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W grze Papierowe podziemia kazdy gracz prowadzi wiasna druzyne smiatkéw przez
podziemia peine putapek i wrogow. W trakcie 8 rund gracze beda ulepszaé swoje
umiejetnosci, walczy¢ z potworami i poteznymi bossami oraz zdobywac skarby.

Na koniec gry druzyny graczy wracaja do wioski, by w karczmie chelpic sie swoimi
bohaterskimi czynami. Gracz, ktérego druzyna przezyta najwspanialsza przygode
i zdobyta najwiecej punktéw chwaly, zostaje zwyciezca.

ELEMENTY GRY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

6 kosci
(3 biale i 3 czarne)

©-

12 kart podziemi

12 kart bossow

16 kart misji

16 kart mocy

16 kart celu

100 arkuszy gracza

8 olowkow

1. Kazdy gracz otrzymuje LJ arkusz
gracza oraz olowek. Na arkuszu
beda zaznaczane wszystkie istot-
ne dla gry informacje.

2. Przetasujcie £ karty podziemi
i odkryjcie jedng z nich. Ta kar-
ta zawiera schemat podziemi,
w ktorych bedzie toczy¢ sie gra.
Kazdy gracz nanosi na swoim
arkuszu informacje z £ karty
podziemi: zaznacza komnaty,
w ktorych sg bossowie (zakre-
slajac w kotku liczby 1, 2 i 3)
oraz rysuje dodatkowe Sciany.
Nastepnie odkryjcie 3 o) karty
bosséw wymienione na rewersie

karty podziemi.

X Wszyscy gracze badajq te same
podziemia. Chociaz robig to osobno,
niektore ich akcje bedq mialy wplyw
na pozostatych graczy.
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3. Umiesécie 6  koS$ci obok kart

bossow.

4. Wylosujcie 3 & karty misji
i umiesccie je obok 3 % kart
bossow.

_.I.-f Sugerujemy, by pierwszq gre
rozegrac bez & kart misji.

5. Przetasujcie i rozdajcie kazdemu
graczowi po 2 4,& karty mocy
i 2 @ karty celu. Kazdy gracz
zostawia sobie po 1 karcie mocy

i celu, pozostate odrzuca.

6. Odtozcie do pudetka wszystkie
niewykorzystane i odrzucone
karty.

7.Kazdy gracz wypelnia na swoim
L] arkuszu 2 wskazane przez
jego @ karte celu pola stylu
treningu (obok ikon wiasciwych
bohateréw).
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L4 OPIS ARKUSZA GRACZA

Klasy bohaterow Tor rund z przypomnieniem

oraz ich poziomy o walce z bossem na koncu
(str. 7). To jest sezon. kazdego sezonu (str. 11).

Kolumna
zdrowia
oraz kolumna
obrazen

gracza (str. 6).

Podziemia.

Obszar
wyposazenia
na magiczne

przedmioty
(str. 8, 15). |
Tor pokonanych
potwordw (str. 10).
P

Kara za
skorzystanie ze
wskrzeszenia
(str. 6).

Tor ztupionych

Obszar . klejnotow (str. 11).
zdobytymi

i zuzytymi Tor punktéw chwaty. Chwata moze by¢

miksturami. zdobywana podczas gry (str. 11) lub na

jej koniec (str. 14).
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KARTY CELU

KARTY MOCY

Na poczatku kazdej rozgrywki lo-
sowane sa widoczne dla wszystkich
3 @ karty misji. Sg one wspolne
dla wszystkich graczy.

Na koncu rundy gracz moze ogtosi¢
wypelnienie misji. Natychmiast
zaznacza zdobyte punkty na swoim
arkuszu, a nastepnie usuwa karte
wypelnionej misji z gry. Tej misji
nie bedzie mozna juz zrealizowaé
w kolejnych rundach. Jesli kilkoro
graczy wypelnilo t¢ sama misje
w jednej rundzie, wszyscy otrzymuja
za nig punkty.

Kazdy gracz rozpoczyna gre
z 1 @ karta celu. Ta karta wyzna-
cza indywidualne zadanie, ktore
moze zrealizowac tylko posiadajacy
te karte gracz. Realizacja zadania
jest opcjonalna — zadanie mozna
zrealizowa¢ w calosci, cze$ciowo
albo catkowicie zignorowac.

Karta celu wskazuje rowniez styl
treningu (kolor kosci) bohaterow
gracza. Styl powinien by¢ zazna-
czony na arkuszu podczas przygo-
towania gry.

Kazdy gracz rozpoczyna gre
z1 @l karta mocy. Ta karta umoz-
liwia graczowi skorzystanie ze spe-
cjalnej umiejetnosci. Karty mocy
dziela sie na 3 typy: uzywane tylko
raz podczas przygotowania do gry,
uzywane za kazdym razem, gdy zo-
stanie spelnione wymaganie oraz
uzywane raz w ciggu rundy. Nie-
ktore karty mocy wplyna rowniez
na punkty chwaly na koniec gry.

Wszystkie karty mocy sg opisane
na stronie 151 16.



KOSCI

Symbole na kosciach sa uzywane do
wypetniania pél na arkuszu gracza.
Umozliwiajg awansowanie, two-
rzenie magicznych przedmiotow

i badanie podziemi.

Jest 7 symboli na kosciach. 4 sym-
bole bohaterow: miecz z tarcza
(wojownik), kapelusz (mag), krzyz
(kleryk), maska (totr). 3 specjalne
symbole: koniczyna (dzoker, tylko
na biafej kosci), 3 buty (potrdjny
ruch, tylko na czarnej kosci) oraz

czaszka.

Na kazdej $ciance (oprocz czaszki)
obok symbolu znajduje sie mata
cyfra. Stuzy ona do przypomnienia,
ktéra kos¢ zostata wybrana w kazdej
rundzie.

Za kazdy wyrzucony symbol czaszki
kazdy gracz otrzymuje 1 obrazenie.
Kosci z symbolem czaszki nie uzywa

sie do zadnej akgji.

Symbol koniczyny to dzokeri mozna
go uzy¢ jako dowolnego symbolu
bohatera, dowolnego koloru. Koni-
czyny nie mozna uzy¢ jako symbolu

3 butéw czy czaszki.

Symbol 3 butéw moze by¢ uzyty
jedynie do akgji ruchu (daje 3 pkt.
ruchu).

w2 @)z
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ROZGRYWKA

Gra trwa 8 rund pogrupowanych

w 3 sezony (1.1 2. sezon trwaja
po 3 rundy, 3. sezon - 2 rundy).
Na koncu kazdego sezonu (po 3., 6.
oraz 8. rundzie) gracze zmierzg sie
z poteznymi bossami, konkurujac
ze sobg o to, kto zada bossowi wie-
cej obrazen i zdobedzie tym samym

wiecej ) punktow chwaty.

Gra konczy si¢ po walce z ostat-
nim bossem. Gracze sumuja swo-
je punkty chwaly i wylaniany jest

zwyciezca.
Kazda runda ma 2 etapy:
1. Rzut ko$¢mi.

2. Wybor kosci.

1. RZUT KOSCMI

Jeden z graczy rzuca 6  kosémi,
tworzac wspolna pule kosci, z kto-
rej wszyscy gracze beda korzystali

w tej rundzie.

Jeslina kosciach wypadty co najmnie;
X,

3 & czaszki lub 3 % koniczyny,

nalezy przerzuci¢ wszystkie kosci.

Powtarza¢ do skutku.

EEET_ Tuame

OTRZYMYWANIE
OBRAZEN
Gracze otrzymuja obrazenia z wyrzu-

conych na kosciach czaszek, podczas

walki z potworami i bossami oraz od

R

putapek w podziemiach.

Po otrzymaniu obrazenia gracz musi wy-
petnic najnizsze puste serce w kolumnie
obrazen po lewej stronie arkusza. Jesli
gracz ma mikstury, moze zaznaczy¢ ob-
razenia na obszarze mikstur zamiast

w kolumnie obrazen.

Kolumna zdrowia to suma wszyst-
kich poziomow kazdego bohatera gracza
i musi by¢ aktualizowana przy kazdym
awansie bohatera. Jesli w dowolnym
momencie kolumna obrazen bedzie za-
petniona wyzej niz kolumna zdrowia,
gracz na koniec gry otrzyma kare (patrz

wskrzeszenie ponizej).

Otrzymane obrazenia wptywaja negatyw-

nie na koncowy wynik punktéw chwaty.

“©@ WSKRZESZENIE

Jesli kolumna obrazen zostanie zapetnio-
na wyzej niz kolumna zdrowia, gracz nie
jest wyeliminowany — nadal bierze udziat
w grze, ale musi wypetni¢ na arkuszu
pole wskrzeszenia. Na koniec gry gracz

traci 9 punktéw chwaty.

Jesli kolumna obrazen znéw zostanie
zapetniona wyzej niz kolumna zdro-
wia — nic sie nie dzieje. Jednak wiecej
obrazen oznacza mniej punktow chwaty

na koniec gry.



2. WYBOR KOSCI

Za kazdy wyrzucony symbol
D czaszki wszyscy gracze otrzy-
muja & obrazenie (patrz ,Otrzy-
mywanie obrazen” na stronie 6).
Koéci z czaszka nie beda juz uzy-
wane w trakcie tej rundy. Nastep-
nie wszyscy gracze jednoczesnie
iniezaleznie wybieraja3  kosci
i wykorzystuja je na swoim

L] arkuszu.

Kazda kos¢ moze by¢ wybrana przez

dowolna liczbe graczy.

Kazdej kosci gracz moze uzy¢ tylko
raz w rundzie, ale moze skorzystac¢
z tego samego symbolu wielokrot-
nie, o ile takowy wypadt na kilku

kosciach.

Przed skorzystaniem z kosci gracz
musi wpisaé cyfre widniejacg obok
symbolu do toru rundy na gorze

swojego arkusza.

Symbole sg uzywane do wypelnia-
nia p6l na obszarach akcji (pola
w ciemnych ramkach, patrz obok)
lub do wykonywania akcji t ruchu

(albo jego czesci, patrz strona 9).

AKCIJE

Na L arkuszu znajduja sie 3 ob-
szary akcji (Q.ﬁ awansu, @ wypo-
mikstur) oraz mapa

sazenia i
podziemi. Dostepne akcje:
1. Qﬁ Awansowanie

2. @ Tworzenie magicznego
przedmiotu

3. J Warzenie 2 mikstur
4. l Ruch

1. ¥ AWANSOWANIE
Kazdy gracz dysponuje 4 ré6znymi
bohaterami: g wojownikiem,
k magiem, 32@ klerykiem oraz
lotrem. W gornej czesci arkusza
jest obszar, gdzie zaznacza si¢ osig-

gniete poziomy bohaterow.

Aby awansowac¢ bohatera na ko-
lejny poziom, gracz musi wybra¢

kos¢ z odpowiednim symbolem
bohatera i w odpowiednim kolorze
(pasujacym do jego stylu treningu
ustalonego podczas przygotowania
do gry) lub z koniczyna. Nastepnie
wypelnia pierwsze wolne pole od
lewej w rzedzie tego bohatera. Tym
samym gracz podnosi swojg sile,
ktora jest sumg poziomow wszyst-
kich jego bohateréw. Dodatkowo
gracz wypelnia kolejne pole w ko-

lumnie zdrowia.

Poziom bohater6éw jest wazny pod-

czas walki z @ potworami oraz

% bossami.

W tym przyktadzie gracz chce awansowac swojego wojownika na 2. poziom.

Wybiera wiec czarng ko$¢ z symbolem wojownika (miecz i tarcza) i wypetnia

pierwsze od lewej wolne pole poziomu wojownika. Zwieksza to sife i punkty

zdrowia gracza o 1 (z poczatkowych 4 do 5), co zaznacza w kolumnie zdrowia.




Wszyscy bohaterowie rozpoczy-
naja gre na 1. poziomie (wlasci-
we pola sg od razu wypelnione na
L] arkuszu). To oznacza, ze poczat-

kowe sila gracza i zdrowie to 4.

Gdy bohater awansuje na 4. po-
ziom, gracz uzyskuje dostep do

specjalnej zdolnosci:

ﬁWojownik: Gracz ma +1do sily
podczas walk z %% bossami.

k Mag: Gracz moze uzywac bialej

kosci zamiast czarnej i odwrotnie.

31% Kleryk: Gracz nie otrzymuje

obrazen z § czaszek.

totr: Gracz natychmiast tupi
dodatkowy % klejnot (patrz str. 9).

Na koniec gry gracz otrzyma
@ punkty chwaly w liczbie za-
leznej od poziomu najstabszego
bohatera. Ponizej kazdej kolumny
pozioméw znajduje sie tarcza wska-
zujaca, ile punktéw chwaty otrzyma
gracz, jesli jego najstabszy bohater
osiagnatl dany poziom. Dodatkowo
kazdy bohater, ktéry awansowal na

6. poziom, przynosi 1 punkt chwaly.
_!.{ Jesli na konicu gry najstabszy bo-
hater bedzie na 3. poziomie, gracz

zdobedzie 6 punktow chwaty.

Powyzej pokazano wypetnione pola

stylu treningu bohaterow. Wszyscy
bohaterowie zaczynaja na 1. pozio-
mie. W tym przyktadzie, by awan-
sowa¢ wojownika i kleryka, gracz
musi skorzystac z czarnej kosci. Aby
awansowa¢ maga i fotra, gracz musi
uzy¢ biatej kosci.

2. TWORZENIE
MAGICZNEGO
PRZEDMIOTU

Magiczne przedmioty przydadza
sie w trakcie przygody, jak rowniez
przyniosa @ punkty chwatly na
koniec gry. Kazdy magiczny przed-
miot sktada sie z 2 czeSci.

W przyktadzie po prawej widaé, ze gracz ukonczyt juz
Plomienny miecz oraz Zbroje bohateréow, jak rowniez zakreslit
po 1 czesci Plaszcza przenikania i Kociotka alchemika. Na ten
moment za wypetnione pola przedmiotéw otrzymatby na koniec gry
6 punktow chwaty. Miecz dodaje +3 do sity gracza podczas walki
z bossami. Zbroja dodaje +1 do poziomu bohatera podczas walki
z potworami oraz przynosi dodatkowe 2 punkty chwaty na koniec gry.
Pozostate przedmioty nie sg ukonczone i nie daja na razie zadnych

dodatkowych mozliwosci.

Aby stworzy¢ 1 czes¢ przedmio-
tu, gracz musi wybraé kos¢
z symbolem bohatera. 4 gérne
przedmioty wymagaja konkretnych
symboli, 4 dolne nie maja takich
wymagan. Kolor kosci nie ma zna-
czenia. Gracz moze uzy¢ symbolu
koniczyny do stworzenia 1 czeSci
dowolnego przedmiotu.

Kiedy 2. pole (czes$¢) zostanie wy-
pelnione, przedmiot jest ukonczo-
ny. Od teraz gracz moze korzystaé
z jego specjalnych mozliwosci.
Te dziela sie na 2 typy: % jednora-
zowe o natychmiastowym efekcie
oraz oo stale, dziatajace do konca
gry-

Kazde wypelnione pole czesci ma-
gicznych przedmiotéw przynosi na
koniec gry 1 punkt chwaty. Niektore
przedmioty, o ile zostaly w pelni
ukonczone, moga przynies¢ dodat-
kowe punkty lub je odebrac.

_!.{ Pelna lista magicznych przed-
miotow i ich efektow znajduje sie
na stronie 15.




3. d WARZENIE
2 MIKSTUR

Aby uwarzy¢ 2 d mikstury, gracz
musi wybra¢  kos¢ z dowolnym
symbolem bohatera lub koniczyne.

Kolor nie ma znaczenia.

Gracz wypelnia w obszarze mikstur
na swoim [ arkuszu 2 pierwsze
wolne okregi (od lewej do prawej,
z gory do dotu). Jesli bedzie miec¢
wszystkie mikstury w rzedzie, na-
tychmiast otrzymuje widoczna po
prawej stronie rzedu nagrode.

;J mikstury zapobiegaja otrzy-
mywaniu dowolnych obrazen -
zamiast zaznaczy¢ obrazenie w @@
kolumnie obrazen, gracz wypelnia
serce pod 1 z posiadanych mikstur.
Kazda mikstura zapobiega 2 {?}
obrazeniom. Jesli liczba otrzyma-
nych obrazen jest wyzsza niz licz-
ba pustych serc pod posiadanymi
miksturami, nadliczbowe obrazenia

musza by¢ zaznaczone w kolumnie
obrazen. Liczba mikstur, jakie moze
miec gracz, jest ograniczona. Kazda
mikstura ponad limit widoczny na
arkuszu przepada.

4. RUCH

Aby l poruszy¢ sie po podzie-
miach, gracz musi wybra¢  kosé
dowolnego koloru i z dowolnym

symbolem (oprécz czaszki).

Kazda uzyta kos¢ z symbolem bo-
hatera lub koniczyny daje 2 punkty
ruchu, natomiast ko$¢ z 3 butami — 3

punkty ruchu.

Podziemia podzielone sa na kwadra-
towe komnaty, a kazdy punkt ruchu
pozwala sie poruszy¢ z aktualnej
pozycji do sasiadujacej w pionie lub

poziomie komnaty.

Zanim gracz wejdzie do podziemi,
zuzywa 1 punkt ruchu na wybor
1 z 6 wejsciowych komnat w dol-

nym rzedzie podziemi.

Wydajac punkt ruchu, gracz ry-
suje linie taczaca $rodek komnaty,
w ktorej si¢ znajdowat do tej pory,
ze $rodkiem sasiedniej komnaty, do

ktorej sie porusza.

W przyktadzie po lewej gracz zdobyt 6 mikstur. Po zdobyciu
4. mikstury otrzymat nagrode za ukonczenie 1. rzedu
(natychmiastowy awans o 1 poziom jednego z bohater6w).

Do tej pory zapobiegt 3 obrazeniom i moze zapobiec dalszym 3.

W tym przyktadzie gracz rozpoczyna

swoj ruch w komnacie wejsciowej C1,
a konczy go w komnacie D1, gdzie
czeka na niego goblin 3. poziomu.
Przeciwnikiem goblina musi by¢ totr,
ale jest on zaledwie na 2. poziomie.
Goblin i tak zostat pokonany, ale gracz
otrzymuje 1 obrazenie. Nagroda

w tej komnacie jest 1 mikstura.

Nie mozna poruszac si¢ przez $ciany
(zaréwno podstawowe, jak i naryso-
wane podczas przygotowania) ani
przez wode.

Komnaty na krawedziach podzie-
mi, na ktéorych widnieje symbol
4, s3 polaczone z komnatami na
przeciwleglych krawedziach (np.
gracz w komnacie F2 moze wyda¢
1 punkt ruchu, by poruszy¢ sie do
komnaty A2).

Po wejsciu do komnaty gracz ja
bada, rozpatrujac wszystkie wy-
darzenia.



Do jednej komnaty mozna wchodzi¢
wielokrotnie. W takim przypadku
nie rozpatruje sie¢ wydarzen po-

nownie (z wyjatkiem putapek).
Kolejnos¢ rozpatrywania wydarzen:

1. Walka z potworami albo urucho-

mienie putapki.

2. Otrzymanie nagrody w postaci
czesci magicznego przedmiotu,
awansu bohatera, mikstury albo

klejnotu.

Dla zachowania czytelnosci mapy,
nalezy . przekresli¢ kazdego po-
konanego @& potwora. Zdobyte
w komnacie nagrody w postaci
@ magicznego przedmiotu,
@ awansu, d mikstury albo
“» klejnotu nalezy ) zakreglic.
Klejnoty, ktérych nie da si¢ juz
ztupi¢, nalezy Y przekresli¢ (patrz

sLupienie klejnotow” str. 11).

WALKA Z POTWORAMI

Po wejsciu do komnaty z @@ po-
tworem trzeba stoczy¢ z nim wal-
ke. W podziemiach mozna spotkac:
) duchy, &/ gobliny, # orkow
i g zombie. Kazdy rodzaj potwo-
ra wymaga bohatera innej klasy,
wskazanej przez symbol obok tego

potwora.

Jesli poziom potwora jest rowny
badz nizszy od poziomu wymaga-
nego bohatera, gracz zwyci¢za bez
otrzymania obrazen. Jesli poziom
potwora jest wyzszy, gracz nadal
zwycieza, ale otrzymuje Q ob-
razenia w liczbie rownej réznicy
pomiedzy poziomami bohatera

i potwora.

Po walce nalezy % skresli¢ poko-
nanego potwora i wypetni¢ kolejne

pole na torze potworow.

URUCHAMIANIE PULAPEK
Za kazdym razem gdy gracz wcho-
dzi do komnaty z [||| putapka, musi

otrzymac 1 $ obrazenie (nawet je-

sli badat te komnate juz wczesniej).

ZDOBYWANIE MIKSTUR
IINNYCH NAGROD

Niektore komnaty zawieraja sym-
bole d mikstury, @ magiczne-
go przedmiotu albo Qﬁ awansu.
Po rozpatrzeniu walki z potwora-
mi i putapek (o ile sg), gracz moze

zdoby¢ nagrody.
d Mikstura: Jesli gracz zdobywa

miksture, wypelnia pierwsze wolne
pole na obszarze mikstur, tak jakby
ja wlasnie uwarzyt (str. 9). Zdoby-
te mikstury ) zakresla na mapie

podziemi.

Magiczny przedmiot lub awans:
Jesli gracz zdobywa @ magiczny
przedmiot lub g\ﬁ awans bohate-
ra, wypelnia wybrane pole na odpo-
wiednim obszarze arkusza, ignoru-
jac wymagania dotyczace symbolu
i koloru kosci. Zdobyte nagrody )
zakresla na mapie podziemi.

W przyktadzie po lewej gracz wyko-
nuje akcje ruchu. Wydaje swoj pierw-
szy punkt ruchu na wybor startowej
komnaty (F1). Od razu zdobywa w niej
miksture. Drugi punkt ruchu wydaje
na ruch do komnaty E1, gdzie wpierw
otrzymuje 1 obrazanie od putapki,
a nastepnie zdobywa 1 cze$¢ magicz-

nego przedmiotu.



LUPIENIE KLEJNOTOW

Na mapie podziemi na $miatkow
czeka 8 b klejnotow. Kazdy z nich
ma przypisana litere. W przeciwien-
stwie do innych skarbow klejnoty
znikajg z podziemi wszystkich gra-
czy na koncu rundy, w ktorej zostaty

ztupione.

Gracz, ktory wejdzie do komnaty
z dostepnym klejnotem, moze go
zhupi¢ po rozpatrzeniu walki z po-
tworami i uruchomieniu putapki
(jesli sa). Gracz wypelnia pierwsze
wolne pole na torze klejnotow
i otrzymuje dodatkowa nagrode

(o ile jest).

Na koncu kazdej rundy wszyscy
gracze muszg podac litery klejno-
tow, ktore zhupili w tej rundzie.
Gracze, ktorzy nie zhupili tych klej-
notdw, ¥ przekreslaja je na swoich
mapach podziemi. To oznacza, ze
nawet je$li w przysztosci wejda do
tej komnaty, nie beda mogli ich ztu-
pic¢. Kilku graczy moze ztupi¢ ten

sam klejnot w jednej rundzie.

Gracze moga zdoby¢ 2 dodatkowe
% klejnoty, § awansujac  lo-
tra na 4. poziom oraz zdobywajac
12. J miksture. Te klejnoty sg za-

wsze dostepne.

Gracz zakonczyt 3. runde (1. sezonu)
w komnacie z duchem i mikstura.
Woczesniej jednak przeszedt przez
komnate @ z bossem, dzieki czemu
moze z nim walczy¢, nawet jesli teraz

znajduje sie gdzie indziej.

WALKA
ZBOSSAMI

Walka z ‘% bossami to kulmina-
cyjny moment gry.

Na koncu kazdego sezonu gracze
walczg ze wskazanym bossem. Na
koniec 3. rundy gracze walcza z 1Y
nakoniec 6. walczg z @ ana koniec

8.—2%.

Tylko gracze, ktorzy w rundach po-
przedzajacych walke zbadali kom-
nate, w ktorej ukrywat sie boss,
beda w niej uczestniczy¢. Nie jest
konieczne, by gracz w chwili walki
znajdowal sie w komnacie z bos-
sem. Gracze bedg ze sobg konku-
rowaé w liczbie zadanych bossowi
# obrazen, liczac na zdobycie §
punktow chwaly, a czasem i do-

datkowych nagréd.

Wszyscy gracze walcza z bossem
jednoczesnie, ale niezaleznie od

siebie. Oznacza to, ze walka jednego

gracza nie ma wplywu na obrazenia

zadawane przez pozostatych.

Na dole karty bossa widnieja 3 grupy
symboli, ktore okreslajg przedziaty
zadawanych przez graczy obrazen
iich konsekwencje. Im wigcej gracz
zada obrazen, tym wiecej zdobedzie
@ chwaly i tym mniej ﬁ obrazen

otrzyma.

Kazdy boss ma stabos¢ — jest wraz-
liwy na obrazenia zadawane przez
dang klase bohatera (wskazang na
karcie bossa). Na potrzeby tej walki
poziom tego bohatera liczony jest

podwoijnie.



Kazdy gracz sumuje poziomy swo-  Je$li gracz nie zbadal przed walka

ich bohateréw (podwodjnie dla
stabosci) oraz ewentualne bonusy
(ﬁ wojownik 4. poziomu, )&5; Pto-

nacy miecz), otrzymujac wartos$é

sily, ktorg porownuje z przedziatem ~ %'¢ '*’ ucieczka, tracac przy tym

obrazen na karcie bossa. Gracz za- wskazane na karcie % bossa
daje tyle obrazen, ile ma sity. @ punkty chwaty (pkt IV przykladu
na str. 13).

CHIMERA

W tym przyktadzie gracze walcza z Chimera.
Staboscia tego bossa sa ataki fotra — jego
poziom liczy sie do sity gracza dwukrotnie.
Gracz A ma 16 sity, co miesci sie w przedziale
od 14 (minimalna sita potrzebna do walki)
do 18 (od 18 rozpoczyna sie drugi przedziat).
Gracz A zdobywa 3 punkty chwaty i otrzymuje
4 obrazenia. Gracz B ma tylko 13 sity, czyli
ponizej minimum. Gracz B musi wigc ucieka¢
i traci 4 punkty chwaty. Gracz C ma 22
sity, co pozwala zdoby¢ 7 punktéw chwaty
i otrzymac jedynie 2 obrazenia. Poniewaz gracz
C ma najwiecej sity, dodatkowo w nagrode
otrzymuje czes¢ dowolnego magicznego

przedmiotu.

komnaty bossa, z ktorym walczy lub
jesli wartos¢ jego sity nie osiagneta

nawet 1. przedziatu, musi ratowac

Gracze, ktorzy uciekli przed walka,

nie otrzymuja obrazen od bossa.

Gracze, ktorzy zadali obrazenia
bossowi, zapisuja na swoich 4d
arkuszach liczbe punktéw chwa-
ty (pkt VII przyktadu na str. 13)
oraz otrzymanych obrazen (pkt VIII
przyktadu) wlasciwe dla osiagniete-

go przedziahu.




L Kolor i litera identyfikujace bossa.

IL. Stabos¢ bossa. Poziom wskazanego bohatera liczy si¢ dwukrotnie
do sity gracza.

IIl. Nagroda za pokonanie bossa. Zdobedzie ja jedynie gracz, ktory
zadat najwiecej obrazen (bez remisu). W grze 1-osobowej nagrod nie ma.

IV. Kara za ucieczke. Gracz traci tyle punktow chwaty, jesli nie zbadat
komnaty bossa lub nie osiggnat minimalne;j sity.

V. Znikajace klejnoty. W wariancie ze znikajacymi klejnotami
(obowiazkowym w grze 1-osobowej), po walce z tym bossem klejnoty
o wskazanych literach musza by¢ wykreslone z mapy podziemi.

VL. Przedziaty obrazen. Poziomy sity wymagane do walki z bossem.

VII. Punkty chwaty zdobywane na koniec walki, w zaleznosci od
osiagnietego przedziatu obrazen.

VIIL. Obrazenia otrzymane przez gracza na koniec walki, w zaleznosci
od osiaggnietego przedziatu obrazen.

Gracz, ktory zadatl najwiecej obra-

zen (mial najwiecej sily), otrzymuje
dodatkowg nagrode (pkt III przykta-
du). W przypadku remisu nikt nie
otrzymuje nagrody.

Xt W grze 1-osobowej pokonanie
bossa nie przynosi dodatkowej na-

grody.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po walce z %5 bos-

sem na koncu 8. rundy.

PUNKTACJA

Kazdy gracz sumuje @ zdobyte
punkty chwatly. Zwycieza gracz,
ktory zdobyt ich najwiece;.

W przypadku remisu zwycieza ten
z remisujacych graczy, ktory zbadat

wiecej komnat w podziemiach.

EEEX_ e

Jesli i to nie rozstrzyga remisu,
gracze wspoélnie cieszg sie ze zwy-

ciestwa.

Na dole [ ] arkusza znajduje sie
miejsce na wpisanie wszystkich
punktow chwaty. Wszystkie punk-
ty wpisuje sie dopiero na koniec
gry z wyjatkiem punktéw za walke
z 95 bossami i punktéw za wy-
petnienie & misji (uzupelnia sie
je w trakcie gry).



Punkty za walke z bossem #b.
Punkty za walke zbossem 5.
Punkty za walke z bossem %b.

S0 F &

Punkty za gﬂﬁ awansowanie:
Gracz zdobywa punkty w za-
leznosci od poziomu swojego
najstabszego bohatera (patrz
str. 7). Dodatkowo otrzymuje
1 punkt za kazdego bohatera,
ktory awansowat na 6. poziom.

E. Punkty za @ magiczne
przedmioty: Gracz zdobywa
1 punkt za kazde wypelnione
pole wyposazenia. Niektore
przedmioty dodatkowo przy-
noszg albo odejmuja punkty
(np. Q zbroja bohaterow
przynosi 2 dodatkowe punkty).

F. Punkty za ztupione b klej-
noty: Gracz zdobywa punkty
w liczbie widocznej pod ostat-
nim wypelnionym polem na to-
rze klejnotow (np. za ztupienie
7 klejnotéw gracz zdobywa 30
punktow).

G. Punkty za pokonane & po-
twory: Gracz zdobywa punkty
w zaleznosci od liczby pokona-
nych @& potworéw pokazane

pod ostatnim wypelnionym
polem na torze potwordw (np.
za pokonanie 9 potworéw gracz

zdobywa 16 punktoéw).
H. Punkty stracone za gk ob-

razenia: Gracz traci punkty
w zaleznosci od tego, ile otrzy-
mat obrazen. Liczy sie ostatni
osiggniety prog (np. przy 11
obrazeniach gracz traci 6 punk-
tow). Gracz nie traci punktéw
za obrazenia zapobiezone d

miksturami.

I. Punkty stracone za @
wskrzeszenie: Jesli gracz sko-
rzystal ze wskrzeszenia, traci 9

punktow.

J. Punkty za cele i moce: Jesli

graczowi udato sie zrealizowaé
swoj @ cel (czesciowo lub
w calo$ci), otrzymuje wskazang
na karcie celu liczbe punktow.
Niektore karty @1 mocy przy-
noszg albo odejmuja punkty.

K. Punkty za wypelnione misje:
Gracz zdobywa 4 punkty za kaz-
da wypetniong @ misje.

L. Suma.

SEHSSITTIL
EEK R

WARIANTY

Przed rozpoczeciem gry gracze

wspolnie ustalajg, czy i z jakich
wariantow chca skorzystac. W grze
solo wariant ,,Znikajace klejnoty”
jest obowigzkowy. Zalecamy ro-
zegrac kilka pierwszych gier bez

wariantow.

ZNIKAJACE KLEJNOTY

Po walce z bossami % i ‘ﬁ, niekto-
re ' klejnoty znikna z podziemi.
Klejnoty te sa wskazane na karcie
bossa. O ile nie zostaty ztupione
wczesniej, wszyscy gracze musza je

£ skresli¢ z mapy swoich podziemi.

TRYB KAMPANII

Swiat Papierowych podziemi
jest peten historii i legend. W try-
bie kampanii gracze rozegraja serie
gier, a tylko jeden z nich dostapi

nieSmiertelnej stawy!

Do wyboru sg 4 historie. Wszystkie
karty podziemi w prawym dolnym
rogu rewersu sg oznaczone litera.
Aby rozegra¢ kampanie, gracze
wspolnie wybieraja jedna z histo-
rii i przygotowuja 3 scenariusze,
ktore nalezy rozegra¢ w podanej

kolejnosci:



Bohaterowie miasta:
A, BiC.

Mumia z Hamnapty:
D,EiF.

Wieza smierci:

G, HilL

Wokoét krolestwa:
J,KilL.

Na koncu kazdego scenariusza gra-
cze zapisuja swoje wyniki i sumu-
ja je po rozegraniu calej kampanii.
Gracz, ktory zdobyl najwiecej punk-
tow chwaly, zapisuje sie ztotymi
zgloskami w hali stawy!

TRYB SOLO

Chwaly mozna poszukiwac roéwniez

samemu.

Przygotowanie do gry (strona 2)
pozostaje bez zmian.

W rozgrywce nastepuja 2 zmiany.

Musisz skorzystac z wariantu ,,Zni-
kajace klejnoty” (patrz str. 14) oraz
rozpatrywac karty misji w alter-
natywny sposob. Po lewej stronie
kazdej karty misji widnieja dwie
kolumny: lewa to runda, prawa to
punkty chwaty.

W trybie solo liczba punktow chwa-
ty za wypelnienie misji zalezy od
rundy, w ktorej tego dokonate$ — im
szybciej wypelnisz misje, tym wiecej
zdobedziesz punktow.

MAGICZNE
PRZEDMIOTY

» Plonacy miecz: Podczas walki
z %5 bossem masz +3 do sily.

X Kosa zniwiarza: Natychmiast
pokonaj 2 @& potwory w swoich
podziemiach (przekresl je i wypel-
nij 2 pola na torze potworéw). Ten
przedmiot jest przeklety, wiec na ko-
niec gry tracisz 1 @ punkt chwaty.

€’ Medalion Khar: Mozesz g po-
ruszaé sie przez % wode. Na koniec
gry zdobywasz 1 @ punkt chwaly.

A& Plaszcz przenikania: Mozesz
# poruszaé sie przez & Sciany.

yii Korona jedynego kréla: Na
koniec gry zdobywasz 4 @ punkty
chwaly.

@ Kociotek alchemika: Natych-
miast zdobywasz 3 d mikstury.

£ Zbroja bohateréw: Podczas
walki z €& potworami masz
+1 do poziomu bohatera. Na koniec

gry zdobywasz 2 @ punkty chwaly.

& Ksiega madrosci: Natychmiast
Mawansuj jednego ze swoich boha-
terow. Na koniec gry zdobywasz
3 @ punkty chwaly.

KARTY MOCY

Alchemik: Gdy korzystasz z dowol-
nej kosci, by uwarzy¢ 2 J mikstu-
ry, zdobadz 1 dodatkowg J mik-
sture. Na koniec gry tracisz 1
punkt chwaly.

Barbarzynca: Nie otrzymujesz ob-
razen podczas walki z %5 bossami.

Berserker: Masz +2 do sily podczas
walki z %5 bossami. Na koniec gry
tracisz 2 @ punkty chwaly.

Jasnowidz: Na poczatku kazdej
rundy otrzymujesz 1 obrazenie
mniej z & czaszek. Na koniec gry
zdobywasz 2 ) punkty chwaty.
Kupiec: Zdobadz J miksture za
kazdym razem, gdy tupisz n klej-
not (2 klejnoty poza mapa podziemi
tez sie liczg).

towca skarbéw: Podczas przygo-
towania do gry ztup 1 9» klejnot
o dowolnej literze. Ten klejnot nie
znika z podziemi innych graczy —
nadal mogg go ztupic.

Medyk: Podczas przygotowania
do gry zdobadz 2 J mikstury. Na
koniec gry zdobywasz 2 @ punkty
chwaty.

Odrkywca: Za kazdym razem, gdy

# poruszasz sie przez S, wode
(dzieki medalionowi Khar), zdoby-

wasz 1 t punkt ruchu. Na koniec
gry tracisz 1 @ punkt chwaty.



Psionik: Raz na runde mozesz uzy¢ PODZ]EKOWANIA

1 biatej kosci jako czarnej albo od-

wrotnie. Autor chcialby podziekowac¢ wszyst-

kim, ktorzy brali udzial w pracach
Rzemieslnik: Podczas przygotowa- nad tym projektem, a w szczegdlno-
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3 @ punkty chwaty.
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