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Keep the Heroes Out! to asymetryczna gra kooperacyjna dla 1-4 graczy*. Gracze wcielaja sie
w Potwory broniace swego Lochu i ukrytych w nim, z trudem zdobytych skarbéw przed
hordami nacierajacych bohateréw, ktérzy chca je im zrabowac.
*Mozliwa jest rowniez rozgrywka na 5-6 graczy, cho¢ wiaze sie to z dtuzszym czasem oczekiwania na swoja ture.
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Dice&Bones:
Barbara “Finka” Skoracka, Michat “Osti” Cyranek,
Monika Skoracka i Tomek Skoracki.

Tlumaczenie instrukcji: Marta Knapinska
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Projekt i ilustracje: Luis Brueh
Edycja instrukgji: Richard Neale, Konstantine Kevorque

Spejalne podziekowania dla Luis Briieh za mozliwo$¢ wydania tego tytutu, Wojtka
Rekasa i Marty Knapinkiej za burze mézgoéw, Przemka Kochowicza, ktéry zawsze nam
doradzi, wszystkich ktérzy “Graja z Kosci”, za mozliwos¢ testowania gry i dla was, ktérzy
obdarzyliscie nas zaufaniem, wspierajac nas i kupujac KtHO!

Uwaga: Ryzyko zadtawienia! Nieprzeznaczone dla dzieci ponizej 3-go roku zycia.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Stworz Lochy

Wybierz jeden ze scenariuszy
dostepnych w Ksiedze Lochéw i
zbuduj Loch zgodnie z zawartg w nim
instrukcja.

Rozmiesc¢ Skarby

((;\?_\ Przetasuj zakryte zetony

] . Skarbéw. Gdy scenariusz

e ;:a' mowi o dotozeniu Skarbu

-,;:3'.‘ 33 * w komnacie Lochu, wylosuj

st "'-:'l‘“a. jeden z nich (o odpowiedniej
3 a,r wartosci).

——

Przygotuj Gildie Bohaterow

Przetasuj razem wszystkie karty
Wojownikéw, Rozbdjniczek,
Magéw i tuczniczek oraz
karty Scenariusza wskazane
w wybranym scenariuszu, aby

Przygotuj Zdobycze

Przetasuj razem wszystkie karty Bestii, Eliksirow,
Ekwipunku i Zwojoéw, aby stworzyc talie Zdobyczy.
Pot6z karty awersem do dotu obok Lochu i odkryj
5 wierzchnich kart. Za kazdym razem, gdy jedna
z odkrytych kart zostanie dobrana, natychmiast
dotdéz w jej miejsce nowa.

Stworz Rezerwe
Wszystkie pozostate zetony
umiesc razem w zasiegu
graczy. To wasza Rezerwa.
Za kazdym razem, gdy zeton
jest odrzucany, wraca do

stworzy¢ talie Gildii Bohaterow.
Potdz karty awersem do dotu
obok Lochu.

Rezerwy.

@ Zaczynajac od najmlodszego gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz

wybiera Klan Potworow i odpowiadajace mu Karty Klanu, Taktyk oraz Potwory.

¥4 Umiejetnos¢
6“!' Specjalna

Przywotaj

@ Potwory

Atrybuty
LETT

. Talia
6"3 TaI:tyk

-

Wybierz Poziom Trudnosci:

Na poczatku gry wybierz poziom trudnosci dla tej sesji. Pot6z
talie Gildii Bohateréw na znaczniku wybranego Poziomu
Trudnosci. Na koncu tury kazdego gracza dobierz i rozpatrz
karty Gildii w ilosci odpowiadajacej danemu poziomowi.

Kazdy Klan ma Umiejetnos¢ Specjalng, ktdra mozna rozpatrzy¢ tylko, jesli posiadasz w
Lochu Potwora oraz wydasz akcje Aktywacji Ic_r 3
A

Na poczatku gry wez ilos¢ Potworéw réwng numerowi przy ikonie na karcie.
Musisz umiescic je w komnacie odpowiadajacej rodzajowi wskazanemu na karcie, w

dowolnej kombinadji.

Pozostate Potwory znajduja sie obok Karty Klanu i tworza
swoje Legowisko. Kiedy Potwor jest przywotywany do Lochu,
zabierasz go stad, a gdy opuszcza Loch, wraca do Legowiska.

Patrzac od lewej, pierwszy numer to ilos¢ Potworéw w Twoim Klanie, drugi to ilos¢
obrazen, ktére moga przyjac przed opuszczeniem Lochu, a trzeci to ilos¢ Twoich kart

Klanu.

Przetasuj wszystkie karty Taktyk Twojego klanu i pot6z je zakryte obok Karty Klanu,
tworzac w ten sposéb swoja talie Taktyk. Dobierz na reke 5 kart.

@ @& = ®
o as Sas
Gra familijna: Wyzwanie: Hardcore:
(Pierwsza rozgrywka lub (Gracze solo i ci nieco (Wymiatacze, ktérzy
mato doswiadczeni gracze) bardziej zaprawieni) nie bojq sie bolu)
Fala 1: 1 Karta Gildii Fala 1: 2 Karty Gildii Fala 1: 2 Karty Gildii

Fala 2: 2 Karty Gildii Fala 2: 2 Karty Gildii Fala 2: 3 Karty Gildii

Gracz z najmniejsza iloscig Potworéw w swoim Klanie bierze Zeton Aktywnego Gracza. Q
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KLANY POTWOROW

Kazdy Klan rozpoczyna gre z talig kart Taktyk, ktore skupiaja sie na réznych aspektach 3 podstawowych zadar: Kontroli Thumu, Obrony oraz Wsparcia.
W miare postepu gry i zdobywania nowych kart bedziesz mégt dostosowac strategie swojego Klanu do Waszych potrzeb, odbiegajac od jego roli
poczatkowej, i tak whasnie powinno by¢! Kazdym z Klanéw gra sie zupetnie inaczej, a zabawa réznymi kombinacjami dodaje tylko frajdy.

CZERWONA SMOCZYCA  JASZCZUROWACI GNOLL

Najlepsi Bohaterowie to ci dobrze wysmazeni. Nie ma wolnosci bez walki. W chaosie walki zawsze znajdzie sie okazja.

Aktywacja:

Aktywacja: Atak
dystansowy jednym

Aktywacja:

Usun wszystkie
@ zetonyobrazen ze
Smoczycy.

Atak wrecz jednym z

z Jaszczurowatych. Gnolli.

Wskazéwka: Twoje motto to
“atak i wycofanie”. Skup sie na
Zdobyczach, ktére dajg Ruch i
Atak.

- Wskazowka: Unikaj zbierania
Ekwipunku. Skup sie na
Eliksirach i Zwojach z akcjami
Ataku.

Wskazowka: Przesuwaj ze
soba monety, aby mie¢ wiecej
mozliwosci przywotania Gnolli.

Z tatwoscia przywotasz do Lochu wiele Potworéw.

Dzieki temu bedziesz lepiej bronit zaréwno Skarbu, jak i pozostatych Potworéw.

BLOB SZ RIEE SYAQVA U

Dziel i rzqd?z. Strzez sie nieumartych. W kupie sita.

Aktywacja: Umies¢

,c_r " Kos¢ w komnacie
/ @ Lochu, w ktérej masz
i * juz Szkieletora.

Aktywacja: Umiesc
Szczura w komnacie, w

Aktywacja:
Natychmiast

ktorej masz juz innego
Szczura.

dobierz karte
Taktyk.

Wskazowka: Skup sie na = ‘ Wskazowka: Skup sie na
h S kartach Zdobyczy z akcja V!it;z; wrl\(:zggk? c:;;zfl;u zdobywaniu Ekwipunku. W
Aktywacji, aby czesciej N y Twoich tapkach Miecze czy

Bestii oraz akgji Ruchu.

VS uzywac swojej umiejetnosci. Topory moga zdziata¢ cuda.

WIEDZMA

Czary mary tu, czary mary tam.

ZEOSLIWY DUSZEK

Wybita godzina strachu.

CHOCHLIK

Nic Ci nie straszne, jesli jestes wystarczajqco sprytny.

Aktywacja: Wykonaj
ruch jednym z

Aktywacja: Umiesc¢
Portal w tej samej

Aktywacja:
Wykonaj ruch

Duszkéw (przez
korytarz lub sciany).

komnacie, w ktorej
znajduje sie WiedZma.

jednym z
Chochlikow.

Wskazowka: Uzyj swojej

; Wskazéwka: Jak najszybciej
ip umiejetnosci specjalnej, aby

buduj Portale. Pomoze to catej
druzynie w pozyskiwaniu kart
Zdobyczy.

putfapek, jak tylko sie da! Skup
sie na zdobywaniu kart Putapek,
Ataku i Przywotywania.

rzesuwac zasoby i pomoéc innym

- pozyskiwac karty Zdobyczy.
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OPIS GRY

Keep the Heroes Out! to gra kooperacyjna, oparta na scenariuszach i obronie Lochéw. Gracze wcielajg sie w niej w Potwory, ktére bronia swoich skarbéw przed
zrabowaniem przez, tak zwanych, ,bohateréw”, nieustannie pladrujacych ich Loch. Aktywny gracz (ten z Zetonem Aktywnego Gracza) rozgrywa swoja ture,
przechodzac przez wszystkie jej fazy. Po Wtargnieciu Bohateréw, jesli nie nastapit koniec gry, aktywny gracz przekazuje Zeton Aktywnego Gracza osobie po swojej
lewej stronie, ktdra rozgrywa swoja ture. Jesli karty w talii Gildii Bohateréw skonczyly sie po raz drugi, GRATULACJE, wtasnie wygraliscie gre! Jesli natomiast w
ktorymkolwiek momencie skradziony zostat zeton Skarbu o wartosci 4, natychmiast przegrywacie!

LEGOWISKO |/ TALIA [ OBSZARZAGRYWANIA  STOS KART
TAKTYK

ODRZUCONYCH

ooy LTS

i e P e B

TURA GRACZA

Podczas swojej tury przejdz przez 5 faz, we wskazanej kolejnosci:
1) Zagranie kart z reki, 2) Wymiana Zdobyczy, 3) Dobranie kart, 4) Wtargniecie Bohaterdéw, 5) Koniec tury.

Zagranie kart z reki: Karty musza by¢ zagrywane pojedynczo. Zeby zagrac karte, wybierz jedna z reki, pokaz pozostatym graczom,
rozpatrz jej akcje, po czym umiesc ja awersem do goéry w obszarze gry. Podczas rozpatrywania karty mozesz wykona¢ wymienione
na niej akcje w dowolnej kolejnosci i przez dowolnego ze swoich Potworéw. Jesli Twoja talia Taktyk jest pusta, przetasuj karty ze
swojego Stosu Kart Odrzuconych i w ten sposéb stwérz nowa talie Taktyk.

Wymiana Zdobyczy: Mozesz odrzuci¢ karte Taktyk z reki, zeby wymieni¢ od 1 do 5 kart Zdobyczy. Karty, ktére chcesz wymienic,
potdz na spodzie talii Zdobyczy i odkryj w ich miejsce nowe karty z wierzchu talii. Mozesz wykonac ten ruch wielokrotnie, ale za
kazdym razem musisz odrzucic¢ karte Taktyk z reki.

Porzadki: Odrzu¢ wszystkie karty ze swojego obszaru gry na Stos Kart Odrzuconych. Jesli masz mniej niz 5 kart na rece, dobierz
do 5 z talii Taktyk. Jesli nie masz juz kart w talii Taktyk, przetasuj wszystkie karty Taktyk i Zdobyczy ze swojego Stosu Kart
Odrzuconych i potdz je zakryte, tworzac nowa talie Taktyk.

Wtargniecie Bohateréw: Dobierz i rozpatrz pojedynczo karty z wierzchu talii Gildii Bohateréw w ilosci odpowiadajacej wybranemu
Poziomowi Trudnosci i obecnej Fali. Jesli karty w talii Gildii skonczyty sie po raz pierwszy, przetasuj je wszystkie i potéz zakryte na
stole. Rozpoczyna sie druga Fala ataku. Jesli karty w talii Gildii skoriczyly sie po raz drugi, GRATULACJE, wiasnie wygraliscie gre! Jesli w
ktorymkolwiek momencie skradziony zostat zeton Skarbu o wartosci 4, natychmiastowo przegrywacie gre!

Koniec tury: Po Wtargnieciu Bohateréw, jesli nie nastapit koniec gry, aktywny gracz przekazuje Zeton Aktywnego Gracza m"
osobie po lewej stronie, ktéra rozgrywa swoja ture. ;

(Strona Zetonu Aktywnego Gracza, ktérej uzywasz, nie ma znaczenia.)

Wazne: Dla przyktadu, w grze 4-osobowej zmierzycie sie z4-ma Wtargnieciami Bohateréw w trakcie jednej rundy (1 Wtargniecie na ture kazdego z graczy).




ARCJE

O ile nie jest wskazane inaczej, akcje rozpatruje sie pojedynczo, w dowolnej kolejnosci, rozdzielajac je z jednej karty pomiedzy jednego albo kilka Potworéw
danego Klanu w Lochu. Mozesz réwniez zdecydowac sie na wykorzystanie tylko niektorych akgji z karty. Jesli akcja wymaga zetonu, a nie ma juz zadnego w
Rezerwie, nie mozesz jej wykonac. Kazda akcja ma swoj unikatowy symbol, objasniony ponizej:

Dobieranie: Aktywacja:
Dobierz na reke karte z Mozesz uzyc tej akcji, aby Przemies¢ jednego ze swoich
talii Taktyk. Mozesz zagra¢ aktywowac elementy, Potworéw do sgsiedniej
ja juz w biezacej turze. ktore tego wymagaja. Na komnaty przez korytarz
‘ przyktad: Umiejetnos¢ lub Portal. Podczas ruchu,
Specjalna Twojego Klanu, razem z Potworem, mozesz
aktywacja komnaty, przenies¢ réwniez jeden
ukoriczenie Portalu itp. zasob albo jeden zeton
Putapki.

n—p = (e

Atak Dystansowy:
Zadaj 1 obrazenie Bohaterowi
w komnacie sgsiadujacej z
komnatg z Twoim Potworem
(musza by¢ one pofaczone
korytarzem). Jesli zdrowie
Bohatera spada do 0, odrzu¢
go do rezerwy.

Atak Wrecz:

Zadaj 1 obrazenie
Bohaterowi w komnacie,
w ktorej znajduje sie
jeden z Twoich Potworéw.
Jesli zdrowie Bohatera
spada do 0, odrzu¢ go do
rezerwy.

P IOHIE £000

Umieszczanie zasobu: Obrona: Putapka: Zasadzka:
Pot6z wskazany zeton Uzyj tej akdji jako Reakdji Umies¢ zeton Putapki Umies¢ zeton Przywotaj Potwory we
zasobu w komnacie, w ktorej podczas ataku Bohatera w komnacie, w ktérej ukoriczonego Portalu wskazanych komnatach.

znajduje sie jeden z Twoich w komnacie z jednym z znajduije sie jeden z ‘ w komnacie, w ktdrej ) ‘
Potworéw. Twoich Potwordw i zmniejsz Twoich Potworéw. znajduie sie jeden z Przyktad powyzej: prgywoia j
zadawane obrazenia o 1. Twoich Potworow. do 3 Potwordw, rozdzielonych
pomiedzy Kanaty oraz Tresera
Bestii.

Q0O (EEM
Wybierz madrze: Akcja-reakcja:

Jesli akcje oddzielone sg Jesli wykonasz akcje po lewej,
ukosnikiem (,/"), musisz mozesz za darmo wykonac te

L~
Positki:

Wszystkie Potwory w Podejrzyj 3 wierzchnie karty swojej talii Taktyk. Wez
jednej z komnat wykonuja na reke karty odpowiadajace wskazanej akcji, odrzu¢

wskazana akgje. pozostate.

dokona¢ wyboru. po prawej.

Przyktad powyzej: odrzu¢
monete z komnaty, w ktérej
masz Potwora, i umies¢ w niej 3
Potwory.

Przyktad powyzej: wszystkie Przyktad powyzej: wez wszystkie karty z Atakiem Wrecz,
wykonuja 1 Ruch. odrzu¢ pozostate.

Przyktad powyzej: wykonujesz
dwa Ataki Wrecz albo jeden
Ruch.

PORTALE £

Na poczatku kazdego scenariusza w komnatach Lochu beda znajdowac sie
zetony niedokonczonych Portali. W poszczegélnych komnatach mozesz uzy¢
akgji Aktywaciji, aby je dokonczy¢, i obrocic ich zetony na ,ukoriczong” strone. Gdy
Ukoriczone Portale znajduja sie w dwéch komnatach, uwaza sie je za sasiadujace Po ukoriczeniu ruch Potwora
tylko podczas ruchu. O ile nie wskazano inaczej, Bohaterowie zawsze ignoruja Mozesz wykona¢ akcje miedzy portalami kosztuje

Portale podczas przemieszczania sie w Lochu. Aktywagji, aby ukoriczy¢ Portal. tylko 1 akcje ruchu.

PULAPRKI

Putapki to jednorazowe mechanizmy obronne w Twoim Lochu. Mozesz je zdoby¢ w
Warsztacie lub za pomoca konkretnych kart. Mozesz przemieszcza¢ Putapke w taki
sam sposdb, jak zasoby. Gdy Bohater pojawia sie lub wchodzi do pokoju z putapka, Mozesz zabra¢ Putapke ze sobq §| Gdy Bohater wchodzi do komnaty,

otrzymuije 1 punkt obrazen, a Putapke nalezy odrzuci¢. przemieszczajqc Potwora. usun putapke i zadaj 1 obrazenie.
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KOMNATY LOCHU

Kazda komnata w Lochu ma swoje przeznaczenie. W niektérych mozesz wykonac konkretng akcje, jesli znajduje sie tam Twoj Potwdr i uzyjesz
akgji Aktywadjif{gj?

Skarbiec: Umies¢ w tej Biblioteka: Umies¢ w Kanaty: Umies¢ w tej Katakumby: Umies¢ w Warsztat: Umies¢
komnacie Monete. tej komnacie Ksiege. komnacie Zabe. tej komnacie Kos¢. w tej komnacie
Putapke.

W niektérych komnatach mozna otrzymac karte Zdobyczy. Bedziesz do tego potrzebowac konkretnego Zasobu umieszczonego w danej komnacie,
wiec planuj zawczasu! Wykonaj wtedy akcje Aktywacji, odrzu¢ potrzebny Zasoéb, wybierz karte z dostepnych Zdobyczy, ktéra odpowiada danej
kategorii i umies¢ na swoim Stosie Kart Odrzuconych. Przy nastepnym przetasowaniu talii Taktyk, wtasujesz i ja. Od razu odkryj réwniez wierzchnia
karte ze stosu Zdobyczy i uzupetnij puste miejsce.

Treser Bestii: Alchemik: Pracownia:
Odrzu¢ Monete, zeby Odrzu¢ Kos¢, zeby zdoby¢ Odrzu¢ Zabe, zeby Odrzu¢ Ksiege, zeby
zdoby¢ karte Ekwipunku karte Bestii z dostepnych zdoby¢ karte Eliksiru z zdobyc karte Zwoju z
z dostepnych Zdobyczy. Zdobyczy. dostepnych Zdobyczy. dostepnych Zdobyczy.

Przyktadowo, aby zdoby¢ Pajgka, najpierw Potwor gracza musi znaleZ¢ sie w
Katakumbach. 1) Aktywuj go, aby otrzymac Kos¢, a potem: 2) przejdz
Potworem razem z Kosciq do komnaty Tresera Bestii. 3) Aktywuj komnate
Tresera Bestii oraz odrzuc Kos¢, zeby zdoby¢ Pajgka i potozy¢ jego karte na
Stosie Kart Odrzuconych. Odkryj nowq karte Zdobyczy.

Wskazdwka: Sprytnq taktykq jest generowanie zasobéw w komnatach i
pozostawianie ich tam dla innych graczy, aby pozyskiwali Zdobycze podczas
swojej tury. W koricu to gra zespofowa!



Komnata Specjalna: Wiezienie
Raz na ture, w dowolnym jej momencie, mozesz zaryzykowac i sprébowac wtraci¢ Bohatera do Wiezienia! Do

wykonama tej akgji NIE potrzebujesz Potwora w Wiezieniu, ani nle wykorzystUJesz akgji Aktywacji. Dobierz najpierw
karte z talii Gildii Bohaterow. Jedli dobierasz karte scenal nie dzieje! Jesli dobierasz ka hatera, wez

jegoz ton z-Rezerwy i umie$¢ go w) |er;1|u wyczerpana str ry.yﬁ % ierz na rel y ze
- s%\ejﬂh E : lr" s "_L—E" ‘s

#y L = %« -]r - '}
Strzez 5|eJednak' Jeslido W|e2|ema t dolnoé¢ specjalna akty el W cy Bohaterov'\.ﬁé'uwalnlajq

sie i staja sie aktywni! W takiej sytuaql nalezy od razu rozpatrzy¢ ich dziatanie. Po wyczerpaniu wszystkich
Bohateréw, jesli nie przegraliscie gry, aktywny gracz moze kontynuowac swoja ture.

Przyktadowo, osoba grajqca Szczurami, nie posiadajqc zadnych Potworéw w Lochu na poczqtku swojej tury,
decyduje sie zaryzykowac i wtrqci¢ Bohatera do Wiezienia. 1) Dobiera wierzchniq karte z talii Gildii i, o zgrozo, jest
to Mag! 2) Teraz musi dobrac 3 karty z talii Taktyk i na jednej widzi przywotanie! 3) Zanim jednak bedzie mogta

uzyc swoich kart, trzeba rozpatrzy¢ akcje Bohaterdw. ..
3.1) Umiejetnos¢ Maga to uwolnienie wszystkich Bohateréw z Wiezienia, aktywuje wiec wszystkich znajdujgcych
sie tam wyczerpanych Bohateréw!

3.2) Jeden z Bohaterdw zdobywa Skarb i wyczerpuje sie. 3.3) Poniewaz w Wiezieniu nie ma juz Potwordw ani

Skarbow, pozostatych 3 bohaterow przechodzi do, réwniez niestrzezonego, Skarbca i reaktywuje tuczniczke! 3.4) 4
Bohateréw moze teraz wziqc Skarb o wartosci 4, natychmiast koriczqc gre i pokonujqc Potwory!

Komnata Specjalna: Laboratorium

Dodatkowe przygotowanie: Jesli w scenariuszu znajduije si¢ Laboratorium, wybierz Klan, z ktérego nie

‘_?: iy, korzysta zaden z g_rac%‘ wtasu; 10 jggWych kart Taktyk do taln Zdo‘baéczy"t__r
Gdy aktywu jesz Laboratorium, odkryﬁ:a A ildii oha@%%l Je% ra¢ go %Iﬁnla
r h

aby otrzymac karte Taktyk z dostepnych dc yczy i potozyc¢ na im S tﬂdﬁ conyc taj,
ze aby zagrac karte Taktyk z reki, nie musisz posiada¢ Potwora z danego Klanu. Rozpatru jesz akcje z karty
uzywajac swoich wiasnych Potworéw.

Przyktadowo, aby zdoby¢ karte ,Smoczycy’; musisz udac sie do Laboratorium.
Aktywuj je, aby wtrqcic karte Gildii do Wiezienia, po czym mozesz dotozy¢ karte
Smoczycy do swojego Stosu Kart Odrzuconych. Jesli w ten sposéb do Wiezienia

wtrqcites Maga, aktywuje on Bohaterdw i uciekajq ze swoich cel.

Komnata Specjalna: Wielki Budowniczy

Dodatkowe przygotowanie: Jesli w scenariuszu znajduje SIQ Wielki Budowniczy, przetasuj nieuzywane komnaty i
potoz je ;akryte obok Lochu, tworzac w ten sposob stos iego Budownlczego Qdkry; 3 W|er ?'me komnaty -
s teraz Wasze e
Gdy aktyw‘u Jesz Wlelklego Budownlczeg o&zutﬂbnet,y zqegﬁ k ilos . I.gj%qcej
ktory bedziesz chciat umiesci¢ w nowo bﬂ_ o&y{ne;, l&ﬂe Musisz w imum |
o wartosci réwnej Skarbowi z Rezel ‘nie ma juz konkr ton ‘nie mozesz dobudowac
nowej komnaty! Wez komnate z Dostepnych PI’OjektOW i dot6z ja do Jednej z komnat w Lochu, upewniwszy sie, ze
jest pofaczona korytarzem ze Skarbcem. Umies¢ na niej zeton Skarbu i odkryj nowa komnate ze stosu Wielkiego

Budowniczego, uzupetniajac Dostepne Projekty.

Przyktadowo, z Dostepnych Projektow gracz kierujqcy Szczurami
chce dobudowac¢ Warsztat. W Skarbcu generuje Monety i przenosi
je pojedynczo do komnaty Wielkiego Budowniczego.

1) Przy aktywowaniu komnaty Wielkiego Budowniczego moze
odrzucic jednq albo dwie Monety. Decyduje sie odrzucic dwie i wzigc
Skarb o wartosci 2, dla wzmocnienia obrony w Lochu.

2) Teraz wybiera, gdzie dotozy nowq komnate, wiedzqc, ze
musi byc¢ ona potqczona korytarzem ze Skarbcem.

W tym momencie strategia jest kluczowa! Chcesz stworzyc Loch, w

ktorym mozesz z tatwosciq przemieszczac zasoby, Zeby otrzymac

karty Zdobyczy, ale jednoczesnie utrudni¢ Bohaterom dotarcie do
Skarbca!

3) Zdecydowat sie na skrajne miejsce z prawej strony, dokfadajqc
komnate w taki sposéb, ze moze dobudowac nowe pomieszczenia
bezposrednio pod niq. Sprawdza, czy korytarze bez przeszkéd
docierajq do Skarbca i odkrywa nowy kafelek ze stosu Wielkiego
Budowniczego, uzupetniajgc Dostepne Projekty.




WTARGNIECIE BOHATEROW

Po zakonczeniu fazy Porzadkéw gracz musi dobrac i rozpatrzy¢ karty Gildii Bohateréw w ilosci odpowiadajacej wybranemu Poziomowi Trudnosci. Jesli
talia Gildii jest wyczerpana, przetasuj odrzucone juz karty i obré¢ zeton Poziomu Trudnosci na 2-ga Fale. Jesli przetrwacie ja bez utraty Skarbu o wartosci 4,
odniesliscie zwyciestwo!

Gra Familijna: Wyzwanie: Hardcore:
GP¥ Fala 1: Odkryj 1 karte Gildii Bohaterow WXJ  Fala 1: Odkryj 2 karty Gildii Bohateréw @} Fala 1: Odkryj 2 karty Gildii Bohateréw
Fala 2: Odkryj 2 karty Gildii Bohateréw Sas’

Fala 2: Odkryj 2 karty Gildii Bohaterow Fala 2: Odkryj 3 karty Gildii Bohaterow

Przyktadowo, jesli rozgrywasz 1-szq Fale na poziomie Hardcore, dobierasz i rozpatrujesz 2 karty Gildii na koricu tury kazdego z graczy.
Jesli przeszliscie przez catq talie Gildii, przetasujcie jq i obréccie zeton Poziomu Trudnosci, zaczynajqc 2-gq Fale. Od tej pory na koricu tury kazdego
gracza dobieracie 3 karty Gildii.

ROZPATRYWANIE KART GILDII BOHATEROW

Zawsze rozegraj do korica jedna karte Gildii, zanim dobierzesz kolejna. Jesli pojawi sie kilku Bohateréw naraz, gracze decyduja wspdlnie, w jakiej kolejnosci beda
sie aktywowac. Pilnuj ilosci Bohaterow! Jesli musisz przywota¢ nowego Bohatera, a w Rezerwie nie ma juz jego zetonu, aktywujesz ponownie wszystkich
wyczerpanych Bohateréw z danej klasy, a takze wszystkich Bohateréw towarzyszacych im w konkretnych komnatach

ﬂ Mozesz dobra¢ dwa rodzaje kart Gildii:

Karta Bohatera: Musisz przywofac 1

Bohatera konkretnej klasy w dwéch

réznych komnatach, wskazanych na
karcie.

Karta Scenariusza: Dziatanie
tych kart okreslone jest
dokfadnie w Ksiedze Lochow.

Odrzucone karty Gildii sg jawne. Mozesz je sprawdzac lub posegrego;vac’ wedtug rodzaju, zeby fatwiej analizowac sytuacje.
Ponizej znajdziesz ikony, nazwy i komnaty, ktére odnosza sie do rodzajow komnat z kart Gildii:

Klejnot: Skarbiec Miecze: Kuznia i Kapelusz: Biblioteka i Mistyczne Oko: Skrzyzowane kosci: Specjalne: Wiezienie,
Warsztat Alchemik Katakumby i Kanaty i Treser Bestii Laboratorium, Wielki
Pracownia Budowniczy

2 Akcja specjalna: Natychmiast po przywotaniu Bohater korzysta ze swojej umiejetnosci:

= JNF
[
Wojownik: Odrzu¢ do 2

. Mag: Jesli jest przyzwany do
zasobéwﬁ'gﬁoﬁﬁmayﬂb ktorej

Wiezienia, aktywuje ponownie
wszystkich uwiezionych
Bohateréw (tacznie z soba

totrzyca: Odrzuc 1 putapke
z komnaty, do ktorej jest
w Potwora w sasiadujacej jest przywotywany. przywotywana.
komnacie, ktéra znajduje sie
najblizej Skarbca. samym), uwalniajac ich!

tuczniczka: Atak dys"t:ansowy
o wartosci 1, skierowany

O ile nic nie wskazuje inaczej, wszyscy Bohaterowie maja 1 punkt zdrowia i s usuwani z Lochu zaraz po tym, jak otrzymaja 1
obrazenie.

10

Sprawdz komnate: Jesli w komnacie sg putapki, rozpatrz je pojedynczo, zadajac 1 punkt obrazer Bohaterowi i
3 odrzucajac zeton Putapki. Jesli Wojownik, Rozbdjniczka albo tuczniczka zostali przywotani do Wiezienia, obréc ich zeton
na Wyczerpang strone. Jesli Bohater nadal jest aktywny, przejdz do kroku 4"

iy Inspiracja: Jesli Bohater zostat przywotany (lub zaszarzowat) do komnaty, w ktérej znajduja sie juz Wyczerpani Bohaterowie, aktywuj ich
WSZYSTKICH ponownie, obracajac ich zetony na strone Aktywna. Rozpatrujesz ich w tej samej turze!

Gdy Bohater jest przywotany albo
szarzuje do pomieszczenia, i nie
pokonuje go Putapka, Inspiruje

wszystkich wyczerpanych Bohateréw
w tej komnacie, obracajqc ich na strone
Aktywnaq.

Gdy Bohater atakuje, rabuje
albo czeka, obréc go ze strony
Aktywnej na Wyczerpangq.

Atak: Jesli w tej samej komnacie co Bohater znajduje sie rowniez Potwor, wyczerp Bohatera i zadaj 1 punkt obrazen Potworowi. Kazdy Potwor w
B komnacie moze uzy¢ karty obrony jako Reakcje na Atak. Jesli Potwor ginie, zabierz go z Lochu do Legowiska. Jesli Potwér ma wiecej niz 1 punkt Zdrowia,
uzyj zetonu obrazen.

6 Rabowanie: Jesli w komnacie nie ma zadnych Potwordw, a ilos¢ Aktywnych Bohaterow jest rowna lub wieksza od wartosci umieszczonego w
niej Skarbu, wyczerp ilos¢ Bohateréw réwna wartosci Skarbu. Zostat skradziony! Obré¢ Skarb, rozpatrz jego efekt i odrzuc go.

&

Straty: Odrzuc jeden
zasob z tej komnaty.

3

Klatwa: Wszyscy gracze
wybieraja i odrzucaja po

C

Regeneracja: Aktywuj

Wiezien: Dobierz Porazka: Przegrywacie
karte Gildii i wtrac gre!
odpowiedniego Bohatera |
do Wiezienia.

ponownie wszystkich
Bohateréw w tej
komnacie.

jednej karcie z reki.

Czekanie: Jesli w komnacie nie ma zadnych Potwordw, jest w niej Skarb, ale ilos¢ Aktywnych Bohateréw jest mniejsza od jego
7/ wartosci, Bohaterowie czekaja na positki. Wyczerp ich.

Przyktadowo, totrzyca zostaje przywotana
do Tresera Bestii. W swojej aktywacdji: 2)
Uzywa zdolnosci i odrzuca Putapke, po

Podczas dalszej rozgrywki do tej samej
komnaty zostaje przyzwany Mag. W
swojej aktywacji: 3) Inspiruje Wyczerpanq

czym 7), czeka, wyczerpujqc sie, poniewaz
do zrabowania tego Skarbu potrzeba 2
Bohaterow.

totrzyce, obracajqc jg na Aktywngq strone,
po czym 6), wspdlnie rabujq Skarb o
wartosci 2 i wyczerpujq sie

Szarza: Jesli w komnacie nie ma zadnych Potworéw ani Skarbéw, wszyscy przebywajacy w niej Aktywni Bohaterowie przemieszczaja sie
8 jednoczesnie do sasiedniej komnaty, w kierunku Skarbca (jesli komnaty oddalone sg tak samo, gracze wybieraja, do ktorej). Gdy Bohaterowie
wchodza do nowej komnaty, kazdy z nich rozpatruje kolejno kroki 3, 4, 5, 6, 7 oraz 8.

Gdy wszystkie karty Gildii dobrane w tej turze sa rozpatrzone, a wszyscy Bohaterowie w Lochu sg wyczerpani, Zeton Aktywnego Gracza przechodzi do 4 # 3
kolejnej osoby, ktéra rozpoczyna swoja ture. Jesli ostatnia karta w 2-giej Fali zostata rozpatrzona, a Skarb o wartosci 4 nie zostat zrabowany, wygraliscie gre! '
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PRZYKLADOWA TURA GRACZA

Ten przyktad opisuje petng ture osoby grajacej jako Szczury

5) Jako czwartq karte zagrywa Horde i przesuwa dwa
swoje Potwory z Kanatéw do Alchemika, zabierajqc ze
sobg zeton Zaby.

’ }“@”" ” B g e . ¢ > ok 3Tl || §+ A ! - ’\ | L) 6) Zagrywajqc piqtq karte wybiera akcje Ruchu i przesuwa swojego
REKA POCZATKOWA — S S s N At Potwora z Warsztatu do Tresera Bestii, zabierajqc ze sobq jeden

Faza 1: Zagraj karty z reki zeton Putapki.

1) Na poczqtku swojej tury gracz prowadzqcy Szczury decyduje sie zaryzykowac
i prébuje wtrqcic¢ Bohatera do Wiezienia, aby dobrac 3 dodatkowe karty. Dobiera
Wojownika, ktérego wtrgca Wyczerpanego do Wiezienia. 1.1) Gracz bierze na reke 3
karty z talii Taktyk, ma ich teraz 8.

Pamietaj: podczas przemieszczania sie miedzy komnatami
kazdy Potwdr moze nies¢ tylko jeden zeton zasobu lub Putapki
naraz.

2) Dalej zagrywa karte ukazanq po lewej stronie. Karta ta oferuje
dwie opcje, oddzielone /" (Horda oraz Atak). Gracz wybiera Horde i
przemieszcza wszystkie swoje Potwory ze Skarbca do sgsiadujqcych

komnat. 2.1) Dwa Potwory przemieszczajq sie do Kanatdw, a 2.2) jeden
Potwdr do Warsztatu.

7) Przy zagraniu szdstej karty gracz wybiera akcje Hordy, aby wykonac
1 atak kazdym ze swoich Potwordw u Alchemika. Kazdy Potwdr atakuje
jednego Bohatera i zadaje 1 obrazenie. Oboje Bohateréw zostaje
pokonanych i usunietych z Lochu!

8.1) Gracz zagrywa siédmaq karte i wybiera dwie akcje Aktywacgji.
Pierwszq z nich aktywuje Alchemika, odrzuca Zabe i otrzymuje
Eliksir z Dostepnych Zdobyczy! Karta Eliksiru Igduje na Stosie Kart
Odrzuconych. 8.2) Drugiej akcji Aktywacji uzywa, aby skorzystac z
3.1) Gracz zagrywa drugq karte. Tutaj réwniez ma dwie opcje, wybiera e =gt | ] sy | g L gy S s )\ Umiejetnosci Specjalnej swojego klanu i umiesci¢ nowego Potwora w
lewq strone, zyskujqc dwie akcje Aktywacji. Najpierw aktywuje Kanaty i | i { % T | = ; ‘ Lochu!
umieszcza tam Zabe, a potem; | 31 . {1 s . & L

3.2) Aktywuje Warsztat i umieszcza tam Putapke. Dobiera oba Zetony z

Rezerwy i umieszcza je we wiasciwych komnatach. 9) Przy zagraniu swojej ostatniej karty gracz wybiera akcje Ataku i usuwa

jednego Bohatera z komnaty Tresera Bestii. Pamietaj: w swojej turze nie
musisz wykorzystywac wszystkich kart z reki. Czasem bardziej optaca sie
zachowac niektdre z nich na bardziej sprzyjajqce okolicznosci.

‘ : { | L | Faza 2: Wymiana Zdobyczy

4) Gracz zagrywa trzeciq karte. Z dwéch dostepnych opcji znéw f leds=| [} eS| N 3 . : \ ¥ W tej fazie, jesli graczowi zostatyby jeszcze karty na rece, mégtby odrzucic jednq lub wiecej

wybiera lewq, zdobywajqc dwie akcje Aktywacji. Uzywa ich obu, - e | . A g £0 § \ . i z nich, aby wymienic dostepne Zdobycze, albo zachowac je na nastepnq ture. W tym

aby dwukrotnie Aktywowac Warsztat, dobrac jeszcze 2 Putapki z | e | N ieeeemivapppt acen=y A\ A ; N i oy Rat e 3 przypadku jednak nie ma juz zadnych kart, wiec przechodzi do kolejnej fazy.
Rezerwy i umiescic je w Warsztacie! | i | e T

Faza 3: Porzadki
10) Gracz przenosi wszystkie zagrane w tej turze karty na swoj Stos Kart
Odrzuconych, po czym dobiera tyle kart z talii Taktyk, aby miec ich 5 na rece.




Faza 4: Wtargniecie Bohaterow
Ten przyktad opisuje faze 4 (Wtargniecie Bohaterow) w turze gracza kierujgcego Szczurami, podczas Fali 2-giej na poziomie trudnosci Hardcore. Dobierze on i
rozpatrzy 3 karty Gildii, jedng po drugiej.

12.3) Dobierasz tuczniczke! Korzysta ze swojej zdolnosci Ataku
Dystansowego, aby zadac 1 obrazenie jednemu ze Szczuréw u Alchemika, po

11) Pierwsza odkryta karta Gildii to totrzyca w 2 réznych komnatach z ikong e S Ay

Mieczy. Oznacza to, ze gracz musi umiescic¢ jednq totrzyce w Kuzni i kolejnq w
Warsztacie.

{ L {1 g |2 | 12.4) Wojownik w Katakumbach, ktdry wczesniej sie Regenerowat, wciqgz jest aktywny,
11.1) totrzyca w Kuzni wyczerpuje sie, aby zaatakowac Smoczyce i umiescic¢ na niej zeton el e e I [ e przesuwa sie wiec do Tresera Bestii i otrzymuje 1 obrazenie z umieszczonej tam Putapki,
obrazen! Zdrowie Smoczycy wynosi 5, zostaje wiec w Lochu. ot { ' zanim uda mu sie zainspirowac totrzyce. Pamietaj, ze Bohaterowie korzystajq ze swoich
. A p umiejetnosci tylko przy przywotaniu, Wojownik nie usunqgtby wiec Kosci z tej komnaty,
nawet, jesli nie bytoby tam Putapki.

11.2) totrzyca w Warsztacie rozbraja jednq z Putapek dzieki swojej umiejetnosci i odrzuca
jg, potem jednak otrzymuje 1 obrazenie z drugiej Putapki! Odrzu¢ totrzyce oraz Putapke.

13) Trzecia dobrana karta Gildii to Mag z ikonq Kapelusza. Oznacza to, Zze gracz musi
umiescic jednego Maga w Bibliotece, a jednego u Alchemika.

13.1) Ten Mag zostat przyzwany do Biblioteki, ale nie ma tam zadnego Potwora

12) Druga karta Gildii to Wojownik, do rozmieszczenia w 2 komnatach Mistycznego
Oka. Oznacza to, ze gracz musi umiescic jednego Wojownika w Katakumbach, a
jednego w Pracowni.

12.1) Wojownik w Katakumbach, korzystajqc ze swojej umiejetnosci,
odrzuca 2 Kosci, po czym wyczerpuje sie, aby zrabowac Skarb. Gracz obraca
zeton Skarbu na drugg strone i widzi tam Regeneracje, a wiec Wojownik
aktywuje sie ponownie! Wojownik obraca sie na strone Aktywngq.

ani Skarbu, szarzuje zatem korytarzem do nastepnej komnaty, potozonej najblizej
Skarbca. Gdy wchodzi do Kuzni, Inspiruje wyczerpanq totrzyce. Oboje wyczerpiq sie
teraz aby Atakowac, zadajqc Smoczycy 2 dodatkowe obrazenia! Pamietaj, Mag nie byt
przywotany do Wiezienia, wiec jego umiejetnosc nie uwolni Zzadnych wiezniéw.

12.2) Przy przywotaniu do Pracowni, Wojownik Inspiruje obie tuczniczki!
3 aktywnych Bohaterdw wyczerpuje sie przy rabowaniu Skarbu o wartosci

13.2) Mag u Alchemika wyczerpie sie, aby Zaatakowac Szczura i usungc go z Lochu.
Rozpatrzone zostaty wszystkie 3 karty Gildii i Skarb ze Skarbca nie zostat zrabowany,
a zatem kolejny gracz moze rozpoczqc swojq ture.

3. Po odwréceniu zetonu Skarbu ukazuje sie ikona Wieznia, nalezy wiec : BAN : il | Faza 5: Koniec tury
dobrac karte Gildii i natychmiast wtrqcic odpowiedniego Bohatera do 2 il G T - - R =3 T Po zakoriczeniu Wtargnigcia Bohaterow, jako Ze gra toczy sie dalej, gracz kierujgcy Szczurami przekazuje Zeton Aktywnego
Wiezienia. | SR 11 e v 4§ o 1 Gracza kolejnej osobie po swojej lewej, ktéra gra Smoczycq. Staje sie ona aktywnym graczem i rozgrywa swojq ture.
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TURA GRACZA \

W swojej turze przechodzisz kolejno przez 5 faz:
1) Zagranie kart z reki, 2) Wymiana Zdobyczy, 3) Porzadki, 4) Wtargniecie Bohateréw, 5) Koniec tury.

-)-) 0 N Yo B @‘*

Zagranie kart z

reki @ Wymiana Zdobyczy Wtargnigcie Koniec tury

@

P dki
T Bohaterow

Wazne: Przyktadowo, w rozgrywce na 4 graczy zmierzycie sie z 4 Wtargnieciami Bohateréw podczas catej rundy (1 na ture kazdego z graczy)

AKCJE

O ile nie jest wskazane inaczej, akcje rozpatruje sig pojedynczo, w dowolnej kolejnosci, rozdzielajac je z jednej karty pomigdzy jednego albo kilka Potworow
w Lochu. Mozesz réwniez zdecydowac sie na wykorzystanie tylko niektorych akgji z karty. Jesli akcja wymaga Zetonu, a nie ma juz zadnego w Rezerwie, nie
mozesz jej wykonac. Kazda akcja ma swoj unikatowy symbol, objasniony ponizej:

3

Dobieranie:

Dobierz na reke karte z
talii Taktyk. Mozesz zagrac
ja juz w biezacej turze.

W=

Aktywacja:
Mozesz uzyc tej akgji, aby
aktywowac elementy,
ktére tego wymagaja. Na
przyktad: Umiejetnos¢
Specjalna Twojego Klanu,
aktywacja komnaty,
ukonczenie Portalu itp.

£ OIF e &

Umieszczanie zasobu: Obrona:
Potéz wskazany zeton Uzyj tej akcji jako Reakdji

zasobu w komnacie, w ktérej podczas ataku Bohatera

znajduje sie jeden z Twoich w komnacie z jednym z
Potwordw. Twoich Potworéw i zmniejsz

zadawane obrazenia o 1.

NN
i~

Wybierz madrze:
Jesli akcje oddzielone sg

ukosnikiem (,/"), musisz
dokona¢ wyboru.

L4
Akcja-reakcja:
Jesli wykonasz akcje po lewej,

mozesz za darmo wykonac te
po prawe;j.

/ o

Przyktad powyzej: zaatakuj
Bohatera i umies¢ w tej
E komnacie 1 Potwora.

Przyktad powyzej: wykonujesz
dwa Ataki Wrecz albo jeden
Ruch.

L)

L
Atak Wrecz:

Zadaj 1 obrazenie
Bohaterowi w komnacie,
w ktorej znajduje sie

Ruch:

Przemies¢ jednego ze swoich
Potwordéw do sasiedniej
komnaty przez korytarz

lub Portal. Podczas ruchu,
razem z Potworem, mozesz
przenies¢ réwniez jeden

Jesli zdrowie Bohatera
spada do 0, odrzuc go do

zasob albo jeden zeton
Putapki. T
“a\
:/
Putapka: Portal:

Umies$¢ zeton
ukonczonego Portalu
w komnacie, w ktérej

znajduje sie jeden z
Twoich Potwordw.

Umies¢ zeton Putapki

w komnacie, w ktorej
znajduje sie jeden z
Twoich Potwordw.

1A

Horda:

Wszystkie Potwory w
jednej z komnat wykonuja
wskazang akcje.

Przyktad powyzej: wszystkie
5 wykonuja 1 Ruch.
D)
2

jeden z Twoich Potworéw.

pul
70,
Positki:
Podejrzyj 3 wierzchnie karty swojej talii Taktyk. Wez

na reke karty odpowiadajace wskazanej akgji, odrzu¢
pozostate.

o

v

.o:
Atak Dystansowy:

Zadaj 1 obrazenie Bohaterowi

w komnacie sasiadujacej z
komnatg z Twoim Potworem

(musza byc¢ one potaczone

korytarzem). Jesli zdrowie
Bohatera spada do 0, odrzu¢

go do rezerwy.

=R AR

Zasadzka:

Przywotaj Potwory we
wskazanych komnatach.

| Przyktad powyzej: przywotaj |

do 3 Potworow, rozdzielonych

pomiedzy Kanaty oraz Tresera
Bestii.

L

Przyktad powyzej: wez wszystkie karty z Atakiem Wrecz,
odrzu¢ pozostate.

"'
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