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Boss Monster: Nastepny poziom
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dozwolone wytgcznie do uzytku niekomercyjnego. © Brotherwise Games, LLC. Wszelkie prawa zastrzezone. © 2020 for the Polish edition
Fabryka Kart Trefl-Krakéw sp. z 0.0. Wydane w Polsce w 2020 roku przez Wydawnictwo Muduko (Muduko jest markg wydawniczg
Fabryki Kart Trefl-Krakéw sp. z 0.0.) na licencji Brotherwise Games, LLC. Boss Moster i logotyp Boss Monster s znakami towarowymi
zastrzezonymi w 2012 roku przez Brotherwise Games, LLC. Boss Monster: Nastepny poziom jest znakiem towarowym zastrzezonym

w 2015 roku przez Brotherwise Games, LLC. Wszystkie wymienione znaki towarowe sg uzywane za zgodg Brotherwise Games, LLC.



Mastepny poziom

,Weciel sie w role bossa najwyzszego lewelu, zbuduj najezone putapkami
podziemia, zwab jak najwiecej poszukiwaczy przygdd... a potem wybij ich co
do jednego!”. Od 2012 roku graczy na catym Swiecie wielokrotnie nidst ten
bojowy zew. Teraz przyszedt czas, aby powrdci¢ do swiata Arkadii.

W pudetku Boss Monster: Nastepny poziom znajdziesz wiecej bosséw, wiecej
zréznicowanych kart i cate tony geekowych, popkulturowych zartéw. Zagraj
smokiem, pokonaj nowych, poteznych bohateréw i wykorzystaj niedostepne
dotychczas mozliwosci, aby udowodnic, ze jestes najtwardszym bossem po
tej stronie Anduiny!

Boss Monster: Nastepny poziom stanowi samodzielng gre, ale mozesz

réwniez potgczy¢ go z podstawowa wersja. Jesli po raz pierwszy siegasz po
Boss Monster, zachecamy do przeczytania niniejsze] Instrukcji oraz obejrze- | Boss Monster: Nastepny poziom zostat opracowany
nia prezentacji wideo na www.muduko.com. Dzieki temu zabierzesz sie za przez Brotherwise Games w oparciu o oryginaln gre

wycinanie w pieri zatosnych bohateréw szybciej, niz zajmie Ci powiedzenie; | 295 Monster autorstwa Johnny'ego i Chrisa O'Nealow:
. o Pikselowe ilustracje wykonali Francisco Coda,
,placek z jagodami”.

Marcus Dewdney, Bertrand Dupuy, Katrina Guillermo,
Rom Haviv, Kyle Merritt, Santiago Reinoso Mufioz oraz

Z drugiej strony, jesli jestes doswiadczonym bossem podziemi, mozesz David Nyari.
zacza¢ grac natychmiast. Nowe zasady gry — w rodzaju mrocznych bohate- dNai“%PUJ?C?TWWY Zas"suz\g:/ ',‘IBBSPQICJB“(‘; ’
réw czy hybrydowych bohaterédw — wyjasniono bezposrednio na kartach. PCHIEEIER WEIHEIS XS LG, S

. ., . . ) , Moore, Tori Becker Uzdavinis, John Archer, Nic Hayes
Zaktualizowalismy pierwotne zasady przygotowania do gry, aby zwiekszy¢ oraz David Gregg.

na poczatku gry liczbe kart na rece (patrz strona 8). W rozdziale dotyczacym | \wydanie polskie
wariantéw rozgrywki (strona 17) umiescilismy réwniez niektére najbardziej | Wydawnictwo Muduko
popularne fanowskie zasady. Poza tym wszystkie inne reguty wtasciwie sie Ttumaczenie: Transdesign Marek Mydel

nie réznia. Jesli je pamietasz, mozesz swobodnie zaczynaé zabawe! Redakcja: Piotr Stankiewicz
Korekta: Paulina Trybuta, Agnieszka totysz
Brotherwise Games i Wydawnictwo Muduko SLikek Miofila Sigje
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Jak grac

Boss Monster™ to szybka, strategiczna gra karciana o budowaniu podziemi. Twoim celem jest zwabienie nieszczesnych poszuki-
waczy przygod do swoich podziemi i pozarcie ich dusz. Ale strzez sie! Podziemia muszg by¢ tylez atrakcyjne, co Smiercionosne.
Inaczej zadni przygdd bohaterowie zdotajg przetrwad wystarczajgco dtugo, aby Cie zranic. Jakby tego byto mato — masz
konkurencje. Poszukiwacze przygdd sg w cenie, wiec inni bossowie bedg probowac Cie wyprzedzi¢, oferujgc cenniejsze skarby

i bardziej wymyslne putapki. Czy masz serce wystarczajaco czarne, aby zostaé¢ bossem wszystkich bosséw?

Zawartosc pudelka

Talia bosséw ztozona z 12 kart

Talia komnat ztozona z 75 kart

Talia czaréw ztozona z 31 kart

Talia typowych i legendarnych bohateréw
ztozona z 42 kart

e Instrukcja

e Przewodnik Szybkie wprowadzenie do gry

0Od czego ZoacZzac?

Aby zagra¢ w Boss Monster: Nastepny poziom potrzeba 2-4
0s0b, kart zawartych w tym egzemplarzu gry i dos¢ miejsca,
zeby je roztozyc. Jesli dodatkowo grasz z podstawowym
zestawem Boss Monster, potasuj razem talie komnat oraz
czardw, ale wybierz tylko jedng talie typowych i legendarnych
bohateréw, ktérej chcesz uzywad.

Jesli grasz pierwszy raz, zarezerwuj przynajmniej 45 minut.
Kiedy wszyscy gracze poznaja lepiej karty, rozgrywka na dwie
osoby zabierze okofo 15-20 minut.

Cel gry

Celem gry Boss Monster jest zwabienie bohateréw do swoich
podziemi i ich wyeliminowanie. Bohaterowie, ktérzy ging

w Twoich podziemiach, s3 odwracani rewersami do gory

i licza sie jako ,,dusze”. Bohaterowie, ktdrzy pokonajg wszyst-
kie komnaty i dotrg do Twojej karty bossa, zadajg Ci ,,rany”.

@ Gracz zwycieza, jesli koriczy runde z 10 zebranymi
duszami.

Gracz przegrywa, jesli koiczy runde z 5 ranami.
Runda trwa do momentu, az kazdy gracz wykona swoje ruchy.

W razie remisu nalezy sprawdzi¢ zasady ich rozstrzygania
(patrz str. 16).




Rozgrywka w kilku zommierskich slowach

Najwazniejszym elementem gry Boss Monster jest budowanie podziemi. Twoja karta bossa (1) lezy w prawym koricu podzie-
mi zbudowanych z kart, ktére co runde mozesz wzmacniac i ulepszaé, dodajac rozne komnaty (2). Skarby w danej komnacie
okreslajg, dla jakiego rodzaju bohateréw ta komnata jest atrakcyjna. Zadawane przez nig obrazenia reprezentujg mozliwosci

eliminowania bohateréw (poprzez obnizanie wartosci ich zycia).
3. BOHATEROWIE co runde schodzg do Twoich

1. Podziemia rozbudowujesz, doktadaj podziemi. Pok i bohaterowie s3 odwracani
2. Co runde mozesz rozwingc swoje podziemia poprzez karty komnat po lewej stronie karty rewersem do gory (zakrywani) i licza sig jako dusze,
zbudowanie jednej KOMNATY POTWOROW albo jednej bossa (tzn. karta bossa jest pierwsza na natomiast bohaterowie, ktérzy pokonajg wszystkie
KOMNATY PULAPEK. prawo karta w Twoich podziemiach) k i dotrg do Twojej karty bossa, zadaja Ci rany.

Bohaterowie, ktérzy
przetrwali, zadaja rany.

Kazda komnata ..oraz zadaje WYPASNA KOMNATA Musisz zebrac¢ 10 dusz
zawiera SKARB OBRAZENIA, moze postuzy¢ do ulep- polegtych bohaterdw,
wabiacy bohateréw... ktére moga ich szenia juz zbudowanej zanim otrzymasz 5 ran!
wyeliminowac. typowej komnaty.

Twadj obszar punktacji (3) znajduje sie obok podziemi. To miejsce, gdzie wyeliminowani bohaterowie dodajg swoje dusze (ztote
krysztaty) do Twoich zbioréw, a bohaterowie, ktdérzy zdotali sie przedrze¢ przez podziemia, pokazuja tgczng sume ran (kropelek
krwi) Tobie zadanych. W podziemiach mozesz posiada¢ maksymalnie 5 widocznych komnat. W momencie, gdy po raz pierwszy
rozbudujesz podziemia do 5 widocznych komnat, wprowadzasz do gry efekt ,Awans” ze swojej karty bossa!



Rodzaje kart:

Twoja karta bossa reprezentuje najwieksze zagrozenie —

wtadce potwordéw znajdujgcego sie na konicu Twoich podzie-

mi... czyli Ciebie! Jakkolwiek karta ma symbol skarbu, nie liczy A
sie jednak jako komnata. Ponadto nie moze zadawac obrazen,
zosta¢ dezaktywowana ani zniszczona (wiecej informacji na

temat tych wyrazen pojawi sie w dalszej czesci instrukcji).

A. Symbol bossa: ten symbol informuje, ze jest to karta
bossa.

B. Zdolnos¢ bossa: kazdy boss ma potezng zdolnos¢
,Awans”, ktéra uruchamia sie na koricu fazy budowy
za pierwszym razem, kiedy rozbudujesz podziemia do
5 widocznych komnat.

C. PeDeki (PD): w kazdej fazie gracze wykonuja
czynnosci ,w kolejnosci PeDekdw”. Gracz z najwiekszg
liczba PeDekow dziata jako pierwszy, po nim osoba
druga w kolejnosci posiadanych PeDekow itd.

D. Skarb: symbol skarbu z karty bossa dodaje sie do
sumy skarbéw zgromadzonych w catych podziemiach.

Twoja zdolno$é ,Awans” mozesz aktywowac tylko raz na gre,
kiedy Twoje podziemia po raz pierwszy zostang rozbudowane C
do 5 widocznych komnat (nie liczgc karty bossa). Skorzystaj

z dowolnego znacznika, aby zaznaczy¢, ze ta zdolnos¢ zostata
zuzyta.

bossowie

FYKI-MYKI
Matpa-ludojaa




Rodzaje kart: komnaty

Twoje karty komnat wabig chciwych bohateréw do podziemi
i jednoczesnie zadajg im obrazenia. Co runde mozesz zbudo- () GABINET LUSTER
waé nowg komnate w swoich podziemiach. Maksymalnie mo- Wypasna KoMnala putapek
zesz zbudowac 5 widocznych komnat. Typowe komnaty mozna
budowac na pierwszym wolnym polu podziemi lub na wierzchu
dowolnych innych komnat. Wypasne komnaty to ,,ulepszenia”, .
ktére mozna budowac wytgcznie na wierzchu istniejgcych kom- .} SEMINARTUM CZAROKWNE
nat, posiadajacych co najmniej jeden wspdlny symbol skarbu. KOMNala polworow

A. Symbol komnaty: za pomoca srebrnego symbolu
oznaczono typowa komnate, a ztotego — wypasna.
Rodzaj symbolu wskazuje tez podtyp komnaty, czy
jest to komnata potworoéw, czy komnata putapek.

@ = Potwory % = Putapki

B. Zdolnos¢: tekst zasad na karcie uwaza sie za aktywny
tak dtugo, jak karta jest widoczna i pozostaje w grze.

C. Obrazenia: za kazdym razem, kiedy bohater wchodzi
do komnaty, otrzymuje wskazane obrazenia. Bohater
zostaje wyeliminowany, kiedy zsumowane obrazenia,
jakie otrzymat w danej rundzie, beda réwne wartosci
jego zycia lub wyzsze.

D. Skarb: symbole skarbu wskazuja, jaki rodzaj bohate-
réw moze zostac zwabiony przez dang komnate.




Rodzaje kart: bohaterowie

Bohaterowie stanowig kluczowy element rozgrywki dla kazdego
bossa. Co runde pojawiajg sie ,w miescie” i oczekujg na przygody.
Karty typowych bohateréw sg srebrne, a legendarnych — ztote.
Legendarni bohaterowie nie pojawig sie w miescie, dopoki wszyscy
typowi bohaterowie nie zostang zwabieni.

A. Symbol skarbu: to rodzaj skarbu, ktdry stuzy do wabienia
danego bohatera. Nalezy zwréci¢ uwage, ze na kartach
hybrydowych bohateréw widniejg dwa rodzaje skarbow.

B. Zycie: liczba obrazen, jakie moze przyjaé bohater, zanim zo-
stanie wyeliminowany. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze legendarni
bohaterowie majg wiecej punktéw zycia niz typowi bohate-
rowie.

C. Rana: jesli typowy bohater przejdzie Twoje podziemia, po-
zostaje odkryty i liczy sie jako jedna zadana rana. Legendarni
bohaterowie w analogicznej sytuacji liczg sie jako dwie
zadane rany.

D. Symbol graczy: wskazuje, czy dang karte wykorzystuje sie
w grze na 2, 3 czy 4 osoby (nalezy zwrdci¢ uwage, ze bohate-
rowie z gry Boss Monster: Nastepny poziom z symbolem
b zawsze uczestnicza w grze).

Dusza: Kiedy w Twoich podziemiach zostanie wyeliminowany

bohater, odwrdc¢ go rewersem do gory. Typowi bohaterowie | |
liczg sie jako jedna dusza, natomiast legendarni — jako dwie. B D

6



Rodzaje karti: czary

Czary obrazuja moc Twojego bossa w zakresie wptywania

na rzeczywistos¢ Twoich podziemi... i Swiata poza nimi! Po
rozpoczeciu gry mozesz dociggaé nowe karty czaréw wytgcznie,
kiedy jasno pozwala Ci na to jakas zasada na karcie. W danej
rundzie mozesz zagra¢ dowolng liczbe czaréw, ale wytgcznie

w trakcie fazy budowy i/lub fazy przygdd. Po zagraniu karty
czaru, nalezy ja odtozy¢ na stos odrzuconych kart.

A. Tekst: tekst zasad danej karty opisuje jej efekty.

Symbol fazy: ten symbol wskazuje faze, kiedy mozna

zagra¢ dang karte czaru (mtotek = faza budowy, topér
= faza przygdd, oba symbole = dowolna faza budowy

i/lub faza przygaod).

Pierwszenstwo: jestes uwazany za aktywnego gracza,
kiedy zagrywasz zakrytg komnate w fazie budowy lub kiedy

niszczysz bohateréw w swoich podziemiach. Jesli inny gracz ¥ Zadaj 3 obrasenia jednemu * |-
zagrywa karte czaru lub wykorzystuje efekt karty w czasie, A hohaterowi w Twoich podziemiach.
gdy jeste$ aktywnym graczem, mozesz zagrac i rozpatrzy¢ — e

dowolng liczbe czaréw lub efektéw, zanim zostang roz- 'ORAZ Jesli odrzucisz inna karte
patrzone czary lub efekty karty przeciwnika. Nastepnie iu1u.'zadaj 3 obrazenia kazdomig

bohaterow1 przed mjémem do A

(w kolejnosci PeDekow) rozpatruje sie czary i efekty kart
graczy, ktdrzy nie sg aktywnymi graczami.




Przygotowanie do gry

UtoZzenie talii bohaterdw

Liczba graczy okresla liczbe kart bohaterdw, jaka nalezy wykorzy-
sta¢ w grze:

T Dwdch graczy: 13 typowych bohaterow,
| | 9 legendarnych bohaterow.

Trzech graczy: 17 typowych bohaterdw,
13 legendarnych bohaterow.

4 L

- -

Czterech graczy: 25 typowych bohaterdw,
17 legendarnych bohaterdéw.

4 Jt AL

S

W grze na dwie osoby nalezy usung¢ wszystkie karty z symbola-
mi ,trzech graczy” oraz ,czterech graczy”. W grze na trzy osoby
wystarczy usungc bohateréw dla ,,czterech graczy”. Bohaterowie
z gry Boss Monster: Nastepny poziom z symbolem zawsze
uczestnicza w grze. Nastepnie nalezy doktadnie potasowaé osob-
no talie typowych i legendarnych bohateréw.

HWstepne przygotowania

Nalezy potasowac wszystkie talie i rozdac¢ kazdemu graczowi

po jednej losowej karcie bossa. Gracze odkrywaja swoje karty
bossow i ktadg je odkryte na stole. Wszystkie karty komnat beda
,budowane” na wolnych miejscach na lewo od karty bossa. Na-
lezy roztozy¢ na stole zakryte talie typowych oraz legendarnych
bohateréw, komnat i czaréw, jak pokazano na stronie 9.

Nalezy przygotowac stos odrzuconych kart poprzez umieszczenie
na nim czterech losowych kart komnat i dwéch losowych kart
czarow. Karty umieszcza sie na stosie odkryte.

Reka poczatkowa

Kazdy gracz dociaga na reke 5 kart komnat i 2 karty czaréw.

Aby rozegrac trudniejszg wersje gry, nalezy wyprébowac wariant
rozgrywki ,Tryb klasyczny” (patrz strona 17).

Mulligan: jesli podczas przygotowania dociggnates cztery wypasne
komnaty lub wiecej albo cztery dowolne komnaty z tym samym
rodzajem skarbu, mozesz wtasowac wszystkie karty ze swojej reki
do odpowiednich talii i dociggnaé na reke nowe.

Eudowa pierwszej komnaty

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy kazdy gracz moze
zbudowac jedng komnate.

Aby ,,zbudowacd” komnate, gracz ktadzie jg zakrytg na stole
na lewo od swojej karty bossa. Zaczyna gracz posiadajacy
najwiekszg liczbe PeDekdw, a po nim to samo robig pozostali,
zgodnie z kolejnoscig posiadanych PeDekdw. Kiedy wszyscy
gracze utoza juz swoje karty, jednoczesnie odkrywajg wtasnie
zbudowane komnaty. Nastepnie, w kolejnosci PeDekodw,
rozpatrujg wszystkie efekty typu , kiedy zbudujesz te komnate”.

W tym momencie przygotowanie do gry uwaza sie za
zakonczone i rozpoczyna sie pierwsza runda.



Przyklad przygotowania do gry
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Przebieq rozgrywki

Z pominieciem rozpatrzenia przygotowania do gry na poczatku, kazda runda sktada sie z pieciu faz:

*

#

Poczatek rundy: nalezy odkry¢ bohateréw w miescie (zawsze tylu, ilu graczy rozpoczynato gre), nastepnie kazdy gracz
dociaga jedng karte z talii komnat.

Faza budowy: kazdy gracz moze zbudowac jedng komnate. Gracze rozgrywaja swoje rundy w kolejnosci PeDekéw (od naj-
wiekszej do najmniejszej liczby), uktadajac swoje karty komnat zakryte (rewersem do gory). Na koricu fazy budowy gracze
jednoczesnie odkrywajg wiasnie zbudowane komnaty.

Faza przynety: bohaterowie zmierzaja w strone wejscia do podziemi, w ktérych znajduje sie najwieksza liczba odpowiednich
skarbow (lub zostaja w miescie, jesli dwdch lub wiecej graczy posiada taka sama najwieksza liczbe odpowiednich skarbéw).

Faza przygdd: bohaterowie podrdzujg przez podziemia. W kolejnosci PeDekdéw kazdy gracz wykonuje wykonuje ruchy jako
aktywny gracz, niszczgc wszystkich bohateréw w swoich podziemiach i tym samym gromadzac dusze polegtych bohaterow
lub otrzymujac rany od tych, ktérym udato sie przedrze¢ przez podziemia.

Koniec rundy: obecna runda dobiega konca i rozpoczyna sie nowa.

W trakcie kazdej fazy gry pierwszenstwo przechodzi od gracza do gracza, zgodnie z liczbg posiadanych PeDekdéw. Gracz, ktory
ma pierwszenstwo, jest takze ,, aktywnym graczem”.

Liczba PeDekow: kazdy boss posiada okreslong liczbe PeDekdw. Decyduje ona o tym, ktéry z graczy dziata jako pierwszy

w kazdej fazie gry. W fazie budowy gracz z najwiekszg liczbg PeDekdw jako pierwszy ktadzie na stole komnate (a po nim wszyscy
pozostali w kolejnosci PeDekdw). Na koncu fazy budowy wszystkie efekty awansu oraz , kiedy zbudujesz te komnate” sg wpro-
wadzane do gry w kolejnosci PeDekdw. W fazie przygdd gracz z najwiekszg liczbg PeDekow jako pierwszy niszczy poszukiwaczy
przygdd w swoich podziemiach.

Aktywny gracz: kiedy jeste$ aktywnym graczem (tzn. kiedy ktadziesz na stole komnate lub niszczysz poszukiwaczy przygdd), to
wtasnie Ty masz pierwszenstwo. Mozesz uzy¢ dowolnej liczby czaréw i efektéw kart, zanim inni gracze bedg mogli na nie odpo-
wiedzie¢ (nawet gracze posiadajgcy wiekszq liczbe PeDekdw).
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Przebieq rozgrywki - cd.

Poczatek rundy

W pierwszej fazie, zwanej poczatkiem rundy, nalezy
rozpatrzy¢ nastepujace efekty:

Bohaterowie pojawiajg sie w miescie: nalezy odkry¢
jedna karte bohatera za kazdego gracza biorgcego
udziat w rozgrywce. Zasadniczo, zanim legendarni
bohaterowie pojawig sie w miescie, nalezy najpierw
odkry¢ wszystkich typowych bohateréw.

Kazdy gracz docigga karte: kazdy gracz dociaga jedng
karte komnaty.

W fazie poczatku rundy nie mozna uzywac kart czaréw ani
kart komnat, nie mozna tez aktywowac zdolnosci.

Po tym, jak kazdy gracz dociggnie karte komnaty, rozpoczyna
sie faza budowy.

Faza budowy %

W fazie budowy gracze kolejno doktadajg do swoich podziemi
zakryte karty komnat. Musisz doktadnie wskaza¢, gdzie
zamierzasz potozy¢ dang komnate.

Mozesz potozy¢ komnate w jednym z dwdch miejsc:

e Na pierwszym wolnym miejscu obok Twojej karty
komnaty lezacej najbardziej na lewo. Podczas
przygotowania do gry ktadziesz pierwszg komnate na
lewo od swojej karty bossa. W nastepnych rundach
budujesz nowe komnaty na lewo od niej. W swoich
podziemiach mozesz posiada¢ maksymalnie piec
widocznych komnat (boss nie jest uwazany za
komnate).

e Na wierzchu istniejgcej karty komnaty. Typowe
komnaty mozna budowa¢ na wierzchu dowolnej
komnaty. Wypasne komnaty mozna budowac
wytacznie na wierzchu komnaty z co najmniej jednym
pasujgcym symbolem.

Mozesz zrezygnowac z zagrywania komnaty, ale nie mozesz
zmieni¢ zdania i zagrac jej pdzniej, kiedy przestaniesz by¢
,aktywnym graczem”.
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Faza budowy cd.

W fazie budowy mozesz uzywac zdolnosci kart komnat oraz
zagrywac karty czaréw oznaczone symbolem budowy (mtot-
ka). Efekty kart zagranych przez aktywnego gracza zawsze
rozpatruje sie jako pierwsze, a po nich, w kolejnosci PeDekow,
efekty innych graczy.

Kiedy kazdy gracz otrzyma szanse potozenia komnaty, naste-
puje , koniec fazy budowy” — gracze jednoczesnie odkrywajg
zakryte karty komnat. Od tej chwili komnaty te uwaza sie za
,Zbudowane”. Nastepnie, w kolejnosci posiadanych PeDekdéw
(od gracza z najwieksza liczbg do gracza z najmniejszg liczbg),
rozpatruje sie efekty wszystkich zdolnosci typu ,,Awans” oraz
,kiedy zbudujesz te komnate”.

Rada dla zawodowcow:
nadbudowa

W miare budowy kolejnych komnat zwracaj uwage na
rodzaje skarbéw, poniewaz ograniczajg one liczbe wypasnych
komnat, jakie bedziesz mégt pdzniej zagrac. Komnaty z réz-
nymi rodzajami skarbéw (ze ztotg obwddka) zazwyczaj zadaja
niewielkie obrazenia, ale gwarantuja, ze Twoje podziemia
beda wszechstronne.

Ponadto pamietaj, ze typowe komnaty mozna zawsze zbudo-
wacé na wierzchu dowolnej komnaty, bez wzgledu na rodzaj
skarbu!

Gdzie mozna zbudowac
Upiorny tron?

Tutaj! Pasuje do jednego ze
skarbdw z Przekletego grobowca.

1

Tutaj! Pasuje do skarbu dla
kaptanéw z Mrocznego portalu.

Nie tutaj! Zagon Kietziela nie
rawiera skarbu dla kaptanow.

M




Przebieqg rozgrywki - cd.

Faza przuynety

W fazie przynety gracze majq okazje zwabic bohateréw do
swoich podziemi. W tej fazie nalezy wykonac nastepujace
kroki:

Poréwnanie liczby skarbow: gracze sumuja dla
kazdego z podziemi osobno liczbe symboli skarbow
odpowiadajgcych kazdemu bohaterowi w miescie.
Nalezy uwzgledni¢ wszystkie modyfikatory wynikajgce
ze zdolnosci komnat i zagranych kart czaréw.
Wabienie: w przypadku kazdego bohatera nalezy
okresli¢ podziemia z najwiekszg liczbg skarbow
istotnych dla tego bohatera. Skarby zgromadzone

w tych podziemiach wabig bohatera — porusza sie on
w kierunku wejscia (nalezy potozy¢ jego karte obok
komnaty znajdujgce;j sie przy wejsciu do podziemi).
Remisy: jesli zaden gracz nie zgromadzit skarbu pasu-
jgcego do rodzaju danego bohatera albo, jesli dwdch
lub wiecej graczy posiada takg sama najwiekszg liczbe
odpowiednich skarbow, ten bohater zostaje w mie-
Scie do nastepnej fazy przynety.

W fazie przynety nie mozna uzywac kart czaréw ani zdolnosci
komnat.
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Jesli dwoch lub wiecej bohaterow miatoby przybyé¢ do
podziemi jednego gracza, przybywaja w tej samej kolejnosci,
w jakiej zostali odkryci z talii bohateréw. Po tym, jak wszyst-
kie karty bohateréw zostaty rozpatrzone, rozpoczyna sie faza
przygod.

Rada dla zawodowcCow:
bohaterski Korek

Jesli zaden gracz nie dysponuje wystarczajaco duzg liczbg
skarbow odpowiednich dla danego bohatera (dlatego, ze nikt
nie zgromadzit odpowiednich symboli lub dlatego, ze wszyscy
gracze maja ich tyle samo), ten bohater zostaje w miescie.

W nastepnej rundzie, z zachowaniem standardowych zasad,
W grze pojawiajg sie nowi bohaterowie. Oznacza to, ze jesli
remis dotyczacy bohateréw nie zostanie szybko rozstrzygnie-
ty, nowi bohaterowie moga naprawde konkretnie przeludnic¢
miasto! W momencie rozstrzygniecia wczesniejszego remisu
wszyscy bohaterowie pozadajgcy danego typu skarbow
wedruja do ,,zwycieskich” podziemi, co oznacza, ze stawka
nieustannie rosnie. Manipulowanie zasadami fazy przynety,
aby zagwarantowac, ze bohaterowie przyjdg wtasnie do
Ciebie, jest kluczowe dla zwyciestwa!



EOHATER

Przyktad fazy przynety

Przedstawiono tutaj obszar gry w rozgrywce

na dwie osoby, obejmujgcy talie typowych
bohateréw oraz podziemia graczy (petny uktad
elementéw gry znajduje sie na stronie 9).

W momencie rozpoczecia fazy przynety obecnej
rundy w miescie znajduje sie trzech bohaterow.
Podziemia 1 gracza (powyzej) zawieraja:

e 1 skarb dla kaptanéw
e 2 skarby dla magéw
e 0 skarbow dla wojownikow
e 2 skarby dla ztodziei
Podziemia 2 gracza (ponizej) zawieraja:
e 3 skarby dla kaptanéw
e 0 skarbow dla magow
e 1 skarb dla wojownikéw
e 2 skarby dla ztodziei

Typowy bohater — Mag jest wabiony do podziemi
1 gracza, typowy bohater — Kaptan jest wabiony
do podziemi 2 gracza, natomiast typowy bo-
hater — Ztodziej zostaje w miescie. W nastepnej
rundzie do miasta przybedzie dwdch nowych bo-
haterdw, a sytuacja prawdopodobnie sie zmieni,
kiedy zostang zbudowane nowe komnaty.



Przebieqg rozgrywki - cd.

A Faza przygod

W fazie przygdd bohaterowie ,,atakujg” podziemia, a gracze
kolejno musza sobie z nimi poradzi¢. Gracze, posiadajacy
bohateréw przed wejsciem do podziemi, podejmujg swoje
akcje, stajac sie aktywnymi graczami (zaczynajgc od osoby

z najwiekszg liczbg PeDekdw) i wykonujac nastepujace kroki:

e  Bohaterowie wchodzg: bohater, ktory jako pierwszy
przybyt przed wejscie do podziemi gracza, rozpoczyna
ruch przez podziemia. Po nim to samo zrobig kolejni
bohaterowie stojgcy u wejscia do tych podziemi.

e  Komnaty zadajg obrazenia: kiedy bohater wchodzi
do komnaty, nalezy wprowadzi¢ do gry jej efekty,
a ona zadaje bohaterowi obrazenia.

e  Czaryizdolnosci: po zadaniu obrazen, podczas gdy
bohater znajduje sie w komnacie, gracze moga za-
grywac zdolnosci lub czary oznaczone symbolem fazy
przygdd (toporem). Efekty zagrane przez aktywnego
gracza zawsze rozpatruje sie jako pierwsze.

e  Smieré: bohater zostaje wyeliminowany, jeéli opusz-
cza komnate z obrazeniami rownymi lub wiekszymi od
poziomu swojego zycia. Gracz przenosi tego bohatera
na swdj obszar punktacji i ktadzie go rewersem do
gbry, dodajac wartos¢ duszy tego bohatera do tacznej
liczby zgromadzonych dusz.

e Przejscie podziemi: jesli gracz w swojej rundzie nie
jest w stanie zada¢ odpowiedniej liczby obrazen
bohaterowi (lub wyeliminowaé go w inny sposéb),
zanim ten dotrze do karty bossa, ktadzie tego boha-
tera odkrytego (awersem do géry) na swoim obszarze
punktacji i dodaje rany tego bohatera do sumy ran
zadanych bossowi.

Na obszarze punktacji gracza ktadzie sie zaréwno bohateréw
pokonanych, jak i tych, ktérzy przeszli podziemia. Kiedy gracz
zniszczy wszystkich bohaterow eksplorujacych podziemia

w danej rundzie, pierwszenstwo przechodzi na kolejnego
gracza z najwyzszg liczba PeDekow.

Rada dla zawodowcow:
ogarnianie bohaterow

Czasem kolejnos¢ bohateréw moze mie¢ duze znaczenie.
Bohaterami rzadzi zasada ,,zawsze pierwszy”. Oznacza ona, ze
kazdego nowo odkrytego bohatera nalezy potozyc¢ obok talii
bohaterow. Najblizej talii bohateréw winien zawsze znajdo-
wac sie ten z nich, ktory jest w grze najdtuzej. Kiedy wyruszy
on do podziemi, nalezy przesungc pozostate karty bohaterow
w strone talii tak, by zajety jego miejsce. Pamietaj, ze nowi
bohaterowie przybywajg do miasta na poczatku kazdej rundy!



Przebieqg rozgrywki - cd.

Akcje

Kiedy wszyscy gracze wykonaja ruchy/akcje w fazie przygdd
jako aktywni gracze, runda dobiega korica. Wszystkie karty

z efektem ,,do konca rundy” przestajg dziatac. Nalezy tez
obréci¢ do pionu wszystkie dezaktywowane wczesniej
komnaty. Jesli ktérys bohater otrzymat obrazenia w fazie
przygdd, ale w wyniku dziatania zdolnosci karty powrdécit do
miasta lub przed wejscie do podziemi, obrazenia, jakie zostaty
zadane w tej rundzie, nalezy zignorowac — nie przechodza do
pdzniejszych rund. W fazie korica rundy nie mozna uzywac
kart czardéw, ani aktywowac zdolnosci kart.

Rada dla ZawDdowCow:
rozgrywka wieloosobowa

Jesli w rozgrywce na wiecej niz dwie osoby jeden z graczy
przegra, wszystkie jego karty nalezy odtozy¢ na bok i ,,usunaé
z gry”. Karty te nie trafiajg na stos odrzuconych kart i az do
zakoriczenia obecnej rozgrywki nie mogg na nie dziatac¢ zadne
efekty. Uwaga! Liczba bohateréw wchodzacych do miasta nie
ulega zmianie, wiec emocje ciggle rosng!
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Koniec gry

Gra moze sie skonczy¢ dopiero wraz z koricem petnej rundy,
kiedy kazdy gracz bedzie miat szanse rozpatrzy¢ faze przygdd.
Po tym, jak wszyscy wykonajg swoje akcje, nalezy rozpatrzy¢
nastepujgce warunki:

e Jesligracz koniczy runde z 5 ranami (lub wiecej), prze-
grywa gre (bez wzgledu na sume posiadanych dusz).

Jesli gracz koriczy runde z 10 duszami (i mniej niz
5 ranami), zostaje zwyciezca gry.

Jesli dwdch graczy spetnia opisane powyzej warunki
zwyciestwa lub przegranej, nalezy odjg¢ sume ich ran
od sumy posiadanych przez nich dusz. Zwycieza gracz
z wyzszym wynikiem.

Jesli nadal jest remis, zwycieza gracz posiadajacy
najnizsza liczbe PeDekow.

Po zakoriczeniu rozgrywki mozna ponownie potasowac talie,
rozdac nowe karty bosséw i rozegrac kolejng partie!



HWarianty rozgrywki

Tryb klasyczny: podczas przygotowania do gry kazdy gracz
dociaga piec kart komnat i dwie karty czaréw, a nastepnie
odrzuca dwie wybrane przez siebie karty.

Tryb trudny: nalezy usungc z talii wszystkich typowych bo-
hateréw z 4 punktami zycia. Ten warunek sprawia, ze trudno
unikna¢ rany w kilku pierwszych rundach gry, a legendarni
bohaterowie pojawiaja sie w grze o runde wczesniej.

Wybieram Cie: podczas przygotowania do gry nalezy rozdac
kazdemu graczowi po dwie karty bosséw. Gracze wybieraja
jedng karte bossa, a drugg usuwaja z gry.

Machinacje: jesli w danej rundzie gracz nie zdobyt zadnej
duszy, na koncu tej rundy moze dociggnac jedng karte z talii
komnat lub talii czarow.

Nieskonczone zycia: gracze nie sg eliminowani w momencie
otrzymania pieciu ran. Gra korczy sie wraz z koricem rundy,

podczas ktérej w taliach bohaterdw nie zostaty zadne karty.

Zwyciezcy gry zostaje gracz, ktéry posiada najwiekszg sume

dusz pomniejszong o rany.

Odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania oraz zasady
zaawansowane znajdujq sie na stronie
www.bwisegames.com i www.muduko.com
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SlowniczZzek

Aktywny gracz: szczegoty dotyczace aktywnego gracza znajdu-
ja sie na stronie 10.

Aktywowana zdolnos¢: aktywowang zdolnoscig okresla sie
kazdy efekt, ktéry wymaga od gracza powiedzenia, ze chce go
uzy¢ lub wigze sie z poniesieniem jakiego$ kosztu (przyktadowo
zdolnosci méwigce o ,,zniszczeniu tej komnaty” to aktywowane
zdolnosci). Zdolnosci mozna uzy¢é w tym samym momencie, co
zagrywac karty czaréw. Zdolnosci trwate oraz zdolnosci typu
»kiedy zbudujesz te komnate” nie wymagajg aktywacji i nie sg
traktowane jako aktywowane zdolnosci.

Awans: kiedy podziemia gracza po raz pierwszy osiggna dtu-
gosc pieciu odkrytych komnat (nie liczac karty samego bossa),
nalezy wprowadzi¢ do gry zdolnosc¢ ,,Awans”, znajdujgcg sie
na karcie bossa. Ta zdolnos¢ rozpatrywana jest na koricu fazy
budowy, w ktdrej gracz zbudowat swojg pigtg komnate. Na-
stepnie nalezy rozpatrzy¢ ewentualne efekty , kiedy zbudujesz
te komnate”, opisane na karcie tej komnaty.

Bohater: za kazdym razem, kiedy karta odnosi sie do ,,typowe-
go bohatera”, wskazuje na bohatera, ktory nie jest legendarny
(wliczajac w to ,,Mrocznych bohateréw”). Kiedy karta mowi

o ,legendarnym bohaterze”, wskazuje wytgcznie legendarnego
bohatera (wliczajac w to ,,Hybrydowych bohaterow”). Jesli

w tekscie karty pojawia sie stowo ,bohater” bez okreslania
jego typu, odnosi sie do bohatera dowolnego typu.



Budowa: zdolnosci typu , kiedy zbudujesz te komnate” sg
wprowadzane do gry wytacznie, jesli komnata zostata zbu-
dowana, a nie jesli zostata odkryta z jakiegokolwiek innego
powodu. Gracz moze zbudowac¢ jedng komnate na runde, nie
moze zmienia¢ uktadu komnat w swoich podziemiach podczas
budowy (chyba ze zasada karty wyraznie na to pozwala), nie
moze budowaé nowych komnat na zakrytych komnatach

i w swoich podziemiach moze tacznie zbudowa¢ maksymalnie
pie¢ widocznych komnat.

Dezaktywowanie, dezaktywu;j: ,, dezaktywowang” komnate
nalezy obrdéci¢ poziomo i zachowac jg w tej pozycji do konca
rundy. Dezaktywacja nie powoduje odkrycia kart komnat, ktére
sie pod nig znajdujg. Dopdki karta komnaty jest dezaktywowa-
na, gracze ignorujg zadawane przez nig obrazenia, skarby oraz
zdolnosci. Efekty, ktdre wprowadza sie do gry zaleznie od liczby
komnat w podziemiach gracza, nie dotyczg dezaktywowanych
komnat. Nie mozna budowa¢ komnat na dezaktywowanych
kartach ani niszczy¢ takich kart. Karty te uwaza sie za ,,puste”
miejsca w podziemiach, co oznacza rowniez, ze karty po obu
stronach dezaktywowanych komnat nie sg traktowane jak
sgsiadujgce ze soba. Kazda dezaktywowana komnata aktywuje
sie na koncu rundy gracza.

Leczenie, wylecz: jesli efekt pozwala graczowi ,wyleczy¢” rane,
odwraca on jednego odkrytego bohatera (typowego lub legen-
darnego) na swoim obszarze gry. Zamiast dolicza¢ rany z tego
bohatera, gracz dodaje teraz jego wartos¢ duszy.
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Negowanie, zaneguj: kazdy czar lub zdolnos¢, ktéra pozwala
graczowi ,,zanegowac” inny czar, dziata w momencie zagrania
przez innego gracza nawet, jesli negujacy gracz nie jest aktywnym
graczem. Efekt zanegowanego czaru nie jest rozpatrywany, a jego
karte nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych kart. Czar moze réwniez
zostac zanegowany; jesli jego cel zostat zniszczony (lub znajduje sie
poza dziataniem tego czaru) przez efekt majacy pierwszenstwo.
Celu zagrywanego czaru nie mozna zmienic po jego wybraniu.

Niszczenie, zniszcz: komnata, ktéra zostata ,,zniszczona”, opusz-
cza gre i jest odktadana na stos odrzuconych kart. Jesli pod tg
komnatg znajduje sie inna komnata, jest ona odkrywana. Jesli
zniszczenie spowodowato pojawienie sie wolnego miejsca

w podziemiach, gracz przesuwa wszystkie karty komnat w pra-
wo (w strone swojego bossa), aby zachowac ciggtos$¢ podziemi.
Mozna zniszczy¢ komnate wytacznie wtedy, gdy jakas karta
wyraznie na to pozwala.

Odstoniecie, odston: komnata zostaje odstonieta, kiedy kom-
nata lezgca na niej zostanie zniszczona lub kiedy jakis inny efekt
przesunie jg na wierzch jej stosu komnat.

Odrzucanie, odrzu¢: karta jest ,,odrzucana”, jesli gracz musi jg
usunac ze swojej reki i odtozy¢ na stos odrzuconych kart. Jesli
nie zaznaczono inaczej, efekt, ktéry zmusza gracza do odrzuce-
nia karty, pozwala mu wybra¢, ktérg karte ma odrzucié. Kiedy
pojawia sie wyrazenie ,odrzu¢ losowg karte”, te karte losowo
wybiera jeden z przeciwnikow gracza.



Obrazenia: komnaty zadajg obrazenia (zaznaczone jako cyfra
w pustym sercu widniejgca w lewym dolnym rogu kazdej karty
komnaty). Bohater zostaje wyeliminowany, gdy suma zadanych
mu obrazen jest réwna jego zyciu lub wieksza.

Typowy: ,typowy bohater” to taki, ktéry nie jest legendarny,

a typowa komnata, to komnata, ktdra nie jest wypasna. Kiedy
opis zdolnosci karty odnosi sie do ,,bohatera”, wskazuje na ,ty-
powego” lub , legendarnego” bohatera, chyba ze wymieniony
jest konkretny typ bohatera. Na podobnej zasadzie ,komnata”
oznacza ,typowq” lub ,wypasna” komnate chyba, ze na karcie
pojawia sie konkretne rozrdznienie.

PeDeki: liczba PeDekéw wskazana na karcie bossa okresla, ktory
gracz dziata jako pierwszy w kazdej fazie gry. Szczegoty znajdujg
sie na stronie 10. Na kartach PeDeki sa oznaczone skrétem ,,PD”.

Potwor: komnata potworéw to komnata ze srebrnym lub
ztotym symbolem potwora w lewym gérnym rogu. Symbole
te mogga aktywowac w grze pewne efekty kart odnoszace sie
wyraznie do , komnat potwordéw”.

Przegladanie, przejrzyj: za kazdym razem, kiedy efekt pozwala
graczowi przejrzec talie czaréw lub komnat, musi on potasowac
talie po jej przejrzeniu.

Putapka: komnata putapek to komnata ze srebrnym lub ztotym
symbolem putapki w lewym gérnym rogu karty. Symbole te
mogg aktywowac w grze pewne efekty kart odnoszace sie
wyraznie do ,komnat pufapek”.

Reka: karty na rece danego gracza sg tajne i pozostali gracze
nie mogg ich ogladad, chyba ze efekt konkretnej karty wyraznie
im na to pozwala. Nie ma dolnego ani gérnego limitu liczby
kart, jakie gracz moze miec¢ na rece.

Wejscie: ,wejscie” do podziemi gracza to obszar znajdujacy sie
na lewo od komnaty lezgcej najdalej na lewo w stosunku do
karty bossa. Na poczatku fazy przygdd bohaterowie wchodza
do podziemi w kolejnosci, w jakiej do nich przybyli.

Wyeliminowany: bohaterowie mogg zosta¢ wyeliminowa-

ni w wyniku otrzymanych obrazen, zagranych czaréw oraz
efektéw komnat. Kazdy bohater, ktéremu nie udato sie przejs¢
podziemi, jest uwazany za ,wyeliminowanego” i nalezy go po-
tozyc¢ zakrytego na obszarze punktacji gracza, do ktérego naleza
dane podziemia. Bohater zostaje ,wyeliminowany” w komna-
cie, w ktorej jego zycie zostato zmniejszone do zera.

Zakryta: karty uktada sie zakryte (rewersem do gory) w celu
zachowania w tajemnicy pewnych informacji. Komnaty zagry-
wa sie zakryte podczas fazy budowy, zanim zostang odkryte na
koncu tej fazy. Na zakrytych komnatach nie mozna budowa¢
dodatkowych komnat oraz nie mozna ich niszczy¢.

Zycie: 7ycie bohatera to jego zdolno$¢ do przyjmowania obra-
zen. Bohater zostaje wyeliminowany, gdy wartosc jego zycia
wyniesie 0 lub mniej (patrz powyzej ,Wyeliminowany”).



Przebieq rozgrywki

Poczatek rundy: nalezy odkryc karty bohateréw (jednego na gracza), nastepnie kazdy gracz dociaga jedna
karte z talii komnat.

Foza bDudowy: kazdy gracz moze zbudowad jedng komnate. Gracze kolejno ktada karty komnat zakryta
strong. Mogg tez zagrywac zdolnosci komnat i/lub czary z symbolem budowy. Na koricu fazy budowy odkrywa sie
wtasnie wybudowane komnaty.

Faza przyneity: bohaterowie poruszajg sie w kierunku wejscia do podziemi, w ktérych znajduje sie
najwieksza liczba odpowiednich skarbow (lub zostajg w miescie, jesli dwéch lub wiecej graczy posiada takg sama
najwiekszg liczbe odpowiednich skarbéw). Nie mozna zagrywaé zadnych czaréw ani zdolnosci.

Foaza per_.lgfll:l: Bohaterowie pojedynczo przemierzajg podziemia, otrzymujac obrazenia i zmieniajgc sie
odpowiednio w dusze lub w rany. Gracze mogg zagrywac zdolnosci komnat i/lub czary z symbolem przygody.

Koniec rundy: jesli gracz zgromadzit 10 lub wiecej dusz (i nie otrzymat 5 ran) zostaje zwyciezcg!
Jesli otrzymat 5 lub wiecej ran, przegrywa.






