Hmber Route to wyprawa do krainy stowianskich wierzen, potworéw i magii. W tej petnej niespodzianek grze wyruszysz w niebezpieczng
podréz - poprowadzisz swojg karawane przez coraz to nowe tereny. Pamietaj jednak, ze droga, ktéra masz pokonac, jest zdradziecka. Na
kazdym kroku bed3 cie zaskakiwac putapki, ztowrogie stwory oraz pradawna magia. Aby wygrac, doktadnie planuj swoje ruchy, chron
bursztyny, zdobadZ dodatkowa obstawe i staraj sie jak najszybciej dotrzec¢ do celu podrézy.



Zawartosc pudetka:

- 5 kostek Ké
- 4 pionki graczy
- 42 karty Swiatta

- 60kart
-4 karty
- 4 karty
- 40 burs:

ciemnosci
pomocnicze
graczy
ztyndw

- 1worek
- 30 znacznikéw eskorty
- linstrukcja

- 26 puzzli planszy
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Cel gry

Zadaniem graczy jest dostarczenie jak najwiekszej liczby bursztynow znad Morza Battyckiego do zamku w gtebi ladu.
Woyprawa jest bardzo niebezpieczna. Na graczy czyha wiele zagrozen, od pospolitych rabusiéw, poprzez czarty i demony, az po
gniew prastarych stowianskich bogéw. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry dowiezie jak najwieksza liczbe bursztynow.

Przygotowanie do gry

Kazda z 0s6b bioracych udziat w rozgrywce dostaje karte gracza oraz pasujacy do niej pionek. Ponadto gracze otrzymuja
po 3 znaczniki eskorty oraz po 1 bursztynie. Aby przygotowac plansze, nalezy ja utozy¢ z puzzli znajdujacych sie w pudetku.
Na poczatek warto ustawic¢ plansze w nastepujacy sposéb:



vversja Zaawansowana

Po utozeniu planszy nalezy przygotowac pozostate komponenty
gry. Z tali kart ciemnosci wyciagamy wszystkie karty bozej taski
(patrz nizej) i rozdajemy po jednej kazdemu graczowi, pozostate
karty bozej taski odktadamy do pudetka. Reszte kart ciemnosci
tasujemy i ktadziemy przy planszy rewersem do gory. Talie kart
Swiatta trzeba potasowac i potozyc przy planszy, rewersem do
gory. Gracze dobieraja po 3 karty swiatta. Trzymaja je w rekach tak,
by pozostate osoby ich nie widziaty. Beda z nich korzystac podczas
gry. Pozostate elementy: znaczniki eskorty, bursztyny oraz kostki
nalezy umiesci¢ obok planszy, w miejscu dostepnym dla
wszystkich. Gracze umieszczajg swoje pionki na pierwszym polu
planszy (brzeg morza). Nastepnie losowo wybierajg osobe, ktéra
rozpocznie rozgrywke (np. poprzez rzut kostka).

Przebieg gry

wersja familijna

Po utozeniu planszy nalezy przygotowac pozostate komponenty
gry. Talie kart ciemnoscioraz talie kart Swiatta trzeba potasowac

i kazda potozyc przy planszy, rewersem do gory. Gracze dobieraja
po 5 kart swiatta. Trzymaja je w rekach tak, by pozostate osoby ich
nie widziaty. Beda z nich korzysta¢ podczas gry. Pozostate
elementy: znaczniki eskorty, bursztyny oraz kostki nalezy umiesci¢
obok planszy, w miejscu dostepnym dla wszystkich. Gracze
umieszczaja swoje pionki na pierwszym polu planszy (brzeg
morza). Nastepnie losowo wybierajg osobe, ktéra rozpocznie
rozgrywke (np. poprzezrzut kostka).

Gra jest podzielona na tury. W kazdej turze gracze moga wykonac po jednej z dostepnych dla nich akcji. Gra toczy sie
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Gracz, ktory wtasnie wykonuje swojg akcje, jest nazywany graczem aktywnym.

Gra dla dwoch oséb gotowa do SJ\zgryvvki W Wersji zaawansowanej

N
. | znaczniki | znaczniki
y @eskorty eskorty
| bursztyn e “ bursztyn

Kartabozejtaski 3 karty jasnosci karta gracza stos kart ciemnosci  stos kart $wiatta Kartabozej taski 3 kartyjasnosci  kartagracza )
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jasnosci ¥ karta gracza Jasnoscl @ karta gracza J

Gra dla dwoch oséb gotowa do rozgrywki w wersji familijnej



Bursztyny

Podczas gry jej uczestnicy beda zdobywac lub traci¢ bursztyny. Gdy gracz zdobedzie bursztyn, dobiera go z puli lezacej obok
planszy i ktadzie obok swojej karty gracza. Jezeli bedzie miat 3 bursztyny (nie jest to akcja obowigzkowa), to jeden z nich
przektada na swoja karte gracza, a pozostate odktada do wspdlnej puli obok planszy. Bursztyny znajdujace sie na karcie
graczasa bursztynami zabezpieczonymi. Gracz nie moze ich utraci¢ wskutek przegranejwalki z potworem lub innym graczem
oraz podczas wymykania sie duchowi. Zaréwno bursztyny zabezpieczone jak i niezabezpieczone daja graczowi punkty na
koniec rozgrywki. Bursztyny lezace obok karty gracza moga jednak zosta¢ uzyte podczas gry (np. do kupna kart czy
dodatkowej kostki).

Tura gracza

wersja zaawansowana wersja familijna
Gracz w swojej turze moze wykonac tylko JEDNA Tura gracza sktada sie z dwéch faz: fazy dobierania oraz fazy akcji.
z ponizszych akgji: Obie s3 obowiazkowe, a ich kolejnosc nie moze ulec zmianie -

a) rekrutacja eskorty, pierwsza faza jest faza dobierania, druga faza akgji.

b) dobieranie kart Swiatta, 1. Faza dobierania
¢) ruch do przodu i walka z przeciwnosciami losu. Gracz decyduje, czy chce dobra¢ dodatkowa karte swiatta czy
d) zagra¢ karte boskiej taski otrzymac dodatkowy znacznik eskorty. Jezeli wybrat karte,

dobiera pierwsza karte z talii Swiatta i doktada jg do kart, ktére
trzyma w reku. Jezeli wybrat dodatkowa eskorte, doktada
znacznik eskorty z puli znacznikéw do tych, ktére juz posiada.
2. Faza akgji

Gracz w swojej turze moze wykonac tylko JEDNA z ponizszych
akgji:

a) rekrutacja eskorty,

b) dobieranie kart $wiatta,

¢) ruch do przodu i walka z przeciwnos$ciami losu.

Opis akgji

a) Rekrutacja eskorty

Eskorta jest bardzo istotna podczas gry. To dzieki niej gracz moze sie przesuwac do przodu oraz zwalczac przeciwnosci losu.
Gracz nie moze miec€ na raz wiecej niz 6 znacznikéw eskorty. By dokonac rekrutacji, dobiera znacznik z puli i doktada go do
tych, ktére juz posiada. Jezeli rekrutacja odbywa sie na terenie wioski, gracz otrzymuje 2 znaczniki eskorty.

b) Dobieranie kart $wiatta

Dobre i przyjazne stworzenia zamieszkujace Amber Route sg reprezentowane przez karty $wiatta i pomagaja
w niebezpiecznej wedréwce. By dobrac karty swiatta, gracz musi ponies¢ koszt jednego niezabezpieczonego bursztynu. Po
odrzuceniu bursztynu gracz bierze ze stosu dwie karty Swiatta. Gracz nie moze miec na raz wiecej niz 7 kart swiatta. Jezeli
wskutek jakiejs akcji stanie sie posiadaczem wiekszej ich liczby, sam decyduje, ktére odrzuci¢. Na kazdej karcie swiatta
znajduja sie dwie informacje: wartosc tej karty (od 1 do 3) oraz rodzaj terenu, na ktérym mozna jej uzywac (gory, puszcza,
bagno, pustkowia). Jednak niektore z tych kart nie sg przypisane do konkretnego terenu - gracze mogg ich uzywac w
dowolnym miejscu.



c)Ruchdo przoduiwalkaz przeciwnosciamilosu

W trakcie rozgrywki gracze podrdzuja po niebezpiecznej krainie Amber Route. Moga sie przemieszczac tylko w kierunku
wyznaczonym strzatka nakarcie startowej. Podczas tej akcji kazdy graczmoze sie przesunaé o 1 lub 2 pola. Przesunieciesieo 1
pole jest darmowe, a przesuniecie o 2 pola kosztuje 1 znacznik eskorty (nalezy go oddac¢ do wspdlnej puli). Po wykonaniu
ruchu i optaceniu ewentualnego kosztu gracz musi sie zastosowaé do regut danego pola. Jezeli znajdzie sie
W puszczy, na bagnach, w goérach lub na pustkowiu, dobiera karte z talii ciemnosci i musi wykonaé zamieszczone na niej
instrukcje. Gdy uda mu sie pokonaé napotkang przeszkode, ma mozliwos¢ zaatakowania gracza stojacego na tym samym polu.
Jesligraczwchodzi do wioski, otrzymuje dodatkowy znacznik eskorty, a jesli do miasta - otrzymuje 1 bursztyn.

\ J —
dobierz karte ciemnosci otrzymujesz jeden otrzymujesz
zeton eskorty jeden bursztyn

d) Zagranie karty boskiej taski - tylko w wersji zaawansowanej

Gracz moze w swojej turze zagrac karte boskiej taski. Po jej zagraniu i rozpatrzeniu, karte nalezy odtozyc do pudetka - nie
bedzie juz bra¢ udziatu w grze. Kazdy z graczy moze wykonac te akcje tylko RAZ podczas catej gry. By rozpatrzec karte
bozej taski nalezy rzucic taka liczba kostek, ilu jest uczestnikow rozgrywki. Nastepnie wybiera jedna kostke i otrzymuje
przypisany jej dar (patrz ponizej). Pozostali gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara réwniez wybierajg sposrod
pozostatych kostek i otrzymuja przypisane dary.

Otrzymujesz 1 karte Otrzymujesz 2 karty
Swiatta. \ ( Swiatta.
Otrzymujesz dwie o " a Otrzymujesz jedna
eskorty. ’M 2 eskorte.
ot

Idziesz dwa pola \_/'_. Otrzymujesz jeden bursztyn.
do przodu. Y,

Karta bozej taski

Karty ciemnosci
Podczas gry gracze beda odstaniac karty ciemnosci i walczy¢ z napotkanymi potworami, wymykac sie duchom czy unikac
putapek. Kazda karta ciemnosci informuje: o terenie, do ktérego jest przypisana (puszcza, bagno, gory lub pustkowie),
o rodzaju zagrozenia (potwor, duch, putapka), o nagrodzie, ktéra gracz otrzyma po pokonaniu danej karty ciemnosci (nagrode
wg. tabeliite zkarty ciemnosci). Nagrody z karty wykorzystuje w zaleznosci od symbolu, ktéry znajduje sie w dolnym prawym
rogu. Symbol pioruna oznacza natychmiastowe wykorzystanie nagrody, natomiast symbol klepsydry oznacza, ze dana karte
mozemy zatrzymac i wykorzysta¢ w dowolnym czasie gry. Rozpatrzone karty ciemnosci, po wykorzystaniu nagrody, nalezy
odktada¢ awersem do géry obok talii kart ciemnosci. Jezeli podczas gry karty ciemnosci sie skorcza, to nalezy przetasowac
stosodrzuconychkartiutworzycznichnowatalie.

Rozpatrywanie karty ciemnosci

Po dobraniu karty ciemnosci gracz musi sprawdzi¢, ile symboli na karcie zgadza sie z symbolami na polu, na ktérym sie
aktualnie znajduje. Jezelizaden symbol sie nie zgadza, to graczmado czynieniazwyzwaniem tatwym, jezelizgadzasie jeden
symbol, to wyzwanie jest trudne, a jesli zgadzaja sie oba symbole - wyzwanie jest legendarne. Ponadto wsréd kart
ciemnosci znajduja sie karty bozej taski. Jezeli gracz taka wylosuje, musi jg natychmiast rozpatrzy¢. By tego dokonad, rzuca
taka liczbg kostek, ilu jest uczestnikéw rozgrywki. Nastepnie wybiera jedng kostke i otrzymuje przypisany jej dar (dary sa
zaznaczone na karcie). Pozostali gracze zgodnie z ruchem wskazowek zegara rowniez wybieraja sposrod pozostatych kostek i
otrzymuja przypisanedary.
6



Ogodlne zasady dotyczace wszystkich wyzwan

Zawsze podczas rozstrzygania wyzwan gracz moze zagrac¢ dowolna liczbe kart swiatta pasujacych do terenu, by zwiekszy¢
swoje szanse. Gracz moze uzywac swojej eskorty, by modyfikowac wartosci na wyrzuconych kostkach. Odrzucajac jeden
znacznik eskorty, gracz moze zmieni¢ wynik na jednej z kostek o 1 oczko w gére lub w dét, jednak nie mozna w ten sposéb
zwiekszyc¢ 6 anizmniejszyc¢ 1. Ponadto podczas wyzwania, po rzucie kostkami, gracz ptacac jednym bursztynem, moze zmieni¢
wynik kostkinadowolngwartos¢.

wylosowana karta ciemnosci

wyzwanie trudne, wyzwanie fatwe,
1 zgodny symbol brak zgodnych symboli

symbol terenu rodzaj zagrozenia

nagroda .
czas wykorzystania
nagrody z karty
wyzwanie trudne, wyzwanie trudne, wyzwanie legendarne,
# E 1 zgodny symbol 1 zgodny symbol 2 zgodne symbole
natychmiast w dowolnym czasie

(karte mozna zatrzymac
i wykorzysta¢ w dowolnym
czasie)

W zaleznosci od tego, z jakim typem wyzwania gracz ma do czynienia (potworem, duchem czy putapka), musi podjaé
odpowiednie kroki.



o tabela walki w trybie zaawansowanym

Walka z potworami

Kazdy napotkany potwér ma punkty zycia, site, wielkos¢ obrazen oraz nagrode. Wartosci poszczegélnych wspotczynnikéw
zaleza od rodzajuwyzwania.

tabela walki w trybie familijnym

% ; i , -
v: & 6 ©:§ 6 ¥
SIEA - WYNIKI PRZY, SIEA - WYNIKI PRZY,
PUNKTY 1ILOSC KTORYCH PUNKTY 1ILOSC KTORYCH
RODZAJ ZYCIA KOSTEK ZADAWANE RODZAJ ZYCIA KOSTEK ZADAWANE
. WYZWANIA POTWORA | POTWORA | SAOBRAZENIA | NAGRODA . WYZWANIA POTWORA | POTWORA | SAOBRAZENIA | NAGRODA
) o2 = %
L. tATWE 3 2 5-6 1bursztyn L. tATWE 2 1 5-6 1 bursztyn
- "3 g 3
= = e
1 bursztyn, 1 bursztyn,
II. TRUDNE 4 3 4-6 1eskorta lub I1. TRUDNE 3 2 4-6 1 eskorta lub
1 karta Swiatta 1 karta $wiatta
% B | % E
2 bursztyny, 2 bursztyny,
II1. LEGENDARNE 5 4 3-6 1 eskorta lub II1. LEGENDARNE 4 3 3-6 1 eskorta lub
1 karta swiatta 1 karta $wiatta
% » | =
A
Przed walka gracz moze z goéry odrzucic karty swiatta, by otrzymac dodatkowe wsparcie podczas tej walki. Odrzucona karta
musi by¢ zgodna z terenem, na ktérym trwa walka. Gracz otrzymuje tyle wsparcia, ile wynosi cyfra na danej karcie. Nastepnie
gracz otrzymuje tyle kosci, ile wynosi wsparcie plus 1. Otrzymane kostki sg wykorzystywane podczas catej walki, bez wzgledu
naliczbe rund. Kazdarundawalkisktadasie z4 krokéw:
1.Atakgracza
2.Rozpatrzenie obrazen potwora. Gracz zadaje obrazeniatylko przy wyniku rzutu kostka 4-6
3. Atak potwora - rzut kostkami przez graczaznajdujacego sie polewejstronie
4. Rozpatrzenie obrazen gracza. Potwor zadaje obrazenia w zaleznosci od rodzaju wyzwania: tatwe wyzwanie to rzut 5-6,
trudnewyzwanie 4-6,legendarne wyzwanie 3-6. Gracz traci jeden zeton eskorty za kazde obrazenie zadane przez potwora.
Walka trwa do wygranej przez jedna ze stron. Jezeli podczas walki punkty zycia potwora zmaleja do zera, to gracz wygrywa i
walka sie konczy. Jesli podczas walki eskorta gracza zmaleje do zera, gracz przegrywa i musi oddac¢ potworowi jeden
niezabezpieczony bursztyn. Gdy gracz wygra, to otrzymuje nagrode zaleznie od rodzaju walki. Jezeli gracz nie posiada
niezabezpieczonych bursztynéwto oddaje dwie karty Swiatta.
w+




Losowanie karty ciemnosci.

Wylosowana karta
ciemnosci.

Wyzwanie jest trudne (Il poziom), poniewaz karta
i teren posiadaja wspdlny znak terenu.

Gracz po lewej stronie rzuca za potwora
2 kostkami, poniewaz sita potwora wynosi 2.

Potwor zadaje graczowi 1 obrazenie i tym samym
gracz traci jedna eskorte.

Zagrywanie kart Swiatta.

Zagrana karta dodaje

graczowi 2 kostki (w sumie,
gracz moze rzuca¢ maksymalnie
5 kostkami).

4
Gracz ponawia atak i rzuca 3 kostkami

(1+ 2z zagranych kart).

X X

Gracz zadaje potworowi jedno obrazenie
i pokonuje potwora.

Gracz rzuca 3 kostkami (1 + 2 z zagranych kart).

Gracz zadaje obrazenia tylko przy
wyniku rzutu kostka 4-6.

Gracz zadaje 2 obrazenia. Potworowi zostato
jeszcze jedno zycie (@@ ).

Pokonujemy potwora i odbieramy za niego
nagrode:

1 bursztyn, 1 eskorte lub 1 karte swiatta
oraz nagrode z karty:

Dwa znaczniki eskorty




1®

Wymykanie sie duchom

W zaleznosci od napotkanego rodzaju ducha (tatwy, trudny, legendarny) gracz, by mu sie wymkna¢, musi wyrzucic¢ tacznie na
kostkach odpowiednig liczbe punktéw. Jesli chce zwiekszy¢ swoje szanse, moze oddac karty Swiatta i rzucac¢ wieksza liczba
kostek. Gracz moze modyfikowac wynik rzutu kostkaza pomoca znacznikéw eskorty, jeden znacznik eskorty zajeden punkt na
kostce.

tabela walki w trybie zaawansowanym tabela walki w trybie familijnym

. ] %
W’ W’
MINIMALNA MINIMALNA
RODZA)J WARTOSC KARA ZA RODZA)J WARTOSC KARA ZA
WYZWANIA KOSTEK |PRZEGRANA| NAGRODA WYZWANIA KOSTEK |PRZEGRANA| NAGRODA
| =
utrata utrata
L. eATWE 7 2kart | 1bursztyn I. eATWE 5 2kart | 1bursztyn
%3 - "3
utrata 1 bursztyn, i > utrata 1 bursztyn, 4
. 11 1 eskorta lub . 9 1 eskorta lub
I1. TRUDNE 3kart lkartaswiatta &H TRUDNE 3kart lkartaswiatta
o < o2
utrata 2 bursztyny, utrata 2 bursztyny,
II. LEGENDARNE 1 eskorta lub III. LEGENDARNE 1 eskorta lub
15 4 kart 1 karta swiatta - | 12 4 kart 1 karta swiatta .
e =< o

Gdy gracz wymkanie sie duchowi, otrzymuje odpowiednig nagrode. Jezeli jednak mu sie to nie uda, musi poniesc kare i oddac¢
odpowiednig liczbe kart swiatta. Gracz, ktéry nie ma wystarczajacej liczby kart, musi oddac je wszystkie i dodatkowo traci

1 niezabezpieczony bursztyn.




Losowanie karty ciemnosci. A Zagrywanie kart swiatta. A Graczrzuca 2 kostkami
(1 + 1z zagranych kart).
Wylosowana karta
ciemnosci.
&?
o,
utrata
IL. ? 3 kart
Zagrana karta dodaje Suma kostek jest réwna 8, to za mato, aby
graczowi 1 kostke (w sumie, wymkna¢ sie duchowi.
Wyzwanie jest trudne (Il poziom), poniewaz karta gracz moze rzuca¢ maksymalnie
i teren posiadaja wspdlny znak terenu. 5 kostkami).
w w
A 4
L > > Wymyk ie duchowi i odbi d kniecie si
Gracz modyfikuje wartos¢ Wartos¢ kostek po modyfikacji ymy ?-my SIS L oAl OCIEramy[fagroce zawyiniccle S
1 kostki za pomoca eskorty, wynosi 9. duchowi:
by otrzymac 5. 1 bursztyn, 1 eskorte lub 1 karte swiatta
oraz nagrode z karty:
Dwie karty swiatta
o0 o.o o0
e o o o e o
i
o
[}
o o
£ 7 w




Unikanie putapek

W zaleznosci od tego, w jaki rodzaj putapki gracz wpadnie, otrzymuje odpowiednig liczbe kostek (tatwa putapka - 2 kostki,
trudna - 3, legendarna - 4). Zadaniem gracza jest wyrzuci¢ na otrzymanych kostkach te same wartosci. Po raz kolejny moze
zwiekszy¢ swoje szanse przez oddanie kart Swiatta (otrzyma wowczas wieksza liczbe kostek do rzucania). Za kazda brakujaca
kostke do zestawu gracz traci kolejke. Jezelizas wydostanie sie z putapki, otrzymuje nagrode odpowiednio do stopnia trudnosci
wyzwania. Gracz moze modyfikowac wynik rzutu kostka za pomoca znacznikéw eskorty, jeden znacznik eskorty za jeden punkt

nakostce.
% o
.‘; ? W
RODZAJ WYZWANIA LICZBA KOSTEK O TAKIEJ SAMEJ WARTOSCI NAGRODA
% -
I. tATWE 2 1 bursztyn
% o
1 bursztyn,
II1. TRUDNE 3 1 eskorta lub
1 karta $wiatta
% -
2 bursztyny,
ITI. LEGENDARNE 4 1 eskorta lub
1 karta $wiatta
qF’ 5 e
% 3=
Nagrody za walke z wyzwaniami
Jezeli gracz pokona wyzwanie, otrzymuje nagrode. Nagroda jest uzalezniona od stopnia trudnosci wyzwania. Ponadto na
pokonanej karcie wyzwania jest przedstawiona dodatkowa nagroda. Jezeli obok nagrody znajduje sie symbol btyskawicy, gracz
otrzymuje te nagrode od razu. Jezeli na karcie widnieje symbol klepsydry, gracz zatrzymuje te karte, ktadzie jg odkryta przed
sobaibedzie mégt skorzysta¢ znagrody pdzniej podczas gry.
% 3
@} OtrzmeJesz 1karte ‘. ’ f' }Przerzuc’ dwie kostki. %ﬁ}?ﬁgsﬁrll]euﬁségsozda?'tzkeoggstkoma ! }Wielkos’c’ zadawanych
Swiatta. 3-6 ) obrazen potworowi 3-6.
Otrzymujesz jedn trzymujesz dodatkowo A o
@ } Svsgz/ranwesz 2 karty M} esko?’lte. j€Szjedng %} T e e e, O Otrzymujesz jeden bursztyn.
Zobacz dwie karty 6 Otrzymujesz dwie m Otrzymujesz dodatkowo
© ') Swiatta i wez jedna z nich. , eskorty. b ' 1 kostke na obszarze: gory.
"'2 Idziesz dwa pola @ Otrzymujesz dodatkowo
\‘D} sl Ll ‘ﬁ} do przodu. f' 1 kostke na obszarze: bagna.
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I Gracz przerzuca
kostki z wynikiem
6i4.

Wyzwanie jest legendarne (Il poziom), poniewaz
karta i teren posiadaja 2 wspoélne znaki.

A Wszystkie kosci
po akcjach.
° °
° °
°
° °
°
°
+

4 kostki, w ktorych
powinien uzyskac
takie same znaki.

v
v,

v
W

5

A Gracz modyfikuje wartosé 4
kostki z wartoscia 2 o jedno
oczko za pomoca eskorty,

by otrzymac wartosc 1.

Losowanie karty ciemnosci. 4 Graczotrzymuje A Zagrywanie kart Swiatta.

Zagrana karta dodaje
raczowi 1 kostke.

W sumie, gracz moze

rzucac¢ maksymalnie

kostkami).

I Wszystkie kosci

po akcjach.
° °
°
° °
o o
°
o o

4

4

b Rzut kostkami. A Gracz wykorzystuje A
wczesniej zdobyta karte,
by przerzucié 2 kostki.

Wynik rzutu to:
1,1,3,6,4.
Zgodne sa tylko
dwie kostki.

h Gracz uzywa jeden 4

bursztyn do zmiany
wyniku kostki na dowolna
wartos¢. W tym wypadku
z5nal

I Graczwymykasie A4

W

z putapki i odbiera
nagrode:

2 bursztyny,

1 eskorta lub

1 karta $wiatta

oraz:
zatrzymuje karte
pokonanego
potwora z nagroda.
[ ] [
°
[ ] [ ]
°
[ ]
i W



Walka z innym graczem

WEersja zaawansowana

Jezeli gracz pokona wyzwanie, moze zaatakowac innego gracza znajdujacego sie na tym samym polu. Podczas walki kazdy
gracz dostaje jedna kostke, ktéra symbolizuje jeden punkt zycia. Gracz atakujacy i broniacy sie moze zagra¢ do dwoch
dowolnych kart $wiatta (niewazny jest teren oraz wartosc), by zyska¢ dodatkowe kosci i tym samym dodatkowe punkty zycia
(jedna karta = jedna kosc¢). Najpierw karty wyktada gracz atakujacy, a nastepnie bronigcy. Po wytozeniu kart nie ma juz
mozliwosci dalszego doktadania kart. Liczba kosci determinuje, ile obrazen trzeba zada¢, by wygrac walke. Po ustaleniu jaka
iloscig kostek kazdy gracz bedzie dysponowat, rozpoczyna sie walka. Atakujacy i obronca rzucajg wszystkim kos$émi
(maksymalnailo$¢ to 3 koscinagracza). Gracze uktadajg kosci od najwyzszej do najnizszej liczby oczek, a nastepnie poréwnuja
wartosci. Za kazdym razem kostka o wyzszej wartosci zadaje jedno obrazenie przeciwnikowi. W przypadku remisu uznajemy,
ze kosc¢ obroncy ma wyzszg wartosc. Jezeli ktorys z graczy rzuca wieksza liczba kostek - np. atakujacy dwiema kostkami
aobroncatrzema - to kos¢, ktora nie ma pary musi mie¢ wartosc 4-6, by zadac obrazenia. Np. atakujacy wyrzucawartosci 6i 5,
a obronca 5, 4, 4 - w takim wypadku atakujacy zadaje 2 obrazenia a obronca 1. Kolejng ture walki (o ile jest konieczna)
rozpoczac nalezy z liczba kosci pomniejszong o liczbe zadanych obrazen. W kolejnej turze walki atakujacy i obronca rzucaja
po 1kostce. Gratoczy sie do momentu, w ktérym jeden zgraczy nie majuz punktéw zycia.

Walka konczy sie automatycznie i zwyciezca zabiera przeciwnikowi 1 niezabezpieczony bursztyn lub 2 karty swiatta lub 2
zetony eskorty. Nie tagczymy nagréd: np. nie mozemy zabrac 1 karty swiattai 1 zetonu eskorty.

Podczas walki miedzy graczaminie mozna uzywac znacznikéw eskorty do zmiany wynikéw kostek.

Gracz atakujacy Rzut kostkami. Druga tura walki, Zwyciezca odbiera
zagrywa jedna karte A A rzut kostkami. A nagrode.
Swiatta.

2 kostki.
Gracz atakujacy zadaje
— dwa obrazenia.
p— = . 4
F F [
[ [ )
o o [ ] [ ]
o o [ N
Gracz broniacy sie
zagrywa dwie karty
Swiatta.
3 kostki.
' y PP PYPS PP ° Gracz broniacy
° ° obronit sie. Zabiera
oo L) [} przeciwnikowi:

jeden niezabezpieczony

— + i i bursztyn
lub
dwie karty swiatta

Gracz broniacy sie Gracz broniacy sie lub
zadaje jedno obrazenie. zadaje jedno obrazenie. dwa zetony eskorty.




Walka z innym graczem
wersja familijna

Jezeli gracz pokona wyzwanie, moze zaatakowac innego gracza znajdujacego sie na tym samym polu. Gracz atakujgcy musi
wowczas zagrac karte z terenem pasujacym do miejsca walki. Te karte gracz atakujacy ktadzie przed sobg awersem do gory.
Nastepnie obaj gracze dobieraja po jednej karcie z talii kart Swiatta. Dobrane karty gracze doktadaja do swoich pozostatych.
Gracz broniacy sie moze doda¢ dowolng liczbe kart z terenem pasujacym do miejsca walki i potozyc¢ je przed soba. Gracz
atakujacy moze dotozyc do lezacej przed nim karty dodatkowe, pamietajac o zasadzie zgodnosci terenu. Od tego momentu
zaden z graczy nie moze dodac¢ wiecej kart do korica walki. Nastepnie gracz atakujacy otrzymuje tyle kostek, ile wynosi taczna
wartos¢ uzytych przez niego kart $wiatta plus jedna dodatkowa kostka (jednak nie moze mie¢ wiecej niz 5 kostek). Rzuca
otrzymanymi kostkami, a uzyskany rezultat jest sita jego ataku. Gracz bronigcy sie w analogiczny sposéb otrzymuje kostki i
nimi rzuca. Otrzymany wynik jest jego sitg obrony. Jezeli sita ataku jest wyzsza od sity obrony, gracz atakujacy wygrywa i
zabieraobroncy 1 bursztyn. Jezelisitaobronyjest wyzszalub réwnasile ataku, zwyciezca konfrontacjijest gracz broniacy sie.

Uwaga! Podczas walki gracze moga uzywac znacznikéw eskorty, by zmienia¢ wyniki na swoich kostkach, tak jak to ma miejsce
wwypadku wyzwan.

Gracz atakujacy
i broniacy sie dobiera
po 1 karcie swiatta.

Gracz atakujacy
zagrywa karte.

4

Gracz broniacy sie
zagrywa karty.

Zakonczenie gry

Gra konczy sie w momencie, w ktorym jeden z graczy pierwszy dotrze do ostatniego pola planszy. Gdy to nastapi, pozostali

gracze moga wykonac jeszcze po jednym ruchu i wtedy nastepuje podliczenie punktéw.

- pierwszy w zamku: +3 pkt.
- kazdy zabezpieczony bursztyn: +6 pkt.

- kazda niewykorzystana nagroda z karty: +1 pkt.

- kazdy niezabezpieczony bursztyn: +1 pkt.

Gracz atakujacy

doktada karte.

4 kostki.

L

rzut kostkami

F

gracz atakujacy =9

f gracz bronigcy =11 |

Gracz
broniacy
obronit sie.

L



AMBER RAUTE

Amber to wyprawa do krainy stowianskich wierzen, potworéw i magii. W tej petnej niespodzianek grze wyruszysz w niebezpieczna podréz -
poprowadzisz swoja karawane przez coraz to nowe tereny. Pamietaj jednak, ze droga, ktéra masz pokona, jest zdradziecka. Na kazdym
kroku beda cie zaskakiwac putapki, ztowrogie stwory oraz pradawna magia. Aby wygrac¢, doktadnie planuj swoje ruchy, chron bursztyny,
zdobadZ dodatkowa obstawe i staraj sie jak najszybciej dotrze¢ do celu podrdzy.

Zawartosc pudetka:
- 5 kostek Ké

- 4 pionki graczy

- 42 karty Swiatta

- 60 kart ciemnosci

- 4 karty pomocnicze

- 4 karty graczy

- 40 bursztynéw

- 1 worek

- 30 znacznikéw eskorty
- linstrukcja

- 26 puzzli planszy
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9788393773688 Poland Poland
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