mylac tropy i wcia-
gajac intruzéw w putapki. Jedli uda im sie
ocali¢ choday jeden skarb lub jesli aktywujq
wszystRie putapki, to one wygraja.

Kto zwyciezy? Komu zaufasz? Kogo wciag-
gniesz w pulapke?

Elementy gry

* 11 kart postaci

4 Rarty

Grabiezcow Amazonek

* 50 kart sekretnych pomieszczen

37 kart
pustych
pomieszczen

10 kart
skarbow

3 karty
pulapek

¢ 1 klucz * 1 karta pomocy

awers rewers

__"_‘ ——

Cel gry

Grabiezcy w ciaggu 4 rund musza zdobyé

wszystkie skarby. Jedli im sie to uda, wygraja.

Amazonki, moga wygra¢ na 2 sposoby:

1. Jedli sprawig, ze do konca gry nie zostana
odkryte wszystkie skarby lub

2. gdy zostana odkryte wszystkie putapki.

Gracze dostaja role potajemnie i graja druzy-
nami: Amazonki kontra Grabiezcy.

Nie wiadomo kto jest kim i komu mozna zaufaé.
Falszywe tropy, ukryte tozsamosci — wszystko
po to, by oszukaé przeciwnikéw i wygrad!

Przygotowanie gry

OkKkreslenie rol

W zaleznoéci od licz-

by graczy wybierz-

cie karty postaci,

tak jak wskazano

w tabelce.

Karty postaci

potasujcie i roz-

dajcie graczom

po jednej.

Kazdy z graczy

dyskretnie spo-

glada na postaé

na karcie i kla-

dzie jq zakryta przed soba.

To, jaka postacig grasz, jest scisle tajne az
do konca gry! Jezeli pozostata jaka$ nie-
przydzielona karta postaci, odtdzcie ja do
pudelka bez ujawniania!

. UWAGA: .Przez cala gre nikomu nie
pokazuj swojej postaci, ani nie podgla-
daj innych, bo zepsujesz sobie zabawe!

Przyklad:

W 4-osobowej rozgrywce 3 karty Grabiezcow
i 2 karty Amazonek potasowano i rozda-
no po jednej dla kazdego gracza. Pozosta-
ta, nieprzydzielona karta zostata odtozo-
na do pudetka (bez ujawniania!). Teraz
gracze nie wiedzq, czy jest wsréd nich
3 Grabiezcow i 1 Amazonka, czy moze
2 Grabiezcéw i 2 Amazonki.

Rozpoczecie gry
W zaleznosci od
liczby graczy zmie-
nia sie rozktad
sekretnych
pomieszczen.

Te tabelke znaj-
dziesz réwniez na
karcie pomocy.
Wszystkie niepo-
trzebne do tej
rozgrywki karty
wracajg do pudelka.

e Stos sekretnych pomieszczen nalezy po-
tasowad.
Gracze otrzymuja po 5 kart sekretnych
pomieszczen.
Kazdy gracz dyskretnie spoglada na swoje
karty sekretnych pomieszczen, tasuje je
i kladzie zakryte w rzedzie (jedna obok
drugiej). Wie zatem, jakie ma karty przed
sobg, ale nie wie, ktéra gdzie lezy.

Wybdr pierwszego gracza

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ma przy sobie
najwiekszy klucz, a jesli nikt nie ma klucza, to
ten, ktéry jako ostatni grabit. Ktadzie on przed
sobg karte klucza i jest od teraz nazywany
Klucznikiem.

Rozgrywka

Gracze rozpoczynaja dyskusje. Klucznik
pyta czyja karte sprawdzié. Gracze méwig,
co znajduje sie w ich pomieszczeniach: pu-
ste sale, skarby lub putapki. Moga moéwié
prawde, moga ktamacd, wszystko jest dozwo-
lone. Moga sugerowa¢ Klucznikowi, kto jest
Amazonka, a kto Grabiezca.

Klucznik w koncu musi komus zaufaé. Pa-
mietajcie, Ze w grupie znajduje sie przynaj-
mniej jedna Amazonka. Réwniez Klucznik
moze mdéwié, co ma w swoich kartach.

UWAGA: Nie warto méwié¢ NIE
POWIEM! To gra, w ktérej odpo-
wiadasz na pytania, ale nie zawsze

musi to by¢ prawda!

Klueznik decyduje w koncu, ktéra karte
innego gracza chce odkryé (nie mozna
odkry¢ wlasnej karty). Gdy juz podejmie
decyzje, ktadzie karte klucza przed wybra-
nym pomieszczeniem. Wybrana karta jest
wtedy ujawniana i zostaje umieszczona na
$rodku stotu. Gracz, ktérego pomieszczenie
zostato otwarte, przejmuje klucz i to on zo-
staje Klucznikiem.

Gracze mogq, a wrecz powinni, dyskuto-
wac miedzy sobg, ktére pomieszczenie chea
otworzy¢. Tylko tak majag wplyw na to, kto
wygra. Jednak ostateczng decyzje zawsze
podejmuje Klucznik.

UWAGA: Méwcie, przekonujcie,
klamcie, obserwujcie!




Najistotniejszq czedcia tej

gry jest dyskusja. Dla Ama-

[ _zonek wazne jest, by od cza-

su do ezasu blefowad i wpro-

wadza¢ innych graczy w blad.

Od tego zalezy ich wygrana
i bezpieczenstwo skarbow.

Grabiezcy réwniez czasami ble-
fujq, zeby sprawdzi¢, kto kltamie.

Wskazoéwka!

Pytajcie graczy, co maja w kartach. Liczcie
skarby i putapki! Czesto jest za mato albo
za duzo zdeklarowanych skarbéw i putapek.
Podczas dyskusji Klucznik zazwyczaj wy-
biera pomieszczenia, ktdre sq najwazniejsze
dla roli, ktérg odgrywa. Grabiezcy chca
znalez¢ jak najwiecej skarbéw, wiec czesto,
zgodnie z prawda, deklaruja ile ich maja,
aby doprowadzi¢ do ich odkrycia.

Celem Amazonek jest zas wpedzenie Gra-
biezcow do pustych pomieszczen (a najle-
‘piej w putapki). Zachecaja ich wiec, mdéwiac,
ze maja skarby, nawet jesli to nieprawda.
Ma to sens zwlaszcza wtedy, gdy posiadaja
wsrod swoich kart puste pomieszczenia albo
putapke i chcg, zeby Grabiezcy te wlasnie
karty odkryli.

« Amazonki zbliza do zwyciestwa kazda uda-
na zasadzka i kazda odkryta pusta sala. Dla
Grabiezcow wraz z uplywem gry maleje
szansa odkrycia wszystkich skarbow.
Strategia Amazonek
Najle_ei_ej vyciqgap’ w pu-
tapki i kierowaé do
pustych pomieszczen. Czasem jed-
nak warto nakierowaé na skarb,
zeby gracze nie podejrzewali,
ze jestes Amazonkq.

Strategia Grabiezcow
Trzeba jak najszybciej
zdobyé wszystkie skar-
. Koniecznie namierz innych
Grabiezcéw i zdemaskuj Amazon-
| ki

WAZNE: porzadek w czasie rozgrywki
W trakcie rundy odkrywane karty kladzcie
na $rodku stotu, tak zeby wiedzieé, kiedy
runda sie konczy (gdy zostanie odkrytych
tyle kart, ilu jest graczy). To wazne, bo jesli
odlozycie je tam, gdzie karty z poprzednich
rund, nie bedzie wiadomo, kiedy zakonczyé
biezgca runde.

Na koncu kazdej rundy wszystkie skarby,
puste pomieszczenia oraz pulapki zostaja
odtozone na osobne stosy poza obszar gry,
aby gracze mogli tatwo policzyé, ile kart
danego rodzaju zostato juz odkrytych.

Utatwia to rozgrywke w nastepnych rundach.

Przyklad:

W grze 5-osobowej gracze wtasnie skoriczy-
li 3. runde, odkrywajqc piqty i szosty skarb
(cztery odkryli w rundach poprzednich).
W grze na 5 0s6b skarbdéw jest 7, a wiec
Grabiezcy potrzebujq do zwyciestwa od-
kryé juz tylko jeden ostatni skarb.

Karty odkryte
w rundach —» /
poprzednich i

Karty odkryte
w biezacej rundzie

UWAGA: Zabronione jest

| ujawnianie swojej karty

postaci az do konca gry!
Nie wolno tez nigdy pokazy-
wadé kart, ktore nie zostaty
odkryte przez Klucznika!

Koniec rundy

Runda konczy sie, gdy zostanie od-

krytych tyle Kkart, ilu jest graczy (np. 4 karty
w 4-osobowej rozgrywce, 5 kart w 5-osobowej
itd.). Nie ma obowiazku, aby u kazdego gracza
co$ odkryé. Moze sie zdarzyé tak, ze w danej
rundzie gracze nie beda chcieli otworzy¢ zadne-
go z pomieszczen danego gracza. Nie oznacza
to jednak, ze nie bierze on udziatu w rozgrywce.
Przez caly czas moze obserwowadé reakcje gra-
czy i sam podsuwaé lub myli¢ tropy. Moze tez
przekonywaé Klucznika, zeby nie otwierat jego
pomieszczen lub zeby otworzyl pomieszczenie
konkretnego gracza.

No méwie Ci, do mnie nie wchodz! To fatalny
pomyst! IdZ do Anki, ona na pewno ma skarb.
Do Anki! Nie do Bartka, tam jest putapka!
Nieeee...

Karty, ktoére nie zostaly odkryte, wracaja do
stosu bez ujawniania, po czym zo-
stajq potasowane i ponownie roz-
dane. W nastepnej rundzie gracze
otrzymuja o 1 karte mniej niz
w poprzedniej:

e 1 runda = 5 kart

e 2 runda = 4 karty

* 3 runda = 3 karty

¢ 4 runda = 2 karty
Gracze znowu sprawdzaja swo-
je pomieszczenia, tasuja karty
i ktada zakryte przed soba.
Klueznik wykonuje swdj ruch.

Gracz, ktérego pomieszczenie

zostalo otwarte jako ostatnie,
zostaje Klucznikiem. Dotyczy to
réwniez nowej rundy. Zaczyna
ja gracz, ktérego pomieszcze-
nie otwarto jako ostatnie w po-
przedniej rundzie.

Przyktad pierwszej rundy
w 4-osobowej rozgrywece:
Mateusz ma klucz. Méwi, ze jest Gra-
biezca, ma 2 skarby i zadnej putapki. Pyta
innych graczy, co jest w ich pomieszcze-
niach. Poniewaz Tomek ma tylko 1 skarb,
doradza Mateuszowi: ,U mnie jest niestety
tylko 1 skarb, lepiej idz do kogos innego”.
Bartek, jako kolejny Grabiezca méwi: ,Mam
3 skarby, ale trzeba uwazadé, bo mam tez
1 putapke”. I chociaz Ania jest Amazon-
kqg, stwierdza ,Jestem Grabiezcg i mam
2 skarby”. Ma nadzieje, ze Mateusz wybierze
ja i odkryje puste pomieszczenie lub — jesz-
cze lepiej! — putapke. Gracze zadeklarowali
wiec w sumie tylko jednq putapke, ale az
8 skarbéw (o 2 za duzo), a zatem wiadomo,
ze co najmniej jeden gracz ktamie. Mateusz
decyduje sie odkryé karte Ani...

Odkryte pomieszczenie jest puste, wiec to
Ania, jako Amazonka, zblizyta sie do zwycie-
stwa. Teraz to ona jest Klucznikiem. Ujawnia
karte Bartka i méwi: ,Skoro
masz tak duzo skarbéw, to
moze tym razem bedziemy
mieé szczescie i znajdziemy
je”. Ma nadzieje na odkrycie
putapki. Odkrywa skarb i ra-
dosnie wota, ukrywajqc swojq
ztosé: ,Idealnie trafione! Mamy
pierwszy skarb!”. Teraz kolej
Bartka itd.

Poczatkowy uktad kart

Oczywiscie w trakcie gry wszystkie te karty sa zakryte,

ale dla przejrzystosci tego przykladu prezentujemy
je tutaj jako odkryte.

Koniec gry

Gra konczy sie natychmiast, jesli zdarzy sie
jedna z 3 ponizszych sytuacji:

1. Zostat znaleziony ostatni skarb:
* wygrywajg Grabiezcy.

2. Wszystkie putapki zostaty odkryte:
* wygrywaja Amazonki.

3. Minety 4 rundy i nie zostaty odnalezione
wszystkie skarby:
* wygrywaja Amazonki.

Na koniec gracze ujawniaja swoje prawdzi-
we tozsamosci i jedni sie ciesza, a drudzy
nie bardzo. Pamietajcie, ze wygrywacie (lub
przegrywacie) jako druzyna.
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