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BOSS

MONSTER

Przez dziesie¢ lat BOSS MONSTER rzadzit
wrecz niepodzielnie. Ponad milion
sprzedanych egzemplarzy, ttumaczenia na
catym Swiecie i armia rozszerzen sprawity,
Ze BOSS MONSTER stat sie ulubiona gra
karciang o budowaniu podziemi. Ale
zmiany s nieuniknione - nadszedt czas na
ostatecznego Bossa! SUPER BOSS MONSTER

to kolejna ewolucja stynnej serii gier.

17 KART LEGENDARNYCH
BOHATEROW

SUPER BOSS MONSTER jest w petni
kompatybilny z poprzednimi
rozszerzeniami do gry BOSS MONSTER
i wzbogaca jg o centralng Plansze Miasta
oraz mozliwo$¢ wyboru akcji przez
graczy. Podobnie jak w oryginalnym
BOSS MONSTER twoim zadaniem jest
zbudowanie idealnych podziemi,
aby zwabic¢ do nich i zniszczy¢
nieznosnych bohaterow.

< 1ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA >

BEAR

< 4 PIONKI SEUGUSOW >

Musisz dziata¢ bezwzglednie.

Jesli pozwolisz zbyt wielu bohaterom
zgromadzic sie w miescie, zajma specjalne
kluczowe lokacje, zyskujac premie, ktére
sprawia, ze beda trudniejsi do pokonania.
Ale musisz takze wykazac sie sprytem -
kluczowe lokacje, ktore nie sa zajete przez
bohateréw, moga zostac aktywowane
przez twojego Stugusa. To zmieni strategie

< 4 DOMKI SEUGUSOW >

s>

<8 ZNACZNIKOW ZYCIA BOHATEROW )

e
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< 1 DWUSTRONNA PLANSZA MIASTA > & < 24 ZNACZNIKI OBRAZEN >

(Wersja trybu solo na odwrocie)
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SUPER BOSS MONSTER to gra polegajaca na zwabianiu bohateréw do podziemi i ich eliminowaniu. Bohaterowie, ktorzy zging
w podziemiach, licza sie jako ,,Dusze” @ ale bohaterowie, ktérzy przezyja, zadajq ci ,,Rany” 0 Gra sie konczy, gdy ktérykolwiek
z graczy zakonczy runde z 10 Duszami lub gdy w talii Miasta nie bedzie juz zadnych bohaterow.

SP8TRZCIE NA TE PIEKNE
PODZIEMIA! CI GLUPI BOHATEROWIE
NIE WIEDZA , NA CO SIE PISZA.

Zwyciezca zostaje gracz z najwiekszg liczba Dusz pomniejszong o Rany ( @— 0 ). Mozliwe jest wiec, ze gracz
zakonczy gre z 10 Duszami @ ,ale i tak przegra, poniewaz otrzymat zbyt wiele Ran 0 Zasady rozstrzygania remisow
znajduja sie w sekcji ,Koniec rundy i koniec gry” na stronie 14. Skuteczni Bossowie budujg podziemia, ktére majg wystarczajaco duzo
skarbow, aby zwabi¢ bohateréw, ORAZ zadaja wystarczajgco duzo obrazen, aby tychze zlikwidowa¢é. Zwyciestwo wymaga starannego
planowania i elastycznosci w podejmowaniu decyzji.

RZUT OKA NA KART:Y:

BOHATEROW,
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(Przyktadowa rozgrywka dla 3 graczy)

DOM SEUGUSOW: Miejsce,
w ktorym mogq odpoczywac,
gdy nie sq wykorzystywani.
To wygodny sposéb na pilno-
wanie swojego Stugusa ORAZ
zapamietanie koloru gracza.




KROK | : PRZYGOTOWANIE GRY

Umies¢ plansze gtowna na srodku stotu w zasiegu wszystkich
graczy. Daj kazdemu graczowi Stugusa #& i pasujacy do niego
domek. Zetony nalezy umiesci¢ z boku, w zasiegu wszystkich
graczy. Potasuj talie Czaréw oraz talie Komnat i umies$¢ je po obu
stronach Planszy Miasta, na dolnym poziomie Rynku.

KROKH : PRZYGOTOWANIE TALII
MIASTA

Talia Miasta sktada sie z talii Bohaterow oraz Legendarnych
bohaterdéw, a sposob jej przygotowania zalezy od liczby graczy.
Przejrzyj zarowno srebrna talie Bohaterdw, jak i ztota talie
Legendarnych bohaterow.

m |esli gracie w 2 OSOBY, usun wszystkie karty z ikonami §&&
i #8388 z kazdej talii.

m Jesli gracie w 3 OSOBY, usuri tylko bohaterow z ikona BE&&.

® W grze dla 4 OSOB uzyj wszystkich bohaterow.

Nastepnie nalezy utworzy¢ talie Miasta, umieszczajgc potasowane
karty Bohateréw na wierzchu, a potasowane karty Legendarnych
bohateréw na spodzie talii, tak aby mozna byto dobra¢ wszystkie
karty Bohaterow przed kartami Legendarnych bohaterow. Talie
Miasta nalezy umiesci¢ na odpowiednim polu w lewym gérnym
rogu Planszy Miasta.

KROKH : WSTEPNE ROZSTAWIENIE

Potasuj talie Bossow i losowo rozdaj po 2 karty Bossow kazdemu
graczowi. Gracze wybieraja po jednym Bossie, ktorym beda grac,
a drugiego odktadaja do pudetka. Gracze odkrywaja swoje karty
BossOw i umieszczajg je po prawej stronie swojego obszaru gry.
Wszystkie karty Komnat beda ,budowane” po lewej stronie karty
Bossa, podczas gdy zdobyte Dusze beda umieszczane po prawej
stronie. Rany nalezy wsuwac pod karte Bossa. Ustalcie, ktory Boss
ma najwiecej PD. Otrzymuje on znacznik

pierwszego gracza.

KROK &A': REKA STARTOWA

Kazdy gracz dobiera 5 kart Komnat i 2 karty Czarow.

TR TALIA
cz CZAROW

KROK H': BUDOWA PIERWSZE]
KOMNATY

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy kazdy gracz moze zbudowac
jedng komnate. Aby ,,zbudowac” karte Komnaty, umiesc jg zakryta
na stole po lewej stronie swojej karty Bossa. Gdy wszyscy gracze
potoza swoje karty, jednoczesnie ujawnijcie nowo wybudowane
komnaty. Nastepnie w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara, zaczynajac od pierwszego gracza, rozpatrzcie wszelkie
efekty ,kiedy to zbudujesz”.

W tym momencie nastepuje koniec przygotowarn i rozpoczyna sie
pierwsza runda.

(Y Putapia na myszy () dego szismistosc
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UWAGA 0 tACZENIU
ELEMENTOW:

Z grag SUPER BOSS MONSTER
mozna dowolnie tgczy¢ kazdy
inny zestaw rozszerzajacy

i podstawowy BOSS MONSTER,
wykorzystujac karty Bossow,
Komnat i Czaréw. Jednak liczba
ikon skarboéw bohaterow jest
starannie zbalansowana

w ramach danego zestawu,
zaleca sie wiec uzywanie
bohateréw z tylko jednego
zestawu Boss Monster.

MULLIGAN:

Jesli na start dobierzesz

4 wypasne komnaty lub

4 skarby jednego typu, mozesz
ujawnic reke, a nastepnie
wtasowac wszystkie karty do
poszczegolnych talii i dobrac
nowa reke. Musi to nastapic przed
krokiem 5 przygotowania gry.
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Sercem gry Boss Monster jest budowanie pod-
ziemi! Twoja karta Bossa [l] znajduije sie na ich
prawym koncu, co runde za$ mozesz wzmac-
niac i ulepsza¢ swoje podziemia o nowe kom-
naty |[FAl. W kazdej rundzie, po zbudowaniu
nowych komnat, bedziesz wabi¢ bohateréw do
srodka dzieki skarbom znajdujacym sie w tych
komnatach i niszczy¢ ich, uszczuplajac ich
zycie obrazeniami zadawanymi za posrednic-
twem komnat [ZJl. Pokonani bohaterowie sg do- 4
dawani do twoich zasobow Dusz. Bohaterowie,
ktorych nie pokonasz, ranig twojego Bossa!

Nowoscia w SUPER BOSS MONSTER jest Plansza Miasta, dokad Bossowie wysytaja swoich
Stuguséow #&, by ci wchodzili w interakcje ze $wiatem ponad podziemiami. Bohaterowie
gromadza sie w Miescie N przed wtargnieciem do podziemi, a je$li zrobi sie zbyt ttoczno,
pojda trenowac i beda rosna¢ w site w kluczowych lokacjach [:]. Bossowie moga wysyta¢
swoich Stuguséw #&w te miejsca na specjalnych polach akcji 8. Rynek [ pozwala
Bossom wybiera¢ komnaty i czary, ktore chca dodac do swojej reki, aby zbudowac
najlepsze podziemia.

Oznaczenia liczby graczy w géornym i dolnym rzedzie ograniczajg pola, ktére bedg uzywane
w rozgrywkach z r6zna liczbg graczy. W grze dla 2 os6b NIGDY nie bedg uzywane pola
zikonami 3 i 4 graczy, a w grze dla 3 0osob nigdy nie bedg uzywane pola z ikonami 4 graczy.
Wszystkie te miejsca zostang wykorzystane w grze dla 4 osob!




Po poczatkowych przygotowaniach do SUPER BOSS MONSTER rozgrywa sie rundy, z ktorych kazda sktada sie z 5 faz (szczegétowo oméwiono
je na kolejnych stronach).

FAZA MIASTA (STRONA 8)

Uzupetnijcie Rynek komnatami i czarami oraz ujawnijcie bohaterow w miescie (po jednym bohaterze na kazdego gracza), w razie potrzeby
przenoszac bohateréw do kluczowych lokacji. Nastepnie, poczynajac od pierwszego gracza i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy

gracz bierze jedna karte z Rynku i umieszcza swojego Stugusa #& na dowolnym dostepnym polu akcji w miescie lub w swoich podziemiach.

FAZA BUDOWY (STRONA 10)

Kazdy gracz moze rzucac czary fazy Budowy (oznaczone ikonami #, lub #M) i zbudowac 1 komnate. Aby zbudowac¢ komnate, kazdy z graczy
umieszcza 1 zakryta karte Komnaty w swoich podziemiach. Na koniec fazy Budowy nowo zbudowane komnaty sa jednoczesnie ujawniane,
a wszelkie zdolnosci ,kiedy zbudujesz te komnate” sg rozpatrywane w kolejnosci, zaczynajac od pierwszego gracza i dalej wokot stotu
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Nie mozna zagrywac czarow ani uzywac innych zdolnosci podczas ujawniania komnat, a takze

w fazach Stugusow i Przynety.

FAZA SEUGUSOW (STRONA 11)

Akcje Stuguséw #& wchodza w zycie w kolejnosci, zaczynajac od pierwszego gracza. Wszystkie karty, ktére pozostaty na Rynku,
s3 z niego odrzucane.

FAZA PRZYNETY (STRONA 11)

Bohaterowie w miescie poruszaja sie do wejscia do podziemi z najwieksza liczba ikon skarbu odpowiadajacych skarbowi na ich karcie.
Bohaterowie pozostang w miescie, jesli wartosci skarbéw w dwaéch lub wiekszej liczbie podziemii sg takie same.

FAZA PRZYGODY (STRONA 12)

Bohaterowie podrozuja przez podziemia. Poczawszy od pierwszego gracza i zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz bedzie
dziatat jako aktywny, by zwalczac kolejno wszystkich bohateréw przy wejsciu do podziemi i zdobywac Dusze () lub otrzyma¢ Rany $.
Kazdy gracz moze rzucac czary fazy Przygody (oznaczone ikonami +* lub # ).

KONIEC RUNDY (STRONA 14)

Znacznik pierwszego gracza przechodzi na kolejnego gracza w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy gracz odzyskuje

swojego Stugusa #&;. Koriczy sie runda i rozpoczyna sie nowa.

Istniejg dwa kluczowe pojecia, ktére wptywaja na sekwencje rozgrywki:

B KOLEJNOSC GRACZY: Zawsze zaczyna sie od osoby, ktéra jest aktualnie pierwszym graczem, i postepuje dalej zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Znacznik pierwszego gracza przesuwa sie w lewo na koniec kazdej rundy.

B AKTYWNY GRACZ: Aktywny gracz to ten, ktory aktualnie buduje komnate lub zwalcza bohateréw podczas fazy Przygody.

ROZPATRYWANIE
:

Czary i zdolnos$ci komnat sa
rozpatrywane w odwrotnej
kolejnosci do tej, w jakiej zostaty
zagrane (ostatnia zagrana,
pierwsza rozpatrywana). Oznacza
to po prostu, Ze po zagraniu czaru
lub zdolnosci komnaty nastepny
gracz (lub nawet ten sam) zawsze
ma mozliwos¢ przerwac ten efekt
innym. Jesli to zrobi, jego czar lub
zdolnos¢ zostang rozpatrzone
przed zagranym wczesniej. Nie
ma ograniczen co do tego, ile
efektow mozna zagrac¢ w ten
sposob, a kazdy nowy czar lub
kazda nowa zdolno$¢ sa rozpa-
trywane przed poprzednimi.
Nalezy pamietac, ze efekty ,kiedy
zbudujesz te komnate” sg rozpa-
trywane zgodnie z ruchem wska-
z6wek zegara w kolejnosci od
pierwszego gracza w momencie
odkrycia wszystkich komnat.




UWAGA O EACZENIU
ELEMENTOW:

W grze SUPER BOSS MONSTER

nie ma bohateréw z podwojnymi
skarbami, ale jesli tgczysz gre ze
starszymi rozszerzeniami, mozesz
miec¢ bohateréw z wieloma skar-
bami lub w ogéle bez skarbow. Je-
sli bohater z podwojnym skarbem
przejdzie na kluczowa lokacje,
umies¢ go na pierwszym dostep-
nym miejscu kluczowej lokaciji

z pasujacym typem skarbu, od
lewej do prawej. Jesli bohater nie
ma skarbu, nalezy umiescic¢ go
bezposrednio w Karczmie.

Poszukiwacz reliktow, legendarny
bohater z Boss Monster 3, zostatby
przeniesiony do Biblioteki, gdyby ta byta
pusta, nastepnie do Kryjowki, gdyby
Biblioteka byta zajeta, lub ostatecznie
zostatby umieszczony w Karczmie, gdyby
Biblioteka i Kryjowka byty juz zajete.

Podczas fazy Miasta wykonywane sg kolejno nastepujace kroki:

UZUPELNIENIE RYNKU

Umies$c¢ 1 karte Czaru |11 iliczbe kart Komnat réwna liczbie graczy na Rynku /%4 .
(Miejsca, ktore nalezy zapetnic, sq oznaczone symbolami liczby graczy. Wypetnij tylko miejsca odpowiadajgce liczbie graczy biorgcych udziat w rozgrywce).

W MIESCIE POJAWIA]A SIE BOHATEROWIE

0dkryj po jednej karcie Bohatera za kazdego gracza
w grze. Wszyscy typowi bohaterowie musza zostac
odkryci przed odkryciem legendarnych bohaterow.
Liczba dostepnych miejsc w miescie jest ograniczo-
na (réwna liczbie graczy wskazanej przez ikony liczby
graczy). Za kazdym razem, gdy bohater wchodzi do
miasta, nalezy umiescic go na skrajnym prawym
dostepnym miejscu. Jesli nie ma wolnych miejsc,
przepycha wszystkich bohateréw w lewo, spychajac
najbardziej wysunietego na lewo bohatera w dot,
do kluczowej lokacji odpowiadajacej jego ikonie
skarbu. (Za kazdym razem, gdy bohaterowie opuszczajq
miasto, przesun pozostatych bohateréw w lewo). Jesli
kluczowa lokacja jest juz zajeta przez bohatera,
umies¢ go w Karczmie. (Nie ma ograniczen co do
liczby bohateréw w Karczmie; jest tam dosS¢ miejsca
dla kazdego). Przesuwaj bohaterow tak dtugo, az ich
liczba w miescie bedzie réwna liczbie dostepnych
miejsc. (W tym przyktadzie w miescie jest juz 3 boha-
terow. Wojownik Krol Lik musi wejs¢ do miasta, wiec
przesuwa kazdego bohatera w lewo, spychajgc maga
do Biblioteki). Jesli jaki$s bohater ma zdolnos¢, ktora
przenosi go bezposrednio do kluczowej lokacji, jak
chociazby Gladiator, nalezy go przenies¢ zaraz

PO ujawnieniu.




RYNEK I SLUGUS

Po wypetnieniu miasta nowymi bohaterami kazdy gracz, zaczynajac od pierwszego gracza i postepujac dalej zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, dobiera jedna z dostepnych na Rynku kart Komnat lub Czaréw do swojej reki. Dodatkowo umieszcza swojego Stugusa #& na
dowolnym widocznym i niezajetym polu akcji w rzedzie kluczowych lokacji albo na kartach Komnat badz Bosséw w swoich podziemiach.
(Nie zapominaj, Ze mozesz uzyc¢ pola akcji Bossa tylko po awansie na wyzszy poziom!)

Wszystkie kluczowe lokacje mozna zobaczy¢ na stronie 15.

Jego Szlamistos¢ wybrat Nakrecanq
Putapke, aby dodac jg do swoich podziemi.

Karty Czarow, karty Komnat i aktywowane zdolnosci nie moga by¢ uzywane podczas
fazy Miasta. Gdy kazdy z graczy dobierze karte z Rynku i umiesci swojego Stugusa,
rozpoczyna sie faza Budowy.

Kazde pole akcji moze byc¢ zajete
w danym momencie tylko przez
jednego Stugusa 73, wiec
odpowiednio zaplanuj
swoje ruchy. Stugus nie
moze odwiedzic¢ pola
akcji w podziemiach
innego gracza.

\WAZNAUWAGA?

Rynek nie jest uzupetniany po
dobraniu karty przez kazdego
gracza, wiec ostatni gracz bedzie
miat zazwyczaj tylko 2 karty do
wyboru. Niektore efekty, takie jak
te na kartach Komnat i Bossow,
moga pozwoli¢ graczcom na
dobranie kart bezposrednio

z talii Komnat lub talii Czaréw,
€0 0znacza, ze na koniec tej fazy
moze pozostac¢ wiecej niz 1 karta.

-
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ZEWODOWCOW
INADBUDOWAS

Zwracaj uwage na rodzaje skar-
béw podczas budowania komnat,
poniewaz ogranicza one liczbe
wypasnych komnat, ktére mozesz
zagra¢. Komnaty z wieloma skar-
bami (ze ztotymi obramowania-
mi) zadajg niewielkie obrazenia,
ale czynia podziemia wszech-
stronnymi. Pamietaj rowniez, ze
typowe komnaty mozna zawsze
zbudowac¢ na wierzchu dowolnej
komnaty, bez wzgledu na rodzaj
skarbu!

KOMNAT:

Kiedy komnaty sa budowane jed-
na na drugiej, pomieszczenia znaj-
dujace sie ponizej pozostaja cze-
Scig ,stosu”. Kiedy gorna komnata
w stosie zostanie zniszczona, ko-
lejna komnata ponizej staje sie
nowa gorng komnata!
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Podczas fazy Budowy gracze kolejno, zaczynajac od pierwszego gracza, umieszczaja zakryte komnaty w swoich podziemiach.
Gracz musi okresli¢, gdzie zostanie umieszczona komnata. Komnata moze zosta¢ umieszczona w jednym z dwdch miejsc:

NA LEWO OD SKRAJNEJ LEWE] KARTY

Podczas fazy Przygotowania do gry gracz umieszcza swojg pierwsza komnate na lewo od karty Bossa. P4zniej, podczas fazy Budowy, mozesz
budowac¢ nowe komnaty na lewo od juz wybudowanych, ale nigdy pomiedzy dwiema juz wybudowanymi komnatami.
W podziemiach moze znajdowac sie maksymalnie 5 komnat, nie liczac karty Bossa.

NA WIERZCHU ISTNIEJACE] KARTY KOMNATY

Typowe komnaty moga by¢ budowane na dowolnej komnacie. Wypasne komnaty moga by¢ budowane tylko na komnatach z co najmniej
jedna pasujaca ikona skarbu. Za kazdym razem, gdy komnata jest budowana na innej komnacie ze znacznikami @ znaczniki te sg usuwane
i wracajq do zasobow.

Mozesz rowniez zrezygnowac z zagrywania komnaty. Jesli to zrobisz, ogtos, ze nie budujesz komnaty, i nie zagrywaj karty z reki.

Podczas fazy Budowy karty sa zawsze umieszczane awersem do dotu (powyzsze przyktady sq pokazane awersem do gory wytgcznie w celach
poglgdowych). Dzieki temu przeciwnicy nie bedq wiedzie¢, jaki rodzaj skarbu chcesz dodac¢ do swojej liczby skarbow.

W dowolnym momencie fazy Budowy, zanim komnaty zostang odkryte, mozesz uzy¢ zdolnosci kart i zagra¢ czary oznaczone ikong #, lub#m .

Gdy kazdy z graczy miat juz szanse na umieszczenie komnaty, przechodzicie do konca fazy Budowy, kiedy gracze jednocze$nie odwracaja i
ujawniajg swoje karty komnat. Te komnaty sg teraz uwazane za ,,zbudowane”. Wszelkie zdolnosci ,Awansu” i ,kiedy zbudujesz te komnate”
zaczynajg obowigzywac od pierwszego gracza, a nastepnie obejmuja kolejnych graczy w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.
(Podczas ujawniania kart nie mozna zagrywac zadnych czaréw ani innych zdolnosci).

1



Podczas fazy Stugusow, poczawszy od pierwszego gracza, kazdy gracz uzyskuje efekt zapewniany przez swojego Stugusa #&. Niektore
efekty pdl akcji sa rozpatrywane natychmiast, podczas gdy inne trwaja do konca rundy. Bohaterowie przydzieleni przez miejsca przywotania
bohateréw (opisane na stronie 15) sg umieszczani przy wejsciu do podziemi, do ktérych zostali przydzieleni (twoim lub innego gracza).

Kiedy kazdy gracz skorzysta juz z efektow swojego Stugusa #&, jesli na Rynku pozostaty jakies karty, przenies je wszystkie na stos
kart odrzuconych.

Podczas fazy Przynety bohaterowie sg wabieni do podziemi graczy w nastepujacy sposob:

POROWNANIE WARTOSCI SKARBOW

Zaczynajac od bohatera znajdujacego sie skrajnie po lewej stronie w rzedzie miasta, policz liczbe ikon skarbow (%Wﬁﬂgjﬂ&) we
wszystkich podziemiach odpowiadajacych kazdemu bohaterowi w miescie. Dodaj wszelkie modyfikatory wynikajace ze zdolnosci, czarow
lub pal akcji w komnatach.

WABIENIE

Dla kazdego bohatera nalezy wyznaczy¢ podziemia z najwiekszg liczbg najwazniejszych dla niego skarbow. Skarby zgromadzone
w tych podziemiach wabig bohatera - przenosi sie on do ich wejscia. (Umies¢ bohatera obok najbardziej wysunietej na lewo komnaty w tych
podziemiach, zachowujgc kolejnos¢, w jakiej bohaterowie zostali do nich zwabieni).

REMISOWE WARTOSCI SKARBOW

Jesli zaden z graczy nie zgromadzit
skarbu pasujacego do danego typu
bohatera lub jesli dwaéch lub wiecej
graczy remisuje, bohater pozostaje
w miescie.

Podczas fazy Przynety nie mozna
zagrywac ani uzywac kart Czarow
ani zdolnosci komnat.

Jesli do podziemi gracza przemieszcza
sie kilku bohateréw, przybywaja oni
w kolejnosci, w jakiej zostali odkryci

z talii Bohaterow. Gdy wszyscy
bohaterowie zostana przydzieleni,
rozpoczyna sie faza Przygody.

Bohaterowie w kluczowych lokacjach
nigdy nie sa wabieni ikonami skarbéw
ani czarami. Jedynym sposobem na ich
zdobycie jest przydzielenie ich przez
Stugusa _& do podziemi za pomoca
akcji. Wiecej informacji na ten temat
znajduje sie na stronie 15.

RADA ZANODONVCONVS
BOHATERSKI'KOREK

Jesli zaden gracz nie dysponuje wy-
starczajaco duza liczbg skarbow dla
danego bohatera (dlatego ze nikt nie
zgromadzit odpowiednich symboli lub
dlatego ze wszyscy gracze majag ich tyle
samo), ten bohater zostaje w miescie.
W nastepnej rundzie nowi bohaterowie
przybywaja wedtug normalnych zasad.
Jesli remis nie zostanie rozstrzygniety,
bohaterowie przeniosa sie do kluczo-
wych lokacji i rozpocznag trening, stajac
sie coraz potezniejsi!

W tym przyktadzie mamy zwa-
bi¢ do podziemi 3 bohateréw,
2 wojownikéw i 1 ztodzieja. Trze-
ci gracz skupit sie na symbolach
kaptana é_‘} wiec wszystko spro-
wadza sie do Imperatora Dodo-
do i Jego Szlamistosci. Impera-
tor Dododo ma 3 skarby wojow-
nika &99' wiec obaj wojownicy
przychodzq do niego. Jego Szlami-
stos¢ ma 2 skarby ztodzieja & ,
wiec ztodziej przychodzi do nie-
go. Jego Szlamistos¢ ma row-
niez 3 skarby maga g] ale mag
w Bibliotece nie moze zostac zwa-
biony, chyba Ze sie go odwiedzi,
a zaden z graczy nie czut sie na tyle
pewnie, by stawi¢ mu czota!




RADAYDUAYZAWODOM/EONY]
OGARNIANIE BOHATEROW:

Czasem kolejnos¢ bohateréw moze
mie¢ duze znaczenie. Bohaterowie
przestrzegajq zasady ,,kto pierwszy, ten
lepszy”. Oznacza ona, ze kazdego nowo
odkrytego bohatera nalezy potozy¢

w najbardziej wysunietym na lewo
wolnym miejscu w miescie, dodajac
nowych bohateréw po prawej stronie.
Najblizej talii Bohateréw powinien
zawsze znajdowac sie ten z nich, ktéry
jest w grze najdtuzej.

Kiedy bohater zostanie zwabiony do
podziemi, przesun pozostate karty
bohateréw w lewo, aby zaja¢ jego miej-
sce. Jesli podczas dodawania bohatera
w miescie nie ma wolnych miejsc,
bohater najbardziej wysuniety na lewo
jest wysytany do odpowiadajacej mu
kluczowej lokacji pod miastem. Przesun
wszystkich pozostatych bohaterow

w lewo i dodaj nowego bohatera na
wolne miejsce po prawej stronie.

Imperator Dododo ma 2 bo-
hateréw przy wejsciu do swo-
ich podziemi. Laliho, wojow-
nik majgcy 8 punktow Zzycia,
wchodzi pierwszy. W pierwszej
komnacie Mrozny Potwoér jest
poki co zamrozony, wiec bo-
hater przechodzi przez niq bez
obrazen. W drugiej komnacie
otrzymuje 2 obrazenia, L
a w trzeciej o 1 w1ecej
Ale 3 obrazenia
to za mato, by
go zabic, wiec .
Dododo
otrzymuje

Podczas fazy Przygody bohaterowie ,atakuja” podziemia, a gracze na zmiane z nimi walczga. Gracze z bohaterami przy wejsciach do swoich
podziemi wykonuja tury jako aktywny gracz (od pierwszego gracza poczqwszy), zachowujac nastepujace kroki:

BOHATEROWIE WCHODZA

Po kolei, zaczynajac od pierwszego bohatera, ktéry dotart do wejscia do podziemi gracza, kazdy bohater porusza sie przez podziemia tego
gracza. Bohater przechodzi przez cate podziemia, zanim wejdzie do nich kolejny bohater.

KOMNATY ZADAJA OBRAZENIA
Gdy bohater wchodzi do komnaty, zadaje ona obrazenia. Obrazenia sa liczone tgcznie dla wszystkich komnat, do ktérych wchodzi bohater.

CZARY | ZDOLNOSCI

W kazdej komnacie po zadaniu obrazen gracze moga aktywowac zdolnosci specjalne komnaty i/lub zagra¢ czary oznaczone ikong
przygody (#*) lub ikona fazy budowy i przygody (#:8).

SMIERC:
Jesli bohater otrzyma obrazenia réwne wartosci jego zycia lub jg przekraczajgce, umiera w komnacie, w ktorej otrzymat ostatnie obrazenia.
Gracz przenosi tego bohatera na swoj obszar punktacji i ktadzie go rewersem do gory, sumujac liczbe Dusz @ tego bohatera ze swoimi.

PRZETRWANIE

Jesli nie jeste$ w stanie zadac bohate-
rowi wystarczajgcych obrazen (lub za-
bi¢ go w inny sposob), zanim dotrze do
twojego Bossa, umies¢ go odkrytego
(awersem do gory) ponizej karty two-
jego Bossa z widoczna ikona Rany‘.
""" Wszyscy zabici lub ocalali bohatero-
wie s3 umieszczani w obszarze punk-
tacji gracza. Gdy zostang rozpatrzeni
wszyscy bohaterowie znajdujacy sie
przy wejsciu do podziemi gracza, swo-
ja faze Przygody rozpatruje nastepny
gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara.




Drugi wojownik, Krél Lik,
wchodzi jako nastepny. Laliho
obudzit ZamroZonego Potwo-
ra, wiec Krél Lik otrzymatby
od niego 3 obrazenia, ale Jego
Szlamistos¢ stosuje nieczystq
zagrywke. Rzuca karte czaru
Zmrozenie, ponownie zamra-
zajgc Zamrozonego Potwora,
dzieki czemu Krol Lik nie otrzy-
muje zadnych obrazen. Sprawy
nie wyglqgdajq najlepiej dla Im-
peratora, ale ma w zanadrzu
wtasng sztuczke.

= B

| Ay Wzmocnienie sn{;—

Zagrywa Wzmocnienie

w swoich podziemiach, dajqgc
znacznik ¥ Zamrozonemu
Potworowi i Czerwiowi
Ksigzkowemu. Dodatkowe
obrazenia od Zamrozonego
Potwora nic nie zrobig Krélowi
Likowi, ale w kolejnych dwéch
komnatach jest wystarczajqco
duzo obrazen, by go zatatwic.
Imperator Dododo otrzymuje
Dusze (D!




Kiedy wszyscy gracze wykonaja dziatania w fazie Przygody jako aktywni gracze, runda dobiega konca.
Na koniec rundy rozpatrywane sa wszelkie efekty ,,do konca rundy”.

Przekaz znacznik pierwszego gracza nastepnemu graczowi w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Kazdy gracz odzyskuje
swojego Stugusa #;.

W przypadku, gdy bohater otrzyma obrazenia podczas fazy Przygody, ale za pomoca zdolnosci karty zostanie odestany do miasta lub
wejscia do podziemi, jego obrazenia nie przechodzg na kolejne rundy. Bohaterowie powracajacy do miasta beda podlega¢ normalnym
zasadom przydziatu dla nowego bohatera wkraczajacego do miasta. Bohaterowie odestani do wejscia do podziemi pozostang tam do
nastepnej fazy Przygody.

Podczas fazy Konca rundy nie mozna uzywac kart Czaréw ani
aktywowanych zdolnosci.

SPRAWDZENIE KONCA GRY

Gra konczy sie dopiero po zakonczeniu petnej rundy i po tym, jak
kazdy uprawniony gracz bedzie miat szanse rozstrzygnac faze
Przygody. Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje akcje, sprawdzane
sg ponizsze okolicznosci.

m Jesli ktorykolwiek z graczy zakonczy runde z 10 lub wiekszg
liczba Dusz@l, nastepuje [ROLIEEE GRY.

| Jesli w talii Miasta nie ma juz zadnych bohateréw, nastepuje
LREMTEES @EY. odkryte karty bohateréw nie sa czescia talii.

Nastepnie kazdy gracz oblicza sume swoich Dusz @ pomniejszonag
o sume Ran 0 . Wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem!

W przypadku remisu wygrywa gracz z Bossem o najwyzszych PD.

Teraz potasujcie talie, rozdajcie nowe karty Bossow i zagrajcie
jeszcze raz!

i ZADAM REWANZV! i
TYM RAZEM TO TA
BEDE LEPSZA!

W tej sytuacji Imperator Dododo ma 10 Dusz @l ,ale1Rane 0,
przez co jego ostateczny wynik wynosi 9. Jesli Zaden inny Boss nie
ma wyzszego wyniku, Imperator wygrywa!
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POLA AKCJl W MIESCIE

Kazda kluczowa lokacja w miescie - z wyjatkiem Karczmy - zawiera
3 pola akgji. Na kazdym polu akcji moze znajdowac sie tylko 1Stugus #&
Jesli pole akcji jest zajete przez bohatera, nie mozna go odwiedzac.

[N Swiatynia, Stadion, Biblioteka i Kryjowka maja po 1 polu akgji, ktore
zapewniajq ikong skarbu (%ﬂ@ﬂ ﬂ&).

Kiedy twoj Stugus #& znajduje sie w tym miejscu, twoja karta Bossa
tymczasowo zyskuje powigzana ikone skarbu do konca rundy.
Zdobyta ikona skarbu jest brana pod uwage podczas wabienia
bohateréw w fazie Przynety, a takze uruchamia wszelkie efekty
komnat, ktére uwzgledniajg ikony skarbéw w podziemiach.

2] Kazda z 5 kluczowych lokacji posiada miejsce przywotania
bohatera, ktére mozna odwiedzic tylko wtedy, gdy lokacja jest zajeta
przez bohatera (miejsca przywotania bohatera znajduja sie pod
grafika lokacji). Kiedy twaj Stugus znajduje sie na 1z tych 5 pol, musisz
podczas fazy Stuguséw wystac tego bohatera - a wraz z nim wskazany
zeton serca - do podziemi dowolnego gracza. |esli wybierzesz

miejsce przywotania bohatera w Karczmie, wyslesz do podziemi tylko
bohatera znajdujgcego sie na gorze stosu. Otrzyma on zeton @

] wez jedna z pozostatych kart na Rynku, jesli takie s3.
Zazwyczaj bedzie tam doktadnie 1 karta.

STADION
[ Dobierz karte Komnaty z wierzchu talii Komnat. - : :}
[=ll Dobierz karte Czaru z wierzchu talii Czaréw, . s
a nastepnie odrzuc karte Czaru z reki. - ez

[ Do konca tej rundy ostatnia komnata w twoich podziemiach
zadaje dodatkowe 2 obrazenia. Ta moc nie dodaje znacznikow
do tej komnaty. Rada dla zawodowcdw: MoZesz odwrécic¢ domek
Stugusa, aby oznaczyc te dodatkowe obrazenia!

WAZNA UWAGA: Nalezy pamietac, ze efekty te dziatajq dopiero w fazie
Stugusa, ktéra nastepuje po fazie Budowy. Jesli gracz dobierze karte
Komnaty, umieszczajqc stronnika na skrajnym prawym polu akcji Stadionu,
nie bedzie mégt jej zbudowac w tej fazie, a bohaterowie nie bedg sie
przemieszczac z tej kluczowej lokacji - tworzqc wiecej dostepnych miejsc -
az do faza Stuguséw.
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IKONY RODZA]OW KOMNAT:

@ KOMNATA POTWOROW

WYPASNA KOMNATA
POTWOROW

@ KOMNATA PULAPEK

WYPASNA KOMNATA
PULAPEK

\WAZNATUWAGA

Jesli w komnacie z polem akcji
znajduje sie Stugus 2%, nie moze
ona zostac zastonieta przez inna
komnate ani zniszczona przez
zadnego gracza. Nie moze tez by¢
celem tych akcji.

UWAGA 0 %@@Mﬂ@
ELEMENTOW:

Jesli komnata ze Stugusem 733
zostanie zdezaktywowana przed
otrzymaniem efektow Stugusa 73,
gracz nie otrzyma zadnych korzysci.

Poigine Gwinis

ATTN i
k!} HIEPTZQ staw

el T

podziemiach otrzymuje
- oha do kodca rndy.

Karta Bossa reprezentuje ostatecznego ztoczynce czekajacego na koncu twoich podziemi, czyli...
ciebie! Cho¢ ma wartos¢ skarbu, nie liczy sie jako komnata. Boss nie moze zadawac obrazen, zostac
dezaktywowany, ogtuszony ani zniszczony (wiecej informacji na ten temat w dalszej czesci instrukcji).

.\ IKONA I IMIE BOSSA: Ta ikona wskazuje, ze jest to karta Bossa.

ZDOLNOSC BOSSA: Kazda karta Bossa posiada potezna zdolnos¢ ,,Awansu”, ktéra uruchamia sie
pod koniec fazy Budowy, gdy w podziemiach po raz pierwszy pojawi sie 5 widocznych komnat.

(o] PD: W grze Super Boss Monster PeDeki okreslaja, kto rozpoczyna gre ze znacznikiem pierwszego
gracza, oraz pozwalajg rozstrzygac remisy na koniec gry. NIE wptywaja na kolejnos¢ rozpatrywania
akcji, inaczej niz miato to miejsce w pierwszej grze BOSS MONSTER.

11| POLE AKCJI SLUGUSA: Jesli Boss ma na swojej karcie Akcje, wowczas to miejsce wskazuje, gdzie
nalezy umiesci¢ Stugusa #& o ile gracz korzysta z tego pola w fazie Miasta. Zdolnosci Bossa z polem
akcji #& aktywuja sie po awansowaniu, za kazdym razem, gdy zostanie tam umieszczony Stugus!

13 SKARB: Ikona skarbu na karcie Bossa zwieksza sume skarbow w podziemiach.

Zdolnos¢ ,Awansu” aktywuje sie, gdy podziemia osiggna maksymalng dtugos¢ 5 komnat (nie
liczqgc Bossa). Uzyj monety lub zetonu, aby wskazac, ze ta zdolnos¢ zostata osiggnieta. Niektore
zdolnosci zwiekszania Awansu sg jednorazowe, a inne dziatajg co runde.

[ Mieskonczone schody
Hypakna Komnata putapel

Komnaty w podziemiach wabig bohaterow i zadajg im obrazenia. W kazdej rundzie mozesz zbudowac
nowa komnate w swoich podziemiach. Maksymalnie mozesz posiadac 5 widocznych komnat. Typowe
komnaty mozna budowac¢ na pierwszym wolnym polu podziemi lub na wierzchu dowolnych innych
komnat. Wypasne komnaty to ,ulepszenia”, ktore mozna budowac tylko na istniejacych komnatach
Z co najmniej jedng pasujaca ikona skarbu.

.\ IKONA I NAZWA KOMNATY: Srebrna ikona oznacza typowa komnate, podczas gdy wypasne komnaty
maja ztote ikony. Ikona wskazuje takze podtyp komnaty, czyli informuje, czy jest to komnata potworow,
czy komnata putapek.

ZDOLNOSC: Zasady zapisane na karcie uwaza sie za aktywne tak dtugo, jak karta jest widoczna
i pozostaje w grze. Niektore zdolnosci zapewniaja akcje do wykorzystania przez Stugusa.

(%] OBRAZENIA: Za kazdym razem, kiedy bohater wchodzi do komnaty, otrzymuje wskazane obrazenia.
Bohater zostaje wyeliminowany, kiedy obrazenia otrzymane w komnacie beda rowne wartosci jego
zycia lub wyzsze.

1) POLE AKCJI SEUGUSA: Jesli komnata ma na swojej karcie akcje, wowczas to miejsce wskazuje,
gdzie nalezy umiescic¢ Stugusa #%, o ile gracz korzysta z tego pola w fazie Miasta. C

14 SKARB: Ikony skarbéw wskazuja, jaki rodzaj bohateréw moze zosta¢ zwabiony przez
dana komnate.




Adeptl

Rahaler

Bohaterowie pojawiaja sie w miescie co runde w oczekiwaniu na przygody. Typowi
bohaterowie sa srebrni, a legendarni bohaterowie — ztoci. Legendarni bohaterowie pojawiaja
sie dopiero wtedy, gdy do miasta wejda wszyscy typowi bohaterowie.

1\l IKONA SKARBU: Rodzaj skarbu, ktéry przyciagga tego bohatera.

ZYCIE: Liczba obrazen po otrzymaniu ktérych bohater zostaje wyeliminowany. Nalezy
zwrocic¢ uwage, ze legendarni bohaterowie posiadaja wiecej punktéw zycia niz typowi.

(%) ZDOLNOSCI LUB HISTORIA: Niektorzy bohaterowie maja tutaj wypisane zdolnosci
dajace specjalne efekty, ktore zostang odnotowane w czarnej ramce. Dla wszystkich innych
przygotowano historie postaci, ktéra nie ma wptywu na rozgrywke.

1)) RANA: Jesli bohater przejdzie twoje podziemia, jest umieszczany odkryty pod karta Bossa.
Typowi bohaterowie liczg sie jako 1 Rana @ Legendarni bohaterowie licza sie jako 2 Rany

13 IKONA GRACZA: Wskazuje, czy karta jest uzywana w grze dla 2, 3, czy 4 0s6b.

DUSZA (na odwrocie kart bohateréw i legendarnych bohateréow): Kiedy bohater zostanie
wyeliminowany w twoich podziemiach, odwroc¢ go rewersem do gory. Typowi bohaterowie
liczg sie jako 1 Dusza @, podczas gdy legendarni bohaterowie liczg sie jako 2 Dusze @@'

Czary odzwierciedlajg moc twojego Bossa i wptywaja na to, co sie dzieje w podziemiach...

i nie tylko! Rozpoczynasz gre z 2 czarami. Nowe karty Czarow mozesz dobierac tylko wtedy,
gdy jakas karta wyraznie ci to nakazuje lub jesli podczas twojej tury wezmiesz jedng karte
Czaru z Rynku.

Gracz moze zagra¢ dowolnag liczbe czaréw na ture, ale tylko podczas fazy Budowy
i Przygody, nie zas podczas fazy Miasta, Stugusow ani Przynety.

Po zagraniu czaru nalezy odtozyc¢ go na stos kart odrzuconych.
.\ IKONA FAZY: Ta ikona wskazuje faze, w ktorej karta moze zosta¢ zagrana.

TEKST: Tekst z zasadami karty opisuje jej efekty.

W Tryb wspoipracy I

Whyhler: podziemia 2 dokladnke
< bohaterami przy wejsciu, Daj
kakdemu bohaterowi %2, Umiese
| znacenik % na ostatniei komnacie

L w tych podziemiach.

*%3” KAPLAN
g”? WOJOWNIK
gj MAG

& ZLODZIE]

?‘J

ODKRYWCA*
(tylko w rozszerzeniu
Twarde lgdowanie)

IKONY/FAZY/CZARO)

BUDOWA

ﬁ’ Zagraj tylko podczas fazy
Budowy.

PRZYGODA

ﬁ' Zagraj tylko podczas fazy
Przygody.

FAZA BUDOWY
% 1 PRZYGODY
Zagraj podczas fazy
Budowy lub fazy Przygody.
PRIORMIET

Czary i zdolnosci komnat sg rozpatry-
wane w odwrotnej kolejnosci do tej,
w jakiej zostaty zagrane (ostatnia za-
grana, pierwsza rozpatrywana). Ozna-
cza to po prostu, ze po zagraniu czary
lub zdolnosci komnaty nastepny gracz
(lub nawet ten sam) zawsze ma mozli-
wos¢ przerwac ten efekt innym. Jesli to
zrobi, jego czar lub zdolnos$¢ zostana
rozpatrzone przed zagranym wcze-
$niej. Nie ma ograniczen co do tego, ile
efektow mozna zagra¢ w ten sposéb,
a kazdy nowy czar lub kazda nowa
zdolno$¢ sa rozpatrywane przed
poprzednimi.
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UWAGA 0 £ACZENIU
ELEMENTOW:

Dodawaj znaczniki &¥do
komnaty w podziemiach tylko
wtedy, gdy efekt wyraznie
wymaga uzycia znacznika. Karty

z innych rozszerzen moga dawac
komnatom premie ‘@do obrazen
(do konica rundy lub do spetnienia
okreslonego warunku), ale nie
wykorzystuja znacznikow.

ZNACZNIKI %

Wiele komnat, czarow i Bossow w SUPER BOSS MONSTER wykorzystuje znaczniki @ Sg one umieszczane bezposrednio na komnatach
w podziemiach, a kazdy z nich zapewnia 1 dodatkowe obrazenie bohaterom wchodzgcym do danej komnaty. Znaczniki @ S3 uwazane
za cze$¢ obrazen zadawanych przez komnate, jesli wiec komnata jest ogtuszona lub dezaktywowana, znaczniki wnie zadaja zadnych
obrazen. Jesli zbudujesz komnate na komnacie ze znacznikami @zwracasz je do puli zasobow.

Znaczniki obrazen sg dwustronne (%% %)). Znacznik % nie jest osobnym rodzajem znacznika: na potrzeby mechaniki jest rowny trzem
znacznikom %¥.

Jesli efekt daje lub usuwa znaczniki @lz twoich podziemi zamiast z konkretnej komnaty, znacznik ten moze zosta¢ dodany lub usuniety
z dowolnej komnaty w twoich podziemiach (Uwaga: karta Bossa nie jest komnatg!). Jesli ma by¢ dodany, musi to nastgpia¢ natychmiast.
Tylko efekty ze stowem ,znaczniki” dajg znaczniki @ Jesli efekt po prostu zwieksza zadawane obrazenia, sg to obrazenia tymczasowe na
te runde lub na tak dtugo, jak ten efekt jest aktywny, np. pole akcji w Kryjowce lub zdolnosc¢ akcji na Arenie Stugusow.

ZNACZNIKI ¥/ (N NG IO AR RO e o
Kluczowe lokacje pozwalaja : [ e g [ N -
bohaterom na zwiekszenie

lub zmniejszenie ich punktow
zycia. Catkowita wartosc zycia
bohatera jest zwiekszana lub
pomniejszana o warto$¢ podana

na znaczniku.
Iu}‘

/Zwabienie Gladiatora
Przestepcy poprzez odwie-
dzenie Stugusem % Sta-
dionu |\ lub Kryjéwki 1]
da tym bohaterom dodat-
kowe &2 do zycia. Jesli jednak
gracz zdecyduje sie zamiast
tego uda¢ do Karczmy |,
wojownik Krol Lik otrzyma
= do Zycia, zanim wejdzie
do podziemi ktéregos z graczy
- co stanowi dos¢ kuszgcq
propozycje. W przeciwnym
razie zostanie zwabiona Ka-
ptanka, ktora nie znajduje sie
w Zzadnej kluczowej lokacji,
ale nie ma znacznikéw regu-
lujgcych jej zycie.




tACZENIE Z ROZSZERZENIAMI

Do gry SUPER BOSS MONSTER mozna wtgczy¢ dowolne z rozszerzen lub kart promocyjnych BOSS MONSTER.

Podczas taczenia nalezy pamietac o kilku kwestiach:

[l Jesli komnata, czar lub Boss daje komnacie @ a nie zawiera stowa ,,znacznik”, nie umieszczaj na nich znacznika @ Obrazenia te nalicza sie bohaterom, ale nie zapewniajg one
trwatego efektu jak znaczniki %¥.

[E] uzywaj tylko petnych zestawéw bohateréw z jednej gry. Talie te zostaty starannie zaprojektowane pod katem liczby graczy i skarbéw, a ich taczenie zaburza te rownowage.
[El Jesli bohater bez ikony skarbu (jak Gtupiec w BOSS MONSTER) miatby zostac przeniesiony do kluczowej lokacji, nalezy umiesci¢ go w Karczmie.

n Kazda karta w kazdej grze BOSS MONSTER i w kazdym rozszerzeniu, a takze w SUPER BOSS MONSTER ma na spodzie symbol wskazujacy, z ktorej gry pochodzi. Utatwia to ich
ewentualne rozdzielenie.

Istnieja 3 mechaniki rozszerzen, ktére wymagaja dodatkowego wyjasnienia:

PRZEDMIOTY

Podczas korzystania z przedmiotow z rozszerzen takich jak NIEZBEDNIK BOHATERA i NARZEDZIA ZAGLADY nalezy przestrzegac
zwyktych zasad dotyczacych przedmiotéw. Ujawnij jeden przedmiot w kazdej rundzie i dotacz go do pierwszego bohatera

z pasujacym symbolem skarbu w miescie. Jesli w miescie nie ma zadnego bohatera z pasujagcym symbolem skarbu, nalezy pozostawic
przedmiot nad Planszg Miasta do momentu odkrycia pasujgcego bohatera.

Przedmioty nie sa dotaczane do bohateréw w kluczowej lokacji, ale jesli bohater z przedmiotem przesunie sie w dot do kluczowej
lokacji, przedmiot pozostaje przy nim.

RODZA] SKARBU ODKRYWCY ¥

Jesli gracie z kartami dla 5-6 graczy z TWARDEGO LADOWANIA, uzyjcie rozszerzenia planszy dotaczonego do pudetka z gra -
umiesccie je po prawej stronie planszy. Wtasujcie karty z Twardego ladowania do odpowiednich talii.

[N Miejsce dla sz6stego gracza na Rynku na planszy rozszerzenia zapewnia kolejny czar zamiast komnaty.

2] Pierwsze miejsce na Ladowisku zapewnia kolejny symbol Odkrywcy w Podziemiu dowolnego umieszczonego tam Stugusa. E
Drugie miejsce pozwala graczowi, ktory umiescit tam swojego Stugusa, wybrac stos komnat w dowolnym lochu i przetasowac
wszystkie karty Komnat w tym stosie.

W przeciwienstwie do standardowych zasad Twardego ladowania

nie nalezy rozdziela¢ bohateréw pomiedzy graczy z réwna liczbg symboli WAZNA UWAGA: Papierowa plansza rozszerzajgca
skarbow. Nie jest to konieczne ze wzgledu na obecnos$c¢ Planszy Miasta. jest przeznaczona dla 5-6 graczy, ale wymaga dodatku
Twarde Igdowanie. Do reprezentowania

MONETY Stugusow dla graczy 5 i 6 mozna uzy¢

- X . X X . dowolnego zetonu lub drewnianego elementu.
Jesli gracie z kartami wykorzystujacymi mechanike monet z BOSS

MONSTER 3, kazdy gracz zaczyna z 3 monetami O iraz na runde
moze odrzuci¢ karte Komnaty, aby zyska¢ monete ().
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TRYBISOLO)
Z ROZSZERZENIAMI]

Tryb solo moze by¢ rozgrywany

z wieloma rozszerzeniami BOSS
MONSTER, ale wszystkie musza
wykorzystywac karty i plansze

Z SUPER BOSS MONSTER.

Petna lista czaréw, Bossow

i przedmiotow, ktore nalezy
usunac¢ w trybie solo, znajduje sie
na stronie internetowej Muduko.

PRZYGOTOWANIE

m Usun z gry nastepujgce czary:
Skradanko (x2), Wielka kradziez (x2), Hakowanie $cian (x2), Audyt ochrony (x2), Zmrozenie (x2), Tryb wspotpracy (x2), Misja! (x2)
i Senny napad (x1).
m Usun nastepujacych bohateréw:
Wszystkich typowych bohateréw oznaczonych symbolem iiii das graczy, a takze Badacza, Gladiatora, Kryminaliste, Adepta
i Obiboka.

m Usun nastepujacych legendarnych bohateréw: Archiwiste, Czempiona, Banite, Kaptanke i Rozrabiake.

B Potasuj wszystkich pozostatych typowych Bohateréw i wszystkich pozostatych Legendarnych bohateréw. Powinno ich by¢ 12 z kazdego
rodzaju. Umiesc talie Legendarnych bohateréw pod talig Bohaterow i pot6z ja w miescie.

m Dokoncz przygotowania, postepujac zgodnie z krokami 3-5 ze strony 5 i uzywajac planszy do trybu solo. Dobierz 2 Bossow jak zwykle,
zatrzymaj jednego i odrzuc drugiego. Zbuduj pierwszg komnate, rowniez w normalny sposéb.

ROZGRYWKA

Rozgrywka przebiega tak samo jak w zwyktej grze, z nastepujacymi zmianami:

FAZA MIASTA: W kazdej rundzie ujawnij 3 bohaterow z talii. Gdy skonczg sie
typowi bohaterowie, zacznij ujawniac legendarnych. Uzyj 4 p6l w miescie, jak
w rozgrywce dla 4 osob. Jesli bohater miatby zosta¢ wypchniety z Miasta do klu-
czowych lokacji, umies¢ go w pierwszej dostepnej miejskiej kluczowej lokacji -
niezaleznie od rodzaju skarbu - od lewej do prawej (tj. gdy w miescie jest dwoch
bohateréw i w kluczowych lokacjach nie ma zadnego, a musisz ujawnic trzeciego,
przesun bohatera najbardziej wysunietego na lewo w dét do pierwszej dostepnej klu-
czowej lokacji, w tym przypadku najbardziej wysunietej na lewo, czyli do Swigtyni).

Na Rynku ujawnij 1 czar i 2 komnaty. Oznacza to, ze na Rynku pozostanag 2 karty
do odrzucenia zamiast 1. Odwiedzenie Swiatyni da ci tylko jedna z tych Kkart.

WABIENIE: Bohaterowie w miescie zostang zwabieni do twoich podziemi

tylko wtedy, gdy masz wystarczajgco duzo skarbow, aby ich przywotac. Bohater
w najbardziej wysunietym na lewo miejscu w miescie wymaga 1 skarbu w twoich
podziemiach, drugi od lewej wymaga 2 skarbow, trzeci wymaga 3 skarbow,

a czwarty wymaga 4 skarbow. (Bohaterowie przemieszczajg sie co runde, wiec ta
wartos¢ sie zmienia). Bohaterowie w kluczowych lokacjach nadal musza zosta¢
odwiedzeni przez Stugusa, aby mozna ich byto zwabic. NN {4

N — - Tesrem v =
= [P TR 1§
ZNACZNIKI — | waTo 28 STARY..
Nie ma tu innych podziemi, wiec nadgorliwy inspektor bezpieczenstwa zwrocit cata swoja
uwage na ciebie. W trybie solo pojedyncza komnata nie moze mie¢ wiecej niz 4 znaczniki @

Potrzebujesz 1 skarbu Maga 8 w podziemiach, aby zwabi¢
Mgdrobrodego, Wedrownego Czarodzieja.




INTERAKCJE Z INNYMI GRACZAMI

Kazda komnata, ktora wchodzi w interakcje z innymi
graczami, moze byc¢ zagrana, ale nie bedzie dawac¢ zadnego
efektu.

KONIEC GRY

Gra konczy sie na jeden z trzech sposobow:
[l otrzymujesz 5 Ran & . (Dokoricz runde).

E Bohater zostaje przeniesiony do Karczmy.
(Natychmiastowe zakonczenie gry).

B Talia legendarnych bohateréw jest pusta. (Dokoncz
runde, w ktorej zostata odkryta ostatnia karta
legendarnego bohatera).

Ostateczny wynik to liczba zdobytych Dusz @ pomniejszona
o liczbe otrzymanych Ran O (idealny wynik to 36).
W zaleznosci od wyniku otrzymujesz odpowiedni tytut:

PUNKTY TYTUL

Mniejniz0 Porazka
0-6 Kobold
7-12 Stugus

13-16 Mini Boss
17-21 Boss
22-25 Niezty Boss
26-28 Suttan Podziemi
29-31 Boss Monster
32-34 Wielki Boss

35 Mistrz Podziemi

36 Wielki Ostateczny Mistrz Podziemi

TRYB WYZWANIA

Jesli podstawowy tryb gry jest dla ciebie zbyt tatwy, mozesz wyprébowac tryb wyzwania z nastepujacymi zmianami:
pierwsze pole w miescie wymaga 2 skarbow do zwabienia, nastepne wymaga 3 i tak dalej, a czwarte wymaga
5 skarbow.

Okreslajac swaj tytut po ukonczeniu gry w trybie Wyzwania Solo, dodaj ,,Prawdziwy” na poczatku tytutu. Wynik
30 zapewni ci tytut ,,Prawdziwy Boss Monster”. Czy mozna zdoby¢ tytut Prawdziwego Wielkiego Ostatecznego Mistrza
Podziemi? Z iloma Bossami zdotasz to osiaggna¢?




AKTYWOWANA ZDOLNOSC:

Aktywowana zdolnos¢ to dowolny efekt, ktory wymaga od
gracza zadeklarowania jego uzycia lub optacenia jego kosz-
tu (na przyktad zdolnosci typu ,,zniszcz te komnate” sq zdolnoscia-
mi aktywowanymi). Zdolnosci mozna uzy¢ w tym samym mo-
mencie co kart Czaréw. Zdolnosci trwate oraz zdolnosci typu
»kiedy zbudujesz te komnate” nie wymagaja aktywaciji i nie s
traktowane jako aktywowane zdolnosci.

AWANS:

Kiedy podziemia gracza po raz pierwszy osiagna liczbe 5 od-
krytych komnat (nie liczac karty samego Bossa), aktywuje sie
zdolnos¢ ,,Awans”, znajdujaca sie na karcie Bossa. Ta zdol-
nosc¢ rozpatrywana jest na koncu fazy Budowy, w ktorej gracz
zbudowat swoja piata komnate. Nastepnie nalezy rozpatrzy¢
ewentualne efekty ,kiedy zbudujesz te komnate”, opisane na
karcie tej komnaty.

BAZOWE OBRAZENIA:

Warto$¢ obrazen komnaty widniejagca w lewym dolnym rogu
kazdej karty Komnaty. Nie wptywaja na nig znaczniki @J, do-
datkowe obrazenia z tekstu karty ani czary.

BOHATER:

Za kazdym razem, kiedy karta odnosi si¢ do ,,typowego boha-
tera”, wskazuje na bohatera, ktory nie jest legendarny. Kiedy
karta mowi o ,legendarnym bohaterze”, wskazuje wytacznie
legendarnego bohatera. Jesli karta nie wspomina ani o ,,typo-
wym”, ani o ,legendarnym”, odnosi sie do bohatera dowolne-
g0 typu.

BUDOWA:

Zdolnosci typu ,.kiedy zbudujesz te komnate” sa wprowadza-
ne 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 zmieniac
uktadu komnat w swoich podziemiach podczas budowy (chy-
ba ze zasada z karty wyraznie na to pozwala), nie moze row-
niez budowac¢ nowych komnat na zakrytych komnatach.

W swoich podziemiach gracz moze zbudowa¢ maksymalnie
5 widocznych komnat.

DEZAKTYWAC]A:

W innych zestawach gry BOSS MONSTER znajduja sie kar-

ty, ktore ,,dezaktywuja” komnaty przez obrdcenie ich pozio-
mo i utrzymanie w tej pozycji do konca rundy. Dezaktywacja
nie powoduje odkrycia kart komnat, ktore znajduja sie pod
spodem. Dopoki karta komnaty jest dezaktywowana, gracze

ignoruja zadawane przez nig obrazenia, skarby oraz zdolnosci.

Przy rozpatrywaniu efektow, ktére wprowadza sie do gry
zaleznie od liczby komnat w podziemiach gracza, nie wlicza
sie dezaktywowanych komnat. Nie mozna budowac

komnat na dezaktywowanych kartach ani niszczy¢ takich kart.
Karty te uwaza sie za ,,puste” miejsca w podziemiach,

€0 0znacza rowniez, ze karty po obu stronach dezaktywowa-
nych komnat nie sg traktowane jak sasiadujgce ze soba. Kazda
dezaktywowana komnata aktywuje sie na konicu rundy.

KLUCZOWA LOKACJA:

Jedna ze specjalnych lokacji pod Miastem. Znajduja sie tam
pola akcji do umieszczenia #& Stuguséw. Obejmuije Swiatynie,
Stadion, Biblioteke, Kryjowke i Karczme. Nie jest uwazana za
cze$¢ Miasta na potrzeby czarow i efektow.

KOMNATA:
~Typowa” lub ,wypasna komnata”, chyba ze jest wyposazona
w specjalny opis.

LECZENIE:

Jesli efekt pozwala graczowi ,,wyleczy¢” Rane ‘ odwraca on
jednego odkrytego bohatera (typowego lub legendarnego)
w swoim obszarze punktowania. Zamiast dolicza¢ Rany‘

z tego bohatera, gracz dodaje teraz wartosc jego Duszy @ .

MIASTO:
Gorny rzad na planszy. To tutaj ujawniani sg bohaterowie
z talii.

NEGOWANIE:

Czary lub zdolnosci, ktore pozwalaja graczowi ,,zanegowac”
inny czar, dziatajg w momencie zagrania, nawet jesli neguja-
cy gracz nie jest aktywnym graczem. Efekt zanegowanego cza-
ru nie jest rozpatrywany, a jego karte nalezy odtozyc na stos
kart odrzuconych. Czar moze réwniez zostac zanegowany, je-
$li jego cel zostat zniszczony (lub znajduje sie poza dziataniem
tego czaru) przez efekt majacy pierwszenstwo. Celu zagrywa-

nego czaru nie mozna zmienic. - ! i
L ﬁ

NISZCZENIE:

Komnata, ktora zostata ,,zniszczona”, opuszcza gre i jest odkta-
dana na stos kart odrzuconych. Jesli pod ta komnata znajduje
sie inna komnata, jest ona odkrywana. Jesli zniszczenie spo-
wodowato pojawienie sie wolnego miejsca w podziemiach,
gracz przesuwa wszystkie karty komnat w prawo (w strone
swojego Bossa), aby zachowac ciggtosc¢ podziemi. Komnaty
mozna niszczy¢ wytacznie wtedy, gdy jakas karta wyraznie na
to pozwala.

OBRAZENIA:

Komnaty zadajg obrazenia (zaznaczone jako cyfra w sercu w
widniejgca w lewym dolnym rogu kazdej karty Komnaty). Bohater
zostaje wyeliminowany, gdy suma zadanych mu obrazen jest
réwna wartosci jego zycia v lub wieksza.

ODRZUCANIE:

Karta jest ,,odrzucana”, jesli gracz musi jg usunac ze swojej
reki i odtozy¢ na stos kart odrzuconych. Domyslnie efekt, ktory
zmusza gracza do odrzucenia karty, pozwala mu wybrac,
ktora karte ma odrzuci¢. Kiedy na karcie pojawia sie polecenie
,odrzuc losowa karte”, wybiera ja losowo jeden z przeciwni-
koéw gracza.

ODSLONIECIE:
Komnata zostaje odstonieta, gdy komnata znajdujaca sie
wyzej w tym samym stosie zostanie zniszczona.

OGLUSZENIE:
Ogtuszona komnata nie zadaje w tej rundzie zadnych obrazen
bohaterom.

PD:
Warto$¢ PD karty Bossa wyznacza pierwszego gracza na
poczatku gry.

POLE AKC]I:

Miejsce, w ktorym mozna umiescic Stugusa, co daje jego
Bossowi specjalny efekt podczas fazy Stuguséw. Kazde pole
akcji moze pomiescic¢ jednoczesnie tylko jednego Stugusa.

POTWOR:

Komnata potworow to komnata ze srebrng lub ztotg ikona
potwora w lewym gérnym rogu (&) | (). kony te moga
aktywowac w grze pewne efekty kart odnoszace sie wyraznie
do ,komnat potworow”.
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PRZEGLADANIE:
Za kazdym razem, kiedy efekt pozwala graczowi przejrzec talie Czarow
lub talie Komnat, musi on potasowac talie po jej przejrzeniu.

PULAPKA:
Komnata putapek to komnata ze srebrng lub ztotg ikong putapki
w lewym gornym rogu karty (&) | @)). 1kony te moga aktywowa¢

w grze pewne efekty kart odnoszace sie wyraznie do ,komnat putapek”.

REKA:
Karty w rece danego gracza sa tajne i pozostali gracze nie mogg ich
ogladag, chyba ze efekt jakiej$ karty wyraznie im na to pozwala.
Nie ma limitu liczby kart, ktore gracz moze mie¢ w rece.

RUNDA
Pojedyncza runda SUPER BOSS MONSTER trwa od fazy Miasta do fazy
Przygody, po czym runda sie konczy i rozpoczyna sie nowa.

RYNEK:
Dolny rzad planszy, w ktorym uktadane sg karty dostepne do wyboru
w danej rundzie.

SEUGUS:
Pionek wysytany przez Bossa w celu wykonania jednej akcji
w kazdej rundzie.

STOS KOMNAT:

W podziemiach znajduje sie 5 komnat. Gdy gracz nadbuduje

istniejgce komnaty, stajg sie one stosem komnat. Kazdy efekt,

ktéry przenosi komnate, przenosi tez wszystkie komnaty w danym
stosie. Efekty, ktore niszcza komnate, niszczg gorna komnate w stosie,
odstaniajac kolejng komnate ponizej. Tylko gérna komnata w stosie
jest widoczna i liczy sie do wartosci skarbow i obrazen w podziemiach.

TYPOWY:
Typowy bohater to taki, ktory nie jest legendarny, a typowa komnata to
komnata, ktora nie jest wypasna. Kiedy opis zdolnosci karty odnosi sie

do ,bohatera”, wskazuje na ,,typowego” lub ,legendarnego”, chyba ze
wymieniony jest konkretny typ bohatera.

WEJSCIE:

»Wejscie” do podziemi gracza to pierwsze wolne miejsce znajdujgce sie
na lewo od skrajnej lewej komnaty. Na poczatku fazy Przygody bohate-
rowie wchodza do podziemi w kolejnosci, w jakiej do nich przybyli.

WYELIMINOWANY:

Bohaterowie moga zosta¢ wyeliminowani przez obrazenia, czary

lub efekty komnaty. Kazdy bohater, ktoremu nie udato sie przejs¢
podziemi, jest uwazany za ,,wyeliminowanego” i nalezy go potozyc¢
zakrytego na obszarze punktacji gracza, do ktorego naleza dane
podziemia. Bohater zostaje wyeliminowany w komnacie, w ktorej jego
zycie zostato zmniejszone do zera ”J

ZAKRYTA:

Karty uktada sie zakryte (rewersem do gory), aby nie ujawnia¢ innym
pewnych informacji. Komnaty zagrywa sie zakryte podczas fazy Budo-
wy, zanim zostang odkryte na koncu tej fazy. Na zakrytych komnatach
nie mozna budowac¢ dodatkowych komnat ani nie mozna ich niszczy¢.

ZNACZNIK:

Znacznik zwiekszajacy obrazenia zadawane bohaterom przez komnate.

ZYCIE:

Zycie Wbohatera to jego zdolnos¢ do przyjmowania obrazen. Bohater
zostaje wyeliminowany, gdy wartosc¢ jego zycia wyniesie 0 lub mniej
(patrz ,,Wyeliminowany” powyzej).
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NAJCZESTSZEIKONY;:

KOLEJNOSC ROZGRYWANIA RUNDY

L)

1

Twoja karta Bossa zdobywa ten Skarb na te runde. (TYLKO DLA 5-6 GRACZY)

RANA

MONETA

]

SEUGUS

Wez jedna z pozostatych kart na Rynku, jesli jakies
zostaty. Zazwyczaj zostanie doktadnie jedna karta.

KOMNATA POTWOROW

WYPASNA KOMNATA POTWOROW

Dobierz karte Komnaty z wierzchu talii Komnat.

KOMNATA PULAPEK
WYPASNA KOMNATA PULAPEK

FAZA BUDOWY

Dobierz karte Czaru z wierzchu talii Czaréw, a nastepnie
odrzuc karte Czaru.

FAZA PRZYGODY

ABDIIR Oec

w FAZA BUDOWY | PRZYGODY

Przez reszte tej rundy ostatnia komnata w twoich
podziemiach zadaje dodatkowe 2 obrazenia.

4% 1 LIcZBA GRACZY

2% SKARB KAPLANA

@ SKARB WOJOWNIKA

(TYLKO DLA 5-6 GRACZY)
Losowo przetasuj stos komnat w dowolnych
podziemiach.

el €0 B B0 )

Daj bohaterowi w tej kluczowej lokacji @
i wyslij go do podziemi dowolnego gracza.

Daj wierzchniemu bohaterowi w tej kluczowej lokacji &2

i wyslij go do podziemi dowolnego gracza.

FAZA MIASTA:
Bl uzupetnij Rynek
2] uzupetnij bohaterow

Kazdy gracz rozmieszcza swojego Stugusa #&i dobiera karte

FAZA BUDOWY:
Bl Budowa komnat

[Z ujawnienie komnat

FAZA SEUGUSOW:

n Skorzystaj z efektow Stugusow, wliczajac w to ruch
przydzielonych bohateréw, a nastepnie odrzu¢ wszystkie
pozostate na Rynku karty

FAZA PRZYNETY:
n Bohaterowie udajq sie do podziemi

FAZA PRZYGODY:
n Przeprowadz bohateréw przez podziemia

KONIEC RUNDY:
Bl odzyskaj Stugusow #&

[E Przekaz znacznik pierwszego gracza




