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Boss Monster: Powstanie minibosséw

Wszelkie prawa zastrzezone. Wyprodukowano w Polsce. Powielanie tej Instrukcji w jakiejkolwiek formie lub na jakimkolwiek nosniku jest
dozwolone wyfacznie do uzytku niekomercyjnego. © 2018 Brotherwise Games, LLC. Wszelkie prawa zastrzezone. © dla polskiego
wydania Fabryka Kart Trefl-Krakéw sp. z 0.0. w imieniu Wydawnictwa Muduko.

Boss Moster i logotyp Boss Monster sa znakami towarowymi zastrzezonymi w 2012 roku przez Brotherwise Games, LLC. Boss Monster:
Powstanie minibossow jest znakiem towarowym zastrzezonym w 2018 roku przez Brotherwise Games, LLC. Wszystkie wymienione znaki
towarowe sg uzywane za zgodg Brotherwise Games, LLC.



Madchodzi nowe zagrozenie

Od swojej premiery w 2012 roku Boss Monster wstrzasnat $wiatem. Dzieki
naszym wspaniatym darczyricom z platformy finansowania spotecznosciowego
Kickstarter oraz setkom tysiecy fandw, ktérych gra zdobyta od czaséw kampanii,
Boss Monster stat sie jednym z najlepiej sprzedajacych sie tytutéw karcianych
zaréwno w Stanach Zjednoczonych, jak i wielu innych krajach.

Boss Monster: Powstanie minibossow stanowi samodzielng gre. Jesli grates we
wczesniejsze wersje Boss Monstera, niniejszy zestaw zapewni Ci nieznane dotad
wyzwania i mozliwosci. Zupetnie nowe karty minibosséw umozliwig Ci rozbudowe
podziemi sposobami, o ktorych nawet nie miates$ pojecia (poprzez wzmacnianie
komnat) oraz dadzg Ci nowe mozliwosci wptywania na przeciwnikdw.

Nowe zasady opisujgce monety wprowadzajg do gry Boss Monster walute, ktdra
jest czyms wiecej niz rany i dusze. Bedziesz teraz uzywac komnat do generowania
monet, ktére potem wydasz na zdolnosci z innych kart albo rozwéj Twoich
minibosséw. Monety otworzg tez przed Tobg zupetnie nowe taktyki zabdjczych
kombosow.

Jesli dotychczas nie grates w Boss Monstera, ten zestaw to doskonaty sposdb

na rozpoczecie przygody z gra! Zachecamy do uwaznego przeczytania niniejszej
Instrukcji przed pierwszg rozgrywka. Nawet, jesli jestes doswiadczonym bossem
podziemi, powinienes$ przeczytac opis nowych zasad: informacje o minibossach
znajdujg sie na stronie 6, a 0 monetach —na 9.

Szczesliwych towdw na bohateréw!

Brotherwise Games i Wydawnictwo Muduko

Gra Boss Monster: Powstanie minibosséw zostata
opracowana przez Brotherwise Games w oparciu
o oryginalng gre Boss Monster autorstwa
Johnny’ego i Chrisa O’Nealdw.

Piksel ilustracje wykonali: Francisco Coda,
Marcus Dewdney, Katrina Guillermo, Rom Haviv,
Kyle Merritt oraz Santiago Reinoso Mufioz.

Wydanie polskie: Wydawnictwo Muduko
Tlumaczenie: Transdesign Marek Mydel
Korekta: Paulina Trybuta



Jak grac?

Boss Monster to szybka, strategiczna gra karciana o budowaniu podziemi. Twoim celem jest zwabienie nieszczesnych poszuki-
waczy przygdd do swoich podziemi i pozarcie ich dusz. Ale strzez sie! Podziemia muszg byc tylez atrakcyjne, co Smiercionosne.
Inaczej zadni przygdd bohaterowie zdotajg przetrwac wystarczajgco dtugo, aby Cie zranié. Jakby tego byto mato — masz konku-
rencje. Poszukiwacze przygdd sa w cenie, wiec inni bossowie beda probowali Cie wyprzedzi¢, oferujgc cenniejsze skarby

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

Zawartosc pudetka

Talia bosséw ztozona z 12 kart

Talia komnat ztozona z 82 kart

Talia czaréw ztozona z 30 kart

Talia typowych i legendarnych bohateréw ztozona z 42 kart
35 zetondw monet

Instrukcja

Przewodnik ,Szybkie wprowadzenie do gry”

Przygotowania

Aby zagraé w Boss Monstera: Powstanie minibossow potrzeba
2-4 0s0b, kart zawartych w tym egzemplarzu gry i dos¢
miejsca, zeby je roztozyé. Jesli dodatkowo grasz z innymi
zestawami Boss Monstera, 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 poznajg lepiej karty, rozgrywka na dwie
osoby zabierze okoto 20-30 minut.

Cel gry

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

w Twoich podziemiach, sg odwracani rewersami do gory

i liczg sie jako ,,dusze”. Bohaterowie, ktérzy pokonaja wszystkie
komnaty i dotrg do Twojej karty bossa, zadajg Ci ,,rany”.

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

‘ Gracz przegrywa, jesli konczy runde z 5 ranami.

Runda trwa do momentu, az kazdy "
gracz wykona swoje ruchy.

W razie remisu nalezy sprawdzi¢
zasady ich rozstrzygania (patrz:
strona 18).
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Rozgrywka w Kilku zotnierskich stowach

Najwazniejszym elementem gry Boss Monster jest budowanie podziemi. Twoja karta bossa (1) lezy w prawym korncu podziemi
zbudowanych z kart, ktére co runde mozesz wzmacniac i ulepszac¢, dodajgc rézne 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).

1. Podziemia rozbudowujesz, doktadajac
karty komnat po lewej stronie karty
bossa (tzn. karta bossa jest pierwszg na
prawo kartg w Twoich podziemiach).

2. Co runde mozesz rozwing¢ swoje podziemia
poprzez zbudowanie jednej KOMNATY POTWOROW
albo jednej KOMNATY PULAPEK.

3. BOHATEROWIE co runde schodza do Twoich

podziemi. Pokonani bohaterowie sg odwracani

rewersem do gory (zakrywani) i licza sie

jako dusze, natomiast bohaterowie, ktorzy

i Baron Hokus-pokus pokonaja wszystkie
ol S komnaty i dotrg do

Twojej karty bossa,

zadajq Ci rany.

% Upiorna bomba 1 (2h0boz szkoleniowy F Upiorna bomba 1

Komnata putapek Komnata potworow Komnata putapek

Wojownik (@
Lugrermseru popgrer, ANG

Kazda komnata ...oraz zadaje WYPASNA KOMNATA Musisz zebrac 10 dusz
zawiera SKARB OBRAZENIA, moze postuzyc¢ do polegtych bohaterdw,
wabigcy ktére moga ich ulepszenia juz zbu- zanim otrzymasz
bohaterow... wyeliminowac. dowanej komnaty. 5ran!

Twaj obszar punktacji (3) znajduje sie obok podziemi. To miejsce, gdzie wyeliminowani (zakryci) bohaterowie dodajg swoje dusze
(ztote krysztaty) do Twoich zbioréw, a bohaterowie, ktorzy zdotali sie przedrze¢ przez podziemia (odkryci), pokazujg tgczna
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!
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Rodzaje kart: bossowie

Twoja karta bossa reprezentuje najwieksze zagrozenie — wtadce
potwordw, znajdujacego sie na koricu Twoich podziemi... ]

czyli Ciebie! Jakkolwiek karta ma symbol skarbu, nie liczy sie A : GFEQEE EEFEE
jako komnata. Ponadto nie moze zadawac obrazen, zosta¢ P
dezaktywowana ani zniszczona (wiecej informacji na temat
tych wyrazen pojawi sie w dalszej czesci Instrukcji).

Rycerz smierci

- il el ool . Jmw

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

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

C. PeDeki (PD): w kazdej fazie gracze wykonuja czynno-
Sci ,w kolejnosci PeDekdw”. Gracz z najwiekszg liczbg
PeDekdw dziata jako pierwszy, po nim osoba druga
w kolejnosci posiadanych PeDekdw itd. T Awans:

D. Skarb: symbol skarbu z karty bossa dodaje sie do sumy : Do konca gry: raz na runde

skarbéw zgromadzonych w catych podziemiach. otrzymujesz @, kiedy
wyeliminujesz bohatera.

Twoja zdolnos$¢ ,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 zdolnosc¢ zostata
zuzyta.




Rodzaje kart:

Twoje karty komnat wabig chciwych bohateréw do podziemi
i jednoczesnie zadajg im obrazenia. Co runde mozesz zbu-
dowac nowg komnate w swoich podziemiach. Maksymalnie
mozesz zbudowac pie¢ 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 komnat, posiadajacych co najmniej jeden wspodlny
symbol skarbu.

A.

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

= Potwory , = Putapki

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

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 wyisze.
Skarb: symbole skarbu wskazuja, jaki rodzaj bohateréw
moze zosta¢ zwabiony przez dang komnate.

Komnaty

Maginoga

Wypasna Komnata potworow

Kuferek iupow

Komnata putapek

Kiedy zbudujesz te komnate,
zapla¢ @ @ 1dociagnij dwie
karty czarow. (Nie mozesz
zbudowac tej komnaty bez
poniesienia tego kosztu.)

RMB036 @) ©2018 Brotherwise G




Rodzaje kart:

Chociaz karty minibosséw zawarto w talii komnat, nie sg

oni traktowani jak komnaty. Zamiast tego, minibossowie
wzmacniajg komnate, pod ktdérg zostali zbudowani i mogg stac
sie jeszcze silniejsi, dzieki mechanice rozwoju.

Podczas fazy budowy mozesz zbudowac minibossa zamiast
komnaty. Umies¢ jego karte zakrytg na wierzchu komnaty, ktérg
chcesz zmodyfikowac. Jesli komnata z minibossem zostanie
zniszczona, odrzu¢ danego minibossa.

Kiedy odkrywasz minibossa, musisz zaptaci¢ jedng O albo
zostaje on odrzucony z gry. Nastepnie dotacz karte minibossa
do komnaty, wsuwajac ja pod spdd w taki sposob, aby byta
widoczna tylko moc z pierwszego poziomu (patrz: tylna
oktadka). Od tej pory Twoja komnata jest traktowana tak, jakby
posiadata widoczng zdolnos¢.

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

Pierwszy poziom: ta moc jest zawsze aktywna.

Drugi poziom: raz na runde, podczas fazy budowy, mozesz
zaptacic O, aby rozwingc¢ jednego minibossa. Przesun jego
karte w taki sposéb, aby odkry¢ jego moc z drugiego poziomu.

D. Trzeci poziom: mozesz zaptacic trzecig O, aby odkry¢ ten po-
ziom. Kiedy ta moc pozostaje widoczna, mozesz jg aktywowacé
w dowolnej chwili, a nastepnie zdegradowaé minibossa do
pierwszego poziomu.

minibossowie

D

., Drakula Junior

Miniboss

Raz na runde: mozesz umiescic
. T bohatera z Twoich podziemi
z powrotem w miescie.

Obejrzyj karty na rece przeciwnika.
Mozesz zabra¢ mu jedng karte
’ T czaru lub jednag karte komnaty.
Zdegraduj Drakule Juniora do
pierwszego poziomu.
RMBO57 . ©2018 Brotherwise Games, LLC




Rodzaje kart: czary

Czary obrazujg moc Twojego bossa w zakresie wptywania

na rzeczywistos$¢ Twoich podziemi... i Swiata poza nimi! Po
rozpoczeciu gry mozesz dociggac¢ nowe karty czaréw wylfacznie,
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 przygod.

Po zagraniu karty czaru, nalezy jg odtozy¢ na stos odrzuco-
nych kart.

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

B. Symbol fazy: ten symbol wskazuje faze, kiedy mozna
zagrac dang karte czaru (mtotek = faza budowy, topor
= faza przygdd, oba symbole = dowolna faza budowy
i/lub faza przygdd).

Pierwszenstwo: jeste$ uwazany za aktywnego gracza, = erz Ignnéte idodaj jej
kiedy zagrywasz zakrytg komnate w fazie budowy lub kiedy A do konca l'uﬂdy, a dOdat- ¥
niszczysz bohateréw w swoich podziemiach. Jesli inny gracz

zagrywa karte czaru lub wykorzystuje efekt karty w czasie,

gdy jestes aktywnym graczem, mozesz zagrac i rozpatrzy¢

dowolna liczbe czaréw lub efektéw, zanim zostang rozpatrzo-

ne czary lub efekty karty przeciwnika. Nastepnie (w kolejnosci B
PeDekdéw) rozpatruje sie czary i efekty kart graczy, ktdrzy nie [0S o2 GBS R
sg aktywnymi graczami.




Rodzaje karit: 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 pojawia
sie w miescie, dopdki nie pojawig sie tam najpierw wszyscy
typowi bohaterowie.

A.  Symbol skarbu: to rodzaj skarbu, ktéry stuzy do wabienia
danego bohatera (nalezy zwrdci¢ uwage, ze na kartach
hybrydowych bohateréw widnieja dwa rodzaje skarbdéw).

B. Zycie: liczba obrazen, jakie moze przyja¢ bohater, zanim
zostanie wyeliminowany. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze
legendarni bohaterowie majg wiecej punktéw zycia niz
typowi bohaterowie.

C. Rana: jesli typowy bohater przejdzie Twoje podziemia,
pozostaje odkryty i liczy sie jako jedna zadana rana.
Legendarni bohaterowie w analogicznej sytuacji licza 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 boha-
terowie z gry Boss Monster: Nastepny poziom z symbolem

P, zawsze uczestniczy w grze).

bohater, odwrd¢ go rewersem do géry. Typowi bohaterowie

@ Dusza: kiedy w Twoich podziemiach zostanie wyeliminowany
liczg sie jako jedna dusza, natomiast legendarni — jako dwie!

]

OkGW
welng,
toleniu




NOwe zasady: moneiy

Monety wzbogacajag mechanike gry, charakterystyczng dla - - -
wczesniejszych odston Boss Monstera. Reprezentuja one A Miestablina Kopalnia
walute wykorzystywang przez kazdego bossa do optacania E Komnats putanal

stuguséw i budowy nowych putapek. Monety oznaczono

symbolem O

Kazdy boss rozpoczyna gre z O O O w swoim skarbcu B S —

(czyli stosie monet trzymanym obok karty bossa). AR

Monety otrzymuje sie w chwili aktywowania zdolnosci nie-
ktérych komnat.

Monetami ptaci sie, aby rozwija¢ minibosséw (patrz: strona 6)
lub wzmacniaé zdolnosci niektdrych komnat.

Uwaga: wszystkie monety umieszczone na karcie komnaty sg

S . . . Mozesz zniszczy¢ te komnate,
tracone, jesli dana komnata zostaje zastonieta lub zniszczona. aby otrzymac @@ @.

Rada dla zawodowcow: laczenie zestawow

Jesli taczysz niniejszy zestaw z innym zestawem " RMBO©2 @ 02018 Brotherwise Games, LLC J;i};;budbﬂ;sész
Boss Monstera, zachecamy do korzystania z opisanej B jednego przeciwnika i da¢ mu

ponizej zasady: ] @,aby za&){ga;ﬂ%@néggfs‘na losowg
»Raz na runde, w swojej fazie budowy, kazdy gracz moze : o

odrzucic¢ jedng karte komnaty, aby otrzymac jedng monete”.

3 strazZnica *



Przygotowania do gry

Utozenie talii bohaterow
Liczba graczy okresla liczbe kart bohaterdéw, jakg nalezy wyko-
rzystaé¢ w grze:

(11

W grze na dwie osoby nalezy usunaé wszystkie karty

z symbolami ,trzech graczy” oraz ,czterech graczy”. W grze
na trzy osoby wystarczy usung¢ bohateréw dla ,czterech
graczy”. Bohaterowie Boss Monstera z symbolem X zawsze

uczestniczg w grze.

Hstepne przygotowania

Nalezy potasowac wszystkie talie i rozda¢ kazdemu graczowi
po jednej losowej karcie bossa. Gracze odkrywajg swoje karty
bossow i ktadg je odkryte na stole. Wszystkie karty komnat
beda ,, budowane” na wolnych miejscach na lewo od karty
bossa. Nalezy roztozy¢ na stole zakryte talie typowych oraz
legendarnych bohaterdw, a takze komnat i czaréw, jak poka-
zano na stronie 11.

Nalezy przygotowac stos odrzuconych kart poprzez umiesz-
czenie na nim 4 losowych kart komnat i 2 losowych kart
czaréw. Karty umieszcza sie na stosie odkryte.

Dwdch graczy: 13 typowych bohaterdw,
9 legendarnych bohaterdéw.

Trzech graczy: 17 typowych bohateréw,
13 legendarnych bohaterdéw.

Czterech graczy: 25 typowych bohateréw,
17 legendarnych bohaterdw.

10

Reka poczatkowa

Kazdy gracz docigga na reke 5 kart komnat i 2 karty czaréw,
a ponadto otrzymuje 3 monety.

Aby rozegrac trudniejszg wersje gry, nalezy wyprobowac
wariant rozgrywki , Tryb klasyczny” (patrz: strona 19).

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 dociggna¢ na reke
nowe.

Eudowa pierwszej komnaty

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy kazdy gracz moze zbudo-
wac jedng komnate.

Aby ,zbudowac” 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 PeDekow. Kiedy wszyscy
gracze utoza juz swoje karty, jednoczesnie odkrywajg wtasnie
zbudowane komnaty. Nastepnie, w kolejnosci PeDekdw, roz-
patrujg wszystkie efekty typu ,kiedy zbudujesz te komnate”.

W tym momencie przygotowanie do gry uwaza sie za zakon-
czone i rozpoczyna sie pierwsza runda.
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Przebieq rozgrywki

Pomijajac przygotowania do gry, kazda runda sktada sie z pieciu faz:

-,

>

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

Faza budowy: kazdy gracz moze zbudowac jedng komnate. Gracze rozgrywaja swoje rundy w kolejnosci PeDekdéw (od
najwiekszej do najmniejszej liczby), uktadajgc swoje karty komnat zakryte (rewersem do géry). Na koncu fazy budowy
gracze jednoczesnie odkrywajg wtasnie zbudowane komnaty.

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

Faza przygdd: bohaterowie podrézujg przez podziemia. W kolejnosci PeDekdw kazdy gracz wykonuje swoja runde jako

aktywny gracz, niszczgc wszystkich bohateréw w swoich podziemiach i tym samym gromadzac dusze polegtych
bohateréw lub otrzymujac rany od tych, ktérym udato sie przedrze¢ przez podziemia.

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

W trakcie kazdej fazy gry pierwszenstwo przechodzi od gracza do gracza zgodnie z liczbg posiadanych PeDekéw. , Aktywny
gracz” ma zawsze pierwszenstwo.

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

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

Aktywny gracz: kiedy jestes aktywnym graczem (tzn. kiedy ktadziesz na stole komnate lub niszczysz poszukiwaczy przygod),
to wiasnie Ty masz pierwszenstwo. Mozesz uzy¢ dowolnej liczby czaréw i efektéw kart, zanim inni gracze bedg mogli na nie
odpowiedzie¢ (nawet gracze posiadajacy wieksza liczbe PeDekdw).

12
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Poczatek rundy

W pierwszej fazie, nazywanej poczatkiem rundy, nalezy
rozpatrzy¢ nastepujgce efekty:

e Bohaterowie pojawiajg sie w miescie: nalezy odkry¢
jedng 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.

13

Faza budowy®,

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

Mozesz potozy¢é komnate w jednym z dwdch miejsc:

e Na pierwszym wolnym miejscu na lewo od Twojej

karty komnaty lezacej najbardziej na lewo. Podczas
przygotowan 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 posiadaé¢ maksymalnie pie¢ widocznych komnat
(boss nie jest uwazany za komnate).

Na wierzchu istniejgcej karty komnaty. Typowe komnaty
mozna budowac na wierzchu dowolnej komnaty.

Wy- pasne komnaty mozna budowac wyfacznie na
wierzchu komnaty z co najmniej jednym pasujacym
symbolem skarbu.

Kiedy kazdy gracz otrzyma szanse potozenia komnaty,
nastepuje , koniec fazy budowy” — gracze jednoczesnie
odkrywajg zakryte karty komnat i minibosséw. Od tej chwili
karty te uwaza sie za ,,zbudowane”. Nastepnie, w kolejnosci
posiadanych PeDekdw (od gracza z najwiekszg liczbg do
gracza z najmniejszg liczbg), rozpatruje sie efekty wszystkich
zdolnosci typu ,Awans” oraz , kiedy zbudujesz te komnate”.
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W fazie budowy mozesz uzywac zdolnosci kart komnat
oraz zagrywac karty czaréw oznaczone symbolem budowy
(mtota). Efekty kart zagranych przez aktywnego gracza zawsze

rozpatruje sie jako pierwsze, a po nich, w kolejnosci PeDekow,

efekty kart innych graczy.

Kiedy kazdy gracz otrzyma szanse potozenia komnaty,
nastepuje , koniec fazy budowy” — gracze jednoczesnie
odkrywajg zakryte karty komnat i minibosséw. Od tej chwili
karty te uwaza sie za ,,zbudowane”. Nastepnie, w kolejnosci
posiadanych PeDekdw (od gracza z najwiekszg 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 skarbow, poniewaz ograniczajg one liczbe
wypasnych komnat, jakie bedziesz mdgt pdzniej zagrac.
Komnaty z réznymi rodzajami skarbow (ze ztotg obwodka)
zazwyczaj zadajq niewielkie obrazenia, ale gwarantujg, ze
Twoje podziemia bedg wszechstronne.

Ponadto pamietaj, ze typowe komnaty mozna zawsze
zbudowac na wierzchu dowolnej komnaty, bez wzgledu na
rodzaj skarbu!
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Faza przynety

W fazie przynety gracze majq okazje zwabi¢ bohateréw do
swoich podziemi. W tej fazie nalezy wykonac nastepujace
kroki:
e Poréwnanie liczby skarbéw: gracze sumuja dla
kazdego z podziemi osobno liczbe symboli skarbow
odpowiadajgcych kazdemu bohaterowi w miescie.
Nalezy uwzglednié wszystkie modyfikatory wynikajgce
ze zdolnosci komnat i zagranych kart czaréw.
Wabienie: w przypadku kazdego bohatera nalezy
okresli¢ podziemia z najwieksza liczbg skarbéw
istotnych dla tego bohatera. Skarby zgromadzone
w tych podziemiach wabig bohatera — porusza sie on
w kierunku wejscia (nalezy potozy¢ jego karte obok
komnaty znajdujacej sie przy wejsciu do podziemi).
Remisy: jesli zaden gracz nie zgromadzit skarbu
pasujacego do rodzaju danego bohatera albo,
jesli dwoch lub wiecej graczy posiada takg samg
najwieksza liczbe odpowiednich skarbow, ten bohater
zostaje w miescie do nastepnej fazy przynety.
W fazie przynety nie mozna uzywac kart czaréw ani zdolnosci
komnat.

Jesli dwdch lub wiecej bohaterow miatoby przyby¢ do
podziemi jednego gracza, przybywajg w tej samej kolejnosci,
w jakiej zostali odkryci z talii bohateréw. Po tym, jak

wszystkie karty bohateréw zostaty rozpatrzone, rozpoczyna
sie faza przygdd.

Rada dla zawodowcow: bohaterski korek

Jesli zaden gracz nie dysponuje wystarczajgco duza liczbg
skarbow odpowiednich dla danego bohatera (dlatego, ze nikt
nie zgromadzit odpowiednich symboli lub dlatego, ze wszyscy
gracze majq 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 dotyczgcy bohateréw nie zostanie szybko rozstrzygniety,
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.




y Doktor Zgon

300 PD

Przykilad fazy przynety

Przedstawiono tutaj obszar gry w rozgrywce

na dwie osoby, skupiajgcy sie na talii typowych
bohateréw oraz podziemiach graczy (petny uktad
elementow gry znajduje sie na stronie 11).

W momencie rozpoczecia fazy przynety obecnej
rundy w miescie znajduje sie trzech bohaterow.

Podziemia 1 gracza (u gory) zawierajg:
e 1skarb dla kaptanow
e 2 skarby dla magow
e 0 skarbow dla wojownikéw
e 2 skarby dla ztodziei

Podziemia 2 gracza (u dotu) zawieraja:
e 3 skarby dla kaptanow
e 0 skarbow dla magéw
e 1 skarb dla wojownikéw
e 2 skarby dla ztodziei

Typowy bohater — Mag zostaje zwabiony do
podziemi 1 gracza, typowy bohater — Kaptan
zostaje zwabiony do podziemi 2 gracza,
natomiast typowy bohater — Ztodziej zostaje

w miescie. W nastepnej rundzie do miasta
przybedzie dwdéch nowych bohateréw, a sytuacja
prawdopodobnie sie zmieni, kiedy zostang
zbudowane nowe komnaty.
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» Faza przygod

W fazie przygdd bohaterowie ,atakuja” podziemia, a gracze
kolejno muszg sobie z nimi poradzic. Gracze posiadajacy
bohateréw przed wejsciem do podziemi podejmuja swoje
dziatania, stajac sie aktywnymi graczami (zaczynajac od osoby
z najwiekszg liczbg PeDekdw) i wykonujac nastepujace kroki:
e Bohaterowie wchodza: bohater, ktory jako pierwszy
przybyt przed wejscie do podziemi gracza, rozpoczyna
ruch przez podziemia. Po nim to samo zrobig pdzniej
kolejni bohaterowie stojgcy u wejscia do tych podziemi.

Komnaty zadaja obrazenia: kiedy bohater wchodzi do
komnaty, nalezy wprowadzic¢ do gry jej efekty,
a nastepnie zadaje ona obrazenia temu bohaterowi.

Czary i zdolnosci: po zadaniu obrazen, podczas gdy
bohater znajduje sie w komnacie, gracze mogg zagrywac
zdolnosci lub czary oznaczone symbolem fazy przygdd
(toporem). Efekty zagrane przez aktywnego gracza za-
wsze rozpatruje sie jako pierwsze.

Smier¢: bohater zostaje wyeliminowany, jesli opuszcza
komnate z obrazeniami rownymi lub wiekszymi od
poziomu swojego zycia. Gracz przenosi tego bohatera na
swoj obszar punktacji i ktadzie go zakrytego (rewersem
do gory), dodajac wartos¢ duszy tego bohatera do
tacznej liczby zgromadzonych dusz.
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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 bohatera odkrytego (awersem
do goéry) 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 bohateréw eksplorujgcych jego podziemia
w danej rundzie, pierwszenstwo przechodzi na kolejnego
gracza z najwyzszg liczbg PeDekdw.

Rada dla zawodowcow: ogarnianie bohaterow
Czasem kolejnosc bohateréw moze mie¢ duze znaczenie.
Bohaterami rzadzi zasada ,,zawsze pierwszy”. Oznacza ona,
ze kazdego nowo odkrytego bohatera nalezy potozy¢ obok
talii bohateréw. Najblizej talii bohateréw winien zawsze
znajdowac sie ten z nich, ktory jest w grze najdtuzej. Kiedy
wyruszy on do podziemi, nalezy przesunac pozostate karty
bohateréw w strone talii tak, by zajety zwolnione miejsca.
Pamietaj, ze nowi bohaterowie przybywaja do miasta na
poczatku kazdej rundy!
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Koniec rundy

Kiedy wszyscy gracze wykonajg swoje dziatania w fazie
przygdd jako aktywni gracze, runda dobiega korica. Wszystkie
karty z efektem ,,do korica rundy” przestajg dziataé. Nalezy
tez aktywowac wszystkie dezaktywowane wczesniej komnaty.

Jesli ktorys bohater otrzymat obrazenia w fazie przygdd, ale
w wyniku dziatania zdolnosci karty powrdcit do miasta lub
przed wejscie do podziemi, obrazenia, jakie zostaty zadane

w tej rundzie, nalezy zignorowac — nie przechodza do pdzniej-
szych rund.

W fazie konca rundy nie mozna uzywac kart czaréw, ani
aktywowac zdolnosci kart.

Rada dla zawodowcow: rozgrywka wieloosobowa

Jesli w rozgrywce na wiecej niz dwie osoby jeden z graczy
przegra, wszystkie jego karty nalezy odtozy¢ na bok

i ,usunac z gry”. Karty te nie trafiajg na stos odrzuconych
kart i az do zakonczenia obecnej rozgrywki nie moga na nie
dziata¢ zadne efekty. Uwaga! Liczba bohateréw wchodzacych
do miasta nie ulega zmianie, wiec emocje ciaggle 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 dziatania, nalezy spraw-
dzi¢ nastepujgce warunki:

e Jesli gracz konczy runde z co najmniej 5 ranami,
przegrywa gre (bez wzgledu na sume posiadanych dusz).

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

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

z wyzszym wynikiem.

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

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



HWarianty rozgrywki

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

Tryb trudny: nalezy usunad z talii wszystkich typowych boha-
teréw z czterema punktami zycia. Ten warunek sprawia, ze
trudno unikna¢ rany w kilku pierwszych rundach gry, a legen-
darni bohaterowie pojawiaja sie w grze o runde wczesnie;j.

Wybieram cie: podczas przygotowan do gry nalezy rozdaé
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 czaréw.

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

podczas ktdrej w taliach bohateréw nie zostaty zadne karty.

Zwyciezcy gry zostaje gracz, ktory posiada najwiekszg sume

dusz pomniejszong o rany.

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

Budowa: zdolnosci typu , kiedy zbudujesz te komnate”

sg wprowadzane do gry wytacznie, jesli komnata zostata
zbudowana, 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 budowa¢ nowych komnat
na zakrytych komnatach, a w swoich podziemiach moze
tacznie zbudowac maksymalnie pie¢ widocznych komnat.

Dezaktywowanie, dezaktywuj: ,dezaktywowang” komnate
nalezy obrdci¢ poziomo i zachowac jg w tej pozycji do

konca rundy. Dezaktywacja nie powoduje odkrycia kart
komnat, ktére sie pod nig znajdujg. Dopoki karta komnaty

jest dezaktywowana, gracze ignorujg zadawane przez nig
obrazenia, opisane na niej skarby oraz zdolnosci. Efekty, ktére
wprowadza sie do gry zaleznie od liczby komnat w podziemiach
gracza, nie obejmujg komnat, dopdki sg one dezaktywowane.
Nie mozna budowa¢ komnat na dezaktywowanych kartach

ani niszczyc¢ takich kart. Karty te uwaza sie za ,wyczyszczone”
miejsca w podziemiach, co oznacza réwniez, ze karty po obu
stronach dezaktywowanych komnat nie s3 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
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(typowego lub legendarnego) na swoim obszarze gry.
Zamiast dolicza¢ rany z tego bohatera, gracz dodaje teraz jego
wartos¢ duszy.

Negowanie, zaneguj: kazdy czar lub zdolno$¢, 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 rowniez zosta¢ 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, ktora zostata ,,zniszczona”,
opuszcza 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 prawo (w strone swojego bossa), aby
zachowac ciggtos¢ podziemi. Mozna zniszczy¢ komnate
wyfacznie wtedy, gdy jakas karta wyraznie na to pozwala.

Odstoniecie, odston: komnata zostaje odstonieta, kiedy
komnata lezgca na niej zostanie zniszczona lub kiedy jakis$
inny efekt przesunie jg na wierzch jej stosu komnat.
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Odrzucanie, odrzu¢: karta jest ,,odrzucana”, jesli gracz

musi jg usungé ze swojej reki i odtozy¢ na stos odrzuconych
kart. Jesli nie zaznaczono inaczej, efekt zmuszajacy gracza

do odrzucenia karty, pozwala mu wybra¢, ktérg karte ma
odrzuci¢. Kiedy pojawia sie wyrazenie ,odrzué losowa 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 co najmniej rdwna jego zyciu.

PeDeki: liczba PeDekdw wskazana na karcie bossa okresla,
ktdry gracz dziata jako pierwszy w kazdej fazie gry. Na kartach
PeDeki sg oznaczone skrétem ,,PD”.

Ptacenie, zapta¢: aby ,zaptaci¢” monete, usun jg ze swojego
skarbca i umies¢ z powrotem w garncu z monetami.

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

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

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

Rozwijanie, rozwin: aby rozwingé minibossa, zapta¢ monete
i odkryj kolejng linijke opisu tekstowego jego zdolnosci
poprzez wysuniecie jego karty spod karty komnaty, do ktérej
jest dotaczony.

Typowy: ,typowy bohater” to taki, ktéry nie jest legendarny,
a ,typowa komnata”, to komnata, ktéra nie jest wypasna.
Kiedy opis zdolnosci karty odnosi sie do ,,bohatera”,
wskazuje na ,typowego lub legendarnego bohatera”, chyba
ze wymieniony jest konkretny typ bohatera. Na podobnej
zasadzie ,komnata” oznacza ,typowg lub wypasng komnate”,
chyba ze na karcie pojawia sie konkretne rozrdznienie.

Wejscie: ,wejscie” do podziemi gracza to obszar znajdujacy
sie na lewo od komnaty lezacej najdalej na lewo w stosunku
do karty bossa. Na poczatku fazy przygdd bohaterowie
wchodza do podziemi w kolejnosci, w jakiej do nich przybyli.
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Wyeliminowany: bohaterowie mogg zosta¢ wyeliminowani
w wyniku otrzymanych obrazen, zagranych czaréw oraz
efektéw komnat. Kazdy bohater, ktéremu nie udato sie
przejs¢ podziemi, jest uwazany za ,wyeliminowanego”

i nalezy go potozyc¢ zakrytego na obszarze punktacji gracza,
do ktérego nalezg dane podziemia. Bohater zostaje
,wyeliminowany” w komnacie, w ktdrej jego zycie zostato
zmniejszone do zera.

Zakryta: karty uktada sie zakryte (rewersem do gory)

w celu zachowania w tajemnicy pewnych informacji. Komnaty
zagrywa sie zakryte podczas fazy budowy, zanim zostang
odkryte na koricu tej fazy. Na zakrytych komnatach nie mozna
budowac¢ dodatkowych komnat. Nie mozna tez niszczy¢
zakrytych komnat.

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



Eudowanie i rozwijanie

Zamiast przeprowadza¢ normalng
budowe, kiedy przyjdzie Twoja
kolej, mozesz zdecydowac, ze budu-
jesz minibossa. Ich budwa NIE jest
ograniczona typem skarbu, ale nie
mozna zbudowac minibossa obok
innej komnaty, ktéra juz takowego
zawiera.

1. W fazie budowy umies¢ swojego
minibossa zakrytego na wierzchu
dowolnej komnaty.

dme Mlinctshilna banalnia

KOMNAT

2. Zaptac jedng monete, aby odkry¢
swojego minibossa w tym samym
momencie, gdy sg odkrywane nowo
zbudowane komnaty. Od tej chwili do
gry zostaje wprowadzony efekt zdolnosci
opisanej na karcie tego minibossa

z pierwszego poziomu.

/7, Drakula Junio

Miniboss

. Ta komnata otrzym

& Niestabilna kopalnia

Komnata putapek

Minibossow

/7, Drakula Junior

@)% Niestabilna kopalnia

Miniboss

Komnata putapek

Mozesz zniszcz;
aby otrzy:

¢ komnate,

3. W fazie budowy
mozesz zaptacié¢
jedna monete, aby
rozwinac jednego
ze swoich
minibossow

na runde.

Kiedy to zrobisz,
wysun karte tego
minibossa do gory
w taki sposdb, aby
odkry¢ jego
kolejng moc.

Moce z pierwszego
i drugiego poziomu
sg zawsze aktywne
od chwili ich
odkrycia.

Uzycie mocy

z trzeciego poziomu
degraduje minibossa
do pierwszego
poziomu. Ale nic sie
nie martw, mozesz
go zndw rozwingé

W nastepnej rundzie!





