


PRroLOG

Bohaterowie gromadzg si¢ w cieple
obozowego ogniska, §wiadomi
niebezpieczenstw w otaczajacej ich kniei.
Przybyli na Wybrzeze Goblinéw z krain
calego Aughmoor, i kazde z nich ma co$
do opowiedzenia nowym towarzyszom.
Jedni s3 tu dla stawy i chwaty, inni dla zfota, §
a niekt6rzy majg zgola bardziej nikczemne
cele. Ale w tej chwili ci tak r6zni towarzysze
sg sojusznikami, zgodnymi razem stawi¢
czola przeciwnosciom: wejs¢ do podziemi,
pokona¢ Bossow, wypelni¢ zadania

i uratowac $wiat.
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ROZSZERZENIE W PIGULCE € - .’
To rozszerzenie dzieli si¢ na dwie sekcje: S s

s 2 znaczniki
zdrowia wrogéw 1 znacznik Bossa

Opowiesci to dodatkowe cele, ktére druzyna
musi wypelni¢, nim pokona Bossa (patrz:

kolejna strona). g%g‘wn
Epickie podziemia dodaja wyzwanie T eea 3 —

W postaci 3 pozioméw podziemi

i dodatkowych Bossow!

Opowiesci réwniez s wykorzystywane
(patrz: strona 4).

2 znaczniki celow 5 kart podziemi J



OPOWIESCI

Oprocz pokonania Bossa, wasza druzyna ma zadanie do wykonania! Dla dodatkowego wyzwania,
dodaj do waszej rozgrywki opowies¢. Cheecie jeszcze wigcej zabawy? Dodaj 2 opowiesci!

ELEMENTY: Emﬁ

2 znaczniki celow 4 karty podziemi

PRIYGOTOWANIE 2 opowiesci

Przed przygotowaniem talii podziemi:

« Potasuj pod stolem karty opowiesci i dobierz jedng (*lub dwie,
dla wiekszego poziomu trudnoséci). Umieé¢ ja/je na stole i odtéz
niewykorzystane karty do pudetka.

o Umie$¢ znacznik celu A obok karty opowiesci po lewej
i znacznik B obok kolejnej, jesli dobrales dwie karty.

o,

o Przeczytaj przod i tyl kart opowiesci na glos wszystkim grajagcym
i wykonaj opisane instrukcje przygotowania. Zazwyczaj bedzie to
umieszczenie konkretnej karty podziemi w talii lub umieszczenie
znacznika celu w konkretnym pomieszczeniu poczatkowym.

Po przygotowaniu Opowiesci, kontynuuj przygotowanie gry zgodnie Karta
. . pomieszczenia
z normalnymi zasadami.  opowiesci

PRZYGOTOWANIE TALII PODZIEMI

Jesli opowies¢ wymaga konkretnej karty podziemi (wymienionej na karcie opowiesci),
odldz ja na bok, a pozniej wiz do talii jak poinstruowano na karcie opowiesci.
Jesli instrukcja mowi, zeby ,,podzieli¢ stos na dwie czgéci’, nie musi to by¢ doktadne,
sprobuj byc¢ jak najblizej polowy jak umiesz. Wtasuj wszystkie potrzebne karty.



OPOWIESCI, KONTYNUAGJA...
ZINACZNIKI CELOW

s3 dwie opowiesci, wykorzystaj osobne znaczniki dla kazdej z nich.
KONCZENIE OPOWIESCI

Nie mozesz wej$¢ do leza Bossa, dopoki nie ukonczysz wszystkich opowiesci! Gdy
ukoniczysz opowie$¢, umie$c jej znacznik celu w oznaczonym miejscu na karcie i,
w ramach nagrody, natychmiast przesun pochodni¢ o 3 pola w gore toru. Zwrd¢
réwniez uwage na ewentualne warunki przegranej opisane na karcie opowiesci.

EPICKIE PODZIEMIA

Bohaterowie, szykujcie sie na Epickie podziemia! Druzyna przemierzy

3 poziomy podziemi i pokona wielu Bosséw! Poziomy sg oznaczone od 1 do 3,
gdzie 1 oznacza pierwszy i najwyzszy, a 3 to ostatni, najnizszy, zamieszkaly przez
dwdch Epickich Bosséw poziom. Rozgrywka przebiega tak, jak w podstawowych
Matych Epickich Podziemiach, z rozszerzeniem Opowiesci, wystepuja jednak
pewne réznice w przygotowaniu i ukaficzaniu podziemi. Schodzac Schodami
w dot na kolejny poziom, bohaterowie moga skorzysta¢ z odnowy i zatrzyma¢
wszystkie przedmioty, w ktore s3 wyposazeni (patrz: kolejna strona),
jednoczesnie resetujac podziemia w przygotowaniu na kolejny poziom.

By SRR (oS

Wiszystkie elementy z gry podstawowej oraz

1 czerwony
rozszerzenia Opowiesci.

Znaczniki celow reprezentuja elementy potrzebne do ukoniczenia opowiesci.
Instrukeje ich wykorzystania sa umieszczone na kartach opowiesci. Gdy w grze
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Poziom 1

fl,:;%
Poziom 2

Poziom 3

znacznik Bossa 1 karta Schodéw w dét
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PozioM 1 EPICKICH PODZIEMI: GORNE PIETRO

By przygotowa¢ poziom 1 Epickich podziemi:

1. Dobierz 1 karte opowiesci, pol6z ja na stole razem ze znacznikiem celu A i 0d16z na bok wszelkie
potrzebne karty podziemi. Dla wigkszego poziomu trudnosci mozesz zamiast tego dobra¢ 2 karty
opowiesci i uzy¢ obu znacznikdw celow.

2. Przygotuj talie podziemi z ponizszymi zmianami:
Stos A: Bez zmian, tak jak w grze podstawowe;.
Stos B: Wtasuj spotkania odpowiednio do liczby bohateréw:

2 bohateréw - 1 karta, 3/4 bohateréw - 2 karty. Po dotozeniu kart
spotkan dodaj karte podziemi z opowiesci, jesli ma znalez¢ sie w grze. g
Stos C: Zamiast karty Wrot do leza, wtasuj karte Schodéw w dot.

3. Nie umieszczaj zakrytego arkusza Bossa, znacznika Bossa, ani znacznikéw
pieczeci na poziomie 1. Zamiast tego 0dtdz je na bok do pdzniejszego wykorzystania.

ZIMIANY W ROZGRYWCE 0 TADANIA NA POZIOMEE]

Na poziomie 1 nie ma Bossa, zamiast tego musisz

znalez¢ Schody w dét. Z tego wzgledu arkusz 0 et el el oz
pochodni nie odwrdci si¢ na strong Aktu 2, a arkusz * Znajdz Schody w dét i zejdz nimi
Bossa, znacznik Bossa i znaczniki pieczeci nie sg (patrz: kolejna strona).

potrzebne. (A) Po ukonczeniu wszystkich opowiesci,

(B) wszyscy gracze musza zej$¢ (patrz: kolejna

strona) Schodami w dét, nim zgasnie pochodnia. (C) Zejscie
umozliwia bohaterom wykonanie darmowej akcji odnowy
(patrz: kolejna strona). Nie musisz zabija¢ stugusow, by zejs¢.
Po zabiciu stugusa, odldz jego znacznik zdrowia na bok.




{5 DARMOWA AKGJA: ZEJSCIE

Po wykonaniu wszystkich zadan obecnego poziomu podziemi, mozesz wykonac te
darmowg akcje na karcie Schodow w dét. Natychmiast zdejmij swoja figurke bohatera
z podziemi i umie$¢ ja na arkuszu bohatera, by odzwierciedli¢, ze nie przebywasz juz
na tym poziomie podziemi. Wrécisz do nich na poczatku kolejnego poziomu. Mozesz |
wykona¢ darmowg akcje odnowy (patrz ponizej). Pomin swoja ture, jesli kolejka dojdzie . @l
znowu do ciebie, a w podziemiach sg jeszcze inni gracze (nie przesuwaj pochodni). | R |

{2 DARMOWA AKCA: ODNOWA

Po wykonaniu akgji zej$cia, mozesz sie odnowi¢. Policz na torze
pochodni, ile pdl dzieli znacznik pochodni od pola z czaszka
i zyskaj 19 oraz 1§ za kazde pole odlegtosci. Odleglosc 6 pél daje 6 @ + 6§.

PozioM 2 EPICKICH PODZIEME: SRODKOWE PIETRO

Gdy wszyscy bohaterowie zeszli i odnowili sie, zresetuj podziemia i przygotuj ich 2 poziom:

1. Zbierz wszystkie karty podziemi (z samych podziemi, z talii,
i wszelkie odrzucone), zostawiajac na stole tylko odkrytg karte (a ﬁ
Wejscia do podziemi (). Podziel karty na odpowiednie talie: ai

pomieszczenia, spotkania, Schody w dol, oraz Wrota do leza.

2. Odt6z karty opowiesci z poziomu 1 do pudelka. Z pozostatych, niewybranych wczesniej, dobierz
1 nowa karte opowiesci i 0d16z ja, by byta pod reka, razem ze znacznikiem celu A i odpowiednia
kartg podziemi (jesli jest wymagana). Odi6z pozostate karty opowiesci do pudetka.

3. Odl6z na bok wszystkich stuguséw zabitych na poziomie 1, nie pojawig sie na poziomie 2.

4. Zbierz i potasuj wszystkie karty goblinéw, by utworzy¢ nows tali¢. Zbierz i odtéz na bok

wszystkie znaczniki goblindw obecne w podziemiach, w przygotowaniu na poziom 2.



POZIOM 2 EPICKICH PODZIEMI, KONTYNUAGJA...
5. Przygotowujac talie podziemi:

Brak stosu A

+1 karta
podziemi

Stos A: Nie tworz stosu A (odtdz na bok wszystkie karty, ktdre
mialyby sie w nim znalez¢).

Stos B: Wtasuj spotkania zgodnie z zasadami podstawowymi,
dodajac po 1 karcie podziemi na spotkanie.

Stos C: Wtasuj karty Wrot do leza ORAZ Schodéw w dét.

6. Dobierz 1 arkusz Bossa i 0d16z go zakryty na bok,
razem ze znacznikiem Bossa i znacznikami pieczeci.

7. Umie$¢ znacznik pochodni na torze, na polu

oznaczonym odpowiednig liczbg bohaterow. ZADANIA NA POZIOMIE 2
8. Umies¢ wszystkie figurki bohateréw na +  Ukoricz aktywng opowies¢.
karcie Wejécia do podziemi. Bohater, ktéry » Zabij wszystkich slugusow, by wejé¢ do leza.
zszedt jako pierwszy, rozpoczyna gre. » Pokonaj Bossa i jego Przybocznego.
IMWRUZGRWGE » Znajdz Schody w dét i zejdz nimi.

Nim wejdziesz do leza Bossa, musisz ukonczy¢ aktywng opowies¢ i zabi¢ wszystkich stuguséw. Uzyj
normalnych zasad dla finatowej bitwy i znacznikéw zdrowia z zabitych stuguséw. Oprécz Bossa
musisz pokonac tez jego Przybocznego (patrz ponizej). Po zabiciu obu mozesz przejs¢ do Schodéw
w dét i zej$é na poziom 3.

. PRzYBOGZNY BoSSA

B Gdy tylko wejdziesz do leza i odkryjesz Bossa, dobierz niewykorzystang karte stugusa
% i pol6z ja na prawo od arkusza Bossa, ze znacznikiem zdrowia na najwyzszym polu
toru zdrowia. Pol6z znacznik tego stugusa na karcie Wejécia do podziemi. Ten stugus
musi zosta¢ zabity, by mozna bylo zej$¢ na kolejny poziom. Nagrody za jego
pokonanie sg takie, jak za innych stuguséw, z ta réznica, ze znacznik pochodni
przesuwa sie o 3 pola w gore toru zamiast o 6. Znacznika zdrowia Przybocznego
nie umieszcza sie na arkuszu Bossa.




PozioM 3 EPICKICH PODZIEMI: 0STATNIE PIETRO

Gdy wszyscy bohaterowie zeszli i odnowili sie, zresetuj podziemia i przygotuj ich 3 poziom:

1.

. Potasuj i dobierz 2 zakryte arkusze Boss6w. Pol6z znacznik Bossa

Tak jak w przygotowaniu poziomu 2, zbierz wszystkie karty podziemi, ale zostaw karte Wejscia
do podziemi odkryta na stole. Podziel karty na odpowiednie talie: pomieszczenia, spotkania
i Wrota do leza. Usun Schody w dét z gry.

. Od16z karty opowiesci do pudetka (nie sg potrzebne na poziomie 3). | kart Brak stosu A
. Po raz ostatni, przygotuj talie podziemi: P_ N dzai:r: i
Stos A: Nie tworz stosu A (odl6z na bok wszystkie karty, ktore na
mialyby sie w nim znalez¢). / s tos B

Stos B: Wtasuj spotkania zgodnie z zasadami podstawowymi,
odejmujac po 1 karcie podziemi na spotkanie.

Stos C: Wtasuj karte Wrét do leza i o 1 karte podziemi mniej. -1 karta podziemi

obok kazdego arkusza: lewy reprezentuje szary znacznik, a prawy
czerwony. Pot6z 5 znacznikéw pieczeci w poblizu.

5. Odiéz do pudetka wszystkich stuguséw zabitych na poziomie 2 (w grze na
4 bohateréw wybierz losowo 1 z odrzuconych stuguséw i wtasuj do talii).
Zbierz i potasuj wszystkie karty goblindw, by utworzy¢ nowsa talie. Zbierz
i 0d16z na bok wszystkie znaczniki goblinéw obecne w podziemiach,

W przygotowaniu na poziom 3.

. Odwrd¢ arkusz pochodni na strone Aktu 1 i pot6z ZADANIA NA POTIOMEE 3
znacznik pochodni na polu toru oznaczonym o Zabij wszystkich stugusow,
odpowiednig liczbg bohaterdw. by wejs¢ do leza.

. Umies¢ wszystkie figurki bohateréw na karcie Wejscia do eREokonajobu B'OSSOW’

by wygrac gre!

podziemi. Bohater, ktdry zszedt jako pierwszy, rozpoczyna gre.



IMIANY W ROZGRYWCE

Po zabiciu wszystkich stuguséw mozesz wejs¢ do lezy Bossow. Gdy rozpoczniesz Akt 2:

1. Odkryj oba arkusze Bossow i umies¢ znaczniki zdrowia wroga na polu ,,8” toru zdrowia kazdego
z Bossow, w liczbie okreslonej liczba bohateréw w grze:

o 2 bohateréw: umies¢ 1 znacznik na kazdym arkuszu Bossa.
« 3 bohateréw: umie$¢ 2 znaczniki na kazdym arkuszu Bossa.

« 4 bohateréw: umie$¢ 3 znaczniki na kazdym arkuszu Bossa.

2. Umies¢ szary znacznik Bossa na arkuszu po lewej, a czerwony
na tym po prawej (reprezentuja 2 réznych Bossow).

3. Umies¢ znacznik pieczeci na kazdym symbolu pieczeci widocznym na kartach w podziemiach. Jeli
jakies ci zostang, umies¢ je na karcie Wejécia do podziemi (mogg si¢ gromadzic).

'WALKA ZDWOMA BoSSAMI

Uzyj normalnych zasad finalowej bitwy, z ponizszymi zmianami dotyczacymi walki z dwoma Bossami:

« Poruszajgc si¢ na Wrota do leza, mozesz wej$¢ na dowolny arkusz Bossa. Znajdujac si¢ na arkuszu,
mozesz atakowac (i zosta¢ zaatakowany przez) tylko tego Bossa. Kazdy Boss jest reprezentowany przez
wlasny znacznik (szary po lewej i czerwony po prawej).

o Chcac przemiescic sie z jednego arkusza Bossa na drugi, musisz opusci¢ obecne leze, wréci¢ na karte
Wrét do leza i dopiero z niej wej$¢ na arkusz drugiego Bossa.

o Gobliny wchodzace do leza musza wej$¢ tam, gdzie s3 bohaterowie. Jesli bohaterowie s3 w obu lezach,
mozesz wybra¢ gdzie wchodza gobliny. Bossowie nie moga wchodzi¢ do nieswoich lezy, ale moga
przebywaé w tym samym pomieszczeniu w podziemiach.

 Kiedy Kpisz z Bossa, mozesz obra¢ za cel tylko jednego Bossa na raz.

o By uzy¢ ponownie znacznika pieczeci na karcie Wejécia do podziemi, musisz najpierw poruszy¢ Bossa z tej karty.

9
E

o Po zabiciu Bossa, znacznik pochodni przesuwa si¢ 0 9 pol w gore toru (nie wyzej niz pole startowe).
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SKROT IKON Z ROZSZERZENIA

DARMOWE AKCJE POMIESZCZEN Z OPOWIESCI

Zejscie - Po ukonczeniu zadan
danego poziomu, mozesz zej$¢ nizej
na kolejny

Odnowa - Po zejéciu, zyskaj 1 zdrowia il
skupienia za kazde pozostale pole na torze
pochodni (liczac to z czaszka)

ZDOLNOSCI BossOw

Wszyscy bohaterowie tracg
2 zdrowia LUB tracg 4
skupienia

Wiszyscy bohaterowie w zasiegu
natychmiast teleportuja si¢ na
Wejscie do podziemi
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IKONY LUPOW

Zdolnoéci aktywowane, ktérych mozna
uzy¢ raz na ture (nie mozna ich
aktywowac¢ wielokrotnie w jednej turze)

Nie rzucaj ko$cia wroga, kiedy
atakujesz

Dzieje sie przed tym, jak wywolane
zostajg akcje wrogdw

i” trzymac sie $ciezek)

Zyskaj dodatkowg ko$¢
w umiejetnosci (nie mozesz
przekroczy¢ 3 na umiejetnosc)

Moze poruszac sie przez $ciany do
odkrytych pomieszczen (nie musi
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