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tupieica umystow tworzy armie opetanych ludzi,

Z ktérych pomocq zamierza dokona¢ inwazji na Ziemie.
Czes¢ z Was juz znajduje sie pod jego kontrolg...
Zachowaj czujnos¢ i uwazaj, aby nie zaatakowat Ciebie
albo Twoich przyjaciof!

CEL GRY
Dwie druzyny - wolnych i opetanych - staja do bezposredniego starcia.
Jesli grasz wolng postacia, aby wygrac, musisz oprzec sie atakom tupiezcy umystow.

Jedli grasz opetang postacia, aby wygra¢, musisz sprawi¢, ze na koniec gry
wszystkie wolne postacie bedg opetane albo pozbawione przytomnosci.

ELEMENTY GRY

KARTY PRZYGOD KARTY SPOTKAN PLYTKI POSTACI

przéd przéd strona gry

tyt strona utraty przytomnosci
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przyktadowe przygotowanie gry dla 4 graczy

0 Kazdy z graczy bierze po 1 ptytce postaci i umieszcza jg przed sobg
strong gry do gory.

e Nastepnie sortuje sie karty przygod:
& W rozgrywce 4- albo 5 osobowej nalezy odtozy¢ do pudetka wszystkie
karty z oznaczeniami &+ i 9+

% W rozgrywce 6- albo 8 osobowej nalezy odtozy¢ do pudetka wszystkie
karty z oznaczeniem 9+

& W rozgrywce 9- albo 10 osobowej nalezy uzy¢ wszystkich kart.

6 Z przygotowanych w ten sposéb kart przygéd nalezy wzig¢ odpowiednia
liczbe kart tupiezcy umystéw i gofréw zgodnie z ponizszg tabela.
Karty nalezy potasowac i rozdac po 1 zakrytej karcie kazdemu z graczy.
Gracze potajemnie sprawdzajg swoje karty.

Kazdy z graczy, ktéry ma karte tupiezcy umystdw, juz do korica gry
jest opetany. Pozostali gracze s wolni... przynajmniej na razie!




Pozostate karty przygod nalezy potasowac i rozdac kazdemu z graczy
po 3 zakryte karty. Kazdy z graczy powinien mie¢ 4 karty, ktdre stanowia
jego reke startowa.

Jesli gracz ma 3 karty silnych cioséw, musi wtasowac je
z powrotem do talii i dobra¢ 3 nowe karty.

Jesdli gracz ma 3 karty tupiezcy umystéw, zostaje opetany
i w tajemnicy dotgcza do druzyny opetanych.

e Teraz nalezy utworzy( talie wspéina:

@ Karty przygdd dzieli sie
na 3 zakryte stosy o podobnej
liczbie kart.

(b) Nastepnie tasuje sig 12 kart
spotkan losuje sie z nich 3 karty,
a pozostate odkfada do pudetka.

@ Karty w talii wspélnej umieszcza
sie w taki sposob, jak pokazano
Z prawej strony.

Gdy w rozgrywce bierze udziat
od 6 do 10 graczy:

¢ Osoba prowadzaca rozgrywke prosi wszystkich graczy
o0 zamkniecie oczu.

% Nastepnie kaze opetanym otworzy¢ oczy, aby mogli sie dowiedzie,
kto jest w ich druzynie. Po 5 sekundach opetani zamykaja oczy.

e Na koniec prosi wszystkich graczy o otwarcie oczu - rozgrywka
sie rozpoczyna.




OPIS GRY

Zaczynajac od najmfodszego z graczy i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, gracze rozgrywajg swoje tury.

Tura gracza

W swojej turze gracz odkrywa wierzchnig karte z talii wspdlinej i ktadzie na stole
w taki sposéb, aby wszyscy jg widzieli.

% Jesli to karta przygody, gracz musi jg przekaza¢ dowolnemu innemu
graczowi, ktory jest w grze. Ten gracz bierze otrzymana karte na reke.
Gracz moze skonsultowac swoj wybdr z pozostatymi graczami, zanim
podejmie ostateczng decyzje. Nie moze jednak zatrzymac tej karty.

% Jesli to karta spotkania, nalezy natychmiast rozpatrzy¢ jej efekt.
Nastepnie wszyscy gracze biorg udziat w spotkaniu (zob. str. 6).

Po spotkaniu gracz koficzy swoja ture i rozpoczyna sie tura gracza
po lewej stronie.

Wazne zasady

% Gracze nie moga pokazywac swoich kart, chyba ze karta spotkania kaze
im to zrobic.

¢ Gracze mogg blefowad, czyli méwic prawde albo ktamac na temat
swoich kart.

Karty przygod

W grze wystepuje 5 rodzajéw kart przygdd, ktdre maja rézne efekty.
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LUPIEZCA UMYSEOW I @ WSPOMNIENIA

Gdy tylko gracz ma na rece 3 karty tupiezcy
umystéw, natychmiast zostaje opetany.

Trzeba jednak pamieta¢, ze karta wspomnien
anuluje karte tupiezcy umystéw!

Jedli gracz zostaje opetany, w tajemnicy dotacza do druzyny opetanych, w ktérej
pozostaje do korica gry. Gracz nie moze przesta¢ by¢ opetany, nawet jesli

w p6zniejszych turach otrzyma karte wspomnien. Od tej chwili celem gracza
jest sprawienie, ze pozostali gracze zostang opetani!

Przyktad. Maciek ma na rece 3 karty tupiezcy umystow i 1 karte wspomnieri, wiec nie
Jest jeszcze opetany. W swojej turze Radek przekazuje Mackowi karte fupiezcy umystow.
Jako ze Maciek ma 3 nieanulowane karty tupiezcy umystow, natychmiast zostaje
opetany. Nikomu o tym nie mowi, ale od tej chwili nalezy do druzyny przeciwnej!

@ SILNY CIOS I ® POMOCNA DON

Gdy tylko gracz ma na rece co najmniej 3 karty
silnych cioséw, natychmiast traci przytomnos$¢
i musi to oznajmi¢ pozostatym graczom.

Trzeba jednak pamieta¢, ze karta pomocnej
dtoni anuluje karte silnego ciosu!

Jesli gracz traci przytomnos¢, odwraca swojg ptytke postaci strong utraty
przytomnosci do géry i umieszcza pod nig wszystkie swoje karty zakryte. Taki gracz
do konca rozgrywki nie moze sie odzywac, nie rozgrywa tur i nie bierze udziatu
w spotkaniach. Wciaz jednak pozostaje cztonkiem swojej druzyny i na koniec
gry wraz z nig wygra albo przegra!

Uwaga! Jesli wolny gracz w tym samym momencie zostanie opetany oraz straci
przytomnos, traci przytomnosc, ale od tej chwili nalezy do druzyny opetanych.

GOFR

Te karty nie wptywajg na rozgrywke, ale w przypadku
rozgrywania serii gier zapewniajg punkty (zob. str. 7).
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Karty spotkan

Gdy gracz dobiera karte spotkania, odczytuje na gtos jej tred¢, rozpatruje jej efekt,
a nastepnie odktada jg do pudetka. Efekty kart spotkar dotyczg tylko graczy,
ktorzy wciaz sa w grze (nie stracili przytomnosci), wigczajac gracza, ktory
odkryt karte spotkania.

Po rozpatrzeniu efektu tej karty zaden z graczy nie moze sie odezwac. Wszyscy
gracze, ktérzy wciaz sa w grze, wybierajg po 2 karty z reki. Nastepnie daja 1
z nich graczowi po lewej stronie i 1 graczowi po prawej stronie. Gracze wsuwaja
otrzymane w ten sposéb karty zakryte pod swoje ptytki postaci.

Gdy wszyscy gracze, ktorzy wciaz sg w grze, otrzymaja po 2 karty, tasuja je
zakryte bez patrzenia. Nastepnie gracze sprawdzaja, jakie karty otrzymali,
i biore obie karty na reke.

Wazne!

e W czasie spotkania tylko opetani gracze mogq oddawac karty tupiezcy
umystow. Wolni gracze muszq je zatrzymac na rece!

e Gracze, ktorzy stracili przytomnosé, nie biorg udziatu w spotkaniach.
Gracz, ktéry miatby przekaza( karte takiej osobie, pomija jq i przekazuje karte
kolejnemu graczowi.

Spotkanie dobiega korica i rozgrywka toczy sie dalej zgodnie z zasadami.

ELEMENTY

58 kart przygdd (20 kart tupiezcy umystéw, 16 kart silnych cioséw,

12 kart gofréw, 5 kart wspomnien, 5 kart pomocnej dtoni), 12 kart spotkan, L)
10 ptytek postaci, instrukcja. ‘ﬁ‘
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KONIEC GRY

Rozgrywka moze sie skoriczy¢ na 1z 2 sposobdw:
%e gdy tylko 1 albo 2 graczy wciaz s w grze (nie stracili przytomnosci) albo
¥ po rozpatrzeniu trzeciej karty spotkania.

Gdy rozgrywka dobiegnie korica, gracze na gtos odliczajg ,1, 2, 3", a nastepnie:
& Wszyscy opetani gracze zaczynajg warczed, przyzywajac tupiezce umystow.
¢ Wszyscy wolni gracze, ktérzy wcigz sa w grze, wstajg i klaszcza.

Jesli co najmniej 1 wolny gracz wciaz jest w grze, druzyna wolnych graczy
(osoby wcigz w grze i te, ktére stracity przytomnos$¢) wygrywa rozgrywke.

W przeciwnym razie wygrywa druzyna opetanych graczy (osoby wciaz w grze i te,
ktére stracity przytomnosc).

Rozgrywanie serii gier

Na koniec kazdej rozgrywki cztonkowie zwycieskiej druzyny (waczajac
graczy, ktérzy stracili przytomnos¢) otrzymuijg po 1 punkcie.

Dodatkowo otrzymujg po 1 punkcie za kazdg karte gofra, ktérg maja na rece.
Gracz, ktéry po rozegraniu 3 gier zdobyt najwiecej punktow, jest ostatecz-
nym zwyciezca!
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Dobre strategié

%¢ Opetany gracz. Musisz by¢ bezwzgledny, nawet jesli miatoby
to rzuci¢ na Ciebie podejrzenia! Zaatakuj sasiadéw podczas pierwszego
spotkania, dajac im karty tupiezcy umystéw. Pod zadnym pozorem nie
przyznawaj sie, do ktorej druzyny nalezysz, bo gracze bedg chcieli
pozbawi¢ Cie przytomnosci!

%& Wolny gracz. Jesli podczas spotkania otrzymasz karte tupiezcy
umystéw, oznacza to, ze co najmniej 1z Twoich sasiadéw jest opetany!
Sprébuj ustali¢ ktéry, a nastepnie pozbaw go przytomnosci, dajac mu
karte silnego ciosu.

‘Podczas sotkania |

<& Wolni gracze nie moga oddawac kart tupiezcy umystow, ktére majg
na rece.

% Gracze, ktdrzy stracili przytomno$¢, nie biorg udziatu w spotkaniach.
Gracz, kt6ry miatby przekazac karte takiej osobie, pomija jg
i przekazuje karte kolejnemu graczowi.

% Gracze tasujg otrzymane karty, zanim je obejrza.

Efekty kartﬁ przygod

3 nieanulowane karty 3 nieanulowane karty
tupieicy umystow sprawiaja, silnych cioséw sprawiaja,
ie gracz zostaje opetany. 1e gracz traci przytomnos¢.
Anuluje Anuluje

1 karte tupieicy umyst6w. 1 karte silnego ciosu.




