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PRrOLOG

Wybrzeze Goblinow drzy pod naporem sit zta czyhajgcych

w pobliskich wzgorzach. Rozestano wici w nadziei, ze znajdzie sig
bohaterska druzyna poszukiwaczy przygéd, gotowa stawic czota
zepsuciu. ZejdZcie gleboko w podziemia, oczysécie katakumby

z nikczemnych kreatur, wystrzegajcie sie magicznych putapek

i zduscie zto u Zrédta! Liczy sig czas - wasi bohaterowie muszg szybko
przemierzad tongce w ciemnosciach korytarze i wykonac to zadanie,
nim mrok pochtonie ich... oraz caty Swiat!

Mate Epickie Podziemia to kooperacyjna gra podzielona na dwa
akty. W obu wasi bohaterowie beda scigac si¢ z przygasajacym

co ture $wiattem pochodni - gdy ta si¢ wypali, utkniecie w mroku
na zawsze. W Akcie 1 odkrywacie podziemia, walczycie z wrogami
i unikacie pulapek, by odnalez¢ leze bossa. W Akcie 2 dochodzi

do heroicznego starcia z bossem. Odwazycie sie przemierzy¢ loch

i zmierzy¢ z furig jego wladcy?
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PRIYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Zacznij od przygotowania talii podziemi: rozdziel karty na Wejécie do podziemi (4p),
pomieszczenia (4p), spotkania (4p) oraz Wrota do leza (4p) i potasuj kazda z tych

talii osobno. Nastepnie:

A.

B.

ez

Dobierz karty z talii pomieszczen odpowiednio do liczby bohaterdw:
2 bohateréw: 9 kart, 3 bohateréw: 7 kart, 4 bohateréw 5 kart (stos A).

Dobierz po 1 karcie na bohatera z talii spotkan oraz po

3 karty na bohatera z talii pomieszczen i potasuj je razem
bez odkrywania (stos B). Przyktadowo dla 4 bohateréw
dobierzesz 4 karty z talii spotkan i 12 kart z talii pomieszczer.

Dobierz 3 karty z talii pomieszczen i potasuj je razem
z Wrotami do leza, tworzac talie 4 kart (stos C).

Zakryj wszystkie 3 stosy i stworz z nich jedna tali¢ w nastepujacy sposob: stos C
na spodzie, B w §rodku i A na gérze. Umies¢ tak stworzong tali¢ podziemi na stole.

Wizystkie niewykorzystane karty pomieszczen i spotkan odiéz do pudetka.

Umie$¢ karte Wejscia do podziemi odkrytg na $rodku stotu.

G. Dobierz 4 karty z wierzchu talii podziemi i umies¢ je zakryte z 4 stron Wejécia

do podziemi. Uwaga: na stole powinno by¢ wystarczajgco duzo miejsca, aby zmiescit
sig na niej uklad 7x7 kart z Wejsciem do podziemi w centrum (nazywany dalej ,,siatkg”).

. Umie$¢ 1 znacznik pieczeci na odpowiadajacym mu symbolu na karcie

Wejscia do podziemi.
Odldz na bok tyle dodatkowych znacznikéw pieczeci, ilu bohaterow
jest w grze (niewykorzystane znaczniki odtéz do pudetka).

Umiesé¢ arkusz pochodni na stole, poza siatka, strong Aktu 1 —

do gory. Zostaw wokot arkusza przestrzen na wyltozenie kart Ve k
goblinéw (@) i stuguséw (). < e
Umies¢ znacznik pochodni na torze arkusza, na polu z numerem odpowiadajacym
liczbie bohaterow. Przyktadowo w grze na 4 bohateréw umies¢ go na polu ,4”.

Potasuj karty goblinéw i stuguséw, tworzac 2 oddzielne, zakryte talie obok
arkusza pochodni.

. Umie$¢ 4 znaczniki goblinéw obok odpowiadajacych im numeréw

na arkuszu pochodni.

Umie$¢ w poblizu talii stuguséw tyle znacznikow zdrowia wrogoéw,
ilu bohater6éw jest w grze (niewykorzystane znaczniki odt6z do pudetka).

Pomieszaj arkusze Bossow, dobierz jeden bez podgladania i umies¢ strong
Aktu 1 poza siatka (niewykorzystane arkusze od6z bez podgladania do pudetka).

Umie$¢ znacznik Bossa obok jego arkusza.

Potasuj karty lupéw i zakle¢, tworzac 2 oddzielne, zakryte talie poza siatka.
Uwaga: obok kazdej talii powinna pozostac przestrzefi na umieszczanie kart
w rzedzie, tak by nie nakladaly sie na siatke.




R. Rozdaj kazdemu graczowi arkusz bohatera: gracze moga wybra¢ konkretnego
bohatera, zagra¢ losowo otrzymanym, albo wybrac¢ z kilku losowo rozdanych
(wszystkich niewykorzystanych bohateréw 0d16z do pudetka).

S. Kazdy gracz umieszcza figurke swojego bohatera na Wejsciu do podziemi.

T. Kazdy gracz bierze 1 znacznik zdrowia (§@) oraz 1 znacznik skupienia (§)
i umieszcza je na polach o najwyzszych numerach, na odpowiadajacych im
torach na arkuszu bohatera.

U. Umieé¢ 7 znacznikéw rozbrojenia w zasiegu wszystkich graczy.

V. Daj 3 kosci bohatera oraz 1 kos¢ wroga najmlodszemu z graczy, by rozegrat
pierwszg ture.
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'WARUNKI ZWYCIESTWA | PRZEGRANEJ

Gra sklada sie z dwoch Aktoéw, w czasie ktorych gracze rozgrywaja tury zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Gracze zwycigzg, gdy pokonaja Bossa w Akcie 2,
lub przegraja, jesli wydarzy si¢ jedna z trzech ponizszych sytuacji:

1. Nalezy umie$ci¢ pigtego goblina, ale w podziemiach sg juz cztery gobliny (str. 8).
2. Pochodnia dotrze do symbolu czaszki () na koncu swojego toru (str. 15).

3. Nie mozna dalej odkrywa¢ podziemi (brak otwartych korytarzy), a Wrota do leza
(str. 17) nie zostaty odkryte.

ATRYBUTY BOHATERA

Zdrowie wskazuje ile obrazen moze otrzymac bohater przemierzajac podziemia.
Jesli twoje zdrowie (§) spadnie ponizej 1, umieszczasz swoj znacznik zdrowia
na polu 0 toru, a tw6j bohater pada nieprzytomny (str. 13).

. Skupienie stuzy do wykonywania specjalnych akcji bohatera, tupu lub pomieszczenia,

oraz do modyfikowania wyniku rzutu. Jesli twoje skupienie (§) spadnie ponizej 1,
umieszczasz swoj znacznik skupienia na polu 0 toru. Nie ma to negatywnych
konsekwencji, ale ogranicza twoje zdolnosci, dopdki nie odzyskasz skupienia.

Szybkos$¢ to maksymalna liczba pomieszczen, do ktérych mozesz si¢ poruszy¢
w swojej turze (patrz nastepna strona).

Obrona to liczba obrazen, jaka mozesz zanegowa¢ podczas kontrataku wroga
(str. 12).

Sila, zreczno$¢, oraz inteligencja s3 umiejetnosciami
uzywanymi w testach umiejetnosci (str. 9). Liczba kostek
obok danej umiejetnosci okresla jak biegle jej uzywasz,
czyli iloma kos¢mi rzucasz w tescie danej umiejetnosci.
Nigdy nie mozesz mie¢ wigcej niz 3 kosci ani mniej niz
1 ko$¢ w jakiejkolwiek umiejetnosci (tupy i zaklecia nie
moga zapewni¢ czwartej kosci do zadnego testu).

Sila

. Zrecznos

Inteligencja

W SWOJEJ TURZE

| W swojej turze bohater moze wykona¢ dowolng (lub wszystkie) z ponizszych akcji
w dowolnej kolejnosci (zadna z nich nie jest obowiazkowa):
A Ruch (patrz nastepna strona)
. Wykonanie jednej bohaterskiej akgji (str. 9)
' Wykonanie dowolnej liczby darmowych akgji (str. 14)

Na koniec twojej tury (nawet jesli nie wykonate$ zadnej akcji) musisz

przesuna¢ znacznik pochodni o jedno pole w dot toru i rozpatrzy¢

efekt pola, na ktérym sie zatrzymat (str. 15). Nastepnie, zgodnie l
6 2z ruchem wskazdwek zegara, swoja ture rozgrywa kolejny gracz.




& Ruch

Twoja szybko$¢ (@) okresla, jak daleko mozesz si¢ poruszy¢. Wydajesz 14

zakazdym razem, gdy poruszasz si¢ do pomieszczenia. Sciezki powstaja r b | “
z polaczenia dwdch korytarzy na kartach podziemi. Ruch odbywa sie zawsze ;

wzdtuz korytarza, chyba ze korzystasz z portalu. Bohaterowie mogg porusza¢ &’ h |
si¢ do i odkrywa¢ nowe pomieszczenia albo przemieszczad sie do tych juz ‘
odkrytych. Wykonanie bohaterskiej akcji korczy ruch. Darmowe akcje 9
(str. 14) mozna wykonywa¢ w dowolnym momencie tury, takze podczas ruchu
(wykonywanie darmowej akgji nie koficzy ruchu).

Dodatkowe zasady ruchu:

o Wrogowie w pomieszczeniu: Gdy poruszysz sie do pomieszczenia w ktérym
znajduje si¢ wrog, nie mozesz poruszyc¢ si¢ dalej w tej turze. Bohaterowie nie moga
»przechodzi¢” przez wrogéw, chyba ze maja zdolno$¢ skradania sie ( 3, patrz
Skrét ikon na koncu instrukeji).

« Bohaterowie w pomieszczeniu: Bohaterowie w Zaden sposob nie wplywaja
na ruch innych bohateréw. Co wiecej, dowolna liczba bohateréw oraz wrogow
moze przebywaé w pomieszczeniu w tym samym czasie.

o Pulapka (@): Jesli putapka nie zostala rozbrojona, bohater musi wykona¢ test
niebezpieczeristwa (patrz nastepna strona). Jesli zostata rozbrojona, bohaterowie
ignoruja jej negatywny efekt i nie muszg testowa¢ umiejetnosci.

« Portal (®): Bohaterowie mogg wykona¢ darmowg akgje (str. 14), aby wydaé
2# i teleportowa¢ si¢ na dowolna odkryta karte podziemi. Mozesz to zrobi¢
podczas poruszania sie (poniewaz jest to darmowa akgja) i kontynuowa¢ ruch

i z miejsca docelowego, o ile zostala ci jaka$ @). Nie mozesz teleportowac sie
z pomieszczenia, jesli wrogowie uniemozliwiaja ci poruszenie si¢ z niego.
Portalem mozna teleportowac sie na Wrota do leza, ale nie na arkusz Bossa.

' o«

| ODKRYWANIE NOWYCH POMIESZCZEN

Jesli obok pomieszczenia, w ktorym znajduje sie twoj bohater, ’

~ lezy zakryta karta podziemi, w swojej turze, gdy sie poruszasz, ODWROC
~ mozesz wyda¢ 1), by odwrécié te karte i poruszy¢ sie na .

nig. Po odwrdceniu karty mozesz ja obroci¢ o 90 stopni tyle razy,

ile chcesz, o ile w ten sposéb powstanie $ciezka pomiedzy nowa ’

kartg a pomieszczeniem, z ktérego wyruszasz.

@ Obrééoope PO odkryciukarty sprawdz, czy sq na niej otwarte korytarze

prowadzace do pustych przestrzeni na siatce. Jesli tak, dobierz
z talii podziemi nowe karty i umies¢ je zakryte przy otwartych
_5 | korytarzach. To pomieszczenia gotowe do odkrycia w przysztosci.
. 1 Jesli w talii nie ma juz zadnych kart, zignoruj ten krok.
Nastepnie musisz poruszy¢ si¢ do nowego pomieszczenia
Umiesé nowe zakryte karty = Uwaga: Umiejetnosci z ikona .‘ neguja wymog ruchu
12y otwartych korytarzach.  do nowego pomieszczenia po jego odkryciu (str. 14).

i wykonac test niebezpieczeristwa (patrz nastgpna strona).




B ODKRYWANIE NOWYCH POMIESZCZEN, CIAG DALSTY...
&7 MAKSYMALNY ROZMIAR PODZIEMI

Podziemia nie mogg rozciggac si¢ dalej niz 3 karty od Wejscia
do podziemi w zadnym kierunku. To w efekcie tworzy siatke
7x7, w ktorej zawierac si¢ beda cale podziemia, a §rodkiem tej

* siatki jest Wejécie do podziemi. Zadna karta nie moze zosta¢
umieszczona poza tymi granicami. Jesli nie ma dostepnych
otwartych korytarzy, a karta Wrét do leza nie zostata odkryta,
bohaterowie przegrywaja gre.

TEST NIEBEZPIECZENSTWA

Niektore pomieszczenia majg ikony reprezentujace putapki lub spotkania, ktére musza
zostac rozpatrzone natychmiast, gdy bohater po raz pierwszy do nich wejdzie:

Spotkanie goblina: (A) Otrzymujesz 1 obrazenie (tylko

jesli jestes w pomieszczeniu) i koficzysz swdj ruch w tej

turze. (B) Dobierz karte z wierzchu talii goblinow i umies¢

ja odkryta w najnizszym, niezajetym miejscu na arkuszu
pochodni. (C) Umie$¢ znacznik goblina pasujacy do zajetego
miejsca w nowo odkrytym pomieszczeniu. Jesli w talii nie ma
juz kart, przetasuj odrzucone karty, aby utworzy¢ nowg talie. ,
Jesli wszystkie 4 miejsca sa zajete i pigty goblin musi zosta¢
umieszczony, gra konczy sie i przegrywacie!

Spotkanie stugusa: (A) Otrzymujesz 2 obrazenia (tylko

| ‘jes’li jestes w pomieszczeniu) i konczysz swoj ruch w tej m
turze. (B) Dobierz karte z wierzchu talii stugusow i umies¢
ja odkryta na prawo od arkusza pochodni oraz innych juz (c)
aktywnych kart stuguséw. (C) Umies¢ znacznik zdrowia o
Wroga na Najwyzszym numerowanym miejscu na torze

karty. (D) Umies$¢ znacznik stugusa na nowo odkrytej
karcie spotkania.

Pulapka (za kazdym razem, gdy bohater wchodzi do tego
. pomieszczenia): Musisz sprobowac jej unikng¢, natychmiast testujac
umiejetno$¢ putapki oznaczong po lewej stronie karty (patrz nastepna
strona). Jesli zdasz test, nie ma zadnego efektu. W przypadku porazki
wpadasz w putapke i otrzymujesz liczbe obrazen wskazang w polu 3.
Po rozstrzygnieciu testu umiejetnosci (niezaleznie od wyniku) mozesz
kontynuowac¢ ruch lub sprébowa¢ Rozbroié putapke (str. 10).

DALSZE ODKRYWANIE

Po odkryciu nowego pomieszczenia w podziemiach mozesz
kontynuowac ruch i ewentualnie odkrywa¢ kolejne, dopoki ™
nie zabraknie ci szybkosci (@), albo nie napotkasz wroga.




® WYKONANIE JEDNEJ BOHATERSKIEJ AKCJI

W swojej turze mozesz wykona¢ jedng bohaterska akcje, oznaczong ikong
na niebieskiej tabliczce (W). Wickszo$¢ wymaga przeprowadzenia testu umiejetnosci,
przy pomocy rzutu kos¢mi bohatera.

TESTY UMIEJETNOSCI Test inteligencji
Zawsze gdy ikona umiejetnoéci wskazuje na liczbe, musisz wykona¢é Ly
test umiejetnosci, by wykonac te akcje. Aby odnies¢ sukces, wynik musi FLS
by¢ réwny lub wigkszy od wskazanej liczby. Na przykiad, by przeszu- = tal
ka¢ pomieszczenie po prawej, wymagany jest test inteligencji o trudnosci  Sukces Porazka
5. Zielona fajeczka (4f) wskazuje efekt w przypadku sukcesu, podczas .

gdy czerwony X () wskazuje efekt porazki. Jezeli zaden 3 nie jest 4 E:
pokazany, wowczas porazka nie ma efektu. W przypadku sukcesu, jesli

pole 4 ma koszt (np. skupienie dla zaklecia), musisz by¢ w stanie go zaplaci¢, Koszt 4 3
aby uzyskac efekt z tego pola. Jesli nie mozesz, wowczas nie ma zadnego efektu.

Umiejetno$¢ wymagana do testu okresla, iloma kos¢mi bohatera
rzucasz (co widnieje na arkuszu bohatera). Nigdy nie mozesz
rzuca¢ wiecej niz 3 ko$¢mi bohatera (nawet jesli zdolnosci za-
. pewnilyby ich wiecej) i zawsze rzucasz co najmniej 1, nawet jesli
negatywne efekty redukujg twoja umiejetno$¢ do zera lub mniej.
Po rzucie wybierz jedng kos¢, ktérej uzyjesz do okreélenia wyniku testu. Koéci bohatera
majg na $ciankach liczby od 1 do 6, przy czym 1 i 2 dodatkowo majg ,,plus” (¥). Te dwa
najnizsze wyniki na ko$ci moga by¢ wykorzystane do modyfikowania gtéwnej kosci,
zwiekszajac taczny wynik testu. Kos¢ z ,#” moze by¢ réwniez wykorzystana jako glow-
na, o podstawowej wartosci 1 lub 2.
Scianki ,,1-4” maja réwniez ikony ¥ pod numerami. Po udanym tescie
umiejetnosci, dowolne niewykorzystane do zliczenia wyniku kosci moga
zostaé wykorzystane do uzyskania skupienia. Kazdy symbol ¥ wskazany
na niewykorzystanych kosciach zwigkszy skupienie o 1 na twoim torze.
Skupienie z niewykorzystanych kosci mozesz zyskac i wykorzysta¢ dopiero

Zyskaj 3 ¥ po zdanym teécie umiejetnosci.

W tym przyktadzie testu umiejetnosci wyrzucasz 4, 3 i +1. Kosci
»4” uzywasz jako wyniku, a +1 podnosi go do 5, co oznacza, zZe test
jest zdany. W nagrode mozesz odkry¢ karte zaklgcia i zyskaé 2%.
Poniewaz test sig powiddl, po rozpatrzeniu rzutu mozesz tez zyskac
1¥ z niewykorzystanej kosci 3.

Scianka ,,6” na koéci bohatera ma ikone 4 zamiast %. Po rozpatrzeniu
testu zyskaj 1 zdrowia za kazda niewykorzystang ,,6”.

MODYFIKOWANIE UMIEJETNOSCI

=] Umiejetnoéci mozna zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ modyfikatorami.

Dodaj lub odejmij te modyfikatory podczas sumowania wyniku testu
umiejetnosci. W pierwszym przyktadzie po lewej, podczas atakéw wrecz
otrzymujesz +1 do testow sity. Drugi przyktad pokazuje -1 do testow sity. 9




% RopzA JE BOHATERSKICH AKCJI

ODPOCZYNEK: Wszyscy bohaterowie moga odpoczywac.
Gdy odpoczywasz, natychmiast zyskaj 34 i 5% (przesun "'i’: m
znaczniki na odpowiednich torach arkusza bohatera). Jesli twoj 3
bohater rozpoczyna swojg ture nieprzytomny, musisz wykonaé
akcje odpoczynku, po ktorej mozesz si¢ poruszy¢. Wtedy tura
dobiega konca (patrz Nieprzytomny bohater na str. 13). 3@ oraz 5§

PRZESZUKANIE POMIESZCZENIA: W niektorych pomieszcze-
niach czekajg na ciebie specjalne elementy, takie jak skrzynia do otwarcia,
dzwignia do pociagniecia czy wiedZzmi napar wymagajacy degustacji.
Takie pomieszczenie mozna przeszukac, zazwyczaj testujac umiejetnosc
lub ptacac koszt. Czasami nieudany test ( ) zaowocuje spotkaniem
goblina (M) lub innym negatywnym efektem. Nie mozesz przeszukiwac, jesli w pomieszcze-
niu znajduja si¢ wrogowie, chyba ze obecny jest przynajmniej jeden inny przytomny bohater.

Odpocznij i zyskaj

‘ W grze znajdziesz wiele ikon - zerknij do Spisu ikon z tytu tej instrukcji,
= by sprawdzi¢ znaczenie kazdej z nich.

'RUZBRUJE“E PUEAPKE: po tescie na unikniecie putapki
(po lewej stronie karty podziemi) mozesz sprobowac ja rozbroié,
wykonujac test po prawej stronie karty. Nie mozesz rozbraja¢
putapki jesli w pomieszczeniu znajduja sie wrogowie, chyba ze
obecny jest przynajmniej jeden inny przytomny bohater.

/' W przypadku sukcesu: Umies¢ znacznik rozbrojenia na tej W tym przykladzie,
karcie podziemi. Bohaterowie wchodzacy do tego pomieszczenia  aby rozbroic pulapke,
ignoruja test unikania putapki do korica gry. W nagrode musisz zdaé test

odkrywasz 1 karte upu lub zaklecia (str. 16). Raz rozbrojone;j grpcznoscloid
putapki nie mozna rozbroi¢ ponownie.

- R W przypadku porazki: Brak efektu.

'RZUGEI"E ZAKI.EEIA: Zaklecia zadaja obrazenia, lecza

i daja specjalne zdolnosci bohaterom. Aby rzucic zaklecie, cel

(cele) zaklecia (moze by¢ wiecej niz jeden) musi znajdowac si¢ "
w podanym zasiegu (patrz nastepna strona). Musisz wykona¢ W tym przykladzie musisz
oznaczony na zakleciu test umiejetnosci, wyréwnujac lub zdac test inteligencji !
przewyzszajac jego trudnosc. Jesli zdasz test, skupienie o trudnosci 7, a cel musi

z niewykorzystanych kosci zyskujesz natychmiast i mozesz znajdowac sig na Sciezce nie

wigcej niz 2 pomieszczenia
dalej. Jesli zdasz musisz
wydacé 6 ¥ by zadaé celowi
4 obrazenia.

wykorzystaé je do wykonania efektu zaklecia (). Skupienie
z niewykorzystanych kosci zyskujesz przed rozpatrzeniem
efektu zaklecia, nie po. Na nastepnej stronie znajdziesz
dodatkowe zasady wykonywania atakéw zakleciami.




ATAK: Te bohaterskie akcje znajdziesz na tupach, zakleciach i ekwipunku. Mozesz ich
uzywac do atakowania wrogow. Istnieja trzy rodzaje atakow:

Ataki wrecz muszg by¢ wymierzone we wroga w tym samym pomieszczeniu (.).

. Ataki dystansowe musza by¢ wymierzone we wroga w innym pomieszczeniu (nie w tym

samym), do tego w polu widzenia (’) bohatera, w podanym zasiegu (patrz nizej).
Ataki zaklgciami muszg by¢ wymierzone we wroga (lub wrogéw) w podanym

. zasiegu zaklecia (patrz ponizej). Obrazenia zakle¢ ignoruja réwniez obrone
przeciwnika, zadajac bezposrednie obrazenia.

Przeprowadzajac dowolny atak, gdy cel jest w polu widzenia (moze ci¢

zobaczy¢ poprzez korytarz) lub w tym samym pomieszczeniu, oprocz rzutu

kos¢mi bohatera musisz rzuci¢ rowniez koscia wroga, na wypadek, gdyby

przeciwnik byt w stanie kontratakowa¢ (patrz nastepna strona).

Ataki wrecz i dystansowe wymagaja testu umiejetnosci przeciwko m
obronie wroga (). Bron, ktorej uzywasz, okresla, jaka umiejetnosé

bedzie potrzebna. Zazwyczaj sita stuzy do walki wrecz, a zreczno$é do -

walki na dystans, ale niektére bronie wymagaja innych umiejetnosci.

W tym przyktadzie uzywasz Miota do ataku wrecz, wykonujgc test sily,

ktora w tym przypadku daje 3 kosci do rzutu (plus kos¢ wroga). . L

m“ By zadac obrazenia wrogowi, wynik testu musi by¢ wyzszy niz @) wroga,
oznaczona na jego karcie. Pamietaj réwniez, ze niektorzy stugusi maja

h;# premie do obrony przed niektérymi rodzajami atakéw. Przyktadowo

[-277] Minotaur ma 4 @) oraz +2 @ przeciwko atakom wrecz, co daje tgcznie 6 @).

«f W przypadku sukcesu (wiecej niz @)): Zadaj wrogowi obrazenia
rowne réznicy miedzy catkowitym wynikiem testu (z wszystkimi DDD

modyfikatorami) a obrong wroga. Na przykiad, jesli wynik testu wynosi
8, a obrona Minotaura 6 @): 8 minus 6 daje lgcznie 2 obrazenia zadane
Minotaurowi. Kiedy zadajesz obrazenia, sprawdz, czy zabijg wroga (str. 13). (@ .

% W przypadku porazki (mniej lub réwno z @)): Nie zadajesz obrazer wrogowi.

vs.

W obu przypadkach, jesli wrog wciaz zyje i jest w tym samym ‘
pomieszczeniu lub w polu widzenia, kontratakuje (patrz nastepna strona).

 LASIEG
W przypadku kazdego ataku lub zaklecia cel musi znajdowac sie w zasiegu:

V4
To samo pomieszczenie: Cel musi by¢ w tym samym pomieszczeniu %’
i o
a2e

co atakujacy.

W polu widzenia: Cel musi znajdowa¢ si¢ w linii prostej wzdluz $ciezki i nie dalej niz
podana liczba pomieszczen. Cel nie moze by¢ w tym samym pomieszczeniu.

o o

Dowolna $ciezka: Cel musi znajdowac sie nie dalej niz podana liczba pomieszczen
wzdluz $ciezki lub w tym samym pomieszczeniu.

’ Wszyscy bohaterowie / wrogowie: Bierze za cel wszystkich bohaterow nie dalej
’ niz podana liczba pomieszczen wzdtuz $ciezki od atakujacego. Moga znajdowac sie
w tym samym pomieszczeniu.

Uwaga: Bohaterowie i wrogowie nie blokuja ani nie utrudniaja Zadnej formy ataku. 1l




ICONTRATAK WROGA

Jesli zaatakowany wrég nadal zyje i jest w tym samym pomieszczeniu lub w polu
widzenia po twoim ataku, ten wrdg kontratakuje. Uzyj wyniku na kosci wroga,
ktora rzucates w tescie umiejetnosci:

Scianki 2-5: Wrog atakuje facznie za wynik koéci plus
modyfikator wroga oznaczony na jego karcie (patrz nizej).
Na przyktad Minotaur wyrzuca ,,5” i dostaje ,,+3”, poniewaz
wykonaltes atak wrecz.

Parowanie tarcza: Wynik na kosci jest rowny twojej obronie (wliczajac
w to wszystkie jej modyfikatory). Krétko méwigc, zadaje obrazenia réwne
modyfikatorowi wroga. Minotaur w przypadku ataku wrecz zada 3 obrazenia.

D Pochodnia: Ten wynik oznacza, ze wrdg chybil. Nie otrzymujesz zadnych
obrazen, ale znacznik pochodni przesuwa si¢ o 1 pole w do6t toru (str. 15).

MODYFIKATORY WROGOW

Na kazdej karcie wroga znajduja sie¢ modyfikatory, ktére dodajesz do koéci wroga
w zalezno$ci od rodzaju ataku, ktérego uzywa bohater:

Dla wszystkich goblinéw, przeciwko  Kazdy Stugus ma Bossowie maja
kazdemu atakowi modyfikatorem inne modyfikatory modyfikator dla

jest liczba goblinow obecnych do atakow wrecz kazdego rodzaju ataku,
w podziemiach. Na przyktad, i dystansowych / a takze inne specjalne
jesli w podziemiach znajdujg zakled. efekty (str. 20).

sig 2 gobliny, kazdy z nich ma

~ modyfikator +2.

ulg

D <3 BOHATER OTRZYMUJACY OBRAZENIA

Po podsumowaniu wyniku kontrataku sprawdz, czy bohater

vs. otrzymuje obrazenia. Poréwnaj wynik wroga z obrong bohatera
(wliczajac wszystkie modyfikatory). Jesli wynik wroga jest
@ wyzszy, odejmij od niego obrone bohatera i otrzymaj tyle B
obrazen. Na przyklad, twoja obrona wynosi 4 @ i wydajesz 3
i 2 ¥, by uzy¢ zdolnosci ,, Kamienna postawa”, zyskujgc +2 @ ]
m’ do kontratakéw w zwarciu, podnoszgc tym samym tgczng )

obrong do 6 @. Catkowity atak Minotaura wynosi 8 (5 na kosci
i modyfikator +3): 8 minus 6 zadaje ci tgcznie 2 obrazenia.

Uwaga o atakach zakleciami: Jesli bohater nie jest w polu widzenia wroga, wrég
nie kontratakuje. Jednakze, jesli wielu wrogéw jest celem jednego ataku i moga
12 kontratakowac, tylko jeden z nich kontratakuje — ty wybierasz, ktory.




RANIENIE 1 ZABIJANIE WROGOW

Jesli zdrowie wroga spadnie do zera, jest martwy i nie moze wykona¢ kontrataku
(wigc zignoruj ko$¢ wroga):

Kazdy goblin ma tylko 1 zdrowia, wigc jesli otrzyma

1 lub wigcej obrazen, ginie. (A) Odl6z jego znacznik przy
odpowiednim numerze na arkuszu pochodni i odrzuc¢ jego
karte na stos odrzuconych kart goblinéw. (B) Za zabicie
goblina mozesz otrzyma¢ nagrode wymieniong na jego
karcie: zebranie upu jest zawsze opcjonalne (str. 16), ale
nagroda moze oferowac zaklecie, zdrowie / skupienie lub
inne korzysci. Jesli pomiedzy dwoma ikonami widnieje
»I”, wybierasz, ktora chcesz wybrac (,,lub”). Jesli widnieje
»+ > mozesz wzig¢ obie (,,oraz”). Na przyktad nagrodg

za zabicie tego goblina jest tup lub zyskanie 3 zdrowia.

Stugus §ledzi zdrowie na swojej karcie. Obrazenia
przesuwaja jego znacznik zdrowia w dot. Gdy dojdzie
do zera lub nizej, stugus ginie. (A) Od16z jego
znacznik i karte do pudetka. (B) Umies¢ jego znacznik
zdrowia na arkuszu Bossa, na jednym z ,,serc” w sekcji
odpowiadajacej liczbie bohateréw. Druzyna jest
o krok blizej do otwarcia Wrét (str. 17). (C) W nagrode
(wymieniong na arkuszu pochodni) mozesz wzig¢
1 tup lub 1 zaklecie dwukrotnie (str. 16) oraz (D)
przesuwasz pochodnie w gore na jej arkuszu o szes¢

l pol (str. 15), ale nie wyzej niz pierwotne pole startowe.

Boss ma specjalne zasady dotyczace tego, jak
otrzymuje obrazenia i jak jego kilka znacznikéw
przesuwa si¢ w dot toru zdrowia (str. 19).

—

NIEPRZYTOMNY BOHATER

Jesli twoje zdrowie spadnie do zera lub nizej, tracisz
przytomnos¢ i twoja tura sie koniczy. Natychmiast umies¢ swoj
znacznik zdrowia na polu 0 na torze i aby to odzwierciedlic,
potdz figurke bohatera na boku w obecnym pomieszczeniu.

W swojej nastepnej turze musisz wykona¢ akcje odpoczynku (str. 10), by odzyska¢
przytomnos¢ i z powrotem postawic swoja figurke. Po odpoczynku mozesz si¢
poruszy¢, po czym twoja tura dobiega korica. Nie mozesz wykonywa¢ darmowych
akgji, jesli zaczale$ ture nieprzytomny.

= Inni bohaterowie moga wykorzystac zaklecia lub zdolnosci
s uzdrawiajgce, aby uleczy¢ nieprzytomnego bohatera.
' " To sprawia, Ze natychmiast odzyskujesz przytomnos¢! 13




—

@ WYKONYWANIE DARMOWYCH AKCI

W dowolnym momencie swojej tury mozesz wykona¢ dowolng darmowg akcje. Akcje
te s3 oznaczone pomaranczowymi tabliczkami (). Moga by¢ wykonywane w trakcie
ruchu, przed / po bohaterskiej akeji lub przed / po rzucie ko§¢mi. Mozesz wykonywaé
darmowe akcje tylko w swojej turze. Niektore wazniejsze darmowe akcje to:

Zmodyfikowanie kosci bohatera o 1: Przedstawiona na kazdym

arkuszu bohatera. Podczas dowolnego testu umiejetnosci wydaj 2 ¥,

aby zmieni¢ wynik na pojedynczej kosci bohatera (nie koéci wroga) o 1. m
Mozesz to zrobi¢ tyle razy, ile masz ¥ do wydania. Przykladowo mozesz

zmieni¢ 3 na +2. Nie mozna w ten sposob zmieni¢ wyniku kosci E“
powyzej 6, ponizej 1 ani przejs¢ z6na1lubz 1 na6.

- Wejscie do leza Bossa: Przedstawiona na karcie Wrét do leza. Gdy
bohaterowie zabija wystarczajacg liczbe stugusow, beda mogli wejs¢
do leza i sprobowa¢ pokonac Bossa. Cho¢ jest to darmowa akcja,

bohater musi wyda¢ 1) , aby przejé¢ z karty Wrot do leza na pole
= wej$ciowe na arkuszu Bossa (str. 17).

=i

Odkrywanie sgsiednich nieodkrytych pomieszczen:
Przedstawiona na stronie Aktu 1 arkusza pochodni. Przesun
pochodnie o jedno pole w do6l toru na arkuszu pochodni (patrz
nastepna strona), aby odkry¢ wszystkie niezbadane pomieszczenia
bezposrednio przylegajace do obecnego pomieszczenia. Jesli zostang
W ten sposob ujawnione jakiekolwiek spotkania goblindw / stugusow,
woweczas ich znaczniki i karty nalezy umiesci¢ w odpowiednich
pomieszczeniach, ale bohater nie traci zdrowia. Doskonatym
momentem na wykonanie tej akcji jest na przyktad sytuacija, gdy szukasz
stugusa, ale nie mozesz sobie pozwoli¢ na utrate zdrowia podczas ruchu.

Badanie: Przedstawiona na polu rekawic () wigkszoéci
AR : '~ bohateréw rzucajacych zaklecia. Wydaj 4 ¥ , aby odkry¢
= ' nowe zaklecie, dobierajac je z talii zakle¢, lub wzig¢ odkryte

zaklecie z rzedu odrzuconych zakle¢ (str. 16). Jesli badanie
jest zakryte kartg tupu, bohater nie moze uzy¢ tej zdolnosci.

Zwiekszenie modyfikatora / atrybutu: Przedstawione w zdol- ,
nosciach na niektérych arkuszach bohateréw oraz na niektérych u - __ : : I;
tupach i zakleciach. Te darmowe akcje pozwalaja bohaterowi

zyska¢ dodatkowe modyfikatory do testow umiejetnosci lub
zwigkszy¢ atrybuty takie jak szybko$¢ czy obrona. Zwykle kosztuje

to skupienie, ale czasami moze wymagac utraty zdrowia.
“ ranczowymi tabliczkami, niektére zdolnosci sg dostepne
tylko wtedy, gdy wykonujesz okreslong bohaterska akcje.
S3 oznaczone za pomocg ,,:” (dwukropka) nastepujacego po niebieskiej tabliczce akeji.
Przykladowo ta zdolnos¢ pozwala wydac 3 ¥, aby zmodyfikowa¢ w tescie umiejetnosci
wynik o +2, gdy wykonujesz atak wrecz lub dystansowy.

Zdolnosci aktywowane: Cho¢ nie s3 one oznaczone poma-




AKT L ARKUSZ POCHODNI

Znacznik pochodni reprezentuje wasze zmagania z ciemnoscig.

Jesli pochodnia dotrze do pola z czaszka na koncu toru, przegry-

wacie i gra sie konczy. Niektore efekty moga przesunaé pochodnie

z powrotem w gore toru, ale nie poza pole startowe odpowiadajace Ll o

liczbie bohateréw. Kiedy pochodnia porusza si¢ w dot toru (ale nie ~ Pochodnia ‘_ i}-
. . . . se s g . przesuwa sie -

w gore!) i zatrzyma sie na jednym z pokazanych ponizej p6l lub je o dat

minie, nalezy natychmiast rozpatrzy¢ efekt danego pola: B

Dodaj goblina na Wejscie do podziemi: Umie$¢ znajdujacy sie na arkuszu pochodni
znacznik goblina o najnizszym numerze na karcie Wejécia do podziemi. Nastepnie
dobierz karte goblina, odkryj ja i umies¢ na odpowiednim miejscu na arkuszu po-
chodni. Jesli to pigty goblin obecny w podziemiach, przegrywacie i gra si¢ koticzy.

Wywolaj akcje wroga: Wszyscy wrogowie w podziemiach wykonuja po kolei akcje
wymienione na swoich kartach, atakujac wszystkich bohateréw w zasiegu (nieprzy-
tomni si¢ nie licza). Uwaga: obrona lub zdolnosci bohateréw nie blokuja obrazen.

Ruchlubatak 1.) Gobliny (w kolejnosci od 1 do 4): Wykonaj akcje wymienione na dole

1 kazdej karty goblina. Zwrd¢ uwage, czy goblin porusza si¢ LUB atakuje,

czy porusza si¢ ORAZ atakuje (patrz nizej). Ten goblin porusza sie lub

atakuje, a poniewaz znajduje si¢ obecnie w pomieszczeniu z bohaterem,

wadl) zadaje obrazenia réwne lgcznej liczbie goblinéw +1. Poniewaz w podzie-
miach sq obecnie 2 gobliny, zadaje on 3 obrazenia (2+1).

Ruchiatak  2.) Stugusi (w kolejnoséci od lewej do prawej) / Boss: Wykonaj akcje
I"' wymienione na dole kart stuguséw (w Akcie 1) lub Boss wykonuje
swoja akcje (w Akcie 2). Stugusi / Bossowie poruszaja si¢ oraz atakuja
(patrz nizej). Ten Minotaur porusza si¢ do pokoju najblizszego bohatera.
Nastepnie zadaje 3 obrazenia kazdemu bohaterowi w pomieszczeniu.

i I Ruch lub atak: Najpierw sprawdz kazdego goblina, czy w zasiegu jego ataku
znajduja si¢ bohaterowie. Jesli tak, goblin natychmiast zaatakuje i nie poruszy sie.
Jesli nie, goblin natychmiast sie poruszy (patrz nizej) i nie zaatakuje.

Ruch i atak: Najpierw sprawdz, czy najblizszy wrogowi przytomny bohater
F L znajduje sie razem z nim w pomieszczeniu. Jesli tak, wrog natychmiast zaatakuje
inie poruszy si¢. Jesli nie, wrog sie poruszy (patrz ponizej), a nastgpnie zaatakuje.

RUCHWROGA @ !

Kiedy wrogowie wykonujg ruch, biorg za cel najblizszego przytomnego  rgnoruje

bohatera, a nastepnie poruszaja sie o swoja szybkos¢ (@) najkrétsza nisprzytomnego bohaterg
$ciezka. Jesli mozna obrac za cel wielu bohateréw, aktywny gracz wybiera, * wl l
ktory bohater jest celem. Jesli nie ma przytomnych bohaterow, wrogowie |- '
nie poruszaja sie. Wrogowie poruszaja si¢ przez tyle pomieszczen, ile maja

Porusza sig
i atakuje 5 @

szybkosci, zatrzymujac si¢ w pierwszym pomieszczeniu z przytomnym dalej.
bohaterem. Na przyktad, Minotaur moze poruszyc sie o 5 pomieszczen, by (AR =
zaatakowad. Pulapki i inni wrogowie nie maja na niego wplywu, ale nie 1
moze hodzi¢ $ci $li istnieje kilka najkré s

przechodzi¢ przez Sciany. Jesli istnieje kilka najkrotszych $ciezek I5
do celu, aktywny gracz wybiera, ktora z nich wrog sie poruszy.




Lup

ODKRYJ £UP | ZAKLECIA

By pokonac¢ silnych wrogow, bedziesz potrzebowal potezniejszych
tupow i zakle¢. Mozesz znalez¢ te przedmioty w podziemiach,
przeszukujgc pomieszczenia, rozbrajajac pulapki i pokonujac
wrogéw. Lup dzieli sie na trzy rodzaje: Orez (), Odzienie ()

oraz Blyskotki (). Wszystkie Zaklecia (#) sa tego samego rodzaju. Zaklecie

Odkryj karte lupu / zaklecia: ,Kolorowa” ikona tupu

.l.' I . (@) lub zaklecia (@) oznacza, ze mozesz dobraé karte z wierzchu
odpowiedniej talii. Jesli chcesz, mozesz zamiast tego podnies¢
odkryta karte z odpowiedniego rzedu lub rz¢dow (patrz ponizej).
Dobierajac nowg karte, mozesz ja zatrzymac lub odrzuci¢ do
odpowiedniego rz¢du kart odrzuconych (patrz ponizej).

Podnies odrzucong karte: Szara ikona tupu / zaklecia z zielong
‘ strzalka oznacza, ze mozesz podnie$¢ karte z odpowiedniego
rzedu kart odrzuconych. Karty tupow i zakle¢ sa umieszczane
w tych rzedach po odrzuceniu (patrz ponizej). Ta szara ikona nie
pozwala na dobranie z talii nowego tupu lub zaklecia.

'WYPOSAZ SIE W LUP I ZAKLEGIA

W tup i zaklecia mozna wyposazy¢ sie (umieszczajac karte na arkuszu bohatera
lub obok niego) tylko, gdy rozpatrujesz efekt ,odkry;j” (+ @ /@) lub efekt ,,podnies”
(e ®). Zawsze mozesz jednak odrzuci¢ karte z arkusza w ramach darmowej
akcji w swojej turze, umieszczajac ja w odpowiednim rzedzie kart odrzuconych.
Nie mozna przekazaé karty bezposrednio innemu bohaterowi. Wyposazenie §

I tupu zakryje jeden z poczatkowych przedmiotéw lub zdolno$ci wymienionych

e

na dole arkusza bohatera. Odrzucenie lupu pozwoli na ponowne uzycie tego
przedmiotu / zdolnosci. Pamietaj, ze istniejg ograniczenia co do liczby kart fupow
- izakle¢, ktore mozesz mie¢ na arkuszu bohatera w tym samym czasie:

4 limit
l. 1 Odzienia

W limit 2 Orezy, ktére
zakryjqg pola oreza
na arkuszu

ZLESTAWY LEGENDARNYCH PRZEDMIOTOW

Niektore tupy to czesci legendarnych zestawéw, ktore zebrane razem
odblokuja swa petng moc. Kazdy element danego zestawu oznaczono ikong
tego samego zwierzecia. Przedstawiony obok dodatkowy efekt dziata po wy-
posazeniu kilku elementéw danego zestawu. Pojedynczy element zestawu nie
daje zadnych dodatkowych korzysci, ale juz dwa pasujace do siebie elementy
odblokowuja pierwszy poziom dodatkowego efektu. Kazdy kolejny przedmiot
zwieksza bonus. Przyktadowo 2 czesci zestawu Lwa leczg +1 @ za kazdym
razem, gdy atakujesz wrecz. Wyposazenie pelnego zestawu odblokowuje
najwyzszy bonus. Pelny zestaw Lwa: ulecz +3 @ za kazdy atak wrecz.

limit 2 Zaklec
i2 Blyskotek




'WEJDZ DO LEZA BosSA

Gdy Wrota do leza zostang odkryte, a wszyscy stugusi pokonani
(po 1 na bohatera w grze), Wrota zostaja otwarte, a bohaterowie
moga wejs¢ i walczy¢ z Bossem. Kiedy dowolny bohater wykona
darmowg akgje ,, Wejscie do leza Bossa” na karcie Wrét do leza:

1. Natychmiast odwro¢ arkusz Bossa
na stron¢ Aktu 2, odkrywajac w ten sposob sekretnego

»

44
Bossa. Umies$¢ wszystkie znaczniki zdrowia (po jednym
za kazdego stugusa) na polu ,,8” toru (reprezentuja one

taczne zdrowie Bossa).
- 3 )

Umie$¢ znacznik Bossa na arkuszu Bossa (oznacza to,
ze obecnie przebywa w lezu).

2.

3. Odwro¢ arkusz pochodni na strone Aktu 2, umieszczajac
pochodnig na najwyzszym polu na gorze toru, w oparciu
o liczbe bohateréw. Ta strona bedzie wykorzystywana

do konca gry. Upewnij sig, ze wszystkie karty i znaczniki
goblinéw na arkuszu sg zgodne z ich poprzednig pozycja.

. Umies¢ znacznik pieczeci na odpowiednim symbolu
na kazdej karcie spotkania stugusa w podziemiach.

Bohaterowie biorg teraz udziat w finatowej bitwie (patrz nast¢pna strona).

ROZGRYWKA SOLO

W Mate Epickie Podziemia mozna gra¢ samemu. Musisz uzy¢ co najmniej dwoch
bohaterow, sledzac statystyki, fupy / zaklecia i pozycje w podziemiach kazdego

z nich oddzielnie. Mozesz jednak kontrolowac¢ tez trzech lub czterech bohater6w!
Niezaleznie ilu jest grajacych przy stole, liczba bohateréw jest liczbg graczy w grze.
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FINALOWA BITWA

Czas, by zmierzy¢ si¢ z przeznaczeniem i stawi¢ czota Bossowi. W Akcie 2
waszym celem jest zredukowanie wszystkich znacznikéw zdrowia Bossa
do zera. Jednak zadawanie Bossowi obrazen bronig i zakleciami nie wystar-
czy — bohaterowie musza wywabi¢ Bossa z leza i doprowadzi¢ do réznych
pieczeci w podziemiach, aby rozproszy¢ chroniaca go magie. Miejcie sie na
bacznosci i nie zwalniajcie ani na chwile — Bossowie to potezne stworzenia!

IKORZYSTANIE Z ARKUSZA BOSSA

W swojej turze musisz wydaé 1) , aby wejs¢ na arkusz Bos-
sa z karty Wrét do leza. Arkusz Bossa jest jednym wielkim
pomieszczeniem! Wszystkie rodzaje ataku i zasiegu sa do-
zwolone: wszyscy bohaterowie i wrogowie sg zaréwno w tym

samym pomieszczeniu (4), jak i w polu widzenia (4p) ‘

siebie nawzajem. Pomieszczenie posiada szes¢ pol bohaterow

oznaczonych ikonami bohatera (‘). Sa to pola, w ktorych ‘
mozesz sta¢, aby atakowac Bossa. Pole z czarnymi strzatkami

jest ,polem wejsciowym” i kiedy wejdziesz na arkusz, musisz -
Pole wejsciowe

zatrzymac si¢ najpierw na nim.

o Mozesz uzy¢ dowolnego pozostatego ruchu po wejsciu, aby poruszy¢ si¢ na sasiednie
pola bohaterdw, tak jakby byly pomieszczeniami potaczonymi $ciezkami.

o Niektore pola oznaczone sg modyfikatorami (patrz nastepna strona) lub
dodatkowymi efektami (patrz ponizej), ktére maja wplyw na wykonywane akgcje.
Pamietaj o nich przy wyborze pola.

- Mozesz poruszac sie obok innych bohateréw na polach, ale nie mozesz z nimi dzieli¢
tego samego pola, gdy zakonczysz ruch w swojej turze. Jeéli bohaterowi pozostata
tylko 1@ do poruszenia si¢ na arkusz Bossa z karty Wrét do leza, ale inny bohater
jest juz na polu wejsciowym, wtedy bohater nie moze si¢ poruszy¢ na arkusz Bossa.

o Mozesz réwniez opuscic arkusz Bossa, przechodzac przez pole wejéciowe
iz powrotem na karte Wrét do leza, i kontynuowac ture.

. Dodatkowe efekty: Wliczaja sie do nich +/ -§@ / % lub + @ lub +A. j
R | Efekty s3 aktywowane tylko wtedy, gdy bohater koficzy ruch na jednym
I ~ ztych pdl. Nie sg aktywowane, jesli bohater zaczyna swojg ture

na takim polu.

GOBLINY NA ARKUSZU BossA

Gobliny pojawiajg si¢ w podziemiach i poruszaja si¢ / atakuja tak
jak zwykle. Gobliny réwniez moga wejs¢ do leza Bossa, jesli tam
znajduje si¢ najblizszy goblinowi bohater. Gobliny s3 umieszczane [
na $rodku arkusza i mogg by¢ przez ciebie atakowane (i atakowaé |~
ciebie). Biorg za cel swojej akcji wroga wszystkich bohateréw
w lezu i mogg by¢ atakowane przez bohatera w lezu (wybierasz
podczas ataku czy bierzesz za cel Bossa czy goblina).

E




9 9 @ ATAKOWANE BossA

Kiedy bohaterowie znajdujg si¢ na arkuszu Bossa, aby zaatakowa¢ Bossa,
muszg sta¢ na polach bohateréw, na ktorych wszystkie ataki dowolnego
rodzaju liczg si¢ jako bedace w zasiegu. Niektore pola daja modyfikatory.
W gérnym przyktadzie po prawej bohater otrzymuje -1 kos¢ do testow
umiejetnosci, a w dolnym zrecznos¢ bohatera jest zmodyfikowana o +2. Gdy
Boss znajduje si¢ w podziemiach, a nie na arkuszu, bohaterowie moga zaatakowac go tak jak
innych wrogéw (patrz nizej). Wykonaj test umiejetnosci, poréwnujac atak bohatera z O
Bossa (0znaczong na arkuszu), ale zwrd¢ tez uwage na kontratak Bossa (str. 20).

OBRAZENIA NA TORZE ZDROWIA BoSSA

Tor zdrowia Bossa dziala inaczej niz te stugusow czy
bohateréw. Ma kilka znacznikéw (po jednym za kazdego
stugusa), z ktérych kazdy jest przesuwany niezaleznie,

a celem jest sprowadzenie wszystkich znacznikéw zdrowia
do zera. Zadajac obrazenia, jeden znacznik moze zostac
przesuniety o petng liczbe obrazen lub obrazenia moga
by¢ roztozone na kilka znacznikéw. Na przyktad, zadajgc
3 obrazenia, mozesz zastosowac je do jednego znacznika,
podzieli¢ miedzy dwa, a nawet miedzy trzy!

=t
=k

Mozesz przesungé
3 rézne znaczniki
zdrowia o 1 pole zamiast
1znacznik o 3 pola.

Znaczniki zdrowia nie mogg przesunac si¢ na ani przez pole
oznaczone ikong pieczeci, chyba ze znajduje sie tam juz znacznik =%
pieczeci (patrz ponizej). Boss przyjmie wszelkie obrazenia, w tym
czes$ciowe, aby osiggna¢ te granice, ale nie otrzyma pozostatych
obrazen, ktére sprowadzityby zdrowie na pole pieczeci bez
znacznika lub nizej.

PRZEMIESZCZANIE BOSSA NA PIEGZECIE

Bossa chronig zaklete aury, zwane pieczeciami (). By je ztamac,
bohaterowie musza zmusi¢ Bossa, by poruszyl sie na pieczecie
w podziemiach. Gdy tylko znacznik Bossa wejdzie do pomieszczenia
ze znacznikiem pieczeci, przenies znacznik tej pieczeci z karty
na najwyzsze nieoznaczone jeszcze pole  toru Bossa. Znaczniki
zdrowia nie s3 juz zatrzymywane na tym polu na torze — moga
poruszac si¢ na nie lub mijac je, gdy zostanie zadane wigcej obrazen.
El’" g [
| St | -
« Mozesz wydaé 2 ¥ w swojej turze, aby skorzysta¢ z darmowej akeji
Kpiny z Bossa (wymienionej na stronie Aktu 2 arkusza pochodni),
aby poruszy¢ Bossa o jego @) w twoim kierunku. Postepuj zgodnie
z normalnymi zasadami ruchu wrogéw przez sciezki (str. 15), ale jeste$

celem Bossa (bedzie ignorowac kazdego innego bohatera poza toba).
~ Tej akcji mozna uzywaé wielokrotnie, pki masz ¥ do wydania. 19
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o Jedli na arkuszu Bossa nie ma zadnych bohateréw, a Boss
wykonuje akcje wroga, jego znacznik porusza si¢ na
karte Wrét do leza, a nastepnie w kierunku najblizszego
przytomnego bohatera w podziemiach.

DODATKOWE ZASADY LEZA

KONTRATAK BOSSA

Kiedy atakujesz Bossa, prawie zawsze bedzie on w stanie
kontratakowac¢. Pamigtaj, ze na arkuszu Bossa znajdujg sie rdzne
modyfikatory ko$ci wroga dla kazdego rodzaju ataku. Czasami
modyfikator moze oznaczac ,,stra¢ skupienie” lub ,,stra¢ zdrowie”.
Efekt ten nastepuje po rozpatrzeniu ataku bohatera. Na przykfad,
twoj bohater traci 2% po Rzuceniu zaklgcia. Istnieje réwniez
specjalny efekt wyrzucenia pochodni przez Bossa:

Pochodnia Bossa: Oprécz przesuniecia pochodni w d6t
na torze, wywolany zostaje efekt wymieniony na arkuszu
Bossa. Jesli przesuniecie pochodni spowoduje réwniez

W przypadku tego Bossa, gdy
wyrzucona zostanie pochodnia,
wszyscy bohaterowie w zasiegu
1 pomieszczenia otrzymujg
2 obrazenia.

akcje wroga (’) najpierw rozpatrz efekt pochodni
na kosci (patrz ponizej).

AKT 2: ARKUSZ POCHODNI

Znacznik pochodni nadal porusza si¢ po torze na koniec

tur bohateréw lub gdy zostanie wyrzucona na ko$ci w czasie
kontrataku. Kiedy podczas przesuwania si¢ w dot toru pochodnia
zatrzyma si¢ na lub przejdzie przez pole z akcja wroga, Boss
wykonuje atak wymieniony na arkuszu po tym, jak gobliny
rozpatrzg swoje ataki. Jesli pochodnia dotrze do pola czaszki

na konicu toru, bohaterowie przegrywaja gre.

W ramach akcji wroga, Boss
porusza sig, a nastgpnie
zadaje 2 obrazenia
wszystkim bohaterom
wzasiegu 4 od Bossa.

Mozesz wykonywac bohaterskie akcje ataku, rzucania zaklecia,
"" lub odpoczynku na arkuszu Bossa, przestrzegajac wszystkich
normalnych zasad (str. 9-11).

« Jedli poruszysz Bossa z powrotem na arkusz, aby go zaatakowa¢, musisz przej$é
z karty Wrét do leza na arkusz Bossa.

o Jesli wszyscy bohaterowie s3 na arkuszu Bossa, kazdy goblin w podziemiach
porusza si¢ w kierunku arkusza i moze na niego wejsc.

» Kazdy atak Bossa (lub dowolnego goblina na arkuszu Bossa) wykonany podczas
pobytu w lezu wptywa tylko na bohateréw na arkuszu, i odwrotnie (jest to duza
zaleta utrzymania Bossa w lezu!). Na przyktad, gdy Boss znajduje sie w lezu, atak,
ktéry zadaje obrazenia wszystkim bohaterom (4p) dosiegnie tylko bohateréw na
arkuszu Bossa, a nie bohaterow w podziemiach, w tym tych na karcie Wrét do leza.

« Gdy Boss jest w lezu, bohaterowie na zewnatrz nie moga uzywac atakow
dystansowych lub zakle¢ przeciwko niemu. Wszystkie twoje ataki muszg by¢
wykonywane na arkuszu Bossa. Nie mozesz tez rzucac zakle¢ z zewnatrz,
aby wplyna¢ na bohateréw znajdujacych sie obecnie na arkuszu Bossa.

« Jesli na poczatku swojej tury jestes nieprzytomny na arkuszu Bossa, musisz
odpoczywac (patrz Nieprzytomny bohater na str. 13).




BOHATERSKIE AKCJE

ATRYBUTY EKWIPUNEK
. Zdrowie ' Rekawica (maks. 2)
. Skupienie ‘ Odzienie (maks. 1)
. Obrona * Blyskotka (maks. 2)
. Szybkos¢ b Zaklecie (maks. 2)
UMIEJETNOSCI

. Zrecznos$é
‘ Inteligencja
Dowolna
‘ umiejetnosé
TEST UMIEJETNOSCI
... Kosci bohatera

Umiejetno$¢ wykorzystywana w teécie

Dowolna akcja - Wykonaj dowolng wybrang
bohaterska akcje

Odpoczynek - Zyskaj zdrowie i skupienie
(musisz wykonad, jesli jeste$ nieprzytomny)

Przeszukanie pomieszczenia - Wykonaj akcje
pomieszczenia, jesli nie ma w nim wrogéw lub
gdy obecny jest przynajmniej jeden inny bohater

Rozbrojenie pulapki - Wykonaj test
umiejetnosci, aby umiesci¢ znacznik rozbrojenia

KOSCI na pulapce i zyska¢ 1 tup lub 1 zaklecie

Rzucenie zaklecia - Wykonaj test
umiejetnoéci, aby rzuci¢ zaklecie, o ile
zaplacisz wymagany koszt skupienia

Sita

Atak wrecz - Zaatakuj wrecz wroga
W swoim pomieszczeniu

Atak dystansowy - Zaatakuj z dystansu
wroga w zasiegu

‘Wykonaj jednorazows akcje - Wykonaj
jedng dodatkowg bohaterska akcje (nie
mozna jej uzy¢ kilka razy w jednej turze)

DARMOWE AKCJE

Bossa

Rzud, by
Bohaterska c’wzac Darmowa akcja - Mozesz ja wykonaé
akcja I w dowolnym momencie twojej t
o y jej tury
PIZEWYZSZYC ' Wejscie do leza Bossa -
2 - Po zabiciu wszystkich Stuguséw wejdz do leza

ZDOLNOSCI I MODYFIKATORY

-l-x. I . Zyskaj obrone / szybkosé
=X . I . Stra¢ obrone / szybkosé
X [
o Ji
. Alv
o/

Przerzuc 1 ko$¢ bohatera
podczas ataku wrecz i uzyj
nowego wyniku

Zyskaj zdrowie / skupienie

Rzu¢ 1 wigcej / 1 mniej
koscig bohatera (nie wigcej
niz 3, nie mniej niz 1)
Zmien wynik rzutu na kosci o 1
(nie moze by¢ wyzszy niz 6 lub
nizszy niz 1)

Podczas testu umiejetnosci:
dodaj / odejmij od wyniku

Portal - Teleportuj si¢ na dowolna
odkryta karte podziemi

S
E 4

.
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Porusz obranego za cel wroga
o X pomieszczen od siebie

Skradaj si¢: mozesz poruszaé
sie ignorujac wrogow

w pomieszczeniach

Goblin / stugus ginie (bohater,

ktory zabit wroga otrzymuje
nagrode)

PODZIEMIA I ARKUSZ POCHODNI

® 6 00

Pomieszczenie Wejécie do Spotkanie Wrota
podziemi slugusa doleia

’ “ Przesun pochodnie w gore lub w dot
. Odkryj zakryta karte

Umies$¢ nowego goblina na Wejsciu
do podziemi
o

o 1
Odkryj nowq karte tupu/zaklecia
.I. (dobierz z talii lub z rzedu kart
odrzuconych)

Gra si¢ konczy, a bohaterowie
przegrywaja

Wchodzgc do pomieszczenia wykonaj
natychmiastowy test umiejetnosci,
by unikna¢ putapki

Dodaj goblina / stugusa do
pomieszczenia aktywnego bohatera.
Jesli odkryte zostanie pomieszczenie
z tg ikong, dodaj go do nowego
pomieszczenia

Podnies karte tupu / zaklecia
(z rzedu kart odrzuconych)

RUCH I ZASIEG

Porusz sie po $ciezkach o liczbe pomieszczen
réwng lub mniejsza od twojej Szybkosci

To samo pomieszczenie — Cel musi
by¢ w tym samym pomieszczeniu

Zasieg - liczba pomieszczen o jaka cel
moze by¢ oddalony

X

Pole widzenia - Cel musi by¢ na $ciezce w linii
prostej (nie w tym samym pomieszczeniu)

‘ Efekty dziatajg na:
; Jednego L Dowolna $ciezka - Cel jest potaczony
bohatera L\ A.9.0 . e A R
: N $ciezkg (moze by¢ to samo pomieszczenie)
- %\Eﬂglﬂ,ﬂ] ]svdrx‘l)eggao Gobliny Stuguséw Bossa

Wszyscy bohaterowie / wrogowie
- Obierz za cel wszystkich
w podanym zasiegu

Efekty wptywajg na obranego
za cel bohatera / wroga

¢ ¢/e

Pochodnia: Przesun
pochodni¢ o 1 pole w dot

EFEKTY WROGA / PULAPKI
Kosé ly’a.row?nife taryc?q:l wartqs’c’
wroga $cianki tej kosci rowna si¢
obronie bohatera

Podczas kontrataku: Dodaje
do wyniku koéci wroga

x|

\ 4
®

Wywolaj wszystkie akcje wroga
na kartach wrogéw w grze

Lup / zaklecie, ktore bohater
wyposazyl nalezy odrzuci¢
do odpowiedniego rzedu

[l

(wrog nie zadaje obrazen)

E I E Stra¢ zdrowie / skupienie
X

Wrég zyskuje zdrowie

*

}’ Boss porusza si¢ do leza



