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'WBJOWNICY PODZIEM |
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Wojownicy podziemi to zreczno$ciowa gra przygodowa z mocnym przymruzeniem oka. Jako druzyna samozwanczych bohateréw ruszacie
w mroczne (acz, jak wyzej, z przymruzeniem oka) podziemia, by stawi¢ czota napotkanym tam przeciwnosciom i w miare mozliwosci
opusci¢ je (podziemia! nie przeciwnosci) w jednym kawatku.
Za kazdym rogiem spotkaja was niespodzianki, ale w bardzo ogdlnym ujeciu wyprawa bedzie niezmiernie prosta (w tym
wypadku ,prosta” nie jest synonimem ,tatwa”): Wchodzicie do podziemi, odkrywacie kolejne tajemnicze komnaty, w ktérych
niechybnie napotkacie kolejne, coraz silniejsze potwory. Na koncu drogi czeka was wielki zty — wtadca lokalnego
lochu, ktérego pokonanie pozwoli wam wypetznaé na powierzchnie w triumfie. Najwazniejszym elementem
podrézy bedzie walka toczona za pomoca kosci, ktorymi bedziecie rzucaé... w najprzerdzniejszy
i czesto bardzo dziwaczny sposéb.
Niniejszy egzemplarz stanowi druga edycje Wojownikéw podziemi, w ktorej dodano nowe ilustra-
cje i usprawniono zasady. Oprdcz wersji podstawowej masz do dyspozycji serie dodatkéw (instrukcje
jednego z nich wlasnie czytasz). Wszystkie czesci serii nadajg sie do catkowicie samodzielnej rozgrywki,
ale mozesz je takze dowolne tczyé, tworzac unikalne wyzwanie dla swej druzyny.
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. pRZYGOTOWANIE ROZGRYWy; .

Przed rozpoczciem gry rozloscie elementy w nastepujacy sfaso’b':

(4

2

ZEQZCIE TARCZE: Z167cie ze soba 4 fragmenty tarczy. Zwréécie
uwage na litery na krawedziach tych fragmentéw — krawedzie
z identycznymi literami powinny sie ze sobg styka¢. Ztozong tarcze
umiesccie na srodku stotu.

WYBIERZCIE BOHATEROW: Wybierzcie lub wylosujcie po 1 karcie
bohatera. Potézcie je przed sobg. WeZcie po 1 znaczniku zycia
bohatera i umiesécie je na szczytach toréw zycia waszych bo-
hateréw (wiecej szczeg6téw na stronie 9). Niekt6rzy bohatero-
wie otrzymujg dodatkowo specjalny zZeton odpowiadajgcy ich
niebieskiej umiejetnosci — Zeton ten nalezy umiesci¢ obok karty
bohatera strong szarg (nieaktywng) ku gérze. Niewykorzystane
karty bohateréw i znaczniki odtézcie do pudetka.

Uwaga: Korzystajgc z wigcej niz jednego pudetka z serii Wojownikow
podziemi, mozecie grac w gronie do 6 graczy.

PRZYGOTUJCIE TALIE PODZIEMI: Potasujcie wszystkie karty
komnat i utworzcie z nich zakryta tali¢ podziemi.

PRZYGOTUJCIE TALIE KRAMIKU: Potasujcie wszystkie karty
ekwipunku i stwérzcie z nich zakrytg talie kramiku.

PRZYGOTUJCIE TALIE POTWOROW: Podzielcie karty potworéw
wedlug ich poziomu (0znaczonego kolorem i liczbami na rewer-
sach). Potasujcie osobno karty kazdego poziomu. Dobierzcie po
3 karty poziomu 1 (z6tty), poziomu 2 (turkusowy) oraz poziomu
3 (fioletowy). Poldzcie je na szczycie wszystkich kart poziomu
4 (szary): bezposrednio na szarych kartach powinny znalez¢ sie
karty poziomu 3, na nich 2, a na szczycie 1.

i\

| (wsstéie szare émy)
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6. USTAWCIE POZIOM TRUDNOSCI: Umiesccie tor Zycia potworow

w poblizu talii podziemi oraz talii potworéw. Umiesécie 2 znaczniki
zycia potworéw na polach oznaczonych cyfrg 0. Teraz przyszta
pora, by zdecydowac sie, czy jestescie miekkimi dziamdziaczka-
mi, czy wielkimi bonzami. Potézcie (bgdz nie) znacznik poziomu
trudnos$ci na symbolu serca na torze zycia potwordw, oznaczajac
wybrany poziom trudnosci:

ZWYKEY HARDY INFERNALNY
Odlézcie znacznik A5 4 8 |
do pudetka

e ®

Na poziomie hardym i infernalnym, rozpoczynajac walke doda-
wajcie potworom wskazana na znaczniku liczbe punktow zycia.

WYZNACZENIE SZEFA: Tak, wiemy. Nikt z was oczywiscie nie
pragnie wladzy i prawa do kierowania innymi. Kto$ niestety musi
sie poswieci¢. Wybierzcie (albo wylosujcie), kto z was bedzie spra-
wowac funkcje szefa — wreczcie tej osobie znacznik szefa.
Uwaga: Po zakonczeniu kazdej walki znacznik szefa przejmuje osoba,
ktora wykonczyta potwora.

ZRZUTKA N A STARTOWE ZASOBY: Wybebeszcie swoje kieszenie
i sprawdzcie z czym zaczynacie. Pol6zcie na stole kafel skrzyni.
Umiesccie na nim 2 biale kosci oraz tyle monet, ilu bohaterow
bierze udzial w rozgrywce minus 2. To wasz startowy tup.

STWORZCIE ZAPASY OGOLNE: Ulézcie w dogodnym miejscu na
stole pozostale ztote monety, znaczniki blizn, karty wielkich ztych,
pozostate biale, kolorowe oraz specjalne kosci, a takze makiety i po-
zostale gadzety. Rzuccie okiem na ilustracje na nastepnej stronie.

WARIAT SOLO:

Jezeli szalenstwo kaze ci stawié czola
wyzwaniom w pojedynke, pozwol so-
bie cho¢ troche poméc. Kontrolujesz
2 bohateréw — przygotuj gre, jak do
rozgrywki 2-osobowej.
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1 « PODZIEMIA

Roz‘w/wﬁa w ngowniéo’w foc[ziemi sklada
sigz nieoéresfongj [iczfy rund, z éta’zycé
kazda dzieli sig na 3 faz)’:

J . . A
@ 1. Podziemia

y; 2. Walka

B g 3. O({?OC%)’M’E |

1.1 « WYBOR SCIEZKI «
W kazdej rundzie druzyna wybiera jedng z dwoch dostepnych $ciezek. Aktualny szef
dobiera 2 karty z talii podziemi i, bez ujawniania ich pozostalym graczom, wybiera
z nich 1 komnate, ktéra zostanie odstonieta i rozpatrzona. Niewybrang karte odktada na
spdd talii podziemi. Symbole kramikow w lewym gérnym rogu komnaty (A) obrazuja,
jak gteboko w podziemia zapedzila sie druzyna. Jezeli na odwiedzonych komnatach
znajduje sie tacznie 10 symboli, druzyna bedzie mogla pdjs¢ na zakupy. Natomiast po
odwiedzeniu 3 kramikéw (czyli po zakoriczeniu trzeciej fazy zakupdéw w rozgrywece),
mozliwe bedzie przejscie do batalii z wielkim ztym. Wiekszos$¢ komnat posiada spe-
cjalny efekt oznaczony w lewym dolnym rogu (B). Wiecej szczegdtéw dotyczacych tych

Przefzien}nie sig preez podziemia moze
zafrewdzic 5o£afemv do specjalnych krami-
kow i wywolac specialng czwarty fazg.

| 4, {gézpf j

Po odwiedzeniu 3 kramikow druzyna
zmiery sig z ostateczym wyzwaniem:

5. Batalia  _
e z wiclkim zlym

efektéw przedstawiamy na stronie 16 (Efekty komnat) oraz na stronie 19 (Techniki rzutow).

1.2 « POTWOR WYEANIA SIE Z CIENIA «

BN e @204

. il NIESICESTIWY BIAEY Mg
Szef odkrywa wierzchnig karte z talii potworéw. Kazdy potwor nalezy do jednego z typow (A), p ;‘7 _ \:\Qf o
na ktére oddzialywa¢ moga umiejetnosci niektérych bohateréw. Potwory zadaja obrazenia (B) {4/ £ 3 :
oraz moga posiada¢ specjalne zdolnosci (C), ktére opisujemy na stronach 18 i 19. Aby okreslié ’ ’_d‘_{ \ @
liczbe punktéw zycia potwora, musicie powiekszy¢ liczbe przedstawiong na jego karcie (D) ' \Y;‘
o ewentualne efekty aktualnej komnaty oraz o liczbe widniejacg na znaczniku poziomu trudnosci M
(jezeli z niego korzystacie). Ustalong liczbe punktéw zycia potwora oznaczacie na torze zycia | i [ 0 ¥ , "
potwordw. Poldzcie tez na karcie potwora tyle ztota, ile wskazuje symbol w prawym dolnym N ep—— B)

rogu jego karty (E) — bedzie ono nagrodg za pokonanie gagatka.

00102
| g~
S, N

i

UWAGA: Tor zycia potworéw stuzy do oznaczania
punktéw zycia waszych przeciwnikéw. Rzad u gory
toru przedstawia dziesigtki, rzad u dotu jednosci.
Przyklad obok ilustruje oznaczenie liczby punktéw
zycia Nieszczesliwego biatego misia (14).




2 « WALKA

Podczas tej fazy bohaterowie beda walczy¢ z potworami na $mier¢ i zycie. Bohaterowie kolejno w turach bedg atakowaé, korzystajac
z kolorowych kosci — czerwonej, zielonej oraz niebieskiej. Zasadniczo kazda z tych kosci moze zosta¢é rzucona tylko 1 raz na walke
(aczkolwiek bedzie mozna je odzyskaé, o czym piszemy ponizej). Pierwsza do boju rusza osoba siedzgca po lewej stronie od obecnego

szefa — jako aktywny bohater musi wykona¢ kolejno cztery ponizsze kroki:

2.1 « WYBOR KOLOROWE]J KOS(I
Aktywny bohater wybiera 1z dostepnych (niewybranych

wczesniej) kolorowych koéci, ktérg uzyje do wykonania
rzutu. Jezeli nie ma juz zadnych dostepnych kolorowych
kosci, aktywny bohater musi podja¢ decyzje opisang
w sekcji po prawej stronie (brak kolorowych kosci).

2.2 « RZUT KOSCIA

Aktywny bohater rzuca wybrang koscia, celujgc w tarcze.
Moze wykona¢ rzut z dowolnej wygodnej pozycji dookota
stolu, stojac, siedzac itp. Aby rzut zakonczyt sie powo-
dzeniem, musi jednak spetnic jeden warunek - rzucona
kos¢ musi odbi¢ sie przynajmniej 1 raz od stotu (poza
tarcza) i dopiero trafi¢ na tarcze.

2.3 « SPRAWDZENIE REZULTATU «
Czasem atak na potwora zakonczy sie sukcesem (tra-
fieniem), a czasem kompletng klapg (pudlem). Sposéb
ustalenia rezultatu opisujemy szczeg6towo na nastepnej
stronie.

Czasami na kosci moze wypasc symbol oka — opis tego,
co sie z tym wigze, znajduje sie na stronie 9.

2.4 « KONIEC TURY -«

Jezeli aktywny bohater pokonal potwora, druzyna moze
fetowac wygrang walke i przejs¢ do fazy odpoczynku —
opisanej na stronie 12.

Jezeli potwér weigz dycha, tura aktywnego bohatera
sie konczy. Nastepnym aktywnym bohaterem staje sie
osoba siedzgca po jego lewej stronie — przechodzi ona
do kroku 2.1.

Uwaga: Nie nalezy w tym momencie sprzata¢ rzuconych
kosci. Gdziekolwiek sie znajdujg, powinny tam pozosta¢
(no chyba, ze ktéras wpadta do gardla waszego domo-
wego smoczusia, wtedy zareagujcie natychmiast).

BRAK KOLOROWYCH KOSCI

Jezeli druzyna wykorzystata w walce wszystkie kolorowe kosci
i nie zdotala z ich pomocg pokona¢ potwora, wéwczas aktywny
bohater musi dokona¢ wyboru sposréd dwéch dostepnych opcji:

.« WZIAC BIAEA KOSC ZE SKRZYNI (patrz: Biale kosci

na stronie 12) i rzuci¢ wlasnie nia, normalnie wyko-
nujac kroki 2.2-2.4;

ALBO

ODZYSKAC 3 KOLOROWE KOSCL Wybierajac to dzia-
tanie, aktywny bohater po prostu zdejmuje kolorowe
kosci z tarczy (badZ dowolnego innego miejsca, w ktd-
rym wyladowaly) i przeprowadza kolejno kroki 2.1-2.4.
Wezesniejjednak kazdy z graczy musi przyjaé obrazenia
w liczbie réwnej poziomowi potwora, z ktérym toczy
sie walka. Obrazenia te s3 niemozliwe do unikniecia
(nie mozna im zapobiec za pomocg zadnej umiejetnosci
badz karty) i moga doprowadzi¢ do ogluszenia czesci
bohateréw (patrz: Noipad?! — str. 8).

W trakcie jednej walki mozecie wielokrotnie odzyskiwac
kolorowe kosci (wyjatkiem jest batalia z wielkim ztym —
patrz: str. 15) — za kazdym razem

bedziecie jednak wszyscy

otrzymywac obrazenia.




Jezeli rzucona ko$¢ odbije sie od stotu (poza tarcza) i na-
stepnie wyladuje na tarczy, oznacza to trafienie — aktywny
bohater zadaje potworowi obrazenia réwne liczbie, ktorg
oznaczona jest sekcja tarczy, na ktérej zatrzymata sie
kos¢. Obrazenia mogg zosta¢ zwiekszone dzieki wyko-
rzystaniu kart ekwipunku i/albo umiejetnosci. Oznaczcie
zadane obrazenia, odpowiednio przesuwajac znaczniki
na torze zycia potwordw. Celem jest sprowadzenie zycia
potwora do zera, a nagrodg satysfakcja z pokonania bestii
(tupy i chwala to oczywiscie takze mity dodatek).

GRANICE SEK(]I

Jezeli kos¢ wyladuje na linii stanowigcej granice dwoch
sekeji, sprawdzcie w ktorej sekeji znajduje sie wiecej ro-
gow kosci — kos$¢ uznaje sie za lezaca wlasnie w tej sek-
cji. W przypadku watpliwosci lub ewidentnie réwnego
podziatu koé¢ uznaje sie za lezaca w sekcji oznaczonej
nizsza liczbg.

PO OCZACH GO! PO ocZAcH!

Trafienie koscig w sam Srodek tarczy (tzw. bullseye) zadaje
potworowi 10 obrazen (ktére nadal moga zostaé powiek-
szone o bonusy wynikajace z ekwipunku badZ umiejet-
nosci). A jesli na kosci tej wypadnie symbol oka oznacza
to trafienie ultra krytyczne, ktdre opisujemy na stronie 9.

Szef: llekro¢ w rozgrywce dojdzie
do jakichs$ watpliwosci (w tym
dotyczacych rezultatu rzutu),

zawsze rozstrzyga je aktualny szef. (l

Atak na potwora koriczy sie zenujgcym pudtem w naste-
pujacych sytuacjach:
« Jezeli ko$¢ przed wyladowaniem na tarczy nie odbila
sie od stolu przynajmniej 1 raz.
« Jezeli ko$¢ wpadta do ktdrejs z dziur w tarczy (i sie
w niej zatrzymata).
« Jezeli kos¢ zatrzymala sie na piszczelach wokot tar-
czy albo na ,marginesie” okalajacym tarcze.
« Jezeli kos¢ wylgdowatla poza tarcza.
« Jezeli aktywny bohater zobowigzany byt zastosowa¢
konkretng technike rzutu i temu wymaganiu nie
sprostal (wiecej o tym na stronie 10).

Jezeli bohater spudtowat, otrzymuje tyle obrazen, ile
zadaje potwor, z ktdrym toczy sie walka (wartos¢ ta jest
oznaczona na karcie potwora). Obrazenia mogg zostaé
zmniejszone w wyniku uzycia umiejetnosci badz kart
ekwipunku. Otrzymane obrazenia aktywny bohater ozna-
cza, odpowiednio przesuwajac znacznik na swojej karcie.

NO 1 PADE!
Jezeli punkty Zycia bohatera spadng do zera, zostaje on
ogluszony i nie bierze udzialu w rozgrywce do konca
walki. Ogluszonego bohatera nie mozna uleczy¢ (chyba,
ze jakis efekt wyrazZnie na to wskazuje).

(4
« PORAZKA! «

Jezeli w trakcie ktorejkolwiek walki zdrowie
wszystkich bohateréw spadnie do zera, cata
druzyna natychmiast przegrywa. Ogarnijcie sie
i nastepnym razem sprébujcie nie da¢ plamy!




<4— ANATOMIA KARTY BOHATERA —3

Karty bohateréw przedstawiajg wszystkie (oczywi-
Scie legalne i nie-prywatne) informacje dotyczgce
naszych watpliwej klasy herosow.

Pod imieniem bohatera (A) znajduje si¢ jego zdjecie . N
profilowe na popularnym portalu spotecznosciowym / -. = ‘Zifnsyilﬁ o;]raie,ﬁ i zadajesz
(B) oraz ulubiony cytat (C) — wzglednie tekst bedy- ; ’ zobrtepy

cy efektem braku wylogowania. Ponadto na karcie <Ay
znajdziemy: ! A . . » " panaceum

:‘@ Pajecze zny{fy

« Informacje o limicie i rodzaju ekwipunku, ktéry ' ' . &) scy bohaterowie odzyskuia
moze niesé (D).

« Tor zycia (E) przedstawiajacy jego aktualna
liczbe punktéw zycia (od 9 na samej gérze do

po 1 punkcie zycia.

1 nadole).
P ] 4 - . i i i +2 obrazenia i pot6z
« Umiejetno$¢ powigzang z symbolem oka na . “ . o G‘;‘jﬁi;ﬁ-,ﬁfgﬁfoiifna1<arcie_potwora- »
j Sci . ) C o Do korica walki kazdy bohater moze
. r B ) i " " iz polobrotu”, ab
pAsigs) kosci (P) ), Za tg lutnig stoi Schwarzenegger, tylko o wieToue8 ) korzystaé ZteChnf;l:n 1: E;éierf;tbrage nia._

bonadwargg jest was!” w przypadku ura

« Umiejetnos¢ powigzang z symbolem oka na
zielonej kosci (G).

« Umiejetnos¢ powigzang z symbolem oka na
niebieskiej kosci (H).

\ , « AKTYWACJA SYMBOLU OKA -«
\ , Kazdy bohater posiada 3 umiejetnosci oznaczone na swej karcie

Q & i powiazane z konkretnym kolorem kosci, a dokladnie z symbolem
oka na tychze kosciach. Jezeli po rzucie wykonanym przez bohatera
na kosci wypadnie symbol oka, oznacza to obowigzkowe aktywo-
wanie powigzanej z nim umiejetnosci bohatera.

W zwiazku z powyzszym druzyna zawsze powinna dokladnie oméwié, kto powinien sko-

rzystac z jakiej kosci, aby optymalnie wykorzysta¢ umiejetnos$ci bohateréw w biezacej walce.

Niektdre umiejetnosci mogg zostaé skutecznie aktywowane tylko w stosownych okoliczno-

Sciach, np. gdy bohater trafi lub wrecz przeciwnie — spudluje (wiecej detali znajdziecie na

stronach 16 118).

« TRAFIENIA ULTRA KRYTYCZNE «

Jezeli po skutecznym ataku kos$¢ wylgduje na §rodku tarczy i jednoczesnie wypadnie na niej
symbol oka, zamiast otrzymania 10 obrazen potwor, z ktérym trwa walka, zostaje natych-
w miast unicestwiony! Dotyczy to nawet batalii z wielkim ztym! Szczesliwy bohater nadal musi
aktywowac¢ umiejetnosé powigzang z koscia, jesli wypadto na niej oko.




«— TECHNIKI RZUTOW —3»

Dla 0sdb, ktore lubujg sie w powtarzalnosci i jednostaj-

nym machaniu mieczem na prawo i lewo, mamy ztg
wiadomos¢. Spora czes¢ potwordw dysponuje specjal-

nymi zdolnosciami, ktore bedg wymaga¢ od was odpo-
wiedniego podejscia podczas walki, czestokro¢ wykorzystania
specjalnych technik rzutéw. W takim przypadku w polu zdolnosci
potwora bedzie widoczna posta¢ Gluptaka — to ten koles obok
wpatrujacy sie w powietrze niczym sroka w gnat. Gtuptak zgodzit
sie zaprezentowac, jakiej techniki rzutu nalezy w danej walce uzyc¢.
W przypadku gdyby nie uczynit tego dostatecznie czytelnie, opis
wszystkich technik znajdziecie na stronie 19.

Jezeli zdolnos¢ potwora lub efekt biezgcej komnaty bedzie wyma-
ga¢ od was konkretnej techniki, kazdy bohater musi ja zastosowac
w kazdym swoim rzucie podczas walki.

Podczas walki mozecie zosta¢ zobowigzani do uzycia kilku tech-
nik jednoczesnie (w wyniku zdolnosci potwora, biezacej komnaty
i/albo wykorzystywanej broni). W takim wypadku nie ma przebacz —
bohater moze trafi¢ wytacznie, wykonujac rzut, ktdry spetni wy-
magania wszystkich technik. Pominiecie wymagania choc jednej
techniki oznacza pudlo.

Jezeli dwa rézne zrédla (np. zdolnosé potwora i wykorzystywana
bron) wymagajg uzycia tej samej techniki, traktujcie to po prostu

jako jedno wymaganie (jedna technike).

- E— i v

<4 — PRZYKEAD WALKI —

L e Y TP
GOBLIN-SPEAWIK
&7 Cr X £

W glab podziemi rusza druzyna Zimmych draniw sktadzie: Jack Wrobel, Maryla Morgensztern
oraz Rysiek Niedzwiedz. Rysiek jest aktualnym szefem, zatem dobiera 2 karty komnat z talii
podziemiiw sekrecie przed resztq wybiera 1z nich. Jego wybor pada na Komnateg przesilenia
zimowego. Efekt komnaty sprawia, ze druzyna natychmiast doktada 1 monetg do skrzyni.
Nastepnie Rysiek odkrywa karte potwora, ktorym okazuje si¢ Goblin-sptawik!

Goblin-sptawik posiada 6 punktow zycia, lecz efekt komnaty zwigksza je az o 3 punkty —
druzyna oznacza liczbe 9 na torze zycia potwordw. Jakby tego byto mato Goblin-sptawik
wymaga zastosowania specjalnej techniki rzutu: koS¢ musi odbi¢ si¢ wewngtrz sa-
dzawki! W przypadku pudta goblin zada pechowemu bohaterowi 2 obrazenia.
Gdy zostanie pokonany, druzyna otrzyma tup w postaci 2 monet.

Poniewaz Jack Wrobel siedzi po lewej stronie od RysSka (aktualnego szefa), staje sig pierwszym
loakiywnym bohaterem i rusza do ataku. Sposrod 3 dostgpnych kolorowych kosci wybiera
niebieskq i wykonuje rzut (starajgc sig odbic kos¢ od wnetrza sadzawki). Kos¢ odbija sig od stotu
w samiutkim Srodku sadzawki i lgduje na tarczy — konkretnie w jej sekcji oznaczonej liczbg 2.
W dodatku wypad?t na niej symbol oka! Tym samym Jack moze aktywowac swojg umiejetnosé
zabijaka oraz zadaje goblinowi 2 obrazenia. Oznacza je na torze zycia potworow — potwor oberwat
solidnie, ale wcigz sig trzyma. Funkcje aktywnego bohatera przejmuje Maryla Morgensztern.




Maryla ma watpliwosci, czy uda jej sig 0dbic kos¢ we-
20wnqtrz sadzawki. Zeby zminimalizowaé ryzyko, spo-
$§rod weigz dostepnych kolorowych kosci wybiera zielong.
Powigzana z tq koScig umiejetnos¢ Maryli pozwala na po-
nowny rzut. Jezeli Maryla spudtuje, lecz na kosci wypadnie
symbol oka, bedzie mogta bez zadnych konsekwencji spro-
bowac jeszcze raz. Maryla rzuca, koS¢ elegancko odbija sig
wewnqtrz sadzawki... i oczywiscie nie trafia w tarcze. Maryla
ma jednak fart, poniewaz na kosci wypada oko. Z westchnie-
niem ulgi podejmuje kolejng probe rzutu. Chwila koncentracji
i nastepuje dynamiczny zamach. Tym razem wszystko idzie
zgodnie z planem — kos¢ odbija si¢ wewnqgtrz sadzawki i lgduje
na tarczy w sekcji oznaczonej liczbg 2. To kolejne 2 obrazenia
zadane potworowi. Do akcji rusza Rysiek.

y : Druzyna wykorzystata juz niestety
Rysiek nie ma juz wyboru i musi skorzy- el i \ ®wszystkie kolorowe kosci, a potwor
o staé z ostatniej dostgpnej kolorowej kosci— £ ' : L\ weigz nie ma zamiaru udaé sigw zaSwiaty.
czerwonej. Po energicznym rzucie ko odbijasic | S L ' Jack musi podjqé decyzje, czy skorzystaé
wewnqtrz sadzawkiiopada na tarczg..., lgdujgc £ RS i : z biatej kosci, czy odzyskac wszystkie 3 ko-
w dziurze i to bez symbolu oka. Goblin-splawik i ! lorowe kosci (co spowoduje, ze cata druzyna
wymierza RySkowi cios zadajgcy 2 obrazenia. § -_— otrzyma obrazenia). Jack decyduje si¢ uzy¢
Ponownie do akcji rusza Jack. A\ A '- S & biatej kosci— druzyna nie otrzymuje w tym
X ~3 ' momencie obrazen, lecz jezeli Jack nie ubije
przeciwnika, Maryla znéw bedzie musiata
wybieraé (czy wzigé biatg kosé, czy odzy-

skaé kolorowe).

Jack wykonuje rzut biatg koscig. Ta odbija si¢ wewngtrz sadzawki, tanczy na tarczy

5 ®i zatrzymuje sig na linii pomigdzy sekcjami oznaczonymi liczbami 2 oraz 3 (niestety
nie wypadto na niej oko). Cwany Jack pamigta jednak, ze wezesniej w tej walce udato mu
sig aktywowac( zeton zabijaki. Korzysta z niego, aby dodaé do siebie wartosci obydwu
sekcjii zadac tgcznie 5 obrazen. To wystarcza, by postac potwora na wieczny spoczynek.
Hurra! Bohaterowie chwalebnie rozgromili przerazajgcego (?) Goblina-sptawika. W na-
grode przechodzg do fazy odpoczynku, w ktérej ztupiq truchto

gadziny i dodadzg 2 monety do skrzyni.




3 « ODPOCZYNEK

Po zwycieskiej walce bohaterowie moga przez chwile napawac sie swym oszata-
miajacym sukcesem.

Sprzatajg tez powstaly batagan i przygotowujg sie do dalszej drogi, przeprowa-
dzajac ponizsze kroki:

3.1 « ALE URWAE! .
« Jezeli cios, ktéry doprowadzit do pokonania potwora, zadat
temuz potworowi tyle obrazen, ze jego liczba punktéw zZycia

musiataby wynosi¢ -3 lub jeszcze mniej, druzyna otrzymuje 1?, M W jednej z walk potworowi zostaly juz tylko
' u

e poes e ploniy Ty tcia. Maryla yprowadzapotginyatak zadsjgcy 7ob-
il % e P y vazen. Poniewaz zycie potwora spadtoby do poziomu -5, 0znacza

w wyniku trafienia ultra krytycznego. :
g e to, ze druzyna otrzymuje bonus z tytulu efekiu Ale urwat! Oprocz

/ 0
3.2 « ZGARNIECIE EUPOW « \ 4 monet bedgcych normalng nagrodq za pokonanie potwora
« Druzyna otrzymuje tyle zlotych monet, ile wskazuje karta poko- druzyna otrzymuje jeszcze 1 monete w wyniku wspomnianego
nanego potwora i umieszcza je w swojej skrzyni.  bonusu. \

3.3 « BLIZNY «

+ Kazdy ogluszony w ostatniej walce bohater otrzymuje 1 blizne. Musi wzia¢ z zapaséw ogélnych reprezentujacy ja znacznik
i zakry¢ nim wybrane przez siebie 3 pola na swoim torze zycia — znacznik musi zosta¢ umieszczony w catosci w sekeji
reprezentujacej jedng z umiejetnosci bohatera (jeden kolor). Po tym bohater odzyskuje wszystkie punkty zycia. Niestety
posiadanie blizny oznacza, ze tgczna pula punktéw zycia bohatera jest mniejsza o 2 (zmniejsza sie liczba pdl na torze
zycia). Ponadto bohater traci mozliwo$¢ korzystania z umiejetnosci, przy ktérej opisie lezy blizna, lecz nadal moze rzu-
cac¢ koscig tego koloru. Kazdy bohater moze posiada¢ maksymalnie 3 blizny. Jezeli zostanie ogluszony po raz czwarty,
umiera na $mier¢. Pozostata przy zyciu cze$¢ druzyny kontynuuje gre bez niego.

3.4 « W DROGE «

« Przekazcie znacznik szefa bohaterowi, ktdry jako ostatni rzucat koscig. Jak tatwo sie domysli¢, zostaje on nowym szefem.

« Zdejmijcie wszystkie kosci z tarczy.

« Wszystkie wykorzystane w minionej walce biate kosci odlézcie do zapaséw ogélnych.

« Sprawdzcie, czy ktéras z aktywowanych umiejetnosci bohateréw nie wywotuje efektu w fazie odpoczynku.

« Odlézcie karte potwora na stos kart odrzuconych (albo wreczcie jg jako trofeum bohaterowi, ktéry zadat ostateczny cios —
karta ta nie bedzie juz potrzebna w biezacej rozgrywce).

« Jezeli chcecie, mozecie przekazac sobie posiadany ekwipunek (wiecej o tym na nastepnej stronie).

« Poprawcie pancerze, aby byly gotowe na kolejng walke (wiecej o tym réwniez na nastepnej stronie).

« Odlézcie na bok aktualng karte komnaty — jezeli odwiedziliscie juz kilka, trzymajcie je w taki sposéb, aby widoczne byly
symbole kramikéw.

« Policzcie, ile kramikow jest na kartach odwiedzonych komnat. Jezeli 10 lub wiecej, robicie sobie krétka przerwe od wyma-
chiwania niebezpiecznymi rekwizytami i ruszacie na zakupy (by zaopatrzy¢ sie w wiecej niebezpiecznych rekwizytow).

« W przeciwnym wypadku ruszajcie ku kolejnemu starciu (przejdzcie do fazy 1.1 Wybér Sciezki).

/
BIAEE KOSCI
A, Zasadniczo kazda posiadana przez druzyne biala ko$¢, moze zostaé rzucona tylko 1 raz. W fazie
) 4;,,4’ = odpoczynku odktadana jest do zapaséw og6lnych. Warto zatem, aby druzyna podczas zakup6éw zaopatrzyla
' ¥ sie w ich odpowiedni zapas. Bardzo wazne: Jezeli na bialej kosci wypadnie symbol oka, bohater, ktdry rzucit
; g p pas. bardzo wazne: ] wyp i ry
I ta koscig, musi aktywowaé dowolng ze swoich umiejetnosci (oczywiscie taka, ktorej nie blokuje blizna).

Kos¢ na obrazku po lewej jest sze$cienna, wiemy, wybaczcie, niestety wydali$my juz budzet na ilustracje, wiec musi tak zostaé.

T ™



4 « ZAXUPY

Gdy na odwiedzonych przez was komnatach widnieje tacznie 10 lub wiecej symboli kramikéw (@), ruszacie na zakupy.
Pora wydac¢ ciezko wyttuczone ztoto na ekwipunek, biate kosci oraz leczenie.

hateréw plus 2. Mozecie zakupi¢ ich tyle, ile chcecie (o ile was sta¢). Kazda karta kosztuje oznaczong liczbe
monet (ale moga sie tez zdarzy¢ darméwki!). Jezeli zdecydujecie sie na zakup, odtézcie do zapaséw ogélnych
odpowiednig liczbe monet ze skrzyni. Nastepnie przydzielcie te karte bohaterowi, ktéry moze jg nie$¢ (o czym
wiecej w ramce ponizej). Niekupione karty odl6zcie do pudelka (nie bedg juz potrzebne w tej rozgrywce).

(f 4 \3 « LECZENIE: Mozecie wydawa¢ monety na ustugi medyczne. Za kazda wydang przez was monete wszyscy
bohaterowie odzyskuja po 1 punkcie Zycia.

« ZAKUP BIAEYCH KOSCI: Kazda biata koéé kosztuje 2 monety. Kupione kosci umieszczacie w skrzyni.
Nie mozecie ich mie¢ wiecej niz 9.

<4 — EKWIPUNEK —@ \I

znej ZAMY \

Druzyna moze zaopatrzy¢ sie w szerokg game $mierciono$nych akcesoriéw (oznaczonych opisanymi po-

nizej symbolami) podzielonych na cztery typy: bronie, pancerze, jednorazowe kurioza oraz rarytasy. Karty

ekwipunku muszg zostaé przydzielone konkretnym bohaterom. Bohaterowie zas§ moga nies¢ wyltacznie
okreslong liczbe okreslonych typéw ekwipunku (zwrdécie uwage na liczbe i typy symboli po lewej stronie
na dole karty kazdego z bohateréw). Zaden z bohateréw nie moze tez posiadaé¢ dwéch kart o identycznej
nazwie. Podczas kazdej fazy odpoczynku (i tylko w tej fazie) mozecie zmieniaé przydziat kart ekwipunku

(z uwzglednieniem wymienionych ograniczen).

« Bronie (X) oznaczone sa czerwona ramka i pozwalaja bohaterom zadawa¢ wieksze obrazenia. Jedno-
czesnie jednak ich uzycie wymaga zastosowania konkretnej techniki rzutu. Profity plyngce z uzycia
broni mogg zostac zaaplikowane jedynie w przypadku trafienia. Bohater przed kazdym rzutem moze
zdecydowad, czy uzywa (badz nie) jednej lub kilku noszonych przez siebie broni.

+ Pancerze (@) oznaczone s3 niebieska ramka, a kazdy z nich mozna wykorzystaé 1 raz w trakcie 1 walki,
aby zapobiec obrazeniom lub zapewni¢ inne efekty w przypadku pudta. Po uzyciu pancerza bohater
musi obrdci¢ reprezentujacg go karte o 90°, aby odnotowac ten fakt. Ponowne przygotowanie pancerzy
nastepuje w fazie odpoczynku.

« Kurioza (&) oznaczone sa zielong ramka. S3 to karty jednorazowego uzytku. Jezeli opisany na karcie efekt
wyraznie nie stanowi inaczej, z kuriozéw mozna korzysta¢ w dowolnym momencie — mogg to robi¢ nawet
nieaktywni bohaterowie, a takze bohaterowie, kt6rzy mieliby za moment zosta¢ ogtuszeni. Po uzyciu
kuriozum jego karte nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych.

« Rarytasy (@) to wyjatkowe okazje wystawione na kramiku za bezcen. Szczegélowe zasady opisujemy (I

Delia wiee

na stronie 18.

4,1 « CZY ZMIERZAMY DO FINAEU? «

Po pierwszej oraz po drugiej sesji zakupéw musicie odrzuci¢ wszystkie odtozone na bok karty komnat, a nastepnie znéw odwie-
dzi¢ ich tyle, aby faczna liczba znajdujacych sie na nich symboli kramikéw wynosita 10 lub wiecej. Natychmiast po trzeciej sesji
zakupow przechodzicie do finalowej batalii z wielkim ztym. Szczegdly tej epickiej potyczki opisujemy na stronie 15.




Q__ PRZYKEAD WALKI __&

(Z DODATKOW YMI ZABAWKAMI)

et TIT

Zimne dranie trafiajg do komnaty ze Slizgawkg —wszystkie ataki bedg musieli tutaj wykonywac,
korzystajgc z wodospadu! Z cienia zjezdzalni wyjechat KrwioZerczy pingwin, ktory posiada
zdolnos¢ nieuwazny: jezeli ktorys z bohaterow trafi koscig w dowolng sekcje tarczy oznaczong
liczbq 1, bedzie mogt powtdrzyc swoj rzut.

Pierwsza jest Maryla. Wybiera zielong ko$¢. Zgodnie z wymagania-

®mi komnaty musi jq stoczy¢ po wodospadzie. Umieszcza zatem ko$¢

na krancu wodospadu i przechyla go, tak aby kos¢ zsuneta si¢ w kierunku

tarczy. Kos¢ zgodnie ze sztukg odbija si¢ od stotu i lgduje na tarczy w sekcji

oznaczonej 1. Nie najlepiej, ale poniewaz Krwiozerczy pingwin jest nieuwaz-

ny, Maryla postanawia powtorzyc rzut. Przy powtorce decyduje si¢ dodatkowo

skorzystac z posiadanego Ramborila. Oznacza to, ze rzucajgc, musi utrzymaé

wzrok na poziomie stotu. Ponadto wcigz musi uzyé wodospadu (wymaganie

komnaty). Maryla rzuca, ale kos¢ lgduje w dziurze. Pudto! Przyjmuje ona
2 obrazenia, a ze miata tylko 2 punkty Zycia, zostaje ogtuszona!

Kolejnym aktywnym bohaterem jest Rysiek. Nasz towca wybiera niebieskq

®kosé i decyduje sig skorzystac z Rogatego hetmu jako broni. Jego plan zaktada, .
ze szturchnie glowg ko3¢ umieszczong na wodospadzie, aby ta stoczyta si¢ po tymze... L,—l’é‘”ﬂs'zw':\; |
Wydaje sig to dostatecznie zgodne z zasadami. Ko$¢ nadal bedzie musiata choc raz odbic ; 7( i
sig od stotu. Jakims cudem ten karkotommny rzut konczy si¢ powodzeniem: koS¢ lgduje
w sekeji tarczy oznaczonej liczbg 4 iw dodatku wypadto na niej oko. Rysiek aktywuje g o
zatem swojg umiejetno$¢ kamuflaz, aby zadaé dodatkowe 4 obrazenia —tgcznie z nor-
malnymi obrazeniamii bonusem z broni daje to tgcznie az 10 obrazen! Ale Rychu dopiero
sig rozkreca! Poniewaz koS¢ zatrzymalta sig na linii dzielgcej sekcje oznaczone liczbami
314, uzywa Eliksiru powigkszenia. Dzigki niemu dodaje do siebie wartosci obu sekcji,
zwigkszajgc tgczne obrazenia do 13. To wigcej niz mogthy znies¢ Krwiozerczy pingwin —
monstrum pada na miejscu!

o

Podczas fazy odpoczynku bohaterowie ustalajg, ze poziom zycia Krwiozerczego

& pingwina niestety nie spadt do poziomu -3 lub nizszego, zatem nie otrzymujqg bonusu

z tytutu efektu Aleurwat! Otrzymujq jednak normalny tup w wysokosci 2 monet. Maryla
wraca do Swiata zywych, ale otrzymuje blizng. Decyduje si¢ jg potozy¢ w zielonej sekcji ——
swojego toru zycia. W przysztych walkach weigz bedzie mogta rzucac zielong koscig, ale |8 h # Nwi zfm i
nawet gdy wypadnie na niej oko, nie aktywuje swojej umiejetnoci powtorka. i o | P

8o 0. 080 |




5 « BATALIA Z WIELKIM ZEYM

Kazda karta wielkiego ztego informuje bohateréw, ile potwér zadaje obrazen (4), jaki
jestjego typ (B), orazjaka (i czy w ogdle) posiada on zdolnos¢ specjalng (C). Pokonanie
wielkiego ztego nie zapewnia zadnych materialnych nagréd (zamiast tego na bohateréw
splynie splendor triumfu!).

Potasujcie karty wielkich ztych i odkryijcie 1 z nich. Poldzcie j3 w poblizu toru zycia
potworéw. Na tym torze oznaczcie punkty zycia bossa, oznaczone na jego karcie (D) —
zmodyfikujcie te warto$é, jesli wymaga tego wybrany przez was poziom trudnosci.
Batalia z wielkim zlym toczy sie zgodnie z normalnymi zasadami walki oraz z uwzgled-
nieniem ponizszych wyjatkéw:

« Kiedy wykorzystacie wszystkie 3 kolorowe kosci, NIE MOZECIE ich odzyskaé (chyba, ze wyjatkowo pozwala na to jakis efekt specjalny).
Wasza jedyna opcjg na kontynuowanie starcia jest korzystanie z posiadanych bialych kosci. Jezeli i one wam sie skoricza, a potwor
nie zostanie pokonany, przegrywacie!

« Jezeli pokonacie drania, wygrywacie gre i udajecie si¢ do najblizszej tawerny, by opowiada¢ mocno przesadzone historie o waszych
wyczynach. Zachecamy do przyjmowania absurdalnie dumnych, triumfujacych p6z i wyrazéw twarzy!

E UWAGA: Przypominamy, ze wielkiego ztego, jak wszystkie potwory, mozna pokona¢ za pomocg trafienia ultra krytycznego. j

<— PODSUMOWANIE —®

PORAZKA ZWYCIESTWO

« W trakcie jednej walki wszyscy bohaterowie zostang ogluszeni. ~ « Bohaterowie dotrg do wielkiego zlego i sttukg go na
« W trakcie batalii z wielkim ztym bohaterom skonczg sie wszyst- kwasne jabtko.
kie kosci, a potwor nie zostanie pokonany.

«— KONCOWA PUNKTACJA —3»

Jezeli chcecie, mozecie sprowadzi¢ rezultat waszych przygdd PCH @m'e Tytur
do bezdu'sznej .matematy.lfi Punktéw chwaly (PCH). Robicie 0lubmniej | Lamusy
to, sumujac opisane ponizej punkty: 1- Niepsmemasie
« +1 PCH za kazda ztota monete w skrzyni; 6-10 Drugoligowi rozrabiacy
« +3 PCH za kazdg bialg kos¢ w skrzyni; 11-15 Poczatkujace maciwody
« +5 PCH, jezeli zaden bohater nie posiada blizny; 16-20 Herosi z bozej faski
2 ka.z'da( blizng; ’ 21-25 Wojownicy klasy sredniej
« -5 PCH za kazdego bohatera, ktéry zostat 26-30 Twardziele ciut lepszego sortu
Wyehmmowa.ny; s — _ 31-35 Prawie heroiczne postacie z ballad
« +PCH za poziom trudnosci wg ponizszej tabelki: 36-40 Prawdziwie heroiczne postacie z ballad
Z@EE I Hanfy l Inﬁ’nm[ﬁy 41+ Niezniszczalni wymiatacze, przy ktérych

+5 PCH | +15 PCH | +25 PCH Czak Noris to zalosna safanduta! @




«— TO NIEMOZLIWE! —3

Bohaterowie matej wiary mogg wyda¢ powyzszy okrzyk, kiedy podczas eksploracji
podziemi napotkaja pewne wyjatkowo wredne potaczenie technik rzutéw wywotane
przez rozne nakladajyce sie efekty. Kiedy spotkacie sie z takg sytuacjg, mozecie za-
chowac sie zgodnie z bohaterskim etosem i podja¢ wyzwanie, ale mozecie tez pod-
kuli¢ ogon i zdecydowac sie zwiewac (decyzje musi podjaé cata druzyna).

Jezeli zechcecie zwiewa¢ z walki, przeprowadZcie ponizsze 3 kroki:

1. Wszyscy preyjmijcie obrazenia rowne poziomowi potwora (1w vyniﬁu fa[qccgo w.cy[u).
2. odlozcic harty akeualnego potwora z powrotem do fmk[za.

3. odliz}jcie Howego potwors 2 talii.

Wojownicy podziemi to gra,
ktorej trescig jest mierzenie
sie z najabsurdalniejszymi
wyzwaniami, wiec z opisanej
tu mozliwosci powinniscie ko-
rzystaé jak najrzadziej. Bogo-
wie podziemi patrzg i nie lubig
cykoréw. Laskawie natomiast
spogladaja na kreatywne na-
giecia zasad, jezeli doprowadzi
to do wykonania spektakular-
nego rzutu!

< — EFEKTY KOMNAT —@

Komnaty moga zapewnia¢ natychmiastowe efekty (aktywowane po odkryciu komnaty) oraz efekty trwate,
ktére utrzymujg sie do korica walki.

ZEOTO: Po odkryciu komnaty bo-
haterowie umieszczaja w skrzyni
wskazang liczbe monet.

DARMSWKI: Po odkryciu komnaty
odkryjcie wierzchnia karte ekwi-
punku z talii kramiku i przydzielcie
ja ktéremus z bohaterdw.

<2

NA ZDROWIE: Po odkryciu komna-
ty kazdy bohater odzyskuje 2 punkty

zdrowia.

BEDZIE CIEZKO: Liczba punktéw zy-
cia potwora w tej komnacie zostanie

zwiekszona o podang warto$¢.

BIAEA KOSC: Po odkryciu komnaty
bohaterowie umieszczajg w skrzyni
1 bialg kos¢.

.
=
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TECHNIKA RZUTU: Podczas tej wal-
ki bohaterowie muszg rzucaé, korzy-
stajac z oznaczonej techniki (ich opis
znajduje sie na stronie 19).

/ /
<— TYPOWE UMIEJETNOSCI BOHATEROW —4»

W niniejszym rozdziale opisujemy szczegétowo umiejetnosci, ktére moga aktywowaé bohaterowie. Jezeli tres¢ umiejetnosci nie mowi
W sposéb wyrazny, ze jej aktywacja mozliwa jest wytacznie w wypadku trafienia/pudla, oznacza to, ze mozna z niej skorzystaé
niezaleznie od rezultatu rzutu (oczywiscie zawsze obowigzuje warunek podstawowy — na kosci musi wypas¢ symbol oka).

PAJECZE ZMYSEY: Aktywuje sie wy-
facznie w przypadku pudta. Bohater

" nie otrzymuje zadnych obrazen i za-

daje potworowi 2 obrazenia. Premia
z tytulu korzystania z broni nie jest
uwzgledniana (korzysta sie z niej tyl-
ko w przypadku trafienia).

PRZEBICIE: Aktywuje sie wylacznie
w przypadku trafienia. Bohater za-
daje 0 2 obrazenia wiecej.

RABNIECIE: Aktywuje sie wylacznie
w przypadku trafienia. Bohater traktuje
sekcje, w ktérej wyladowata kos¢, tak
jakby byta ona oznaczona liczba 5 (nawet
jezeli warto$¢ sekeji jest wyzsza niz 5).
Efekt nalezy pominaé w przypadku
trafienia ultra krytycznego.

g.

.

POPRAWKA: Bohater moze powto-
rzy¢ rzut. Zabiera ko$¢ (gdziekolwiek
wylagdowala), ignorujac catkowicie
rezultat pierwotnego rzutu i rzuca
ponownie.

PANACEUM: Wszyscy bohaterowie
odzyskuja po 1 punkcie zycia.

LEPKIE RACZKI: Bohater umieszcza
1 monete w skrzyni.

SAMOLECZENIE: Bohater odzyskuje
3 punkty zycia.

ULUBIONY WROG: Aktywuje sie wylacznie
w przypadku trafienia. Bohater zadaje okreslone-
mu najego karcie typowi potworéw o 4 obrazenia
wiecej. Jezeli umiejetnosé zostata aktywowana
w walce z niepasujacym typem potwora, bohater
zadaje o 1 obrazenie wiecej.




« ZARYZYKUJCIE MIESZANKE! «

Kazda cze$¢ Wojownikéw podziemi zostata zaprojektowana jako pelne doswiadczenie dla glodnych
przygody awanturnikéw. Jezeli jednak chcecie wiecej, mozecie taczy¢ ze soba zestawy! W takim
przypadku niech kazde z was wybierze (lub wylosuje) bohatera. Nastepnie wybierzcie dowolng

z dostepnych tarcz oraz dowolny zestaw kolorowych i biatych kosci (z jednego z pudetek). Wreszcie
stworzcie zestaw kart (potworéw, komnat i ekwipunku), dowolnie mieszajac ze sobg karty pocho-
dzace z réznych zestawéw (no prawie dowolnie — ich rewersy nadal powinny do siebie pasowac).

Pamietajcie, ze niektore karty moga wymaga¢ od was konkretnych kosci badz gadzetéw zalaczo-

nych do konkretnych zestawéw. Reszta przygotowania rozgrywki pozostaje bez zmian.
Jezeli zechcecie po grze podzieli¢ ponownie karty, na kartach z tej czesci znajdziecie
znak wodny | - szukajcie go w prawym lub lewym dolnym rogu.

«— WARIANT: BALLADY I AWANSE —3»

Wraz z kolejnymi szalonymi przygodami i cudownymi wymknieciami sie
niechybnej $mierci nasi bohaterowie (opornie) zdobywaja do§wiadczenie!
Podczas przygotowania rozgrywki umiesécie znaczniki doswiadczenia

(w ksztalcie krysztatkéw) na spodach toré6w doswiadczenia waszych bohateréw

(tory znajdujg sie po lewej stronie kart bohateréw).

Kazdy bohater moze zdoby¢ doswiadczenie na 3 sposoby:

« Kiedy zada cios ostateczny, ktéry unicestwi potwora.

«  Kiedy na rzuconej przez niego kosci wypadnie oko (3%, a bohater a) zdecyduje
sie zrezygnowac z aktywacji swojej umiejetnosci albo b) umiejetnos¢ nie moze
zostac aktywowana ze wzgledu na niespelnienie jej wymagan (trafienia/pudta).

Gdy twoj bohater zyska doswiadczenie, przesun znacznik doswiadczenia
przy torze do§wiadczenia o1 poziom do gory. Jezeli w dowolnej fazie
zakupow (gdy calg druzyng ruszacie kupowac nowy szpej) twdj bohater

bedzie miat 3 punkty doswiadczenia, wykonaj nastepujace kroki:

. Przesun znacznik doswiadczenia z powrotem na spéd toru do§wiadczenia.

Wez z zapaséw og6lnych znacznik blizny/ulepszenia umiejetnosci. Potéz go (strong
umiejetnosci ku goérze) na symbolu oka w wybranym kolorze na twojej karcie bohatera.
Jak tatwo sie domysli¢, umiejetnosé ze znacznikiem ulepszenia... jest ulepszona. Ilekro¢
rzucisz koscig w tym kolorze i na kosci tej nie wypadnie oko (%!54) ,mozesz (ale nie musisz)
uzy¢ ulepszenia, aby aktywowa¢ odpowiednig umiejetnosc. Jezeli to zrobisz, obré¢ znacznik
ulepszenia 0 90°. W najblizszej fazie zakupow obrd¢ znacznik z powrotem na pierwotng
pozycje — po zakoniczeniu zakup6éw zndéw mozesz jej uzyc.

Uwaga: Jezeli twoja ulepszona umiejetnos¢ zostala zablokowana przez blizne to nie mozesz z niej korzysta¢ (ani normalnie, ani dzieki
znacznikowi ulepszenia).

Jezeli korzystacie z tego wariantu, rozgrywka ulega niewielkiej modyfikacji. Na zakupy udajecie sie, kiedy na odwiedzonych przez
was kartach komnat znajduje sie przynajmniej 11 symboli kramikow @ (zamiast normalnych 10).

=
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«— RARYTASY — 1

Rarytasy to specjalne karty ekwipunku, ktére mozecie znalez¢ (badz nie) kiedy ruszacie naby¢ dodatkowy sprzet
(innymi stowy nalezy je normalnie potasowacd wraz z innymi kartami ekwipunku, tworzac talie kramiku). Rarytasy
(@) oznaczone s3 czarng ramka. Po ich zakupie NIE przydzielajcie ich zadnemu bohaterowi. Zamiast tego kladzcie
je w poblizu skrzyni — stanowig one dobro catej druzyny. Kazdy bohater moze w kazdej swojej turze uzy¢ zaku-
pionego rarytasu. Oile tekst karty nie stanowi inaczej, nie nalezy odrzucaé karty rarytasu po jej wykorzystaniu. fl

!

. UNIKALNE UMIEJETNOSCI 3

BOHATEROW

Kazdy bohater posiada unikalng umiejetnos¢ (ktérg uwielbia sie
przechwala¢) zawsze powigzana z niebieska koscia. Niektére z tych
umiejetnosci wymagaja uzycia specjalnych zetonéw (oznaczonych
identycznym symbolem, jak sama umiejetnos¢). Po aktywacji tego
typu umiejetnosci bohaterowie korzystajg ze specjalnego zetonu,
zasjego efekt wejdzie w zycie w stosownym momencie (opisanym
ponizej przy odpowiednich umiejetnosciach). Kiedy w opisie mowa
ouzyciuzetonu, oznaczatojego dezaktywacje, czyli obrécenie na
strone nieaktywna,.

o~ Daniel Przysiadto —————

CHWYTLIWA MELODIA: Aktywuje sie wytacznie w przypadku

J? trafienia. Po aktywacji Daniel zadaje +2 obrazenia. Ponadto kia-

}‘A dzie zeton chwytliwej melodii (strong aktywna ku gérze) na karcie

~ potwora, z ktérym toczy sie walka. Do korica walki kazdy bohater

moze dobrowolnie zdecydowaé sie wykonaé rzut, korzystajgc

z techniki z pélobrotu. Jezeli to zrobi i trafi, zada +2 obrazenia.

Pamietajcie, ze wszystkie inne wymagania wzgledem techniki
rzutu pozostajg w mocy.

Z POEOBROTU: Musisz obroci¢ sie na piecie o 360° i, koficzac
obrét, natychmiast wykona¢ rzut.

y Jack Wrdbel .

ZABIJAKA: Po aktywacji umiejetnosci potdz zeton zabijaki na
karcie aktualnego potwora. Dowolny aktywny bohater moze
uzy¢ tego zetonu (i zdjac go z karty), gdy rzucona przez niego
kos¢ wyladuje na linii dzielacej dwie sekcje tarczy. Jezeli to zrobi,
zliczajac obrazenia, dodaje do siebie wartosci obu sekeji tarczy.
Jezeli kosé wylagdowata na linii dzielgcej 3 lub 4 sekcje tarczy, wciaz
nalezy zsumowac obrazenia tylko z dwdch najwiecej wartych sekeji.

l;— Rysick NiedZwiedz

- KAMUFLAZ: Aktywuje sie wylacznie w przypadku trafienia.

. { Rysiek zadaje tyle dodatkowych obrazen, ile symboli kramikéw
"¢ znajduje sie na biezacej karcie komnaty. W przypadku batalii
z wielkim ztym, zadaje +3 obrazenia.

= J mﬂm‘jﬁ ———

N

e Maryla Morgensztern —————

NIEZEE ZIOEKA: Wybrany przez Maryle bohater (moze to
by¢ sama Maryla) odzyskuje 2 punkty zycia plus 1 punkt zycia
za kazda karte kuriozum (é), ktéra znajduje sie na stosie kart
odrzuconych.

«— PRZEBUDOWA TARCZY —@

Niektdre elementy mogg zmieniaé ,krajobraz” gry. Zgodnie z dys-
pozycjami umieszczajcie je w odpowiednich miejscach tarczy badz
na samym stole. Wiele efektéw kart (potworéw, komnat, ekwi-
punku) bedzie wymaga¢ od was uzycia tych elementéw (w fazie
odpoczynku zawsze usuwajcie je z tarczy).

GORY LODOWE

Gory lodowe umieszczajcie w dziurach tarczy. Jesli w wyniku rzutu

dowolna ko$¢ dotknie badz odbije sie od géry lodowej, to:

. Bohater zadaje potworowi +1 obrazenie za kazda dotknieta
gbre lodowa (nawet jesli spudtowal).

«  Bohater odklada te gére do zapaséw ogélnych. Usungé gore
nalezy zawsze, nawet wtedy, gdy rzut (z dowolnego powodu)
zostanie zakwalifikowany jako pudto lub catkowicie zignoro-
wany (przyktadowo patrz: kostki wody na stronie 19).

«  Pozapowyzszymi krokami rzut nalezy rozpatrzy¢ normalnie.

<~ IDOLNOSCI POTWOROW -~

Czes$¢ potworéw wymaga w walce z nimi zastosowania specjalnej
techniki rzutu (wierzcie nam, zaraz je opiszemy, jeszcze jedna strona
ibeda), czes¢ ma dla bohateréw inne nieprzyjemne niespodzianki.

SZALONY: Szalone potwory posia-
dajg 3 wymagania wzgledem techniki
rzutu. Na poczatku walki wszystkie
s nieaktywne. Kiedy bohater po raz
pierwszy trafi potwora aktywuje sie
jego pierwsze (od lewej) wymaganie.
Kolejne trafienie to aktywacja drugiego
wymagania (wymagania sie kumulu-
j) itd. Uzyjcie dowolnych elementéw,
by notowac aktualne wymagania.

NIEUWAZNY: Gdy rzucona przez
bohatera ko$¢ wyladuje w sekeji tarczy
oznaczonej 1, moze on powtorzy¢
rzut (catkowicie ignoruje pierwotny
rezultat).



&— TECHNIKI RZUTOW —3»

Nareszcie! To na co wszyscy czekali. Ponizej opisujemy specjalne techniki rzutéw, ktére w wyniku réznych efektéw bohaterowie beda
musieli stosowac¢ w trakcie toczonych walk. W wiekszosci wypadkéw ilustracja Gluptaka powinna w petni wyjasniaé, co musicie robic.
W razie watpliwosci skorzystajcie z ponizszego kompendium. Acha! Pamietajcie, ze niezaleznie od techniki, ko§¢ Z-A-W-S-Z-E musi
przynajmniej raz odbic sie od stotu.

L Ac 2
2% / . . . DO SADZAWKI: Pol6z przed sobg sadzawke. Rzucona kosé
| NA SLEPO: Rzucasz z zamknietymi oczami. g 84 -0 .
musi odbicé sie od stolu wewnatrz sadzawki.
WYRZUTNIA: Musisz polozy¢ kos¢ na dowolnej nieuzywanej kar- . Z MODLITWY: Musisz uja¢ kos¢ w dlonie ztozone jak do modlitwy
cie, nastepnie za$ pstrykna¢ karte od spodu, wystrzeliwujgc kos¢. : i w ten sposéb nia rzucié.
G_\ _
NISKI PROFIL: Musisz ustawi¢ sie w taki sposob, aby twoje oczy & pyuP: Trzymaj kosé w zacisnietej pigsci. Kosé powinna opuscié twa
znajdowaly sie na poziomie stotu. f‘\' pies¢ w momencie, gdy uderzasz nig w stét.
Z BANKI: Musisz rzucié¢ koscia trzymana na glowie lub w trakcie SN[ SEORIS TOLUL Rzt by¢ w calosci wykonany spod linii stotu.

rzutu ko$¢ musi dotknaé twojej glowy.

Z SIEA WODOSPADU: Poldz ko$¢ na kraricu wodospadu.

@  POSLIZG: Pol6z kre na stole. Rzucona kosé musi sie od niej Przechyl wodospad, tak aby kos¢ zsunela/stoczyla sie
Y odbi¢, zanim wyladuje na tarczy (UWAGA: takie odbicie S wzdluz niego. Jezeli ko$¢ nie ,opusci” wodospadu, prze-
g liczy sie jako odbicie od stotu!). \ /* kraczajac jego krétsza krawedz, oznacza to pudto.

MUR JEST TWOJ: Postaw lodowy mur przy krawedzi tar-
czy. Rzucona ko$é musi dotknaé go zanim wyladuje na

tarczy. Ko§¢ moze przewréci¢ mur, ale jesli wyladuje na SEABSZA REKA: Musisz rzuci¢ swojg slabsza reka (czyli prawa,
nim, oznacza to pudto. jesli do pisania uzywasz lewej).
) . 2a i o o ™
Z POWIETRZA: Musisz podskoczy¢ i rzucié koscig, gdy znajdujesz \/ SEKRETNY CIOS X: Musisz rzuci¢ koscia trzymana pomiedzy nad-
\ f{ sie w powietrzu. » garstkami skrzyzowanych dloni.

«— SPECJALNE KOSCI —3»

Efekty niektorych kart mogg zapewnia¢ wam na dang walke (i tylko na nig) dodatkowe specjalne kosci. Po ich uzyskaniu wliczaja sie co prawda do
waszej puli kolorowych kosci (doktadacie je do 3 podstawowych kolorowych kosci, powiekszajac mozliwosci wyboru), jednak co do zasady nalezy
traktowac je jak kosci biate (nie mozna ich odzyskac).

« Rzucenie specjalng koscig (badz kosémi — patrz kostki wody) stanowi normalng ture bohatera.

« Po zakonczeniu walki specjalne kosci nalezy odlozy¢ do zapaséw ogdlnych (nawet jesli nie zostaly uzyte).

« Symbol oka %) na specjalnych kosciach pozwala bohaterowi aktywowac¢ dowolng umiejetno$é (analogicznie jak w przypadku biatych kosci).

« Specjalne kosci mogg posiada¢ dodatkowe symbole i zwigzane z ich wypadnieciem dodatkowe efekty (patrz: $niezna kos¢).

/ . 14
KOSTKI WODY =2  SNIEZNA KOSC
\|
Bohater musi rzuci¢ jednoczesnie wszystkimi \gﬂ_ # KOPN'Y $NIEG: Jezeli bohater spudiowat, a na kosci
3 kostkami. Nastepnie wybiera 1 z nich i rozpatruje jej » wypadl ten symbol, bohater nie otrzymuje zadnych

rezultat. Pozostale 2 kostki nalezy zignorowac. obrazen.

=
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<4 — MAKIETY —3$

Makiety stanowia nowe sekcje na tarczy. Ich podrzucenia przed
walka moze wymagac efekt karty potwora badz komnaty (w takiej
sytuacji makiete podrzuca osoba siedzgca na lewo od szefa).
Niektore karty ekwipunku moga natomiast pozwoli¢ uzy¢ ich
w konkretnym momencie (wtedy makiete podrzuca gracz akty-
wujacy ten efekt). Przez ,podrzucenie makiety” nalezy rozumie¢
wykonanie nimi rzutu podobnego do rzutu monetg (czyli innymi
stowy nalezy pstrykna¢ je kciukiem). Makieta musi sie obrocié
W powietrzu przynajmniej o 180° i wyladowac na tarczy.

« Jezeli dowolny fragment podrzuconej makiety dotyka stotu
(liczy sie fizyczny dotyk, wystawanie poza obrys tarczy
lub przykrycie dziury jest ok), bohater, ktéry podrzucat,
otrzymuje 1 obrazenie i musi powtdrzy¢ czynnosc.

« Jezeli dana makieta znajduje sie na tarczy, a inny efekt wy-
maga jej podrzucenia, aktywny bohater moze wybrad, czy
zostawia j3 na miejscu, czy zdejmuje z tarczy i podrzuca.

« Jezeli makieta wylgduje na kosci, usuncie kos¢ z tarczy
(i umiesccie w zasobach ogdlnych), nie zmieniajgc pozycji
makiety.

MAKIETY W WALCE:

« Jezeli rzucona kos¢ wyladuje na makiecie, oznacza to trafie-
nie (takze wtedy, gdy jednoczesnie spowoduje to obrazenia,
ktére zostang zadane bohaterowi). Wszystkie symbole na
kosciach nalezy rozpatrywaé¢ normalnie.

« Jezeli kos¢ wyladuje, dotykajac jednoczesnie makiety i cze-
gos innego (tarczy, stolu, innej makiety), nalezy jg rozpa-
trzy¢, tak jakby dotykata wytacznie powierzchni znajdujacej
sie nizej.

Wszystkie makiety usuwane sg z tarczy w fazie odpoczynku.
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MAKIETY ZMARZLINY

Zmarzliny dodaja 2 dodatkowe dziury do tarczy.
Jezeli kos¢ wyladuje w ich wnetrzu, oznacza to pu-
dlo. Jezeli wyladuje bezposrednio na nich, oznacza
to trafienie w sekgje z liczbg O (jako Ze jest to nadal
trafienie, bohaterowie moga po takim rzucie za-
dac obrazenia dzieki uzytej broni badz niektérym
umiejetnosciom).

MAKIETA SEABEGO
PUNKTU

Kiedy rzucona kos¢ wyladuje na tej makiecie,
zmniejszcie o potowe aktualng liczbe punktéw zy-
cia potwora, z ktérym toczy sie walka (dzielac przez
2 aktualng liczbe punktéw zycia, zaokraglijcie wynik
w dét, czyli na niekorzys$¢ potwora). Zadane w ten
sposdb obrazenia nie mogg zosta¢ zwiekszone w za-
den sposéb (ani dzieki broni, ani wskutek umiejet-
nosciitd.). Po rozpatrzeniu efektu tej makiety nalezy
usunac ja z tarczy.
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