SZYEBKIE
HPROWADZENIE

DO GRY NASTEPNY POZIOM

Cel gry

Kazdy z Was buduje podziemia z kart komnat, by nastepnie $ciggna¢ do nich bohateréw
i ich zniszczy¢. Wygrywa ten, komu uda sie zgromadzi¢ dziesie¢ dusz! Przegrywa kazdy, kto
otrzyma piec ran.

Przygotowanie gry

1. Potasujcie wszystkie talie. Dostosujcie talie typowych i legendarnych bohateréw do liczby
graczy bioracych udziat w grze:
e W rozgrywce czteroosobowej wykorzystajcie wszystkie karty bohateréw,
¢ W rozgrywce trzyosobowej usuricie wszystkich bohateréw z symbolem )
* W rozgrywce dwuosobowej usuricie wszystkich bohateréw z symbolem iidi jlj T
o W kazdej rozgrywce biorg udziat bohaterowie z symbolem .

. Rozdajcie kazdemu po jednej losowej karcie bossa.

. Kazdy z Was dociaga piec kart komnat i dwie karty czaréw.

. Kazdy z Was wybiera jedng typowa komnate i ktadzie jg zakrytg obok swojego bossa.

. Kiedy wszyscy zagracie zakryte karty typowych komnat, jednoczesnie odkrywacie (,,budu-
jecie”) Wasze komnaty.

. Teraz jestescie gotowi do rozpoczecia pierwszej rundy!
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Kazdg faze gry rozpoczyna boss, ktory ma najwiecej PeDekdw.

Poczatek rundy

1. Odkryjcie dwdch bohateréw (trzech w grze trzyosobowej, czterech w grze
czteroosobowej) i utdzcie ich w ,miescie” (na srodku stotu).
¢ Nie odkrywajcie legendarnych bohateréw, dopdki nie odkryjecie wszystkich typowych
bohaterdéw.
¢ Odkrywajcie nowych bohateréw co runde, nawet jesli w miescie wciaz znajdujg sie
bohaterowie.
2. Kazdy gracz docigga karte komnaty.

Faza budowy

1. Kazdy gracz moze dotozy¢ do swoich podziemi jedng zakryta
komnate (rozpoczyna gracz posiadajgcy bossa z najwiekszg
liczbg PeDekdw).

¢ Typowe komnaty mozna budowac po lewej stronie
pierwszej komnaty w podziemiach lub na wierzchu
dowolnej z nich.

¢ Wypasne komnaty mozna budowac tylko na wierzchu
komnaty z pasujacym symbolem skarbu.

2. Kazde podziemia moga sktadac sie z maksymalnie pieciu
widocznych komnat.

e Za pierwszym razem, kiedy gracz wybuduje pie¢
widocznych komnat, uzywa zdolnosci ,,Awans” z karty
swojego bossa.

3. Czary dziatajgce w fazie budowy mozna zagrywac jedynie
przed odkryciem kart komnat.

4. Na koricu fazy budowy jednoczesnie odkryjcie wszystkie Wypgs’nq komnate
zakryte karty komnat. mozna zbudqwac
o Efekty awansu oraz efekty typu: ,kiedy zbudujesz te wytqcznie na wierzchu
komnaty z pasujgcym

komnate” nalezy wprowadza¢ w kolejnosci PeDekéw
(rozpoczyna gracz posiadajgcy bossa z najwiekszg liczbg
PeDekow).

symbolem skarbu (patrz
Instrukcja, str. 2).



Faza przyngty

1. Kazdy bohater wyrusza do tych podziemi, w ktdrych znajduje sie najwieksza liczba
pozadanych przez niego skarbow.
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2. Jesli dwdch lub wiecej graczy posiada takg sama liczbe odpowiednich skarbdw,
bohaterowie pozadajgcy tego wtasnie skarbu zostaja w miescie.
3. Przebiegu tej fazy nie mozna przerywac zadnymi czarami ani zdolnosciami.

Faza przygodd

1. Bossowie muszg sobie poradzi¢ z bohaterami wchodzacymi do ich podziemi

(w kolejnosci PeDekdw).

e Kazdy bohater wchodzi do podziemi sam.

e Kazda komnata zadaje obrazenia , ktére obnizajg zycie bohatera ?J
W momencie, kiedy zycie bohatera spadnie do zera, gracz ktadzie jego karte zakryta
na swoim obszarze punktacji.

o Jesli bohater przejdzie komnate, wchodzi do kolejnej. Jesli przejdzie cate podziemia,
gracz ktadzie jego karte odkryta na swoim obszarze punktacji.

e Czary fazy przygdd mozna zagrywac, zanim bohater wejdzie do podziemi lub wtedy,
kiedy bohater jest w komnacie.

2. Kiedy boss o najwiekszej liczbie PeDekdw rozprawi sie ze wszystkimi bohaterami,
aktywnym graczem zostaje boss drugi pod wzgledem liczby PeDekdéw. Faza przygdd
korczy sie dopiero w chwili, kiedy kazdy gracz wykona swoje akcje.

Koniec rundy

1. Aktywuijcie wszystkie dezaktywowane komnaty.

2. Sprawdzcie obszar punktacji kazdego gracza.
e Gracz z 10 symbolami duszy [§) wygrywa gre.
e Gracz z 5 symbolamiran ‘ przegrywa gre.

3. Grajcie w ten sposdb, dopdki ktos z Was nie zgromadzi 10 dusz lub do momentu,
gdy w grze pozostanie tylko jedna osoba! Zasady rozstrzygania remisdw znajduja sie
W Instrukcji na str. 16.

Czary i kolejnosc

e Kazdy gracz moze zagra¢ dowolng liczbe czaréw na runde.

e Gracz moze dociggnac karte czaru tylko wtedy, kiedy jasno
pozwala mu na to zasada karty.

e Kazdy czar opatrzono symbolem, ktéry wskazuje, czy
mozna zagra¢ dany czar w fazie budowy ‘\ , w fazie
przygdd ;P czy w obu tych fazach %

e W kazdej fazie budowy i fazie przygdd gracze wykonuja
ruchy w kolejnosci PeDekéw. Osobe, ktdra wtasnie
wykonuje ruch, nazywa sie aktywnym graczem.

o Jesliinny gracz chce uzy¢ czaru lub zdolnosci, aktywny
gracz moze na to odpowiedzie¢, zagrywajac dowolna liczbe
wiasnych czaréw lub aktywujgc zdolnosci, zanim zostang
rozpatrzone efekty wywotane przez gracza, ktéry nie jest
aktywny w danej rundzie.

e Kiedy gracz chce zagrac czar i nikt tego nie przerywa, Podczas zagrywania kart
rozpatruje ten czar, a nastepnie ktadzie jego karte na stosie czarow pierwszenstwo
odrzuconych kart. ma zawsze aktywny gracz

(patrz Instrukcja, str. 7).





