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YiAADA CHUVATIL

Spotkali sig w gospodzie. Obalili parg piw i jeszcze przed koricem wieczoru potgzny wojownik, mgdry
czarownik, pobozny kaptan i przebiegly zlodziej stworzyli nierozerwalng druzyng, gotowg do walki ze zlem tego
swiata. Kto by pomyslat? Tak si¢ sklada, ze parg krokow dalej faktycznie czai si¢ zto. Mroczny wladca wypetnit niedalekie
wzgdrze korytarzami, putapkami, skarbami i trollami.

Tak wigc nastgpnego poranka (lub popotudnia, w zaleznosci od tego ile ostateczne tych piw bylo) bobaterowie wyruszajg do walki o
Dobro, aby opanowaé podziemia i ukarac nikczemnego wladcg (zabierajge jego skarb oczywiscie). To dosé klasyczny scenariusz i kazdy
doswiadczony szczur tunelowy powie Wam, ze tak wiasnie ma byc.

No dobrze, ale co z mrocznym wladceg? Czy ktos w ogéle zastanawia si¢ nad jego uczuciami? Poszukiwacze przygod, ktérzy w zyciu nie
przepracowali uczciwie nawet jednego dnia, nie potrafig sobie nawet wyobrazié ile wysitkow kosztuje budowa przyzwoitych podziemi. Nie
majg pojecia, jak trudno drgzy sig granit, jak drogie sq dobre pulapki, jak cigzko jest znalezé wykwalifikowane chochliki i ile zywnosci
potrzeba do nakarmienia trolla. A do tego jeszcze biurokracja! Podziemia muszg spetniac rygorystyczne standardy bezpieczenstwa,
wydobycie ztota podlega surowym ograniczeniom, podatki trzeba placic, kiedy tylko zazyczy sobie tego Ministerstwo Podziemi. A jak tylko
budowa podziemi zostanie ukoriczona, natychmiast pojawia sig banda czynigeych dobro, ktérzy radosnie rgbig wszystko, co tylko stanie im

na drodze. Bycie wladeg podziemi to cigzki kawatek chleba.

Wsparcie dla tej gry pochodzi z
edukacyjnego funduszu powierniczego
Ministerstwa Podziemi. Mamy nadzieje,
ze uda nam si¢ obali¢ powszechne
uprzedzenia dotyczace podziemi i ich
budowniczych, zwigkszajac swiadomosé
o zniszczeniach, jakich w podziem-
nych ekosystemach dopuszczajg sie
poszukiwacze przygdd. Dla kandydatéw
na wladcéw podziemi niniejszy tekst
stanowi wprowadzenie do tematyki
dotyczacej konstrukeji podziemi, z
naciskiem na moralne obowiazki, w tym
wlasciwg opieke nad potworami i szyb-
kie regulowanie podatkéw. No i w koricu
gra pozwoli poszukiwaczom przygdd
znalez¢ odpowiedz na pytanie, czy
wigcej zabawy mozna mie¢ z budowania
podziemi, czy ich niszczenia.

= ziemi Razamotha.
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Och juz tu jestes? Eee zapraszam do $rodka. Nazywam H
Fsie [ocenzurowano zgodnie z wymogami przepiséw o
reklamach). Od ponad 300 lat jestem na stuzbie u wiel-
klego [ocenzurowano zgodnie z wymogami przepiséw o rekla-

mach]. Ministerstwo Podziemi zwrdcito sie do mnie z prosba o
uzupelnienie tego tekstu komentarzami, jakie nasunely mi si¢ w
zwigzku z moim wielowiekowym do$wiadczeniem. Czynie to z
radoécig. Chociaz jak nie przestana mnie cenzurowaé, wezme ofd-
wek i [ocenzurowano zgodnie z wymogami przepisow o prze-
skleristwach].
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=Hej, jak leci? Jestem Bezimiennym Demonem z Bezkre-
/fgnych Sfer Wiecznego Potepienia, ale przyjaciele méwia
7%= na mnie Ten Przeklety Demon. Jestem tutaj, aby pomc
ci rozgryz¢ zasady przedstawione w niniejszej ksigzce. Bylem in-
struktorem na stynnym obozie przetrwania budowniczych pod-

-

.He], to byt ciezki oboz. Powiedzmy, ze wiem co chodzi

7po glowie poczatkujgcym wladcom podziemi. Zatoze
ee sie, ze czytasz zasady i mozesz je wytlumaczyé swoim

zna]omym? Dam ci kilka wskazéwek jak to zrobié.
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y 225!  To chyba dobre miejsce na drobne ostrzezenie. Praca
w*adcy podziemi to ciezki kawalek chleba, nie kazdy na-

S daje si¢ do tej roli. Sytuacja moze sie wymknaé spod
‘\kontroh uz podezas fazy budowy, a jak jeszcze na miejsce dotra

’poszuklwacze przygdd..
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- Tak, bycie wladca podz1em1 to nie jest spacerek w parku

/'Iezeh szukasz jakiej$ prostej, lekkiej i nieskomplikowanej

e rozgrywki moze zajmij sie kopaniem szczeniakéw czy

czyms takim. Jezeli jednak nie boisz sie fal ciemnosci i chaosu, je-

zeli w twoich zylach ptynie krew wladcy podziemi, szybko zlapiesz
+0 co chodzi. Czytaj dalej.
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O ile pamictam jedynym ocalalym po obozie Razamo- ¢
# tha byt osobnik, ktéry zachorowat na odre i zostat

uznany za ,zbyt chorego, aby go zjes¢”.
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- % Wy]asmmy szczegoiowo zasady, opatrujac je przyklada- ¢
; ol mi i uwagami.
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. To nie jest jednak az tak skomphkowane Na koncu tego
podrqczmka mozna znalezé kompletne streszczenie
wszystkich zasad.
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Podsumowanie

Wtadcy Podziemi jest grg przeznaczong dla 2-4 graczy. Weielisz si¢ w rolg mlodego wladcy podziemi (liczgcego sobie zaledwie 15 czy 20 dekad), ktory stara sig o

oficjalng licencjg. Ministerstwo Podziemi wyznaczylo Ci okres prébny, podczas ktorego masz zbudowac solidne podziemia i obronic je przed zakusami poszukiwaczy
przygod. Po uptywie dwoch lat na inspekcje przybedq preedstawiciele ministerstwa, ktérzy przyznajg Ci punkty za osiggniecia na polu inzynierii i taktyki.

Przeglad rozgrywki

Gra toczy sig w dwéch fazach: budowania i walki. Kazda z nich jest zilustrowana za pomocg planszy postepu, ktéra ma jedng strong dla budowania i drugg dla walki.

Budowanie

Walka

Rok drugi

Gra rozpoczyna si¢ od fazy budowania, ktéra trwa cztery rundy
(wiosna, lato, jesien, zima). Kazda runda sklada sie z kilku faz, ozna-
czonych na planszy postepu. Znacznik postepu przesuwa sie, zeby
wskazywaé odpowiedni faze i runde.

Podczas budowania gracze powickszaja i ulepszaja swoje podziemia,

Walka takze sklada sie z czterech rund. Podczas kazdej z nich poszu-

kiwacze przygdd beda starali sie zdoby¢ jedno pole podziemi stwo-
rzonych przez gracza. Gracz bedzie korzystat w obronie z pufapek i
potwordw pozyskanych w trakeie budowy, aby jak najszybciej wyeli-
minowaé poszukiwaczy przygdd, zanim zdobeda zbyt duza czesé

Po zakoriczeniu walki w roku‘;;erwszym, rozpocznie sie rok drugi,
skladajacy sie takze z budowania i walki.

2

_‘ﬁ . Poszukiwacze przygéd w roku drugim sa znacznie bar- b

'/idziej potezni, prawdopodobnie za sprawa tajemniczych

obrzedéw awansu na wyzszy poziom.
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Punktacja

[ 4
Po zakoriczeniu walki w roku drugim graczom przyznane zostang

punkty. Zwyciezcg zostanie ten, kto zgromadzi ich najwiecej.

wynajmujg chochliki, rekrutuja potwory, kupuj pulapki i placa po- 189 podziemi.
datki. Wladcy podziemi o najbardziej nieprzyjemnej reputacji przy-
ciggaja najpotezniejszych czyniacych dobro, podczas gdy ci nieco
stabsi udaja sie do mniej groznych podziemi. Wyrézniajacy sie na
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- | to ma by¢ podsumowanie? To jest podsumowanie: bu- #

/{"'duj, walcz, buduj, walez, zdobywaj punkty. T to wszystko,

cala filozofia.

3ic

polu zta wladca podziemi moze nawet przyciagnaé paladyna — naj-
potezniejszego z poszukiwaczy przygéd. Po czterech rundach budo- -

wania przyjdzie pora, abys obronit swe podziemia.

e
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Szkolenie bojowe

Po zakoticzeniu budowy do Twoich podziemi wejdzie trzech poszukiwaczy przygod, ktérzy zmierzg sig z potworami w walce. Choc to nie po kolei, najpierw omowimy
walke, abys wiedziat na co zwrdcié uwage podczas budowy.

[
St

. Thimaczac zasady gryvswoim przyjacioom nie pomijaj

i

%szkolenia bojowego. Zanim zrozumiejg, co ich czeka, be-

T~

T dziesz musiat przedstawié wiele przykladéw walki.

Zeton potwora (lub ducha)

i
A"

wplywu na szkolenie bojowe). & '
hd 4

Rewers zetonu potwora (lub ducha) wskazuje czy mozna
go zatrudnié w roku pierwszym (srebrny kolor), czy dru-
gim (kolor ztoty). Podczas szkolenia bojowego oméwimy
tylko potwory (i duchy) z roku pierwszego.

Jezeli Twoi przyjaciele nie rozgryza tej czesci lub uznajg, ze weale
nie jest zabawna, to prawdopodobnie gra nie jest dla nich. Mozesz
3 ich od razu zjes¢ (albo co tam ludzie robig z takimi osobami).

ApN————————

«« Koszt

Wynagrodzenie potwora (lub
ducha), ktére trzeba uiécié w

o :

chwili zatrudnienia i ponownie
w dzien wyplaty (To nie ma

Whbrew powszechnej, blednej opinii, z technicznego punktu widze-
nia duchy nie s3 potworami. Aby unikngé dyskryminacji i utraty
poczucia wlasnej wartosci, do ktdrej mogloby dojéé w wyniku sto-

sowania stowa ,potwory” takze w odniesieniu do duchéw, w tym
tekscie, zgodnie z przepisami Ministerstwa Podziemi, bedziemy
wspominaé o potworach (i duchach) przy pomocy rekomendowa-
nej frazy: ,potwory (i duchy)”.

<< Zdolno$ci

Co dany potwér (lub duch)
moze zrobi¢ w walce.




Zeton poszukiwacza przygod

Karta pulapki

Glif »»

Dwéch poszukiwaczy przygéd o

/ «< Punkty Zycia

! llos¢ obrazer, jaka poszukiwacz moze
takim samym glifie dysponuje réwna
sila. Poszukiwacze przygdd posiada-
jacy bardziej skomplikowane glify sa

otrzymac zanim zginie.

bardziej potezni. [
Poziom mocy jest takze zaznaczony
odcieniem tla - jasniejsze kolory

g wigkszg potege R
g W e «< Zdolnosci specjalne

Oznaczajg profesje poszukiwacza przygéd:
lw‘ Wojownicy ida w pierwszej linii.
9 Ztodzieje rozbrajaja putapki.

’Kap}ani lecza.

4 Czarownicy rzucajg zaklecia.

Rewers zetonu poszukiwacza
przygdd wskazuje czy pojawia
sie on w roku pierwszym (ko-
lor srebrny), czy drugim (kolor
Zoty).

Nazwa
pulapki »»

PrzeRlefy

pierécieflp\

«<Jlustracja

.Ja goplerwszy zobaczy-
femi”

Opis »»

e fa plerwszy
Efekt dziatania putapki, wlicza-

tapafem!” .8 ja mam
najwigkszy fopdr’.
Zaptaé 1 Ztoto, Wszyscy
poszukiwacze przygéd
ofrzymujq 1 obraZenie.
Pomif w tej rundzie emp

jac ewentualny specjalny koszt.
Niektére pulapki maja inng site
i koszt w roku drugim gry. Na
potrzeby szkolenia bojowego
pominiemy wartoéci dotyczace

roku drugiego.
Wszystkie karty putapek
maja taki sam rewers.

Istnieje tylko jedna talia
dla obu lat.

Podziemia szkoleniowe

Na potrzeby szkolenia bojowego wykorzystamy podziemia zatwierdzone przez Ministerstwo Podziemi. Wyglgdajq identycznie jak prawdziwe. Przykladowe mozna zna-
lez¢ na odwrocie tabeli podziemi kazdego z graczy. Nawet jezeli liczba graczy jest mniejsza, niz czterech, nalezy skorzystac z wszystkich czterech podziemi szkoleniowych

- w kazdych T jest inny scenariusz. W kazdych podziemiach szkoleniowych
przygod.

i

=
- Pozwdl swoim przyjamo*om samodzielnie rozstawi¢ plan- £
;

%26, Bedzie szybciej, a przy okazji zapoznaja sie z kartami
o i polami. Upewnij sig, ze rozumieja, ze to tylko przyklady.

W grze beda podejmowa decyzje jakie potwory (lub duchy) zatrud-
miac ile kupié pulapek.

T
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przygdd. Kiedy jaki$ poszukiwacz przygéd zostanie ranny, poléz na jego polu

Wejscie z wylosowanymi wczesniej poszuklwaczaml

przygdd ¥

Druzyna sklada si¢ z trzech poszukiwaczy przygdd, ktérzy id w ustalonej kolejnosci. Wspélpracuja ze

sobg, aby przetrwaé w podziemiach jak najdtuzej. Wojownicy ida w pierwszej linii i chromq pozosta-
tych. Ziodzieje chronia tych na pierwszej linii przed putapkami. Jezeli dru- Faesicc

zyna zostanie zaatakowana, po zakonczeniu walki kaplani wylecza rannych. 1

Priorytetem jest chronienie pierwszego poszukiwacza przygdd. Jezeli padnie,

jego miejsce zajmie nastepny w kolejnosci.

Podczas czterech scenariuszy szkoleniowych wykorzystane zostana wszystkie

zetony poszukiwaczy przygdd ze srebrnym rewersem, poza czarownikami.

Numer scenariusza »»

Scenariusze nalezy rozegraé w kolejnosci; te o nizszych nume-
rach sg fatwiejsze.

Wiezienie »»
Na poczatku jest puste, ale jak dobrze péjdzie zapelnisz je poko-
nanymi poszukiwaczami przygdd.

Male podziemia z trzema tunelami &

Umies¢ trzy pola tuneli na wskazanych kwadratach, ciemng strong do géry. Poszukiwacze
przygdd beda probowali zdobyé te pola (i odwrdcié, aby lezaly jasng strong do géry). Im mniej
pdl zdobeda, tym wiekszy bedzie Twdj sukees.

_3_

wona liczba), to taka postaé zostanie wyeliminowana i nalezy ja przenies¢ do

Studzy sa niezbedni do prawidtowego funkcjo-
nowania kazdych podziemi. Te figurki ulatwia Ci

nalezy rozstawié odpowiednie potwory (lub duchy), pulapki oraz poszukiwaczy

Znaczniki obrazen »»

Za pomocg znacznikéw obrazen $ledzi si¢ obrazenia zadane poszukiwaczom

odpowiednig liczbe znacznikéw obrazen. Jezeli liczba tych znacznikéw jest
réwna lub wieksza niz liczba punktéw zycia poszukiwacza przygéd (czer-

wiezienia.

<=« Pole walki

Tutaj przedstawione s3 etapy walki, ktdre zostang wy-
jasnione ponizej. Tutaj znajduja sie miejsca, w ktérych
mozna umiescié potwory (i duchy) oraz putapki, do
wykorzystania podczas walki.

<« Skarbiec/spizarnia

Podczas scenariuszy szkoleniowych niewiele tutaj znaj-
dziesz, ale w niektdrych z nich potrzebny jest znacznik

zywnosci \_Jlub znacznik zlota

«< Twoje opcje bojowe
Odszukaj karty putapek i zetony

potwordéw (lub duchéw) z odpo-
wiednimi ilustracjami i rozl6z je

Figurki stug »»

tutaj, obrazkami do géry.

$ledzenie akcji.




Walka

Walka toczy sie na przestrzeni wielu rund. Podczas kazdej z nich poszukiwacze przygod bedg prébowali zdobyé jedno pole podziemi. Mozesz wykorzystaé potwory
(i duchy) oraz putapki, aby zadaé dostatecznie duzo obrazes i wyeliminowac poszukiwaczy przygod.

Runda walki

Pole walki przedstawia kolejne kroki walki. Wez figurke shugi i

umie$¢ ja na pierwszym polu: planowanie. Po ukoriczeniu wszystkich
krokéw, przemieé¢ figurke na kolejne.

Planowanie

W pierwszej kolejnosci musisz zdecydowaé,
gdzie rozegrana zostanie walka. Na poczatku to

dos¢ proste: poszukiwacze przygéd zawsze
atakuja pole, ktére znajduje sie najblizej wejécia
do podziemi. Wez kolejna figurke stugi i umies¢
ja na polu tunelu, aby zaznaczy¢, gdzie toczy
sie walka.

QBT EEEE W nastepnej kolejnosci wybierz pu-
tapki i potwory (oraz duchy), ktére
cheesz wykorzystaé. W tunelu moz-
na wykorzysta¢ tylko jednego po-
twora i jedna pulapke.

Umies¢ karte pufapki oraz zeton
potwora (lub ducha) w wyznaczo-
nych miejscach na polu walki.

Mozesz takze skorzystaé z samej
pulapki bez potwora (lub ducha) albo samego potwora (lub ducha)

bez putapki. Mozesz tez nic nie wystawic.

Pufapki

W tym kroku uaktywniaja sie Two-
je putapki. Karta wyjasnia jak dzia-
la dana pulapka. Zazwyczaj zadaje
obrazenia. Po uzyciu odféz karte
pulapki.

i
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.Kazdy z kolejnych przyk}adow wykorzystuje jedng z dru—
7zyn bohaterow z podziemi szkoleniowych. Powinienes
T uzy¢ tych bohateréw zeby wytlumaczy¢ zasady walki

swoim przyjaciolom, uzywajac pufapek i potworéw z innych pod-
! ziemi szkoleniowych jesli zajdzie taka potrzeba.
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Przyktad 1: $ciana
ognia

“Bal Preebiegrieny proes
ol Buct™
ot Hunmwad
Wszyscy poszukinvacze
przygéd ofrzymujq

Umiesc po 1 znaczniku obrazer na kazdym z wojownikow i dwa

na kaplanie na ostatniej linii.

Przyktad 2: Cuczacy sl
kRamien

Lk shypezg srmer, ale b
chya strmatne pod siemigs

Pierwszy poszukivacz
przygdd ofrzymuje 3
obrazenia (w drogim

Toku & obrazenia)..

Umies¢ 3 znaczniki obrazei na pierwszym wojowniku. Zostanie
w ten sposob wyeliminowany. Przenies go do wigzienia, a znacz-
niki obrazen odfz do banku.

Ztodzieje potrafia zmniejszaé obrazenia od Twoich pulapek. Kaz-

dy symbol & zmniejsza obrazenia o 1. W pierwszej kolejnosci

zmniejszane s3 obrazenia zadawane poszukiwaczom przygéd w
pierwszej linii.

Przyktad 3:

Cm.,,qcu sre

Lk shypezg srmer, ale b
chya strmatne pod siemigs

obrazenia (w drogim
roku & obrazenia).

Toczgcy sig glaz zadaje 3 punkty obrazer, ale zlodziej zmniejsza
te obrazenia o 2 punkty. Umiesé na karcie wojownika 1 punkt
obrazen.

Przyktad 4: $ciana
ognia

“Bal Preebiegrieny proes
ol Buct™
ot Hunmwad
Wszyscy poszukinvacze
przygéd ofrzymujq

Sciana ognia zadaje 1 punkt obrazen wojownikowi i 1 kaplano-
wi, ale zlodziej moze im zapobiec. To maksimum jego mozliwo-
Sci, wige otrzymuje 2 znaczniki obrazen.

Zdolno$¢ zlodzieja do zmniejszania obrazen moze byé wykorzysty-
wana ponownie w kazdej rundzie, az posta¢ zostanie wyeliminowa-
na. Jezeli w druzynie znajduje si¢ kilku zlodziei, ich zdolnosci dodaja
sie do siebie. Te zdolnoéci dzialaja jednak wylacznie na obrazenia.
Jezeli pulapka wywotuje inne efekty, zlodziej nie moze im zapobiec.

Przyktad 5:

Cm.,,qcu sie

Pierwszy poszukiwacz
przygdd ofrzymuje 3
obrazenia (w drogim

ol & obrazenia)..

Zhodzieje zapobiegajg wszystkim 3 punktom obrazen. Zadna z
postaci nie otrzymuje zadnych znacznikow obrazen.

Przyktad 6:

Zapadnia

Zlodzieje zapobiegajg obu punktom obrazen, ale efekt specjalny
(pomirh zdobywanie) weigz obowigzue.

Potwory (i duchy)

Potwory (i duchy) atakuja po
wprowadzeniu efektéw dzia-
lania putapek. Jezeli masz ich
wigcej, mozesz ustalié kolej-
nosé, w jakiej beda atakowad.

Niektére z potworéw maja
dwa sposoby ataku, prze-
dzielone  linia  pozioma.
Mozesz wybraé, z ktdrego
cheesz skorzystac.

W tych przykladach wykorzystano zdolnogci ataku po- ;
J‘Tworow ponad linig pozioma.

e o i
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Istniejq trzy rodzaje atakdw:

»% Atak standardowy

Potwor atakuje pierwszego w szeregu poszukiwacza przygdd i zada-
je mu wskazang liczbe obrazen. Wszystkie obrazenia dotycza pierw-
szego w szeregu poszukiwacza przygdd, nawet jezeli ich liczba jest
wieksza, iz liczba punktow konieczna do wyeliminowania postaci.

Przyktad :

Jezeli skorzystasz ze standardowego ata-
ku wiedzmy za 4 punkty obrazes, zada tyle wlasnie poszukiwa-
czowi przygéd w pierwszym szeregu. Wojownik ma juz 2 znacz-
niki obrazen, wige kolejne 4 to az nadto, aby go wyeliminowat.
Dodatkowe obrazenia nie przechodzg na kolejne postacie.

¥R Zaatakuj dowolny cel

Przypomina atak standardowy, z tg rdznica, ze mozesz wybrac cel.

Przyktad :

Jezeli zaatakujesz wampirem dowolny
cel za 3 punkty obrazes, mozesz wybraé czy cheesz zlikwidowa¢
pierwszego poszukiwacza przygod, czy ostatniego lub umiescié na
srodkowym 3 znaczniki obrazen.

PR Zaatakuj kazdego

Potwor zadaje oznaczong liczbe obrazen wszystkim poszukiwaczom
przygdd.

Przyktad :

Jezeli zdecydujesz si¢ zaatakowat wszyst-
kich sluzem za 1, wszyscy poszukiwacze przygéd otrzymajg 1
znacznik obrazen. To wystarczy, aby wyeliminowac wojownika.

Po przeprowadzonym ataku potwér (lub duch) zostaje automatycz-
nie ogtuszony. Odtoz go do legowiska awersem do dotu. W kolejnych
rundach nie bedzie mozna z niego skorzysta¢. Nie tracisz go jednak
na zawsze. Po zakoriczeniu ostatniej rundy walki, mozesz go ponow-
nie odwrdcié obrazkiem do gory.

ﬁﬁ . Potwory (i duchy) nie mogg zwycigzy¢. Takie sa prawa

i

podziemi. Nie do nich naleza rozwazania dlaczego... Ich
obowiazkiem jest wykonywa¢ rozkazy i ginaé... a przy-
najmniej obrywac i zostawa¢ ogluszonymi.

Na koniec ogluszone potwory wykonuja dla mistrza podziemi
ostatnig postuge i lezg obrazkiem do dotu, aby mozna je bylo
odréznié od pozostalych, ktére odpoczywajj lezac obrazkami do

A gory.

3
~, 4

Leczenie

Teraz do akeji przystepuja kapani. Jezeli ktérys z
poszukiwaczy przygéd zostal zaatakowany, kaplani
uzdrowig druzyne. Jezeli jednak podczas tej rundy

zaden potwdr (czy duch) nie zadat druzynie obrazen,
kaplani nie beda leczyé, nawet jezeli poszukiwacze
przygdd weigz majg obrazenia od putapek lub weze-
$niejszych rund.

: Kaptani nienawidza swojej funkeji i kiepsko dogaduja sie
z pozostalymi poszukiwaczami przygdd. Kumpluja sie
natomiast z prawnikami. Traktuja kodeks poszukiwacza
przygdd bardzo dostownie: ,Po bitwie kaptani musza leczy¢ druzy-
ne, najlepiej, jak tylko potrafia”.

2Widzicie: ,po bitwie". Nie bylo bitwy, nie bedzie leczenia.

e L

Kazdy z kaptanéw usuwa 1 anacznik obraefi na kazdy symbol
na swojej karcie postaci. Teraz nie ma znaczenia czy obrazenia zo-
staly zadane przez potwory (lub duchy) czy pulapki. Kaplani lecza
to, co moga, poczawszy od poszukiwacza przygdd na pierwszej linii.
Kaplan uleczy takze siebie, jezeli postacie znajdujace sie przed nim
nie majg obrazen.

Poszukiwacze przygéd, ktorzy zostali wyeliminowani nie wracaja.
Kaplani nie moga ich uzdrowié.

Przyktad 1:

Troll atakuje i zadaje wojownikowi 3 punkty obrazen. Kaptan
leczy 1 punkt w fazie leczenia, wigc wojownikowi zostajg 2

znaczniki obrazen.

Przyktad 2:

Wampir atakuje zlodzieja i likwiduje go. W fazie leczenia nic sig
nie dzieje, poniewaz zaden z pozostatych poszukiwaczy przygod
nie ma obrazer.

Przyktad 3:

Czlonkowie druzyny sq ranni juz przed atakiem goblina. Potwor
zadaje 2 punkty obraze kaptanowi. W fazie leczenia kaplani
leczg 4 punkty obrazen. W ten sposéb usuniete zostajg 2 znacz-
niki obrazer z kaptana w pierwszej linii, jeden znacznik obrazen
ze zlodzieja i jeden z kaptana w ostatniej linii. W tym przypad-
ku lepiej byto nie wysyla¢ goblina.

Zmeczenie i zdobywanie
Teraz poszukiwacze przygdd beda probowali zdoby¢

oznaczone pole.

— "

2
~47 7¥4. To nie jest jednak takie proste. Musza poradzié sobie z {

ciemnoscia, szczurami, zamoknigtymi mapami i nierow-
nym podfozem. Czasem kléca o sie o to, ktéredy ié¢, kto
ma nies¢ latarnie oraz czy méwi sie ,rozgalezienie” czy ,skrzyzo-

wanie w ksztalcie litery T". Wedrowanie przez podziemia moze by¢
3 bardzo wyczerpujace.
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Zanim druzyna zdobedzie pole, zbiera zmeczenie. Oznacza to dwa
znaczniki obrazen za wykonanie tego kroku.

Oba znaczniki obrazer trafiaja do poszukiwacza przygéd w pierw-
szej linii (bo to on znajduje si¢ w najwickszym stresie). W prze-
ciwienstwie do innych rodzajéw obrazefh w grze, obrazenia za
zmeczenie s3 zadawane po jednym punkcie. Jezeli pierwszy z poszu-
kiwaczy przygdd zostanie wyeliminowany przez zmeczenie, kolejny
punkt otrzyma nastepny w kolejnosci.

Jezeli w wyniku zmeczenia (lub wezesniej) wyeliminowani zostang
wszyscy poszukiwacze przygdd, walka zakoriczy sie i poszukiwacze
nie zdobeda danego pola.

Jezeli jednak po przypisaniu obrazen od zmeczenia przy zyciu po-
zostanie cho¢ jeden poszukiwacz przygéd, pole zostanie zdobyte.
Odwré¢ je jasng strong do géry. Kolejna bitwa zostanie rozegrana
na nastepnym polu.

PdzZniejsze rundy

Po zdobywaniu runda T('or'lczy sie. Nastepnie rozpocznie. sie kolejna,

zgodnie z takimi samymi zasadami. Pamietaj, ze wykorzystane pu-
tapki zostaja odrzucone, a potwory odwrdcone obrazkiem do dotu i
nie beda mogly ci poméc w kolejnych rundach. Walka trwa, az wszy-
scy poszukiwacze przygdd zostang wyeliminowani lub az zdobeda
wszystkie pola podziemi.
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- Opisz zdolnosci potwordw i pozwdl znajomym przeczy-
“ta¢ karty pulapek. Nastepnie zapytaj, jak poradziliby
;" sobie w kazdym z zaprezentowanych scenariuszy.
Upewnij si¢, ze poprawnie przemieszczajg figurke stugi i popraw-
nie opisuja kolejne akeje. Jezeli ktos nie wie co robi, niech pomoga
mu inni, ale dopilnuj, aby wszyscy samodzielnie dokonywali obli-
czef przed walkg.
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Wykorzystane

potwory

Ponizej znajduja sie potvzory (i duchy) wykorzystane w scenariu-
szach treningowych.

Troll wykonuje standardowy atak za 3 punkty ob-
razen. Jezeli zaplacisz 1 jednostke zywnosci, moze
zamiast tego zaatakowa za 4 punkty obrazen.

Goblin

Goblin wykonuje standardowy atak za 2 punkty ob-
razen. Jezeli uda mu si¢ wyeliminowaé pierwszego
poszukiwacza przygéd, moze zaatakowa kolejnego
za 1 punkt obrazen.

WiedZzma

Wiedzma moze wykonaé standardowy atak za 4
punkty lub wykona¢ dwa ataki na dowolny cel za
1 punk obrazen kazdy. Te dwa ataki mogg zostaé
przeprowadzone na jednym poszukiwaczu przygdd

lub dwdch réznych.

Duch

Duch moze zaatakowaé za 2 punkty obrazen kaz-
dego z poszukiwaczy przygdd, poza pierwszym w
szeregu. Duch nie jest potworem, wiec nie dotyczy
go ograniczenie liczby potworéw. W tunelu mozesz

wystaé jednego potwora i tyle duchéw, ile tylko zechcesz.

Wampir

Wampir moze zaatakowaé kazdego, kto nie jest ka-
planem. Moze wykona¢ atak za 3 punkty obrazen
lub ugryz¢ i uciec za 2 punkty obrazen. W tym dru-
gim przypadku nie zostanie ogluszony. Wrdci do

legowiska potworéw obrazkiem do géry, gotowy do
ponownego wykorzystania w kolejnej rundzie.

Sluz moze zaatakowa¢ kazdego za 1 punkt obrazen
lub oblepi¢ nogi jednego z poszukiwaczy przygdd i
unieruchomié go. Ten ostatni efekt nie jest atakiem i
nie pozwala na leczenie. To efekt specjalny, ktéry po-
woduje, ze poszukiwacze przygéd nie zdobywaja pola (i nie otrzymuja

punktéw zmeczenia) podczas tej rundy. Bez wzgledu na to czy skorzy-
stasz ze specjalnej zdolnosci §luzu, czy nie, potwér zostaje ogtuszony.

Rozw1azan1a

 Powinienes samoduelme znalezé rozwigzania scenariu-
52y treningowych. Potem przeczytaj ponizszg czeéé, aby
sprawdzi¢ czy miales racje.

ﬂ,’n
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W kazdym ze scenariuszy znajduje sie rozwigzanie, w ktdrym
poszukiwacze przygdd zdobywaja tylko jedno pole. Jezeli Twoi
znajomi nie znajda optymalnego rozwiazania, nie ma to wigkszego

! znaczenia. Chodzi o to, aby zapoznali si¢ z mechanika walki.

pr 2 rolfis
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Plerwszy scenarlusz

B4 Najprostszym

rozwigzaniem
jest uzycie toczacego si¢ glazu i
trolla w rundzie pierwszej, pla-
cac trollowi 1 jednostke zywno-
$ci, aby wzmocnié jego atak. W
ten sposéb wyeliminowani zo-
stang obaj wojownicy. Kaplan nie ma kogo leczy¢, wiec otrzymuje 2
punkty obrazen podczas zdobywania. Pulapka zostanie odrzucona, a
troll obrécony obrazkiem do dotu. Pozostaje tylko goblin, ktéry z
latwoscia zlikwiduje kaptana w kolejnej rundzie. Mozna takze zosta-
wi¢ kaplana samemu sobie. Bez walki nie moze si¢ wyleczy¢ i zosta-
nie wyeliminowany przez zmeczenie, zanim zdola zdoby¢ kolejne
pole.

Innym, jeszcze bardziej wydajnym rozwigzaniem jest wykorzystanie
darmowego ataku trolla po tym, jak pulapka zlikwiduje pierwszego
z wojownikéw. To nie wystarczy, aby pozby¢ sie drugiego, a kaptan
wyleczy 1 punkt obrazen. Wojownik zostanie jednak wyeliminowany
przez zmeczenie. Aby zlikwidowaé w nastepnej rundzie kaplana, za-
atakuj goblinem, aby zada¢ 2 punkty obrazer. Cho¢ kaptan wyleczy
1 punkt obrazer, zostanie wyeliminowany przez zmeczenie, zanim
uda mu si¢ zdoby¢ drugie pole. Wynik jest taki sam, jak w przypadku
pierwszej mozliwosci, z tg réznicy, ze udalo si¢ zachowaé 1 jednostke
zywnosci na pozniej.

Drugl scenarlusz

Pl Wyglada, jakby pulapka mogla
zlikwidowaé pierwszego poszu-
kiwacza przygéd, ale zlodzieje
zmnigjsza obrazenia do 1 punktu

(,Hej, odtéz to! Moze byé zatru-
te... Ugryzles juz, prawda?”)
Zamiast tego zostawimy pu}apkq na nastepna rundq, a zamiast tego
wyslemy wiedzme i ducha. Wiedzma zalatwi pierwszego poszukiwa-
cza przygéd, ale najpierw wyslemy do akeji ducha. Chcemy, aby za-
atakowal ztodzieja w drugim szeregu, a nie bedzie mégt tego zrobi¢,
jezeli ten znajdzie sie na pierwszym miejscu.

Nastepnie wojownik zostaje wyeliminowany przez wiedzme, a ranny
zlodziej umrze ze zmeczenia. W rundzie drugiej zostaje nam jeden
zlodziej. Teraz przygotujemy zatruty positek. 1 choé zlodziej wie, ze
nie powinien, sprobuje (1 punkt obrazen). Nastepnie dobija go zme-
czenie, zanim uda mu si¢ zdoby¢ drugie pole.

_6-

Scenariusze treningowe

Mozemy teraz przyjrzec sig scenariuszom w przygotowanych podziemiach treningowych.

Trzeci scenarlusz

&) Ci poszukiwacze przygdd s
twardsi. Czyiby nasz wampir

ugryzt wickszy kawalek, niz
moize przelknaé? Nie moze za-
atakowa¢ kaptana, wiec dla nie-
go zostawimy wahadlo. Ale
zeby to zadziatalo, musimy pozbyé sie zlodzieja. W pierwszej rundzie
wyslemy wampira i skorzystamy z przekletego pierscienia. Pierscien
zadaje obrazenia tylko zlodziejowi (thumaczy pozostalym, ze pier-
$cien to pulapka i nie powinni o niego walczyé, ale w zamieszaniu
dostaje w zeby). Wampir mdgtby teraz wyeliminowaé zlodzieja, ale
zostatby ogluszony. Zamiast tego wykonujemy nim atak za 2 punkty
obrazer) i wraca on do legowiska obrazkiem do géry. Kaplan leczy 1
punkt obrazer, wige zlodziej koriczy runde z 2 punktami obrazen.
Pierscieri uniemozliwia zajecie pola i poszukiwacze przygéd nie
otrzymuja obrazen od zmeczenia.

Druga runda rozgrywa sie w tym samym miejscu. Wysylamy wam-
pira, aby wykonezyt zlodzieja, po czym wraca do legowiska obraz-
kiem do géry. Kaplan nie ma kogo leczy¢. W trakcie zajmowania pola
wojownik otrzymuje dwa punkty obrazen.

W rundzie trzeciej wysylamy w koricu wahadto i wampira. Wahadto
zadaje kaplanowi 3 punkty obrazen. Nastepnie wykonujemy silny
atak wampirem przeciwko wojownikowi, eliminujac go z gry. Wam-
pir zostaje ogtuszony, ale nie bedzie to juz miato zadnego znaczenia.
Kaplan leczy 1 punkt obrazefi. Cho¢ zostaly one zadane przez pulap-
ke, moze to zrobi¢, poniewaz podczas tej rundy mial miejsce atak
wampira. Kaplan zostaje ostatecznie wyeliminowany przez zmecze-
nie podczas zdobywania drugiego pola.

Czwarty scenariusz

& Zachowajmy cierpliwos¢. Za-
trzymamy na razie $luz i wysle-
my samg Sciang ognia. Staby
zlodziej moze zmniejszy¢ obra-
zenia tylko dla pierwszego ka-
plana. Zlodziej otrzymuje 1
punkt obrazen, a kapan z tytu 2. Kaptani nikogo nie leczg, poniewaz
nie bylo walki. Druzyna zdobywa pierwsze pole, po tym jak kapfan
otrzymuje dwa punkty obrazen.

W drugiej rundzie wysylamy strzatke antymagiczng i §luz. Z powo-
du obecnosci zlodzieja strzatka nie robi kaptanowi krzywdy, ale jej
efekt specjalny (pominiccie leczenia) dziata. Sluz wkracza do akeji i
zadaje wszystkim czlonkom druzyny po 1 punkcie obrazen. Kaptan
nie moze leczyé z powodu strzatki. Podczas zdobywania pierwszy
punkt zmeczenia eliminuje zlodzieja, a drugi kapfana, zanim uda im
sie zdoby¢ drugie pole.
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cze przygéd nie maja dokad uciec. W pomieszczeniu
pomieszczeniach

trzeba ich jednak przyciagna¢ we wlasciwe miejsce.
Jak dotad oméwiliémy tylko walke w korytarzach. Niektére z pdl -

Rozstaw od poczatku scenariusz szkolenio-
wy. Co by sie stalo, gdyby walka toczyta sie

Mozna to 0siggnac, rozsypujac trochq zota.
w pomieszczeniu? Wez pole z pomieszcze-

s il

fm."-—

.Wyobraz sobie co$ taklego w tunelu masz ukryte drzwi ; niem i umies¢ je awersem do géry na kwa-

dracie przy wejsciu.

h t w
podziemi mogg jednak by¢ pomieszczeniami. Istnieja pomiedzy nimi /] B e o mifaczg Wpomient

czeniu znajduje sie niewielka skrzynka ze skarbem, nad Pewnie domyslisz sie samodzielnie, ze

majac mozliwosé wykorzystania pufapki i

dwie réznice: ¥
ktdra zawieszony jest kilkutonowy ciezar. Weigz jest tam miejsce
+ Mozna wysta¢ do walki dwa potwory (wraz z dowolng liczba dla dwéch potworéw.

dwéch potword ; ezyé juz
duchéw). Gdy przyjdzie czas do ataku, wybierzesz kolejnosé w MU AR AR S (2

No i zawsze mozna skorzystaé z dowolnej liczby duchéw, bo one pierwszej rundzie, ale bedzie cie to kosz-

..mogq po prostu staé w saanach E_

jakiej to zrobi. o : 2. ;
B2 ? towaé 1 jednostke zywnosci (wzmoceniony

atak trolla) oraz 1 sztuke zlota (przyneta

: M.ozesz oy : pl.]}apk]' ok 2ol AN erale wipo: Wszystkle pozostale elementy dzmﬂa}q tak samo jak w tunelach. ]ezeh
mieszczeniu musisz za to zaplaci¢ 1 sztuke zlota. do pulapki).

pole z pomieszczeniem zostanie zdobyte, odwré¢ je jasng strong do
gory.

Zasady Gry

Zasady gry skupiajq si¢ na rozgrywce z udziatem czterech graczy. Rozgrywka z udzialem trzech jest podob- Zasady do rozgrywek dla trzech Tub czterech
na i obejmuje podobne strategie. graczy beda oznaczone w taki sposéb. Obrazek w
Podziemia dla dwdch graczy obejmujg kilka dodatkowych strategii i sg nieco trudniejsze. Zalecamy, aby w rogu WSI“’ZUJ'_e czy dana zasada dotyczy VOZEF}’Wki dwu, czy
pierwszej rozgrywce bylo trzech lub czterech uczestnikow. trzyosobowej. W przypadku rozgrywek z udziatem czterech graczy

nalezy ignorowa¢ oznakowane w ten sposéb zasady.

Pierwsza rozgrvwka

Zasady do pierwszej rozgrywkt sg nieco uproszczone. W dalszej czgici mstrukcy znajduje si¢ petna wersja gry.

"-f?‘i-f? , M6j kolega ma ca}kow1tq racje. Nawet podezas uproszczo- 1 Ministerstwo Podziemi ostrzega, ze granie w pelna wersje z po-
p —F a/nej rozgrywki trzeba pamietaé o wielu czynnikach, Prze- czatkujacymi moze prowadzi¢ do upadku moralnego w formie
. oczenie ktdregos z nich moze mie¢ bardzo powazne kon- niezaptaconych podatkéw z powodu braku funduszy.

sekwenc;e z ktérych mozna sie juz nie podniesé. Dla poczatkujacego

| te uproszczone zasady w zupelnosci wystarcza.

< Tak, wiem co sobie mys||sz ,Hej, jestem dosw1adczonym

/ graczem. Poradze sobie z pelnym zestawem zasad”. Nie
e zgadniesz, ale ta gra zostata przygotowana dla doswiad-
czonych graczy. Ale i tak chcemy, aby$ zaczat od zasad uproszczo-
nych. Najpierw musisz nauczy¢ sie jak draznié, zanim bedziesz

- mogt naprawde dreczyé, maly.
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" Rozstawienie

Rozstaw planszg, znaczniki, figurki, pola oraz karty zgodnie z ilustracjg.
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«< Plansza odleglych krain

Plansza odleglych krain moze si¢ znajdowa¢ gdzie$ z boku.

A

- &' & Plansze podziemi nie nalezace do graczy

Podczas rozgrywek z udzialem dwdch i trzech graczy zbierz pozostale plansze podziemi i

Znajduja sie na niej karty, ktdre nie s3 aktualnie wykorzysty-
Wane.

umies¢ je pokazana strona do géry.

<=« Plansza $rodkowa

Wszyscy gracze powinni mie¢ $rodkowa plansze
w zasiegu. Powinna znajdowa sie posrodku stolu.

~ -
‘-'

Plansza postepu »»
(strong budowy w gére)
Plansza postepu musi sie znajdowaé w o
widocznym dla wszystkich miejscu, ale tylko

Znacznik gracza, R
ktéry rozpoczyna

Przed rozpoczeciem gry umiesé naklejke z usmiechnieta twarza na drewnia-
nym krazku, aby stworzy¢ znacznik rozpoczynajacego gracza.

jeden z graczy musi mie¢ ja w zasiegu.

Znacznik rozpoczynajacego gracza powinna otrzymaé najmilsza osoba
(mozna tez wylosowaé do kogo ma trafi¢).



Plansza srodkowa

. To miasto sfynie z Akademii Poszukiwaczy Przygéd, b
gdZIe madre, siwe glowy udzielaja wykladéw na temat
eksploracji podziemi. Wiekszos¢ wykladéw sklada sie z
opowiesci, jak to za ich czaséw poszukiwania przygdd wszystko
bylo lepsze. Co za tym idzie udalo sie stresci¢ program z calego
roku na czterech niewielkich kartach.

¥ Karty walki dla &
roku pierwszego

Przetasuj 9 kart walki ze srebr-

nym mieczem. Wylosuj cztery
i umies¢ je zakryte w odpo- 4

T

wiednim miejscu w mieécie

Bank na P'a“S}ZY éiodkswej. g«i*éﬁ Bank Bank
Zetonbw  Pried AL OPET Zetondw Zetondw
> £ a, nie podgladajac. -
zZywnosci ¥ tuneléw ¥ z{ota !

1 Bank
figurek
chochlikéw

W banku figurek Pl_]}apek' : umies’c’l zakryty (i duchéw). Miejsce na dostepne zetony po-
chochlikéw znajduja talig na érodkowej planszy. mieszczer.
si¢ takze trzy znaczniki

1 Talia
pulapek

Potasuj wszystkie karty

1 Podziemna
gospoda

Miejsce na dostepne zetony potwordw

£ Magazyn
dostc;pnych

pomieszczen

trolli. Trolle to jedyne
potwory, ktdre lubia
spedzaé czas wéréd

chochlikéw.

Wazne: Znaczniki, zetony tuneli oraz figurki chochlikow nie po-
winny byc ograniczone liczbg. Jezeli w ktéryms z bankéw zabrak-
nie elementow, nalezy uzyé odpowiedniego zamiennika.

<« Paladyni

Obaj paladyni powinni trafi¢ odkryci na przeznaczone dla nich miej-
sce. Na wierzchu powinien znalez¢ sie ten ciemniejszy ze srebrnym
glifem. Ten jasniejszy ze zlotym glifem zostanie wykorzystany dopie-
Tow roku drugim

ol

" . Podczas gdy inni poszukiwacze przygdd spotykaja su;,
aby plotkowaé i pi¢ w gospodach, paladyn rozbija na-

miot za miastem i uwaznie obserwuje okolice (innymi
s}owy pije samotnie). Jezeli w ktérym$ momencie poczuje wielkie
zho, przywdzieje swdj $wiety pancerz i ruszy dzielnie do boju (a jak
§ wyczuje tylko male zlo, bedzie dalej siedziat i polerowat zbroje).

3
(T

ot

<« /lomierz

Znaczniki zta wszystkich graczy znajduja sie na poczatku we wska-
zanym miejscu.

Podczas rozgrywki dwuosobowej tutaj powinien 20staé]
E takze umieszczony znacznik jednego z niezaleznych
oszukiwaczy przygéd (niewazne jakiego koloru). J
Jezeli jakas karta lub zasada glosi ,zdobywasz 1 punkt zta", masz
przesunaé swéj znacznik zla o jedng pozycje na zlomierzu, w kie-
runku zlej twarzy @. Jezeli tracisz 1 punkt zk’, twdj znacznik
przesunie si¢ o jedno pole w kierunku usmiechnietej twarzy &)

Ztomierz wskazuje jak miejscowi oceniaja poczatkujgcych wladcéw
podziemi. Czynienie zla oznacza awans na zlomierzu. Gesty po-
kojowe i odpowiednia propaganda pomoga Ci nieco obnizyé swoja
pozycje. Najpotezniejsi poszukiwacze przygéd ruszaja przeciwko
mistrzom podziemi, ktorzy zajmuja najwyzsze pozycje na zlomie-
rzu. Zwréé szezegdlng uwage na pole z ikong paladyna. Jezeli twoja
zka reputacja siegnie tego poziomu, lepiej badz przygotowany, aby
poradzié sobie z paladynem.

o .‘ I";I
“_‘4‘013‘ . Rozumiem, ze wielu z was chce zostaé mistrzami pod- H

ziemi dla czystej zabawy jaka daje bycie zlym. I stusz-
nie. Musze Was jednak przestrzec, ze sprawy przybie-
rajg mniej zabawny obrét, jesli nie macie do dyspozycji
odpowiedniej liczby pulapek i potworéw, aby podtrzymaé swoja
1 zkg reputacje.
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Plansza postepu (strona budowy)

Znacznik postepu

Podezas rozstawienia mozna polozyé go obok
planszy postepu. Gdy rozpocznie sie gra, nalezy
go umiescié na pierwszym polu.

Plansza odleglych krain

Elementy, ktére nie zostaly jeszcze wykorzystane oraz takie, ktére opuscily juz roz-

grywke umieszcza si¢ na planszy dalekich krain.

A Stosy
pomieszczen

Podziel stosy pomieszezen na dwie

Stosy potworéw £

Podziel stosy potwordw (i duchéw) na dwie
grupy, w zaleznosci od koloru na ich od-
wrocie | wymieszaj kazda z grup z osobna.

Umies¢ zetony ze zlotym kolorem na od- G s e
odwrocie i wymieszaj kazda z grup

z osobna. Umies¢ zetony ze zlotym
kolorem na odwrocie we wskaza-

wrocie we wskazanym miejscu, a nastepnie
umie$é na nich te, ktére maja srebrny kolor

na odwrocie. ¥ Ayt Nt
nym miejscu, a nastepnie umieéé na

nich te, ktdre maja srebrny kolor na
odwrocie.

— .
" Wydarzenia
r Zetony wydarzen nalezy potasowaé i umie-

~ | cié zakryte na odpowiednich polach rundy

grupy, w zaleznosci od koloru na ich

g . ’
| «< Pola poszukiwaczy przygéd
Poszukiwacze przygéd przybywaja wiosn, latem i jesienia. Zetony

|' ]
ﬁ7 poszukiwaczy przygéd umieszcza sie tutaj podczas jednej z faz, a

4| nastepnie kilka faz pézniej zostang przypisani do podziemi. Na po-

czatku gry te pola s3 puste.

«< Rundy i kroki

Budowanie sklada sie z czterech rund: zimy, wiosny, lata i jesieni.
Kazda runda sklada si¢ z kilku faz przedstawionych na planszy za
pomoca pél (podczas pierwszej rundy pomija sie kilka faz, wiec zima
jest krétsza). Znacznik postepu przesuwa sie po zakoriczeniu kazdej
fazy, aby na biezaco sledzi¢, ktéra jest runda i faza.

wiosennej, letniej i jesiennej.

# ¥ Odrzucone stosy
Karty i zetony, ktore opuscily rozgrywke juz do niej nie wracaja.
Umiesé je w odpowiednich stosach. Zetony nalezy odrzucac obraz-
kiem do géry, ale karty putapek nalezy odkladaé zakryte.

<< Bank znacznikéw obrazen

Niektérzy z nas lubia nazywaé go bankiem krwi. Nie-
wielkie kostki reprezentuja sife zyciowa, ktdra ptynie w

zylach poszukiwaczy przygdd. Trzymamy je tutaj, po-
[niewai nie mieszczg sie pomiedzy kartonowymi zetonami.

B

-

«<Karty walki dla roku drugiego
Potasuj karty walki dla roku drugiego (te ze zlotymi mieczami na
odwrocie), wylosuj cztery zakryte i umieé¢ je na planszy odlegtych
krain. Pozostale odl6z do pudetka, nie podgladajac.

£ Stosy poszuki-
waczy przygod

Podziel poszukiwaczy przygod

na dwa stosy, w zaleznosci

od koloru na ich odwrocie

i wymieszaj kazda z grup
osobno. Nastepnie umies¢ oba
stosy w przeznaczonych dla nich
miejscach.

_9_




Plansza gracza

Kazdy z graczy wybiera kolor. Zestaw danego koloru powinien skla-
da¢ sie z planszy podziemi, 3 figurek stug, znacznika zla (kostki), 8
kart rozkazéw, dwéch kart przegladu, ktére prezentuja punktacje.

Ogolnodostepne obszary
Tv%mch podziemi

: %
Umie$¢ znacznik zta na pierwszym polu zlomierza (patrz: Plansza H‘f‘% Widzicie — dostaniecie trzech stugéw, trzy tunele, trzy
. ]ednostki zywnosci, trzy sztuki zlota i trzech chochlikéw.

tatwo zapamigtac, co?

$rodkowa, na stronie 8). Pozostale elementy nalezy rozmiesci¢ zgod-

nie z ponizsza ilustracja.

-
g

o

Obszary Twoich podziemi
niedostepne dla zwiedzajacych

Wejsae 4

Na przestrzeni roku quq sie tutaj zbiera¢ poszuklwacze b
przygéd. Nikt nie odwazy sie samotnie zapusci¢ do pod-

/""

ziemi, ale gdy tylko zbierze si¢ trzech $mialkow, bedziesz
musial oglosi¢ mobilizacje potwordw.

Tak, jest jeszcze czwarte miejsce, nieco wieksze. Miejmy nadzieje,
ze pozostanie na razie puste.

"
a 4
S, '

et

Miejsce budowy 4
7z trzema Zetonami tuneli

Zetony tuneli umieszcza si¢ zakryte na trzech przedstawionych
tutaj polach.

K

2, = ‘Ach, miejsce budowy. Kilka tysiecy metrow szesciennych ¢
g = skaty, w ktérej mozna drazy¢ i kopaé¢ tunele. Céz moge
J[. powiedzie¢? W kazdym mistrzu podziemi kryje si¢ maty

| chlopiec, ktdry czasem cheialby gdzies wyjs¢. Dostownie.

4

=

Biuro z trzema
ﬁgurkaml stug >

do ustug. Bez nas niczego nie udalo

el

i

ﬁ Bez wzgledu na to czy samodZIelme budujesz, czy kupu- b

[kuje strzatke.

¥ Karty przegladu

I Pole bitwy

2 To widzieligmy juz podczas szkolenia bojowego. Zna]du;e

r
.

';f'.'-"»—’ 5

“sie tutaj kilka symboli, ale wyjasnie ich znaczenie nieco

pozniej.

Tutaj trzyma sie potwory (i duchy), ktére maja Fronit
fpodziemi (dzieki nim nie bedziesz sie czut samotny).

FM.-I..—.-..,-I-

L

# Niedostepne rozkazy

Przetasuj talie rozkazéw i wylosuj dwie, a nastepnie umiesé je tutaj
odkryte.

¥ Karty rozkazéw

Wez do reki pozostale karty rozkazéw.

«< Miejsca na trzy rozkazy

A To twéj warsztat: czysty, uporzadkowany i odpowwdmo 7

o

£ Magazyn puIapek

oswietlony. Stad bedziesz wydawaé rozkazy, dzieki kto-

rym w podziemiach zapanuje dobrobyt.

A

-

jesz pufapki, nalezy o nie dbaé. Nie ma nic bardziej wsty-

dliwego od zgrzytu zardzewialej sprezyny, ktéra wystrze-

Bide

«<Biuro nieprzyjemnych listéw

- ? i  Tutaj przechowujemy informacje o przeterminowanych H
' g/ podatkach. Miejmy nadzieje, ze nie bedziemy musieli 2 I
”" niego korzystaé. 4




Spizarnia z trzema znacznikami
Zywnosci »»

“  Bez wzgledu na to czy bedzie to chleb, ser, grzyby czy 3
mieso, zywnos¢ mieszkanicdw podziemi jest zawsze zielo- I
f‘ na, .3

-

Legowisko chochlikéw z trzema
figurkami chochlikéw »»

. . Tutaj bedg spac chochhkl kiedy skoriczg prace. Demono- b
Flogowie Klasyfikuja chochliki jako pomniejsze demony, ale

ich jedyna specjalng moca jest to, ze lubia pracowat.

li:=;_-h

It B Plansze podziemi niezaleznych

3

2

. Zgodnie z przepisami Ministerstwa Podziemi, testy na li-
cencje mistrza podziemi zawsze musza si¢ odbywaé w

5 grupach czteroosobowych. Jezeli liczba kandydatéw wy-
nosi trzy lub mniej, ministerstwo wydaje tymczasowe pozwolenia
mistrzom podziemi z okolic. Przy$la swoje stugi do naszego miasta,
podnoszac ceny. A jak jeszeze uwzgledni¢, ze ci intruzi nie placa do
tego podatkdw...

| [Skrdcono dla zachowania zwigzlosci - MP]

1 Talia rozkazéw

Talia skladajaca si¢ z co najmniej 5 kart rozkazéw.

Beda Ci potrzebne plansze podziemi, karty akeji oraz figurki stug
we wszystkich czterech kolorach, nawet podczas rozgrywki dwu i
trzyosobowej.

& Podczas rozgrywki trzyosobowej wybierz gracza, ktdry

zajmie sie plansza podziemi niezaleznych.

& Podczas rozgrywki dwuosobowej, kazdy z graczy zajmuje

sie jedna plansza podziemi niezaleznych.

«< Figurki stug

«=< Rozkazy niedostepne

Przetasuj rozkazy graczy niezaleznych, wylosuj trzy i umiesé je w
odpowiednich polach, zakryte.

<«< Miejsce na rozkazy

-11-

<< Skarbiec z trzema sztukami
zlota

H‘r‘% '. Tutaj bedziesz przechowywac swoje zloto. Zloto wydoby-

w
]
#wa sie najczesciej w tunelach, ale istniejg takze inne spo- I
soby na jego pozyskiwanie. Niektére sg nawet legalne. 3
4

ey

. Tutaj trzyma si¢ pokonanych poszukiwaczy przygéd..?
fBeda tu marnie¢, w oczekiwaniu na czekajacy ich los. Na

S korcu gry dadza punkty zwyciestwa, stuzgc za przyklad
rdla wszystkich, ktdrzy cheieliby wkroczyé do twoich podziemi.

v

s
o
3
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Pozostalo$ci

Po rozstawieniu na stole powinno sie znajdowa¢ wszystko, poza:

5 kartami walki z roku pierwsze-
go i 5 z roku drugiego, ktére
odtozono do pudetka.

Kartami przegladu koloréw, kté-
re nie s3 przypisane do gracza.

Jednym znacznikiem zfa, podczas rozgrywki z dwoma lub
trzema uczestnikami (podczas rozgrywki dwuosobowej,
na zlomierzu umieszczany jest jeden ze znacznikéw gra-
cza niezaleznego).

.| Drziewiccioma kartami wydarzen specjal-
| nych, ktorych nie bedziesz uzywaé pod-
| czas pierwszej rozgrywki (odtoz je do pu-

de’rka)

Dwudziestoma zetonami przedmiotéw (Nalezy je
odtozyé do pudetka, gdzie powinny spedzié troche
czasu. Przynajmniej do momentu, kiedy na witry-
nie http://www.czechgames.com/ i/lub http:/fwww.
wydawnictwo.rebel.pl pojawi sie wariant gry, ktdry
je wykorzystuje.




Umies¢ znacznik postepu na pierwszym polu planszy postepu.

Po zakoriczeniu kazdej fazy przesuniesz znacznik postepu na kolejne
pole. Rok jest podzielony na cztery pory: zime, wiosne, lato i jesien.
Kazda z nich sklada si¢ z takich samych faz, za wyjatkiem zimy, pod-
czas ktore] nie ma fazy wydarzen i poszukiwaczy przygéd.

[

A

< Najlepiej wybra¢ kogos rozgarnietego, kto qume sie
/'oplekowa} plansza postepu i na biezaco przesuwa}
znacznik.

'{'-.'-‘*-‘—- 43ic
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== Prawdziwego dzentelmena mozna poznaé po szczegé-
DO g P P g

tach. Méj pan po przebudzeniu znajdzie przy t6zku pare
cieptych kapci na kopytka, a na $niadanie juz czeka ku-
bek goracej lawy. Poranna poczta jest podzielona na cztery katego-
rie: katalogi pomieszczeri do podziemi, listy motywacyjne potwo-
réw szukajacych pracy, wezwania z Ministerstwa Podziemi oraz
aktualne wydanie Dziennika Poszukiwacza Przygéd, brukowea
dla czyniacych dobro, w ktérym czesto publikowane s3 wywiady z
poszukiwaczami przygéd, ktérzy planuj rabowaé w naszej okoli-

£CY. 3

"

Wez 3 zetony z wierzchu stosu potwordw z planszy odleglych krain
i umies¢ je obrazkiem do géry w podziemnej gospodzie na planszy
srodkowej. Nastepnie wylosuj w podobny sposéb 2 zetony ze sto-
su pomieszczer) i umies¢ je w magazynie dostepnych pomieszczen.
Wszelkie potwory i pomieszczania, ktére pozostaly na srodkowej

planszy z poprzedniej rundy nalezy odrzucié¢ do odpowiednich sto-
s6w. Podczas kazdej rundy dostepne beda catkowicie nowe zetony.

Podczas pierwszych trzech rund otrzymasz takze prognoze klo-
potéw — spojrzenie na poszukiwaczy przygéd i wydarzenie, ktére
pojawia sie w kolejnej rundzie (jesienia nie bedzie prognozy, bo to
ostatnia pora danego roku).

Rok pierwszy

Wydarzeme z kolejnego roku

e

| Odwrdé zeton wydarzema dla nastepnej rundy. To
| wydarzenie nie bedzie mialo miejsca od razu.
" Przedstawia to, co wydarzy sie na koricu nastepnej

o Y

':.‘h -

| rundy. W ten sposdb bedziesz mie¢ dwie rundy na

przygotowanie.

Wydarzenia sg opisane ponizej, w fazie wydarzer.

Poszukiwacze przygod
do kolejnej rundv

~ Wylosuj cztery zZetony
poszukiwaczy przygéd i
umie$é je w kolejnosci na
czterech polach do kolej-
nej rudny. Nastepnie po-
przestawiaj je w taki spo-
s6b, aby stabsi (ciemniejsi

z prostszymi glifami) znajdowali si¢ po lewej stronie, a ci bardziej
potezni (jasniejsi z bardziej skomplikowanymi glifami) po prawej.
Zetony o tym samym kolorze i poziomie komplikacji gliféw powinny
zostaé w kolejnosci, w jakiej zostaly wylosowane.

Podczas rozgrywki dwu lub trzyosobowej, losuje
sie tylko trzech poszukiwaczy przygdd.

Jezeli wszyscy poszukiwacze przygéd maja takie same glify, umiesé
ostatniego z wylosowanych na koricu stosu i wylosuj nowego. Powta-
123 to, az najdziesz poszukiwacza przygdd z innym glifem. Nastep-
nie uporzadkuj poszukiwaczy zgodnie z tym, co napisano powyzej.

Faza rozkazow

2
-
W

g
ﬁrawdziwa sztuka. Drzwi muszg zosta¢ otwarte dokfadnie w mo-
mencie uderzenia pioruna, aby pods’wiet]ii sy]wetkq potwors, kté—

rrrrrr

zanim jego stowa podkresli kolejne uderzenie gromu.

Stanie w kolejce do Ministerstwa Podziemi wymaga innych umie-
jetnosci. Najlepiej ujal to m¢j pan: ,Ci naduzyteczni biurokraci sa
naprawde zachwycajacy”. [Cytat lekko zmodyfikowano ze wzgle-
dow stylistycznych]

No i 53 jeszcze podziemia pod miastem czyli miasto pod miastem.
W uroczych tunelach czy nowoczesnym centrum handlowym
mozna znalezé wiele okazji do wykorzystania wygdd, jakie ma do
zaoferowania cywilizacja. To znaczy ,okazji, aby stuzyé swemu

#panu’, oczywiscie. A
- i
<

Wybér rozkazéw

Rozpoczynajae runde masz na |

rece 6 kart rozkazéw (dwa nie-
dostepne rozkazy leza zakryte
na planszy podziemi). Wszyscy
gracze podejmuja decyzje od-
nosnie rozkazéw jednoczesnie.
Wybierz 3 rozkazy i umies¢
je zakryte w odpowiednich
miejscach na swojej planszy SRR
podziemi. Rozkaz, ktéry ma i
z0staé wykonany jako pierwszy, |\
powinien znajdowac sie po lewej
stronie.

[ 1
S

i

ple j zrobili to sami. To tylko przykiad, Nie ma znaczenia
jakie wybiora karty. i

b 4

Teraz sp6jrz na $rodkowa plansze. W samym jej srodku znajduje sie
8 pdl, na ktére mozesz wystaé swoje stugi. W kazdym z nich s3 trzy
miejsca, ktére reprezentuja rozne sposoby wykonywania zadania,

jakie im przydzielisz.

g
B

¥ nio w akeji, dzigki czemu moze zachowaé wizerunek bez-

; imiennego zla, poteznej istoty, ktdrej spod kaptura wida¢

tylko plonace oczy. Nie miatby szans na osiagniecie sukcesu, gdyby
mieszkaricy miasteczka zaczeli uwazaé go za chlopaka z sasiedztwa.
Co za tym idzie jego mroczne i wypaczone wizje realizuja za niego

e o el

Odstanianie rozkazoéow

Gdy wszyscy umieszcza juz na planszach swoje rozkazy, kazdy odsfa-
nia pierwszg karte (pierwsza z lewej). Poczawszy od gracza, ktérzy
zaczyna runde, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
kazdy odszukuje na planszy srodkowej miejsce odpowiadajace wyda-
nemu rozkazowi i umieszcza jedna ze swych figurek stug na pustym

polu (tym o najmniejszym numerze). Gra sie po kolei, wiec jezeli
ktos, kto jest przed tobg wybierze to samo miejsce, twdj stuga znaj-
dzie si¢ na drugiej pozyciji.

Nastepnie kazdy odstania drugi rozkaz i kazdy kolejno umieszcza
drugiego stuge na pierwszym wolnym polu, zgodnie z wydanym roz-
kazem (niektére pola moga byé juz zajete w poprzedniej turze lub
poniewaz ktdry$ z graczy wydat taki sam rozkaz jak ty, ale przed

tobg).

No i w koricu kazdy odstania trzeci rozkaz i umieszcza trzeciego stu-
g6 zgodme z tymi samymi zasadami.

n,-|1'

D

stugi. - Niech Twoi znajomi wykonu;q te akeje, w miare, gdy bq
Czasami, w ciemne burzowe noce jestesmy wysylani do ludzkich | = - j Fdriesz. thumaczyé. Motesz takie zmienié kolejnos¢ ich
: osad. Wybdr odpowiedniego momentu na zapukanie do drzwi to§ % 7% kart, aby przyklad by ciekawszy. 5
= - s e e SIS



Motliwe, ze kiedy nadejdzie Twoja kolej wszystkie trzy
pola dla stug beda juz zajete. W tym przypadku umie-
scisz stuge na karcie. To oznacza, ze nie jest w stanie
wykonaé rozkazu.

4. Nie ma nic zabawnego w tym, ze zostanie
= Wisic zablokowanym. Jezeli tak sie stanie, nie przychodz do
mnie z p}aczem Nledostqpne rozkazy pozosta}ych gra-

scy pozostali, lepleJ zagraj j szybko.

Lo

e it ro
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Przyktad :

Hustracje przedstawiajg sytuacje, gdy wszystkie karty zostaty odstonigte. Wszyscy 4
gracze zdecydowali sie wydobywac zloto. Stuga gracza zielonego sedzi na karcie roz-
kazu, poniewaz kiedy juz wyruszyl, wszystkie miejsca byly zajete.

S

N:-prze]mUJ sie zabawnym obraz-
kiem na tej karcie. Dotyczy tylko
rozgrywki z pelnymi zasadami.

e r4.,1.
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Wykonywanie rozkazéw

Opisy akgji

Akcje zawsze s3 wykonywane w tej samej kolejnosci. Rozpoczyna
sie od akcji zdobywania jedzenia z lewego gérnego rogu, a nastepnie
przechodzi w gérnym rzedzie w prawo. W nastepnej kolejnosci wy-
konywane s3 akeje z drugiego rzedu, ponownie od lewej do prawej.

W kazdym miejscu studzy wykonuja rozkazy poczawszy od tego,
ktdry znajduje sie na najkrétszym miejscu (zwykle w kolejnosci, w
ktdrej je zajmowali: 1, :_[_E, IR0, Jednak podezas kupowania po-
mieszezer lub najmowania potwordw kolejnosé jest odwrotna, tak
jak to wyjasniono ponizej). Kiedy przyjdzie pora na ruch twojego
stugi, wykonaj odpowiednia akeje i odléz figurke stugi na swoja plan-
sz¢ podziemi. Mozesz takze zdecydowaé, ze nie bedziesz wykonywaé
akeji i przesungé figurke stugi na karte rozkazu, aby zaznaczyé, ze
rozkaz nie zostal wykonany.

Na kazdym miejscu jest wyjasnione, jakie s3 korzysci z danej akeji.
Jezeli nie ma strzatki }_—», otrzymasz te rzeczy za darmo. Zwykle
jednak kazda z akeji pocigga za soba pewien koszt, zilustrowany za
pomoca symbolu umieszczonego na lewo od strzalki. Jezeli uiscisz
stosowng oplate, otrzymasz to, na co wskazuje strzatka.

Jezeli koszt to zloto () Tub zywnos¢ ﬂ, placi sie go zdejmujac
oznaczong liczbe zetondw zywnosci i sztuk zlota ze swojej planszy
podziemi i odkladajac je do banku. Jezeli nie cheesz lub nie mozesz
uidcié oplaty, nie wykonasz akeji. W takim wypadku przesun figurke
stugi na karte rozkazu, aby zaznaczy¢, ze nie zostal wykonany.
Musisz uisci¢ pelng opfate albo weale. Nie mozna zaplacié czeécio-
wo, aby otrzymaé czes¢é nagrody. Nie mozna zaplaci¢ podwdjnie, aby
otrzymaé podwdjng nagrode.

Jezeli gracz nie wykona akeji, przestrzen pozostaje niewykorzystana.
Pozostale figurki stug nie przesuwaja sie; zostaja tam, gdzie s3.
Czasami oplatg za wykonanie jakiej$ akeji jest reputacja . W
takim wypadku musisz przesunaé swdj zeton zfa o jedno miejsce w
kierunku zfej twarzy . na zlomierzu (chyba, ze juz znajduje sie
na samym szczycie). Dwie zle twarze oznaczajg, ze nalezy przesunaé
znacznik o dwa miejsca.

Zdobywanie ZywnoSci
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dzac, ze potrzebuja Zywnosci na wlasne potrzeby. Nonsens. Stuga
wyjasni po prostu jak bardzo jego pan potrzebuje zywnosci i co
stanie sie z wioska, jezeli jej nie otrzyma. Po takiej przemowie wie-

$niacy szybko oddadza jedzenie.

Trzeci stuga nic juz nie zyska grozbami. Jezeli jednak je wykona,

w ruinach wioski znajdzie nie tylko zywnoé¢, ale i ztoto, za ktére
+kupit zywnoé¢ pierwszy ze stug.

Wioska jest gléwnym zrédlem i)‘/—wnoéci w grze. Zaplacisz za nig
zlotem lub reputacjg, w zaleznosci od tego w ktérym miejscu stoi
Twéj stuga.

Poprawienie reputacji

: g
~577 75g. Pierwszy ze shug, ktéry dotrze do wioski moze kupi¢
g = zywnos¢ za zloto.

T Potem wiesniacy nie bedg cheieli juz handlowaé, twier-

N

ciata pedagogicznego, dowie sie takze jakie zaklecia cie-
szg sie popularnoscia wérdd czarownikéw.
Drugi ze stug wedruje przez dzielnice nedzy, rozmawiajac z miesz-
karicami o obowiazkach spolecznych. Przyklad: ,Dlaczego miesz-
karicy miasta s tacy obdarci? To takie smutne. Nasz pan dobrze
o nas dba”.

Aby wykorzysta¢ oba $wiaty, trzeci ze stug zaplaci po prostu miej-

scowym zebrakom, aby szerzyli dobre imi¢ jego pana, podczas gdy
#sam odnowi znajomosci w akadenmii.

-~

Za kazdego $mieszka Za) przesuniesz znacznik zka o jedna pozycje
w dét zlomierza (o ile juz nie znajdujesz si¢ na samym dole).

Jezeli bedziesz mie¢ takze okazje szpiegowaé @7, bedziesz mogt
podejrze¢ jedna z czterech kart walki (najlepiej podejrzeé te na wierz-
chu, chyba, ze udalo Ci si¢ juz podejrze¢ ja wezesniej podezas tej run-
dy). Pamietaj, aby nie zmienia¢ ko]ejnos'ci kart.

o

"‘1 .

- Podczas walki qumesz potrzebowaé kazdej przewagi, 3
]akq uda Ci si¢ zdoby¢. Dobrze wykorzystaj swoich
SZpiegow.

Walka moze trwaé cztery rundy, wiec sa cztery karty walki. W
wigkszosci przypadkéw ich dzialanie jest podane w opisie zakle-
cia. Nalezy zwraca¢ szczeg6Ing ostrozno$é na czarownikdw. War-
to pamietac, jak dzialaja poszczegélne zaklecia i czy ich efekty sa
wprowadzane zanim zaatakuja twoje potwory ..r‘ﬂ , czy dopiero

potem 3

Nawet jezeli do podziemi nie przybeda czarownicy, warto wiedzie¢
ile punktéw zmeczenia w danej rundzie otrzymaja poszukiwacze
przygdd. Taka informacja znajduje sie w dolnej czesci karty.

Ach, staraj sie zapamietaé, ktéra karte juz
udalo ci sie podejrze¢, na wypadek, gdyby 4

#

Znak
w dalszej czesei rozgrywki pojawila sie pokoju

kolejna szansa na szpiegowanie. Jezeli be- g o p-
dziesz podezas kazdej tury podgladaé te
7 samg karte, mozesz sie poczué jak gupek. [ Wucsiol wszustiie

Loy T

punkiy Zia.

&)

) . Pierwszy ze stug rusza do akademii poszukiwaczy przy- {
i - , P o e, e v
g6d. Poza odnowieniem znajomosci wérdd studentéw i
o
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Kopanie tuneli

-

. Kiedy$ wladey podziemi kopali, gdzie im sie zywnie po- £
#dobato, a2 okolica byla bardziej podziurawiona niz ser
szwajcarski. Teraz musza wysylaé swoje stugi do Mini-
sterstwa Podziemi, zeby uzyska¢ zezwolenie na kopanie tuneli.

Pierwszy stuga moze dosta¢ zezwolenie na wykopanie dwdch tu-
neli przez dwa chochliki.

Drugi stuga moze dostaé zezwolenie na trzy tunele.

Trzeci stuga dostaje zezwolenie na cztery tunele, ale wymogi Mini-
sterstwa okreslaja, ze praca musi by¢ nadzorowana przez jednego

‘_“nadchochlika. e

B

Akcja ta pozwala wykopaé okreslong ilosé tuneli. Kazdy tunel kosz-

tuje jednego chochlika. Nie ma koniecznosci budowania wszystkich
z nich. Mozesz wybudowaé mniejszg iloé¢ tuneli i uzyé¢ mniej cho-
chlikéw.

Jezeli stuga jest na trzecim polu, musisz uzyé jednego chochlika jako
nadchochlika, nawet jezeli zamierzasz wykopaé tylko jeden tunel.
Umies¢ figurke chochlika na polu wejscia do podziemi, aby zazna-
czy¢, ze jest on nadzorca. (Jezeli wolisz nie budowaé tuneli, nie uzy-
wasz nadchochlika.)

Jezeli decydujesz sie nie budowaé tuneli, przesun figurke stugi na
karte rozkazu kopania tuneli, aby zaznaczyé, ze rozkaz nie zostal
wykonany.

Kazdy tunel jest wykopywany w nastepu- | 3
jacy sposéb: wyjmij jeden zeton tunelu z
banku i umies¢ go (ciemng strong do géry)
obok wezesniej potozonego zetonu tunelu
lub pomieszczenia. Umies¢ figurke cho-
chlika w prawym gérnym rogu nowego

zetonu, aby zaznaczy¢, ze chochlik kopie
w tym tunelu.

Twoje nowe tunele moga by¢ umieszczane obok sasiadujacych zeto-
néw albo taczyé si¢ z tunelami lub pomieszezeniami wybudowanymi
wezesniej. Ze wzgledow bezpieczenstwa Ministerstwo Podziemi nie
zezwoli Ci na budowe tuneli w formie kwadratu 2x2. Oznacza to,
ze kazdy blok 2x2 na Twoim placu budowy musi mie¢ przynajmniej
jedno pole puste.

————— e

ﬁﬂ , Chochliki. Mozesz spotkac je na obrzezach kazdego pod- ?

Wydobywanie zlota

Potrzebu;esz zezwolenia, aby wydobywa¢ zloto, ktbre |
przeznaczasz na splacanie podatkéw przypisanych do
biura, udzielajacego Ci zezwolenia.

Pt it

o
I

Wydobywanie zlota jest zblizone do kopania tuneli. Twsj shuga i
stanie zezwolenie na 2, 3 lub 4 chochliki. W przypadku tego ostat-
niego zezwolenia, bedziesz musial wystawié u wejscia do podziemi
nadchochlika, aby nadzorowat prace. Podobnie jak w przypadku ko-
pania tuneli, nie musisz wybiera¢ maksymalnej ilosci chochlikéw (co
jest szczeg6Inie przydatne, jezeli nie masz zbyt wiele chochlikéw lub
niezdobytych tuneli).

Chochliki wydobywaja zloto w
niezdobytych tunelach (odwré-
cone zetony tuneli), nie moga go
wydobywaé w pomieszczeniach.
Aby wydoby¢ ztoto, umiesé figur-
ke chochlika na $rodku zetonu i
wetz z banku sztuke zlota.

Dwa chochliki nie moga wydobywa¢ zfota z tego samego pola tunelu,
ale chochlik moze wydoby¢ ztoto z tunelu, ktéry byt zbudowany w
tej samej rundzie. Taki zeton bedzie mial umieszczonego jednego
chochlika (tego, ktéry go wykopal) w prawym gérnym rogu, za$ dru-
giego (wydobywajacego zfoto) na srodku.

Chochliki, ktére zostaty uzyte podczas kopania tunelu nie mogg zo-
staé uzyte w tej samej rundzie do kopania. Kazdy chochlik wykonuje
tylko jedng czynnosé na runde.

Rekrutacja chochlikéw
N

%

ziemnego miasta. Gromadzg si¢ w malych grupkach,
betkoczac co$ w swoim dziwnym jezyku. Wykonuja pra-
ce, jakiej inni sie nie podejma, a do tego robia to z radoscia.

Nowy stuga moze zatrudni¢ chochlika, ktéry zechce pracowaé za
ZYWnos¢.

Mozna tez znalez¢ pare chochlikéw, ktére chetnie beda pracowaé
za wickszg ilos¢ zywnosci... albo za zywnosé i zloto.

Bez wzgledu na to, na jakich warunkach ich zatrudnisz, kiedy juz
znajda sie w podziemiach, beda tak szczesliwe ze swojej pracy, ze
#Nie Zauwazg nawet, ze nie dajesz im potem ani troche zywnosci. 3

W celu rekrutacji chochlikéw, zaptaé wyznaczong ilosé zywnosci
(albo zfota) i wez wyznaczong ilos¢ figurek chochlikéw z banku.
Nowe chochliki nie beda mogly kopa¢ tuneli ani wydobywa¢ zlota,
poniewaz te akcje zostaly juz wykonane, ale beda mogly zostaé wy-
korzystane w fazie produkeji, pézniejszym etapie gry.

S

Kupowanie pulapek

) Parg przeds1qb1orczych chochlikéw zaklada na skraju 2
#miasta warsztat wykonujacy putapki. W ten oto sposéb
przedsiebiorcze chochliki prowadza interesy:

Sprzedaja pierwsza pulapke za 1 sztuke zlota.

Po sprzedazy pierwszej pulapki sa tak podekscytowane, ze oferuja
rabat na druga pulapke. Dopiero po sprzedazy zdaja sobie sprawe,
ze 0ddaja ja za darmo.

Aby zrekompensowa¢ sobie straty, oferuja pulapke za 2 sztuki
zlota, ale nikt jej nie chee kupi¢, wiec decyduja sie na oferte ,kup
jedna, a drugg dostaniesz gratis”.

Po sprzedazy zamykaja interes. Prowadzenie firmy to stresujace

zajecie. Zeby sie odkué, produkuja kolejne putapki. Pakuja je w nie-
: oznaczonych tobolkach i zaraz potem zapominajg, ktdre g ktére. %

Aby kupi¢ putapki, zaptaé wyznaczong ilos¢ zlota (nie plaé w ogéle,
jezeli Twoj stuga jest na polu :_[_E) i wez wyznaczong ilos¢ kart pula-
pek. Trzymasz je zakryte na swojej planszy podziemi, ale mozesz je
w dowolnej chwili przejrze¢.

Zatrudmame potworéw (lub duchéw)

g
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. W przeciwienstwie do pokornych chochlikéw, potwory

= i duchy) zgromadzone w podziemnej gospodzie znaj
y) 28 P ) 8Osp J|

SW0ja wartos¢.

g

Wszyscy studzy prébuja przedstawiaé wladey podziemi $wiat w
jasniejszych barwach od swoich poprzednikéw. Trzeci stuga ma
przewage nad pozostatymi, poniewaz przynosi zywnosé. (W pod-
ziemnych gospodach nikogo nie obchodzi, czy goscie przynosza
2 zywnos¢. Niejednokrotnie to goscie stajg si¢ nia. g

i

W przeciwienstwie do poprzedni:h akeji, kolejni gracze wykonuja
swoje akcje wezesniej. Zaczm] od stugi na polu JITF 0T (najmniejsze
pole), nastepnie na polu I, az w koricuna [

Aby zatrudni¢ potwora (albo ducha) wybierz zeton ktéregos z do-
stepnych potwordw (lub duchéw) i zaptaé tyle, ile okreslono w rogu
zetonu. Umies¢ odkryty zeton swojego nowego potwora (lub ducha)
w legowisku potworéw na swojej planszy podziemi.

Kazdy z graczy moze zatrudnié jednego potwora (lub jednego du-
cha). Gracz, ktdrego stuga jest na polu m musi zaplacié¢ dodatko-
wa jednostke zywnosci, moze jednak wybiera¢ sposréd wszystkich
3 dostepnych potworéw (lub duchéw). Ci, ktérzy wehodza do gry
pdzniej, musza wybieraé¢ sposrd tych potworéw (i duchéw), jakie
pozostaly.

Jezeli nie mozesz zaplaci¢ tyle, ile trzeba za zeton potwora (lub du-
cha) (lub jezeli nie mozesz uisci¢ dodatkowej oplaty za pole 1[},

nie mozesz wykorzysta¢ tej akcji.



Kiedy zatrudniasz trolla, wez z banku zeton trolla i

(.b

umie$¢ go w swoim legowisku chochlikéw. Jezeli w
trakeie gry stracisz trolla, odt6z go do banku.

. Trolle dzielg legowisko potwordw z innymi potworami (i ?
duchami), ale nie podoba im sie to miejsce, dlatego cze-
sto znikajg stamtad, zeby bawi¢ sie z chochlikami. Cza-
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l\saml nawet pomagaja im w pracy.
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Budowanie pomieszczen

g t-
y 25 , Chociaz popyt jest wysoki, sprzedawcy pomieszczeri s
zawsze skorzy do intereséw.
P 3 . . 1 -]
Pomieszczenia mozna nabyé za catkiem przystepng

sume. Wladey podziemi, ktérzy licza na okazje, moga poczekaé, az
¢ zostanie co$ na cokwartalnej wyprzedazy pomieszczet.

a
4
ul

Tak jak w przypadku zatrudniania potworéw, gracze kupuja po-
mieszezenia w odwrotnej kolejnosci, zaczynajac od stugi na polu
JIIT; Kazdy z graczy moze kuplc tylko 1 pomieszczenie z jedynie 2
dostqpnych Gracz na polu I' nie musi uiszczaé zadnej oplaty, ale
jezeli gracze z pola _[ i ﬂ[ kupuja pomieszczenia (za 1 sztuke
ziota), nic nie zostanie. (W takim wypadku gracz przenosi jego fi-
gurke stugi z pola :I; na karte rozkazu budowania pomieszczef, dla
oznaczenia, ze rozkaz nie zostal wykonany,)

Po kupieniu pomieszczenia zamieniasz jeden z zetonéw tunelu na
zeton pomieszczenia. Pomieszczenie powinno byé umieszezone
zgodnie z nastepujacymi zasadami:

+  Pomieszezenie roku pierwszego musi by¢ umieszczone w od-
powiedniej strefie podziemi. Niektdre pomieszczenia musza
znajdowaé sie blizej powierzchni ziemi, niektére glebiej, inne
w $rodku, a jeszcze inne na brzegu. Strefa zobrazowana jest
na zetonie pomieszczenia. Jasne kwadraty to pola, na ktérych
mozna umiesci¢ pomieszczenie.

+  Dwa pomieszczenia nie moga przylegaé do siebie. (Ale moga
styka¢ sie ze soba rogami lub byé polaczone za pomocg zetonu
tunelu.)

Jezeli nie masz zadnych niezdobytych zetonéw tuneli na polach, kt6-

re spelniaja wymogi, nie mozesz kupié pomieszczenia.

Tunel motze zosta¢ zamieniony na pomieszczenie, nawet jezeli zo-
stal juz w trakeie danej rundy wybudowany. Zloto nie moze by¢
wydobywane w pomieszczeniach, ale tunel moze byé zamieniony w
pomieszczenie, nawet jezeli w ciagu tej samej rundy bylo w nim wy-
dobywane zfoto. (Umiesé chochliki z zetonu tunelu w rogu nowego
zetonu pomieszczenia, aby zaznaczyé, ze wykonaly juz swoja akeje
w tej rundzie.)

Pomieszczenia daja punkty pod koniec gry oraz zapewniaja Twoim
chochlikom i trollom miejsce pracy, jak zostalo to juz wezesniej opi-
sane. Poza tym walka w pomieszczeniach toczy si¢ nieco inaczej.

Nowe tunele dofacza sie do pomieszczen zupelnie tak, jakby po-

I'l‘

3 dzg rozkazy, aby$ dokladnie kontrolowal przebieg gry.

Spesre s

mieszczenie bylo innym tunelem. (Jednak wciaz nie mozna wypetnié
w calosci bloku 2x2 zetonami tuneli i pomieszczen.)

Koniec wykonywania
rozkazow

Faza wykonywania rozkazéw koriczy sie, kiedy wszystkie akeje z 8

miejsc zostaly wykonane. Studzy, ktérzy wykonali rozkazy wracaja
na plansze podziemi. Reszta z nich pozostaje na kartach rozkazow,
ktdrych nie wykonali.

o L
Prawdopodobnie zauwazyles juz, ze shuga, ktéry poja- £

“wia si¢ jako drugi zwykle ma przewage nad pierwszym,
/ a czasami stuga, ktdry pojawia sie jako trzeci jest w naj-
lepsze sytuacji ze wszystkich. Wszystko zalezy od tego, co planu-
jesz.

Kiedy pozostali gracze rozpracujj zasady gry, zaczng stosowa ak-
cje, ktdre najlepiej im stuza. Przygladajac sie sytuacji z ich punktu
widzenia, mozesz przewidzie¢, w jaki sposéb zagraja i jakie wyda-

7

&v Faza rozkazow w

Faza rozkazéw w
grze trzyosobowej

Przed wybraniem rozkazéw musisz wybraé rozkazy dla koloru gra-

cza niezaleznego. Na planszy podziemi gracza niezaleznego powinny
znajdowaé sie 3 niedostepne rozkazy. Przetasuj pozostate 5 kart i
wylosuj 3, a nastepnie poléz je odkry-
te na planszy podziemi gracza nieza-
leznego. Wez 3 niedostepne karty roz-
kazéw i odléz je do talii. Powinienes
mieé 3 losowo wybrane nowe karty na
planszy podziemi gracza niezaleznego
oraz 5 w talii.

Wez 3 figurki stug gracza niezalez-
nego i umies¢ je na polu H akeji
wskazanych przez nowe rozkazy.
Nowe karty rozkazéw powinny zostaé
przesuniete na pole dla rozkazéw nie-
dostepnych.

Nastepnie kazdy z graczy wybiera i £ -
odstania rozkazy wedlug wezedniej
opisanych zasad. Pola zajete przez stu-
gi gracza niezaleznego sa niedostep-
ne, zatem pierwszy z graczy, ktory sie
tam zna]dZIe dostaje pole _[ drugi
za$ pole “TIT. Jezeli wszyscy 3 gracze
wybiora rozkaz ktdry zostat wyloso-
wany dla koloru gracza niezaleznego,
jeden z nich bedzie zablokowany.

Wykonuj kolejne akeje wedtug zasad
opisanych powyzej. Kiedy przyjdzie 1
kolej na akcje stugi gracza niezalez-
nego, po prostu odtdz figurke stugi
na plansze podziemi gracza niezalez-
nego.

-15-

=3 wybierasz.
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grze dwuosobowe|

Przed wybramem rozkazéw musisz
wybraé rozkazy dla koloréw graczy
niezaleznych. Na kazdej z plansz pod-
ziemi graczy niezaleznych powinny
znajdowaé sie 3 karty niedostepnych
rozkazéw. Dla koloru gracza niezalez-
nego, za ktdrego odpowiadasz, przeta-
suj 5 kart rozkazéw i wylosuj 2.

Wez 2 figurki stug w kolorze tego gra-
cza niezaleznego i umies¢ je na polu
*IT akeji, ktore wlasnie wybrales. |
Jezeli kolory obu graczy niezaleznych
maja wybrane takie same karty rozka-
26w, jedna figurka poleIe napole 'I[ I ¢!
, a druga na pole [IT[. L. Kaidy 7 gra-
czy pozostanie z 3 “Kartami rozkazéw
graczy niezaleznych w reku. W trakcie
wybierania wlasnych rozkazéw, be-
dziesz tez wybieraé trzeci rozkaz dla
koloru Twojego gracza niezaleznego i
polozysz go zakryty obok 2 rozkazéw
wybranych juz w tej rundzie.

Po wybraniu rozkazéw dla siebie i
swoich graczy niezaleznych, obaj gra-
cze odstaniajg ostatnie rozkazy graczy
niezaleznych i klada pozostale figurki
stug na polu I wskazanych  akeji.
Jezeli obaj gracze wybrali takie same
rozkazy, jedna z figurek powinna zo-
sta¢ polozona na polu 1, a druga na

polu “If danej akji.

B to catkiem proste. Losu;esz 2 plerwsze karty, ktore 53 %
“odkryte. Shugi ida na pole 1T i (tub AT UL i IO jeeli kar-
/ ty sie dubluja). Wybierasz trzemq kartq i trzymasz j za-
kryf;, az do czasu, gdy przychodZI kolej na odstoniecie akeji. Stuga
idzie na pole [ (lub _I: i _[_E, jezeli rozkazy sie dubluja). Mozesz
uzyé tego rozkazu gracza niezaleznego, aby podnies¢ pozycje Two-
jego stugi albo zablokowa przeciwnika. Wybér nalezy do Ciebie.

Nie zapominaj jednak, ze na stole jest juz odstonietych 5 rozkazéw
gracza niezaleznego, a zatem Twdj przeciwnik wie, sposrd jakich

Stene

(.r." Tir T

Po odstonigciu rozkazéw, zbierz 3 nie-
dostepne rozkazy gracza niezaleznego
i odloz je do talii wraz z 2, ktérych nie
uzyles. Na planszy zostang 3 rozkazy,
ktdre przesuniesz na pola niedostep-
nych rozkazéw.

Pola zajete przez stugi graczy nieza-
leznych sa niedostepne. Stugi naleza-
ce do graczy zajmujg pierwsze wolne

miejsce, jezeli jest takie dostepne.




Faza produkji
i odzyskiwania
rozkazow

Podczas tej fazy bedziesz wykorzystywal swoje pomieszczenia pro-
dukcyjne (w tym to, ktére wybudowales w aktualnej rundzie). Odzy-
skasz takze 3 karty rozkazow. W celu przyspieszenia gry, wszyscy
gracze mogg wykonywaé te czynnosci jednoczesnie, ale jezeli ktos
chee podejmowaé decyzje na podstawie akcji pozostatych graczy,
decydujcie w kolejnosci, zaczynajac od gracza rozpoczynajacego
rundy.

Produkcja

Pomieszczenia, w ktorych odbywa sie produkcja maja wskazane,
ile i jakich chochlikéw wymagaja one do produkeji. Jezeli pozostata

Ci wystarczajaca ilos¢ chochlikéw w Twoim legowisku chochlikéw,
mozesz przeniesé je do pomieszezenia i wziaé z banku wyznaczony
produkt. (Chochlikéw, ktére wydobywaly zloto, kopaly tunele lub
nadzorowaly w tej rundzie, nie mozna wykorzysta¢ do produkeji.)
Pomieszczenia opisano szczeg6lowo na ostatniej stronie tej instruk-
cji.

Zeton trolla moze zajac pole figurki chochlika w trakcie fazy produk-
gji. Trolle moga jednak pomagaé wylacznie w pomieszezeniach. Nie
mogg byé¢ wykorzystywane przy kopaniu tuneli czy wydobywaniu
zota.

Mozesz korzystaé z wielu pomieszczen produkeyjnych, jezeli posia-
dasz wiecej niz jedno. Jednak w roku pierwszym jeden pokéj mozna
wykorzystac tylko raz na runde. ,

2

Powinienes zalatwi¢ sobie chociaz jeden pokéj w rokus
[

jerwszym, To pozwala zajaé czyms chochliki. Te kurduple
P

SpEe PO prostu uwielbiaja pracowaé.
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Odzyskiwanie rozkazéw

To takze faza, w ktdrej odzyskasz czesé swoich kart rozkazéw.

+  Odbierz 2 niedostepne karty rozkazéw.

+  Odbierz karte rozkazu, ktéra wybrates dla pierwszej pozycji
i przesuni pozostale dwie na pola dla kart niedostepnych, jak
oznaczono to strzatkami na Twojej planszy podziemi.

Jezeli masz jednak rozkaz, ktdry nie zostal wykonany (co zaznacza
figurka stugi znajdujaca sie na karcie rozkazu), mozesz odebraé ja
zamiast karty, ktora jest na pierwszej pozycji. Bez wzgledu na Twdj
wybdr, mozesz odebraé 1z 3 kart, ktre wybrales w tej rundzie. Po-
zostale 2 stajg sie niedostepne.

Przyktad :

Na tej pozycji musisz odebrac 2 niedostepne rozkazy: (2 i “
Odbierasz takze albo ’( (poniewaz jest na pierwszej pozycji),
albo ﬂ (poniewaz figurka stugi oznacza, ze nie zostat on wy-
konany). Pozostata karta i karta ﬂ przesuwajg si¢ na pola dla
rozkazéw niedostgpnych.

L

. Karta, ktora wybierzgs; na pierwszg pozycje prawdopo-
“dobnie wysle Twojego stuge na najstabsze pole, ale be-
dziesz mégl ja wykorzystaé w nastepnej rundzie.

2=

4.

W pierwszej rundzie (zima) nie ma zadnych wydarzer, ale pozostale
3 rundy maja faze wydarzen. Wydarzenia sa odkrywane na poczatku
rundy, zanim beda mialy miejsce, a wiec gracze maja 2 rundy, aby sie
na nie przygotowaé. Po fazie wydarzen, usun zeton wydarzer z plan-
szy postepu.

Wydarzenie dotyczy wszystkich graczy. Jezeli gracze muszg podjaé
decyzje (jaka kwote podatku zapfacié lub czy zwolnié¢ potwory), po-
dejmuja je w kolejnosci od gracza rozpoczynajacego.

Kazdy rok ma takie same 3 zetony wydarzen:

. V4 1
Dzien wyplaty
W dniu wyplaty kazdy gracz musi wyplaci¢ wyna-

grodzenie swoim potworom (lub duchom). Wyso-
ko$¢ jego jest podana w rogu zetonu potwora (lub

(S ducha).

_‘ﬁ . Zaspokajanie podstawowych potrzeb Twojego potwora RS 4 ' pod Ble
PAgORT (lub ducha) to wazna sprawa. Niektérym potworom nie- | ‘/to, czy zetony s3 zdobyte, czy tez nie. Chyba nie jestes [
. wiele potrzeba. Goblinom wystarcza worek suszonych S zaskoczony? i

grzybéw. Sluz zywi sie tym, co znajdzie. Trolle zas jedza catkiem
pokazne ilosci. Wampiry co prawda nie jedzg, ale... powiedzmy, ze
trzeba je od czasu do czasu wypuszczaé na wolnosé. Duchy muszg
straszy¢, a wiedzmy od czasu do czasu musza wyrwaé sie w nocy
na sabat. Lokalna spolecznosé nie przepada za nocng aktywnoscia
potworéw, wiec mozesz si¢ spodziewaé, ze spora gromada wampi-
16w, duchéw i wiedzm nie przysporzy Ci reputacji osoby o rado-

:snym i pogodnym usposobieniu. s

16

Jezeli nie jestes w stanie lub nie masz ochoty uregulowaé kosztéw
utrzymania potwora (lub ducha), potwdr (lub duch) opusci Twoje
podziemia. Przemie$¢ zeton potwora (lub ducha) na plansze odle-
glych krain. Kiedy potwdr (lub duch) opuszcza Cie w ten sposéb,
dostajesz 1 punkt zla. Przesun znacznik zfa o jedng pozycje w gére
na zlomierzu.

I
£

= Staraj sie zatrudniaé potwory, ktérym jestes w stanie
Jrzap}acic'. Jezeli im nie placisz, opuszczaja Cie obrazone,
siejac spustoszenie w okolicy i skarzgc sie na Twdj styl

s
k2P

4 zarzadzania kazdemu, kogo nie konsumuja.

Prayktad : )

EA I

W tej sytuacji, musisz wyplaci¢ 2 zetony Zywnosci i przesungé
znacznik zta 0 3 pozycie w gore. Jednak jezeli to zrobisz, bedziesz
tak 21y, ze dopadnie Cig paladyn.

Nie mozesz unikngé paladyna puszczajge wolno wiedzme. Kosz-
towatoby Cig to wtedy 1 zeton zywnoici i 2 znaczniki zla, ale
musiatbys doliczy¢ 1 znacznik zta za wypuszczenie wiedzmy
na wolnosé. Jedynym sposobem na uniknigcie przekroczenia tej
linii jest zwolnienie wampira. Wyplacithys 2 zetony Zywnosci
i 1 znacznik zla (przesungtbys go o 1 pozycje w gore), a potem
dostat jeden punkt zla za wypuszczenie wampira (przesunigcie o
1 pozycje w gére). Oczywiscie, jezeli nie obawiasz sig paladyna,
mozesz wyplacic naleznosc wszystkim trzem potworom.

Podatki
Gdy nadchodzi pora placenia podatkéw, kazdy
placisz 1 sztuke zlota. (Sume zaokraglamy w gére

~ za 3 tunele trzeba zaplacié 2 sztuki zlota.)

gracz musi uiscié nalezng kwote podatku na pod-
stawie tego, jakich rozmiaréw ma podziemia. Za
kazde 2 zetony podziemi (tuneli lub pomieszczer)

= . Ministerstwo, rzecz jasna, pobiera podatki bez wzgledu na ¢

Bl

Za kazdg sztuke zlota, ktdrej nie bedziesz cheial zaplaci¢, Minister-
stwo Podziemi przyzna Ci czarny znak. Wlasciwie to czerwony - za-
wiadomienia o niezaptaconych podatkach zapisywane s krwia. Wez
znacznik obrazen i umies¢ go w biurze nieprzyjemnych listow (na
prawo od biura stug). Pod koniec gry, kazdy taki znacznik obrazenia
bedzie Cig kosztowat 3 punkty.




Sam wybierasz, ile chcesz zaplaci¢. Nawet jezeli masz wystarczajaca
sume z tytutu podatku, nie musisz placié jej w catosci.

l'} i

 Czasami opfaca si¢ e wizczat calej sumy podatku. (A’e_;

Fezeli jakis gryzipiorek z Ministerstwa Podziemi ma ocho-

. te na korekte lub cenzurowanie tego, niech wie, ze go
znéqu) Trudno zrobi¢ cokolwiek bez zlota i moze warto przyplacié

to 3 punktami, zeby zatrzymaé przy sobie dodatkowg sztuke zlota.

¢ Kiedy musisz kupié¢ zywnos¢ lub reputacje w nastepnej rundzie.

(Wydobywanie zfota jest nastepne w kolejnosci,)
¢+ Kiedy nie mozesz wydobywa¢ zlota w nastepnej rundzie.

+ W ostatniej rundzie, kiedy potrzebujesz zlota, aby zaplacié¢ za

pulapke w pomieszczeniu w trakcie walki. o3
e ? =
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Wydarzenia specjalne

Ten zeton wydarzer nie ma efektu podczas pierw-

szej gry. Karty wydarzen specjalnych uzywane s
Faza poszukiwaczy

wylaeznie w pelnej grze.
przygod
rZygo

i |

Podobnie jak w przypadku zetonéw wydarzen, zetony poszukiwaczy
przygdd dla wiosny, lata i jesieni s odkrywane na poczatku poprzed-
niej rundy. W tej fazie poszukiwacze przygdd sa przypisywani do
podziemi graczy.

Kazdemu graczowi zostanie przypisany jeden poszukiwacz przygdd.
Przypisz poszukiwaczy w kolejnosci od tego, ktdry jest po lewej stro-
nie (z najprostszym glifem). Ten wedruje do najmilszego wladcy pod-
ziemi - tego z najmniejszg iloscig punktéw na zlomierzu. W przy-
padku réwnej ilosci punktow, decyduje kolejnosé — sposrod graczy
o takiej samej ilosci punktéw, gracz rozpoczynajacy jest najmilszy,
gracz po jego lewej stronie jest nastepny w kolejnosci, itd. Smieszek
umieszezony na zetonie gracza rozpoczynajacego powinien przypo-
minaé o tej zasadzie.

Nastepny poszukiwacz przygéd wedruje do drugiego w hierarchii
sympatii gracza, itd. Poszukiwacz najdalej na prawo (najpotezniej-
szy) powqdruje do graczaz najwyiszym statusem na zlomierzu.

n-.i.‘

+Poszukiwacz, ktdry jest na]da]e; na prawo moze i jest naj- ;
"potezniejszy, ale nie oznacza to, ze stwarza tez najwicksze

[~ niebezpieczefistwo Tobie. Jezeli opierasz taktyke na pu-
lapkach, staby zlodziej moze sprawi¢ Ci wiecej ktopotdw niz potezny
kaptan. Z drugiej strony, jezeli stawiasz na wampiry, lepiej zebys
trzymat sie z dala od kaptandw. Jezeli poznasz sposoby na takie ma-
nipulowanie swoim statusem na zlomierzu, aby dostawaé najdogod-

- niejszych dla siebie poszukiwaczy, zaczniesz rozumie¢ gre.

SH
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Kiedy dostaniesz swdj pierwszy zeton poszukiwacza (wiosng),
umie$¢ go na niewielkim polu, najblizej wejscia do Twoich podziemi.
Twéj drugi zeton poszukiwacza umieszcza si¢ na nastepnym polu, a
trzeci na ostatnim polu, aby poszukiwacze przygdd weszli do pod-
ziemi w kolejnosci, w jakiej do Ciebie przyszli.

Wojownik stanowi wyjatek od tej zasady. Kiedy dostajesz nowego
wojownika, przepycha sie on na sam poczatek. Przesun pozostalych
0jedno pole do tytu. (Nowy wojownik spycha w tyl nawet wojownika
z poprzedniej rundy).

&' Przypisywanie
poszukiwaczy

przygdd dla 2 graczy

W grze dwuosobowej s3 3 zetony poszukiwaczy i 3 znaczniki zla

na zlomierzu,

Przed przypisaniem poszukiwaczy, przesuni znacznik zla gracza
niezaleznego o jedno pole w kierunku zta. Przypisz poszukiwaczy
tak samo, jak w grze trzyosobowej. (W przypadku réwnej ilosci
punktéw, gracz niezalezny jest milszy od pozostatych graczy.) Po-
szukiwacz przygdd przypisany do gracza niezaleznego powinien by¢
umieszczony na planszy odleglych krain.

Koniec rundy

Pod koniec kazdej z trzech rund, zeton gracza rozpoczynajacego
przechodzi do najblizszego gracza na lewo. Pod koniec ostatniej
rundy (jesieni) zeton nie zmienia miejsca. Zamiast tego zaczyna sie
faza walki.

Niezaleznie od tego, wraz z jej rozpoczeciem, przemieszczasz z

powrotem wszystkie swoje figurki chochlikow do legowiska chochli-
kow. Beda gotowe do pracy dla Ciebie w nastepnej rundzie (i z cala
pewnoscia nie beda chciaty mieé nic wspélnego z walka).

Paladyn

Kazdy rok ma tylko jednego paladyna. W roku
pierwszym uzywa sie stabszego paladyna, z
ciemniejszym tlem i srebrnym glifem.

Jezeli znacznik zla przesuwa si¢ na zlomierzu na
pozycje paladyna lub nad nia, paladyn rusza do
ataku na Twoje podziemia. Wez zeton palady-
na z planszy srodkowej i umies¢ go na duzym
polu kolo wejscia do podziemi. Paladyn zawsze

bedzie znajdowat si¢ na szpicy druzyny. Kazdy
nowy wojownik przepcha sie przed wszystkich, poza paladynem.

P . N — b

. @ Paladyn jest sam w sobie poteznym wojownikiem. Do tego

kaptanem. I czarownikiem. Ma w sobie tez co$ ze zlodzie-
ja. Na potrzeby zasad gry, nie zalicza si¢ go do zadnej z
tych Klas, ale kazdy, kto spotka na swojej drodze paladyna, zrozumie,
3 ze jest on jednoosobowa druzyna poszukiwaczy przygdd. §

]ezeh przekroczysz linie, natychmiast zwrécisz na siebie uwage p;-
ladyna. Jezeli na przyklad Twéj znacznik trafia na pole paladyna, po-
niewaz zagroziles mieszkaricom wioski, nie mozesz uniknaé go po-
przez poprawienie reputacji w miescie, mimo ze akcja poprawienia
reputacji ma miejsce bezposrednio po akeji zdobywania zywnosci.
Kiedy paladyn wyrusza do ataku, nie ma sity, ktéra sktonitaby go, aby
powrdcil do namiotu. Sa jednak sposoby, ktérymi mozna naklonié go
do zmiany podziemi.

1
e 7
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#Mozesz omingé ponizszy fragment i zachowaé go i
j na pézniej, kiedy paladyn rzeczywiscie chee kogo$ do-
pasé.

'-.;;:,\

Paladyn przejdzie do innych podZIeml jezeli spehnione zostang dwa
nastepujace warunki:

¢ Znacznik zla innego gracza znajduje si¢ na pozycji paladyna lub

nad nia.

+  Znacznik zka innego gracza znajduje sie wyzej od znacznika gra-
cza, ktdry aktualnie ma paladyna. (Musi by¢ wyzej. Przebywanie
na tej samej pozycji nie wystarcza,)

Pamietaj, ze wszystko w grze toczy sie wedlug kolejnosci. (Np. jezeli

kto$ nawet w trakcie gry reaguje na karte wydarzenia jednoczesnie,

teoretycznie podejmuja decyzje zaczynajac od gracza rozpoczyna-
jacego.) Nie jest wiec mozliwe, aby dwéch graczy poruszalo si¢ na
zlomierzu jednoczesnie. Moze jednak zajé¢ niejasna sytuacja:

3 W podanym przykladzie dwéjka graczy jed-

B noczeénie stala sie najbardziej zla. Omawia-

) jac faze poszukiwaczy przygéd, wyjasnili-

$my, ze gracz znajdujacy sie blizej gracza

j rozpoczynajacego jest milszy. Paladyn po-

wedruje do tego drugiego.

Dobra, to tyle, jezeli chodzi o budowanie. Kiedy wyjasnisz to juz nieco graczom, sprobuj wyczué ich nastroje.
Jezeli nie cheg juz dalej stuchaé gledzenia, po prostu zacznijcie graé. Zostali juz nieco przeszkoleni w walce,

wiec bedg sig¢ z grubsza orientowaé w tych wszystkich putapkach i potworach,

Szczegoly dotyczgce walki mozesz wyjasnic po rozegraniu budowania w roku pierwszym.
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Walka

i

SRR )ako ze masz juz za sobg szkolenie bojowe, ta czed¢ be-

b, dzie catkiem prosta. Doszlo jedynie pare dodatkowych
T zasad:
+ Walka trwa 4 rundy. Wszyscy poszukiwacze przygéd, ktérzy
nie zostali wyeliminowani po 4 rundzie, opuszczaj Twoje pod-
ziemia i przenoszg sie do odleglych krain.

+ Kazda runda ma swoja wlasna karte walki. Okregla ona jaki
czar rzucaj czarownicy (jezeli jacys s3) i jakie obrazenia z po-
wodu zmeczenia odniesie pierwszy poszukiwacz przygéd. Mu-
sisz zaplanowa¢ wszystko zanim karta walki zostanie odkryta.

+ Za kazdym razem, kiedy poszukiwacze przygéd zdobywaja
zeton, przesuwasz swoj znacznik zfa o jedng pozycje w dot na
zlomierzu.

A teraz przejdziemy do oméwienia szczegdléw — od poczatku do

konca. Jezeli potrzebujesz wiecej przykladéw, wré¢ do rozdziatu
Zna temat szkolenia bojowego.

Pod koniec ostatniej rundy budowania pasek postepu powinien byc"
pusty. Kazde z podziemi bedzie mie¢ 3 poszukiwaczy przygdd (nie
liczac paladyna). W trakcie walki poszukiwacze przygéd usituja zdo-
byé podziemia.

Kazdy poszukiwacz przygéd ma okreslong ilos¢ punktéw zycia
(czerwona liczba). W trakcie walki poszukiwacze otrzymuja znacz-
niki obrazeri (czerwone kostki). Kiedy iloé¢ znacznikéw obrazeri na
zetonie poszukiwacza jest réwna jego liczbie punktow zycia lub ja
przekracza, zeton poszukiwacza jest od razu przenoszony od pod-

.
-/ o

ziemnego wiezienia.
\
L

9
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= Znaczniki obrazen trzyma sie na planszy odleglych kra-
in, deby nie przeszkadzaly Ci podezas budowania.
T . W trakeie walki powinienes przenies¢ troche znaczni-
3.;}(6w blizej, zeby kazdy mdgt z nich wygodnie korzysta.

(e 7 i
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Rozstawienie

Obrd¢ plansze postepu na drugy strone, tak aby widaé bylo strone
walki. Wez 4 karty walki z planszy $rodkowej i umie$¢ je obrazkami do
dotu nawyznaczonych polach planszy postepu. Upewnij si, ze sa uto-

zonepokolei. Najwyzszakartazestosu powinnatrafié napolez1 g8,
anajnizszanapolez4 9.

Plansza postepu obejmuje 4 rundy walki. Kazda runda ma 3 fazy:
planowania, odkrywania kart walki oraz bitwy. Umies¢ znacznik po-

stepu na pierwszym polu.

’ + . .
Wybér Zetonu podziemi
Uzyj figurki stugi do zaznaczenia, ktdry Zeton podziemi zaatakuja
poszukiwacze przygéd.
Musisz wybraé¢ sposréd zetonéw niezdobytych, najblizej wejscia. W
rundzie 1 oznacza to, ze musisz wybraé zeton przy samym wejsciu.
W kolejnych rundach, kiedy zeton ten zostanie zdobyty, moze by¢
kilka niezdobytych zetonéw znajdujacych sie najblizej wejscia. W ta-
kim przypadku, wybierzesz jeden z nich.
Podczas wybierania zetonu nie bierz pod uwage, ktéry z nich byt
zdobyty w poprzedniej rundzie. Poszukiwacze nie podazaja w tym
samym kierunku. Atakuja zawsze jeden z zetonw, ktdry jest naj-
blizej wejscia.

Przyktad :
I | s I W undzie 1 gracz miat
' 2 do wybrania zeton przy
wejsciv.  Poszukiwacze
zdobyli go. W rundzie 2
gracz moze wybraé, czy
walczy w tunelu na pra-
W0, czy W pomieszczeniv.
Zalozmy, ze wybiera po-
mieszczenie  korzysta ze
zdolnosci sluzu, aby unie-
mozliwi¢ zdobycie. Po-
mieszczenie nie jest zdo-
byte, a w 3 rundzie ma takie same dwa wybory. Tym razem
wybiera tunel, a poszukiwacze go zdobywajg. W rundzie 4 be-
dzie musiat wybrac pomieszczenie, poniewaz Zaden inny zeton
nie jest tak blisko wejécia.

Poza wybraniem zetonu musisz okresli¢, jakie pulapki i potwory (i
duchy) uzyjesz podczas bitwy. Kazdy moze podejmowaé te decyzje
jednoczesnie, ale jezeli jeden z graczy chce podejmowaé decyzje w
oparciu o akeje pozostalych graczy, decyzje podejmuje sie po kolei,
zaczynajac od gracza rozpoczynajacego (tego, ktdry rozpoczynal
ostatnia runde budowania). Putapki wyklada sie obrazkami w dét.
Potwory (i duchy) wyklada si¢ obrazkami w gére. Nie musisz uzywaé
zadnych pulapek ani duchéw, jezeli nie masz na to ochoty.

Niektére pulapki sa obarczone kosztami (chochlik, zywnosé lub zto-
to). Musisz pokry¢ koszty, kiedy pulapka jest odkrywana. Nie ma
motzliwosci zmiany decyzji.

Walka w tunelach

Do bitwy w tunelu mozesz uzyé tylko 1 pulapki i 1 potwora. Mozesz
uzy¢ dowolnej liczby duchéw.

Walka w pomieszczeniach
Do bitwy w pomieszezeniu mozesz uzyé 1 pulapki i bedzie to Cie
kosztowaé 1 sztuke zlota. Umiesé zeton zlota na karcie pulapki, zeby$
o tym nie zapomnial. Mozesz uzy¢ do 2 potworéw i dowolng liczbe
duchéw.

Kiedy wszyscy gracze wybiorg swoje pulapki i potwory (i duchy),
odkryj karte walki. Gracze, ktérzy korzystali ze szpiegdw, by podej-
rze¢ karte, maja przewage — pozostali gracze muszg planowaé nie
wiedzac nic na temat karty.

Efekt karty walki nie ma zastosowania w tym momencie. Karta jest
tylko odkrywana.

Faza bitwy
=2 oL "’?

Bitwa to ostatnia faza rundy. Gracze tocza swoje bitwy po kolei, za-
czynajae od gracza rozpoczynajacego.



W ten sposob mogy $ledzi¢ Twoje poczynania i kontro

b N lowa¢, czy wszystko przebiega prawidlowo. 3

'.‘-.
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Ko|e)nosc ma znaczenie. Podezas bitwy Twoja pozycja na zlomierzu
moze ulec zmianie. Moze to sprawi¢, ze paladyn wybierze inne pod-
ziemia (jak to wyjasniono powyzej, w czesci na temat paladyna). Pa-
ladyn porusza sie btyskawicznie (wraz z jego znacznikami obrazer),
wiec mozliwa jest sytuacja, w ktdrej paladyn bedzie walczyt w wielu
podziemiach w trakeie tej samej rundy. Jednak gdy zostanie wyeli-
minowany, nie moze sie w dalszym ciagu poruszaé, bez wzgledu na
sytuach na zlomierzu.

it

& Paladyn w wiezieniu wart jest wigcej punktdw niz prze—
-3 “cietny poszukiwacz. Jezeli bedziesz potrafit zwréci¢
I *%  uwage paladyna na swoje podziemia zaraz po znacznym

‘l os*ablemu 80 przez mnego gracza, zaczniesz rozumie¢ gre.

At it

,u.a

Bitwa ma kilka etapéw, przedstawionych na planszy podziemi. Kledy
przychodzi Twoja kolej, umiesé figurke stugi na ilustracji pierwszego
etapu i przesuwaj ja dalej po zakoficzeniu kolejnych etapéw.

Etap putapek

Zaczynasz bitwe odkrywajac swoja karte putapki, pod warunkiem, ze
jakas wylozyles. Jezeli karta pulapki wymaga zapfaty za uzycie, mu-
sisz najpierw uisci¢ oplate. Jezeli bitwa ma miejsce w pomieszczeniu,
musisz zaplaci¢ 1 sztuke zlota, aby uzy¢ pulapki. Niedozwolone jest
wybieranie karty pulapki, za ktéra nie zapfacono.

Pu}apkl ranig najezesciej poszukiwaczy przygéd. Za kazdy sym-
bol .‘ na zetonach paladyna i zlodzieja nalezacych do druzyny
zmniejsza sie obrazenia o 1 punkt. Poszukiwacze przygéd z przodu
druzyny maja pierwszenstwo przy zmniejszaniu obrazen. Przyklady
podano w rozdziale dotyczacym szkolenia bojowego.

Pulapki mogg mie¢ skutki dodatkowe. Nie mozna im przeciwdziataé.

Po uzyciu pulapki odt6z ja na plansze odlegtych krain.

Etap szybkich czaréw

Etap ten ma ml;ejs-c'e tylko wtedy, jezeli spetnione sq nastepujace dwa
warunki:

+  Karta walki w tej rundzie ma ikone szybkiego czaru Jj.

+  Druzyna ma wystarczajacg ilosé punktéw magii.

llos¢ punktéw magii, jaka jest wymagana, przedstawiona jest nad
karta walki na planszy postepu. Czar w rundzie 1 wymaga posiadania
1 punktu magii. Czar w rundzie 2 wymaga dwéch punktow, itd. Jezeli
iloé¢ symboli g na paladynie i czarownikach z druzyny réwna
si¢ tej liczbie albo ja przewyzsza, druzyna ma wystarczajaca ilos¢
punktéw magii.

Skutek dziafania szybkiego czaru jest podany na karcie. Zwykle ma
on wplyw na dalsze losy bitwy. Jezeli opis czaru zawiera wzmian-
ke o ,wycofaniu” potwora, oznacza to, ze zwracasz go do legowiska

potwordw i zostawiasz go tam obrazkiem do géry, jakbys nigdy nie
wysylal go na bitwe.

Jezeli czar nie jest szybkim czarem, badz druzyna nie moze rzucaé
czaréw lub nie ma wystarczajacej ilosci punktéw magii, zignoruj
tekst na karcie i omir ten etap.

Etap potwordw (i duchéw)

pTVVECTRT o ey T g & 5
Pora na atak Twoich potworéw (i duchéw). Jezeli wystates wiecej niz
jednego, wybierz kolejnosé, w jakiej beda wykonywaé ataki.
Zeton potwora (lub ducha) przedstawia jego atak. Jezeli s3 na nim
2 ataki przedzielone poziomg linia, musisz wybraé atak, z jakiego
skorzystasz.

Jezeli wystales potwora (lub ducha), musi on wykona atak, jezeli jest

to mozliwe. Nastepnie wylacza sie go z bitew do korica tego roku.
Umie$¢ Zzeton potwora (lub ducha) w legowisku potworéw obraz-

kiem do dohu.

Rozdzial dotyczacy szkolenia bojowego zawiera wiele przykladéw
atakéw i mocy specjalnych. Oto jego streszczenie:

2

h Atakuj dowolny cel: wybierz poszukiwacza przygdd, ktéry

ma otrzyma¢ okreslong ilos¢ obrazef.

Atak standardowy: pierwszy poszukiwacz przygdd otrzy-
muje okreslong ilos¢ obrazen.

m Atakuj kazdego: kazdy poszukiwacz przygéd otrzymuje

okreslong ilos¢ obrazen.
ﬁ Potwdr nie moze atakowaé kapfanéw.

J Duch nie moze atakowa¢ pierwszego poszukiwacza przygdd.

= Po ataku potwér wraca do legowiska obrazkiem do géry.
"« Nie jest wylgczany z gry.

N g Druzyna nie podbija (i nie zbiera zmeczenia) wtej
rundzie.
” Kaplani nie wylecza nikogo w tej rundzie.
ﬂ To nie jest potwor.

Wez zeton trolla. (Nie dotyczy walki)

&=
S
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Etap wolnych czarow

Etap ten ma mle]sce tylko wtedy, ]ezeh spe}mone 53 nastqpu;qce dwa
warunki:

+ Karta walki w tej rundzie ma ikong wolnego czaru g4

+  Druzyna ma wystarczajaca ilos¢ punktéw magii (jak wyjasnio-
no powyzej).

Czar odnosi skutek zgodnie z opisem na karcie. Zwykle szkodzi on

Tw0|m podZIemlom

a5

'-Czary dziatajg w nastqpu;qcy spos6b: w rundzie 1 druzy—
"na potrzebuje 1 punktu magii. W rundzie 2 potrzebuje 2
e punktéw itd. Czar jest albo szybki, albo wolny. Jezeli jest
szybkl dziata po pulapkach, ale przed potworami. Jezeli jest wolny,
dziata po potworach.
Nie sprawdzasz ilosci punktow magii, dopdki czar nie jest goto-
wy do dzialania. Zatem pulapka, ktdra eliminuje czarownika moze
uniemozliwié druzynie rzucenie szybkiego czaru. Potwdr nie moze
powstrzyma¢ rzucenia szybkiego czaru, ale moze wyeliminowaé

% czarownika zanim bedzie on mégt rzucié wolny czar.

1
et &

Etap leczenia

el
Etap ten ma miejsce tylko wtedy, ]ezeh spe}nlone 53 nastqpu;qce dwa

warunki:

+  Druzyna ma co najmniej jednego kaplana lub paladyna (z sym-

bolem ,)
+  Co najmniej jeden potwdr (lub duch) zostaf zaatakowany. (Zdol-

nos¢ specjalna $luzu nie nalezy do atakéw.)

Podczas etapu leczenia usuwasz 1 znacznik obrazen za kazdy symbol
w druzynie. W pierwszej kolejnosci usuri znaczniki obrazen

poszukiwaczom z przodu.

Poszukiwacze przygdd, ktérzy odnosza najwiecej obrazen s elimi-

nowani natychmiast. Nie mozna ich wyciagnaé z wiezienia podczas

fazy leczenia.

Etap zdobywania

it i
Przed zdobyciem zetonu druzyna zbiera zmeczenie. Zmeczenie to
obrazenia odniesione przy podejmowaniu préby zdobycia zetonu.
Tlos¢ obrazer jest okreélona na karcie walki. Obrazenia sa zadawane
pierwszemu poszukiwaczowi przygdd, ale po jednym punkcie na raz.
Jezeli pierwszy poszukiwacz zostanie wyeliminowany, pozostale
uszkodzenia przechodza na nastepnego w linii. 1 tak dalej.




*
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70szczedzg Ci koniecznosei patrzenia na karty walki: w
Froku pierwszym jedna karta daje 0 zmeczenia, cztery

daja 1, cztery daja 2. W roku drugim jedna karta daje 1
; zchzema cztery 2 i cztery 3.

]eze|| zostal chociaz jeden poszuklwacz przygéd po przyznaniu ob
razen od zmeczenia, zeton jest zdobyty. Obré¢ go na jasng strone.

4

i

4

2
Trudno zachowat zlowrogi wizerunek tuz po tym, jak ban-f

?/Iﬂa poszukiwaczy przygdd przeszla jak burza przez Twoje
: 4

ulapki i potwory. Wiesci szybko sie roznoszg.

By

o

Koniec walki

, Zdobyty tunel to obraz kompletnej ruiny. Promienie {

storica wdzieraj sie dziurami w stropie. Miedzy gruza-

mi rosnie trawa. Widywatem nawet kwiaty. Nie ma bar-
2 dziej przygnebiajacego widoku.

By

Zdobyty zeton podziemi jest bezu;yteczny. Zdobyte pomieszczenie
traci swoja funkeje. Zdobyty tunel nie moze byé przeksztalcony w
pomieszczenie i nie mozna w nim wydobywac zlota.

Pozostaje jednak zetonem w Twoich podziemiach. Nowe tunele moga
by¢ wykopywane w jego sasiedztwie, a zasady ,nie twérz kwadratu
2x2” czy ,nie umieszczaj 2 pomieszczen obok siebie” weiaz majg za-
stosowanie.

Za zdobyty zeton musisz poza tym wcigz placi¢ podatki.

4

: Jakby Ci dobroczynni poszukiwacze przygéd naprawde /

'/chcie“ zrobi¢ co$ dobrego, to... hmm... imeizdoP owt-
™ sretsiniM heup w ybilseinzoR.

Bt

2o

Za kaidym razem, kiedy poszukiwacze przygdd zdobywaia jeden z
Twoich zetondw, tracisz 1 punkt zla (przesun si¢ o 1 pozycje w dot
na zlomierzu).

Zakoniczenie walki w Twoich podziemiach moze nastapi¢ z trzech
powodéw:

+  Wszyscy poszukiwacze przygdd sa wyeliminowani. Powoduje
to natychmiastowe zakoriczenie Twojej walki. Omijasz wszelkie
pozostale etapy bitwy i nie toczysz bitew w kolejnych rundach.
Czekasz az pozostali gracze zakoricza walke.

+  Zakorczyly sie cztery rundy walki. Wszyscy poszukiwacze
przygod, ktdrzy pozostali opuszezaja podziemia i trafiajg na
plansze odlegtych krain.

+  Brak jakichkolwiek niezdobytych zetondw. Jezeli nie ma wiecej
niezdobytych zetonéw, nie ma miejsc, gdzie motze sie toczyé
walka. Za kazdym razem, kiedy powinienes wybra¢ zeton, mu-
sisz zamiast tego uwolni¢ wieznia. (Przenies jeden zeton po-
szukiwacza przygdd z wiezienia na plansze odleglych krain.
Motzesz zatrzymaé paladyna na koniec.)

Istnieje mozliwo$¢ przeniesienia paladyna do podziemi, gdzie wy-

eliminowano wszystkich poszukiwaczy przygéd. W takim wypadku

walka w takich podziemiach zaczyna si¢ ponownie z poczatkiem ko-
lejnej rundy. (Jezeli paladyn pojawia sie w rundzie 4, jego przybycie
nie rozpocznie nowej walki.)

Rok drugi

Po tym jak wszyscy gracze skoricza walke, obréé ponownie swoje po-
twory (i duchy) obrazkami do géry — nie maja one zamiaru przegapi¢
na bhzszego dnia wyplaty.

ird,

g

4

- Jest jeszeze jedna réznica mlqdzy szkoleniem bojowym a
/walkq wladciwg - w przykladach szkoleniowych podano

rozwigzanie optymalne.

el
Prawdziwa walka jest o wiele paskudniejsza. Jezeli stracisz 1 zeton,
uznaje sig to wtedy za wielkie zwyciestwo. Powinienes spodziewaé
sie utraty 2 lub 3 i zbudowa¢ na tyle rozlegle podziemia, zeby zo-

1 stato Ci co$ jeszeze na potem.
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Uwagl na temat
wybranych putapek

Zafrula
sirzatha

Zatruta strzatka

Dodatkowe 2 punkty obrazer zadawane s3 nawet wte-
dy, jezeli pierwszy punkt obrazer zostat udaremniony
przez zlodzieja. (,Nic mi nie jest! To tylko zadrapa-
nie.”)

R Strzalka antymagiczna

Jezeli czarownik jest nig trafiony, nawet paladyn nie
moze rzucaé czaréw. Jezeli kaplan stal si¢ celem strzal-
ki, nawet paladyn nie moze leczyé druzyny. Jezeli jed-
nak strzatka trafia paladyna, nie ma to dodatkowego
wplywu na druzyne.

Po walce zaczyna sig rok drugi. Gracze kontynuujg rozgrywke w swoich podziemiach. Zdobyte pomieszczenia i tunele nie mogg byé w zaden sposob odnowione. Two-
imi niedostepnymi kartami rozkazéw na zimg bedg te same dwie karty, ktére umiescites na tych polach jesienig roku pierwszego.

Odtoz 4 wykorzystane karty walki do pudelka. Wez 4 karty walki o
zlotych rewersach z planszy odlegtych krain i umiesé je w miescie na
planszy srodkowej.

Jezeli paladyn w roku pierwszym jest weigz w swoim namiocie, prze-
nie$ go na plansze odleglych krain. Podczas roku drugiego uzywa sie
tylko silniejszego paladyna (ze zlotym glifem). Nowe zetony poszu-
kiwaczy przygéd, potworéw i pomieszczen wyciaga sie ze stosow ze
zlotymi rewersami.

W grze dwuosobowej bedziesz musial takze przenies¢
E znacznik zfa gracza niezaleznego o 2 pozycje w dét na
ztomierzu — w strone szczesliwej buzki. Symuluje to zdobywanie w
podziemiach gracza niezaleznego.

Wybér nowego grac-
Zarozpoczynajjcego

Zeton gracza rozpoczynajacego powinien weiaz nalezeé do gracza,
ktdry rozpoczynat jesien w roku pierwszym. Nadszed czas na to,

aby go przekazaé dalej.

+ W grze czteroosobowej zeton gracza rozpoczynajacego powi-
nien byé przekazany graczowi naprzeciw tego, ktéry rozpo-
czynat rok pierwszy. (Przemieszcza si¢ on zatem 3 miejsca na

lewo.)

+ W grze trzyosobowej zeton gracza rozpoczynajacego powinien
by¢ przekazany graczowi, ktdry rozpoczynat gre wiosng roku
pierwszego. (Przemieszcza sig on zatem 1 miejsce na lewo, jak
zwykle)

+ W dwuosobowej grze zeton gracza rozpoczynajacego powinien
zostaé przy graczu, ktdry rozpoczynal jesien roku pierwszego.

(Pod koniec zimy, wiosny i lata zeton gracza rozpoczynajacego be-

dzie sie przesuwat jedno miejsce na lewo, tak jak w roku pierwszym.)

Sprawdzmy teraz ztomierz. Jezeli jakikolwiek gracz znajduje sie na

granicy tolerancji paladyna lub nad nia, paladyn udaje si¢ do pod-

ziemi tego gracza. (W przypadku sytuacji nierozstrzygnietych, nie
zapominaj, ze nowy gracz rozpoczynajacy jest najmilszy.)

Budowanie w
roku drugim

Rok drugi przypomina pod tym wzgledem rok pierwszy, ale po-
mieszczenia spelniajg inne role. Poszukiwacze przygdd sa potezniej-
si, ale nie inaczej jest z potworami. Masz tez do dyspozycji wiekszy

wybér pufapek.

Pomieszczenia i potwory w
roku drugim

Pomieszczenia roku druglego nie produkuja niczego. Jednak po-
mieszczenia roku pierwszego staja sie bardziej produktywne. Jezeli

masz wystarczajacg liczbe chochlikéw, mozesz sprawié, ze pomiesz-
czenia roku pierwszego produkuja dwa razy wiecej (np. za 3 cho-
chliki mozna wyprodukowaé 1 zeton zywnosci, a za 6 chochlikéw 2
zetony zywnosci).

Pomieszczenia roku drugiego dajg albo korzysci w trakcie bitew, ja-
kie siq w nich toczg, albo punkty pod koniec kazdej gry.

i

e

- Pomieszezenia te moga by¢ wybudowane w dowo]nym
/ miejscu podziemi. Jezeli umiescisz pomieszczenia bojo-

we blisko wejscia, bedziesz mégt z nich korzystac. Staraj
sie trzymaé pomieszczenia punktujace z dala od poszukiwaczy

3 przygod

A

Na ostatniej stronie tej instrukeji znajduje sie opis wszystkich po—
mieszczen i potworéw. Niektére potwory roku drugiego wymagaja
nietypowych kosztéw.
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3 Mozesz w tym momencie opisa¢ wszystkie nowe po-
g j’mieszczenia i potwory albo poczeka, az pojawia si¢ one I
LvNEe stole. Wybér nalezy do Ciebie. £
S r
e : 4

Kupowanie pulapek w
roku drugim

A- , Poszukiwacze przygdd i potwory sg w roku drugim po- ’
g == tqzme]sze ale chochliki sprzedaja te same, znane pulap-
ki. Aby interes dalej sie krecil, wpadaja na pomyst nie-
wyk}ej promocji: kiedy kupujesz w ich sklepie, druga pufapke

mozesz zabra¢ do domu gratis... ale tylko na krétki czas. Po rozpa-

kowamu tobotkéw i przyjrzeniu sie pufapkom wybierz jedng, ktérg

_,u

¥ 'y
zapakujesz ponownie i oddasz. Nie ma znaczenia, ktéra pulapke im |
odeslesz. 1 tak nie maja pojecia, co Ci sprzedali.

To przydatna ustuga. Moze jednak ktéregos dnia chochliki wpadna
Ana pomyst, jak oznaczy¢ te tobolki i oszczedzg nam zachodu.

Kupowame pulapek w roku druglm wyglada i macze; Wyciagasz ]ed
n3 dodatkowq karte pufapki (2 karty na polach _E 4 oraz 3 karty
na polu _) Po przyjrzeniu si¢ Twoim wszystkim kartom pufapek,
odl6z jedng obrazkiem do dotu. Mozesz odlozyé zaréwno karte, kto-

r3 wlasnie wyciagnates, jak i te, ktéra wyciagales wezesniej.
Zasada ta ma zastosowanie tylko do akeji kupowania putapek, nie w
przypadku pomieszczenia, ktdre produkuje pufapki.

Walka w roku

drugi
Walka przebiega w taki sam sposob w obydwu latach. Zetony, ktére
zostaly zdobyte w roku pierwszym pozostajg zdobyte. Poszukiwa-

cze przygdd w dalszym ciagu atakuja niezdobyte zetony najblizej
wejscia.

.

P

5 7,03 &, Dwa lata minety jak z bicza strzelit, az tu nagle u wejcia
! f do Twoich podziemi pojawiaja sie przedstawiciele z Mi-

;|

nisterstwa. Czas na Twoja ocene.

" B
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Llczmk punktacji znajduje sie na planszy postepu po stronie walki.

Kazdy gracz umieszcza swoja figurke stugi na polu 0.

4\

sledzi kolejnosé podczas bitwy. Trzeci stuga zajmuje sie
liczeniem punktéw. Rzecz jasna, mozesz wybra¢ stuge,

jakiego sobie tylko zyczysz, ale my, studzy, cieszymy sie bardzo,
sjezeli nadaje nam si¢ specjalne funkeje.

L
o T

Wez karte przegladu i przejdz proces punktacji wiersz po wierszu.

Przy kazdym wierszu przesuwaj figurki graczy o okreslong liczbe

pol:

+ 2 punkty za kazde niezdobyte pomieszczenie w Twoich podzie-
miach.

+ 1 punkt za kazdego potwora w Twoim legowisku potworéw. (Po-
winny by¢ ponownie odwrdcone obrazkami do gory po walce.)
Nie przyznaje sie punktéw za duchy.

+ 2 punkty za kazdego poszukiwacza przygdd w Twoim wiezie-
niu, poza paladynami, ktérzy warci sa 5 punktéw.

+  Tracisz 2 punkty za kazdy zdobyty zeton (pomieszczenia lub
tunelu).

+  Tracisz 3 punkty za kazdy czerwony znak w biurze nieprzyjem-
nych listow.

+  Pomieszczenia, ktére daja punkty premiowe podliczane s3 w
tym momencie, poza punktami za sale chwaly, ktdre przyznaje
sie przy otrzymywaniu tytufdw.

Zwrd¢ uwage, ze posiadanie zdobytego pomieszczenia kosztuje Cie

4 punkty — tracisz 2 za jego zdobycie i nie dostajesz 2 punktow za

niezdobyte pomieszczenie.

: Jeden stuga wskazuje, o ktdre pole toczy sie walka. Drugi /

Punktacja
Tytuly

Tytuly przyznaje sie graczom z najwiekszymi osiggnieciami w wy-
branych kategoriach. Jezeli jeden gracz ma najwyzszy wynik, wtedy
tytul jest wylaczny i warty 3 punkty. Jezeli 2 lub wigcej graczy ma
najwyzszy wynik, wtedy musza wspotdzielié tytut i kazdy z nich do-

staje po 2 punkty.

[& W grze dwuosobowej tytuly wylaczne warte sg 2 punkty, a

wspoldzielone 1 punkt.

Wrhadca Ciemnych Sprawek

Ten tytul przyznaje sie graczowi z najwyzsza pozycja na zlomierzu.
W przypadku remisu, przyznaje si¢ tytuly réwnorzedne. (Znacz-
nik rozpoczynajacego gracza nie ma wplywu na decyzje w sprawie
przyznania tego tytutu.)

L%
=4

5ic

2 Nie, nie dostaje sie zadnych punktéw za pozycje najniz-
sz, Wladca Lizania Tytkéw Miastowym” nie jest tytu-
lem, ktérym mozna sie chetpié. g

e s

Wtadca Wnetrzy

Tytul ten przyznaje si¢ graczowi z najwieksza iloscig pomieszezen.

Liczg sie nawet pomieszczenia zdobyte.

Wtadca Tuneli

Tytul ten przyznaje sie graczowi z najwieksza iloécig tuneli. Licza sie
nawet tunele zdobyte.

[

9

: Zawsze kiedy budujesz pomieszczenie, tracisz tunel. Pa- £
: mietaj o tym pod koniec budowania w roku drugim, kiedy [
f;r we kalkulujesz szanse na tztu}y. {;
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_tich, zeby mianowali Cie... Wiadea Tuneli!

2
3

Wtadca Monstréw

Tytut ten przyznaje si¢ graczowi z najwicksza iloscia potworéw. Du-
chéw nie bierze si¢ pod uwage.

Wtadca Chochlikéw

Tytul ten przyznaje sie graczowi z najwickszg iloscia figurek chochli-
kéw. Zetony trolli nie s3 brane pod uwage.

Wiadca Obfitosci

Twoja zamozno$¢ mierzy sie biorac pod uwage ilosé zetonéw zlota,
zywnoéci oraz niewykorzystanych kart pulapek. Tytut przyznaje sie
graczowi z ich najwigksza iloscia.

Wiladca Bitew

W odréznieniu od pozostalych tytuléw, ten przyznaje sie graczowi,
ktdry zebrat najmniej — graczowi z najmniejszg ilocia zdobytych
zeton6w (tuneli i pomieszczer).

Zwyciestwo w grze

Wygrywa gracz z najwieksza ilocia punktéw i staje sie on Podwlad-

c3, najwyzszym ranga wladca podziemi w calej krainie. Jezeli jest
remis, zwyciestwo jest dzielone miedzy graczy.

Wszyscy gracze, ktérzy ukoricza gre z wynikiem powyzej 0 zdaja
test i dostaja licencje wladcow podziemi.

Jezeli skoriezysz gre z wynikiem réwnym 0 lub nizszym, nic sie nie
martw — dostaniesz licencje nastepnym razem.
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2 Wiesz, tu nie chodzi tak naprawdg o zwycigstwo. Chodzi &
/"5 budowe wspaniatych podziemi. Nawet jezeli wszystko

idzie na opak, a Ty nie masz szans, zeby sta¢ sie Pod-

(s

wladca, mozesz przynajmniej wykopa¢ mnéstwo dziur i zmusié
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Pelna gra

Zasady podane powyzej s¢ stworzone z myslg o przyblizeniu gry nowym graczom. Kolejng gre mozesz rozegraé z uzyciem petnych zasad. Jest tylko kilka réznic:

Wybor poczatkowych

niedostepnych rozkazéw

Podczas Twojej pierwszej gry niedostepne rozkazy dla pierwszej

rundy roku pierwszego byly wybierane losowo. W pelnej grze masz
nieco wiecej kontroli.

Po wybraniu rozpoczynajacego gracza, ale przed odkryciem pierw-
szego zetonu potwora, pomieszczenia, poszukiwacza i wydarzenia,
tasujesz karty rozkazéw i losujesz trzy. Spoéréd nich wybierasz
dwie, ktére beda Twoimi niedostepnymi rozkazami. Kiedy wszyscy
gracze dokonajg swoich wyboréw, niedostepne rozkazy zostaja od-
kryte, a gra rozpoczyna si¢ wedtug opisanych powyzej zasad.

Niedostepne rozkazy dla kolejnych rund sa wybierane wedtug do-
tychczasowych zasad.

/* waz nowi gracze prawdopodobnie nie zrozumieja na
2 czym polegaja rozkazy, dopdki nie zobacza ich w akeji.
I Mozesz jednak wprowadzi¢ te zasade do pierwszej gry, jesli sobie
A ZYCZYSE.
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WydarZenla specjalne
Podczas rozstawiania przetasuj niebieskie karty wydarzen specjal-
nych. Wylosuj 2 i umieé¢ je obrazkami do dolu na planszy odleglych

krain - jedng pod spodem talii kart walki roku drugiego, a jedng na

wierzchu talii. Reszte kart wydarzen specjalnych odléz do pudetka,

nie patrzac na nie.

P4 Kto rano wstaje temu Pan Bog daje, ale stuga, ktdry

Po odkryciu zetonu wydarzenia specjalnego, wez karte wydarzenia
specjalnego dla tego roku z planszy odlegtych krain i umiesé ja ob-
razkiem do géry na planszy postepu.

Kiedy przyjdzie kolej na wykonanie wydarzenia specjalnego, poste-
pYj zgodnle z opisem na karcie.

A~
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Wydarzema speqa]ne komphku@ gre. Jezeli wohsz ]q
Fuproscié, mozesz z nich zrezygnowaé.

Rekrutowanie jako
pierwszy rozkaz
<

ol

’/ wezesnie wstaje bedzie miat problem z dostaniem si¢ do
gospody — wszyscy bedg jeszcze spaé. Cho¢ walenie w
drzwi nie przekona barmana, zeby otworzyl gospode wezesniej, to
pobrzekiwanie sakiewki z monetami moze przedrzeé sie nawet
4 przez najglosniejsze chrapanie. ¢
Karta rekrutowania potwora (lub
ducha) ma specjalny symbol, ktry

ma za zadanie przypominaé Ci o tej
zasadzie - jezeli uzywasz tej karty
jako swojego pierwszego rozkazu,
kosztuje Cie 1 sztuke zlota. Musisz
zaplacié¢ tyle zaraz pod odkryciu
karty, a przed przeniesieniem Two-
jej figurki stugi do podziemnej go-
spody. Jezeli nie masz zlota, a uzy-
wasz tej karty jako pierwszego

rozkazu, Twoja figurka slugi
umieszezana jest bezposrednio na karcie, nie za$ na jednym z pdl
akeji (co pozostawia to pole wolnym do wykorzystania przez innego

gracza).

Pokrycie kosztow czy
zyskanie zfa

Pokrywasz koszty Q sWoja reputacja, przesuwajac si¢ w gore
na zlomierzu. Jezeli nie ma juz wyzszych pozycji, nie mozesz pokryé

kosztéw. Dziala to podobnie jak w przypadku braku zetondw zlota
czy Zywnosci.

Istnieja trzy sytuacje, w ktérych przesuwanie sie na wyzsze pozycje
na zlomierzu ponosi za sobg koszty:

1. Zdobywanie zywnosci na polach akgji I i 0

2. Zatrudnianie niektérych potworéw (i duchéw).

3. Wyplacanie wynagrodzenia Twoim potworom (i duchom) w
dniu wypfaty lub w reakcji na czar sugestii.

We wszystkich innych sytuacjach (inne czary, wydarzenia specjalne,
wypuszezanie potworéw (lub duchéw) na wo]nos’c’ w dniu wyplaty),
kiedy nie pokrywasz kosztéw, ,zyskujesz zlo”. Jezeli zyskasz (lub
stracisz) zlo i powiniene$ przekroczyé¢ skale z}omlerza z ktdrejkol-
wiek ze stron, po prostu zostan na ostatniej pozycji danej strony.

o

g Nazywamy to ,Zlem Absolutnym Doskonalosei nie
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Przyktad :

Nadszedt dzieir wyplaty. Gracz
w tej sytuacii moze zaptacic tyl-
ko 2 polami reputacji, wigc musi
puscié wolno wiedzme lub wam-
pira. Decyduje si¢ zachowat
wampira i pokrywa jego koszt,
praesuwajge sig 0 2 pozycje w
gore na zlomierzu, Zdobywa 1
zlo za puszczenie wolno wiedz-
my, ale jego znacznik zla jest juz
na samej grze, wigc nie moze
JuZ przesungc sig na wyzszg po-

zygje.

Testerzy: Mildno, Vazoun, Peta, Rumun, Jéia, Kiupin i wielu innych z brneiskiego
klubu gier planszowych, Ellife, Roneth, Vodka, Cauly the Paladinslayer i inni z klubu
Korunka w Ostrawie, Petr, Martina, Vitek, Filip, Ladinek, Vlida Suchy, Jirka Bau-
ma 1 inni z klubéw Paluba i Kapsa w Pradze, Plema, Flygon, Tomds i inni z klubéw
w Pilnie, Eklp, Petronilla, Elwen, Tiva Bivod i jego przyjaciele oraz wielu innych z

wszystkich zakgtkow Czech.

Specjalne podzigkowania: dla dilli i zaprzyjaznionych z nig graczy ze Stowacji i
Austrii oraz dla mitych organizatoréw Festival Fantazie i Gamecon.

Ilustracje: David Cochard

Projekt: Filip Murmak

Ttumaczenie: ALBION
Glowny tester: Petr Murmak
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Podsumowanie wszystkich zasad

i
A oto krotkie podsumowanie zasad, bez przynudzania.
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Rozstawienie

+ Wybierz gracza rozpoczynajacego i rozstaw gre zgodnie z ilustracja na
stronie 7.

+ Wylosuj 2 karty wydarzer specjalnych, ktére na razie pozostang zakry-
te.

+  Przetasuj swoje whasne karty rozkazéw i wylosuj 3. Wybierz 2 jako nie-
dostepne rozkazy. Wszyscy gracze odkrywaja je jednoczesnie.

Budowanie
+ Faza nowej rundy
»  Wyciagnij 3 nowe Zetony potwordw (lub duchow) i 2 nowe zetony
pomieszczen.
» L wyjatkiem rundy 4, powiniene takze wykonaé nastepujace czyn-
nosci:

— Wyciagnij zetony poszukiwaczy przygdd (4 dla czterech graczy,
w innym przypadku 3) i rozléz wedlug odcieni i gliféw — od naj-
stabszych do najsilniejszych. (Jezeli sa réwnie silne, usufi ostatnio
wyciagnieta.)

— Odkryj zeton wydarzen kolejnej rundy. Jezeli jest to wydarzenie
specjalne, odkryj karte wydarzen specjalnych tego roku.

+ Faza rozkazéw
»  Wybierz rozkazy dla kolordw graczy niezaleznych. (Patrz strona 15).
» Kazdy gracz wybiera 3 karty rozkazéw.
»  Gracze odkrywajg swoje rozkazy i po kolei umieszczaja swoje figurki
na polach akgji.

— Gracz, ktéry zatrudnia potwora (lub ducha) w ramach swojego
pierwszego rozkazu, musi zaplacié 1 sztuke zlota.

~ Jezeli nie zostaty wolne pola akeji, figurka trafia na karte rozkazu.

» Akcje wykonywane s3 w kolejnosci wyznaczonej na planszy $rodko-
wej, od lewej do prawej i od gory do dofu.

— Zdobywanie zywnosci, poprawianie reputacji, zatrudnianie cho-
chlikéw lub kupowanie pufapek: pokrywasz koszt okreslony po
lewej stronie strzafki (jezeli jaki jest), a zyskujesz to, co jest po
jej prawej stronie. Nie ma mozliwodci czesciowego pokrywania
kosztdw w zamian za czesciowe korzysci.

¥ Gracz, ktéry ma okazjg szpiegowaé, moze podejrze¢ jedna z kart walki.
W roku drugim gracz kupujacy putapki dostaje dodatkowg karte putapki,
anastepnie odktada dowolna z kart pufapek.

— Kopanie tuneli i wydobywanie zlota: dostajesz zezwolenie, aby
zatrudni¢ dowolng ilo$¢ chochlikéw do okreslonej liczby. Mozesz
zatrudnié mniejszg liczbe, jezeli sobie tego zyczysz. Na polu LT
musisz mie¢ nadchochlika, bez wzgledu na to, ile pozostatych
chochlikéw zatrudniasz. Trolle nie pomagaja przy kopaniu i wy-
dobywaniu zlota.

¥ Nowe tunele musz przylegaé do poprzednich pomieszczer lub tuneli. Nie
mozna wypelnia¢ wszystkich pél bloku 2x2. Kazdy nowy tunel wymaga
1 chochlika.

*Kazdy chochlik moze wydobyé 1 sztuke zlota w 1 niezdobytym tunelu.
Dwa chochliki nie moga wydobywaé ztota w tym samym tunelu.

~ Zatrudnianie potwora (lub ducha) gracze dokonuja wyboru w
odwrotnej kolejnosci ~ 1T, T, r Kledy zatrudniasz po-
twora, pokrywasz jego koszty (Na polu 007 phacisz tez 1 zeton

zywnosci,)
~ Budowanie pomieszezett: gracze dokonujg wyboru w odwrotnej
kolejnosm Na polach {IIT i AT placisz 1 sztuke zlota, Na polu
I ic nie placisz, ale ist 1stnle e moiliwost, ze nie pozostang juz
7adne pomieszezenia.
* Pomieszczenie moze zastepowa niezdobyty tunel.
* Dwa pomieszczenia nie moga styka¢ sie ze soba.
* Pomieszczenia roku pierwszego musz byé wybudowane w okreslonych
strefach.

—Jezeli nie korzystasz z akeji, odléz figurke stugi na karte rozkazu,

zeby zaznaczy, 7e rozkaz nie zostat wykonany.
+ Taza produkeji i odzyskiwania rozkazéw

» Jezeli masz jakie$ niewykorzystane figurki chochlikéw (lub zetony
trolli), mozesz uzy¢ ich w pomieszczeniach produkeyjnych. Przenie$
wyznaczon ilos¢ chochlikéw (lub trolli) do pomieszczenia (i pokryj
wszelkie dodatkowe koszty, jezeli jakie$ sa), aby dostaé okreslony
produkt. Chochliki wyprodukowane w pomieszezeniu moga byé
uzyte od razu.
~ W roku pierwszym kazde pomieszczenie moze produkowaé tylko

raz na runde. W roku drugim kazde pomieszczenie moze produ-
kowaé dwa razy na runde.

» Odbierz obie niedostepne karty rozkazéw. Z 3, jakimi grales w tej
rundzie odbierz albo pierwsza karte, albo dowolng karte z figurka
stugi. Przesun pozostale dwie na pola dla rozkazéw niedostepnych

+ Faza wydarzen

»  Wydarzenia wplywaja na wszystkich graczy, w kolejnosci od gracza
rozpoczynajcego.

— Dziefi wyplaty: pokryj koszty kazdego potwora (lub ducha) albo
pusé go wolno, zyskujae 1 punkt zfa.

~ Podatki: za kazde 2 zetony podziemi (zdobyte lub niezdobyte)
musisz zapfaci¢ podatek w wysokosci 1 sztuki zlota. Zaokraglamy
w gore. Za kazda sztuke zlota, ktdrej nie mozesz lub nie cheesz
zapacié zyskujesz 1 czerwony znak (-3 punkty pod keniec gry).

— Wydarzenie specjalne: postepuj zgodnie z opisem zawartym na
karcie wydarzenia specjalnego.

+ Faza poszukiwaczy przygéd

» W grze dwuosobowej przesuri znacznik zla gracza niezaleznego o1
pozycje w gore.

» Najstabszy poszukiwacz przygéd (pierwszy po lewej stronie) trafia
do gracza z najnizszg pozycja na zfomierzu. Nastepny w kolejce idzie
do gracza z wyisza pozycja na zlomierzu itd. Sytuacje nierozstrzy-
gnigte rozwigzuje sie wedtug zasady kolejnosci gry. Gracz rozpoczy-
najacy jest najmilszy.

— Nowi poszukiwacze przygéd ustawiajg si¢ za tymi z poprzednich
rund, z wyjatkiem wojownikéw, ktérzy przechodza na poczatek
druzyny.

+ Koniec rundy

»  Zwroé wszystkie chochliki do legowiska chochlikéw.

» Przekaz zeton gracza rozpoczynajacego graczowi na lewo, z wyjat-
kiem jesieni.

Paladyn

» W kazdym roku jest tylko jeden paladyn.

» Paladyn opuszcza swéj namiot i kieruje sie do podziemi gracza, ktéry
pierwszy stanie na pozycji paladyna na zlomierzu lub j przekroczy.

» Paladyn przejdzie do podziemi innego gracza, jezeli jest on na po-
zycji paladyna lub ponad nig i jednoczesnie jest nad graczem, ktdry
aktualnie ma u siebie paladyna.
~ W przypadku remiséw, gracz rozpoczynajacy jest najmilszy.
~ Jezeli paladyn przechodzi do innych podziemi w trakcie walki,

zabiera punkty obrazen (jezeli jakies ma) ze soba.

Walka

+ Obroé¢ plansze postepu na drugg strone. Rozloz po kolei karty walki
obrazkami w dét.

+ Walka trwa cztery rundy. Jezeli liczba znacznikéw obrazen poszukiwa-

Loy %o 3

cza przygdd jest réwna liczbie jego punktéw zycia lub jg przekracza, zo-

staje on wyeliminowany i idzie od razu do wigzienia. Twoja walka korczy

sie z chwilg, gdy wyeliminujesz wszystkich Twoich poszukiwaczy albo
po zakoriczeniu czterech rund.
+ Faza planowania: Wszyscy gracze moga planowaé w tym samym czasie.

»  Wybierz niezdobyty zeton najblizej wejscia i oznacz go figurka stugi.
- W tunelu mozesz uzy¢ 1 putapki i1 potwora.

— W pomieszezeniu mozesz uzyé 1 pufapki (za 1 sztuke zlota) i do 2
potworow.

— Mozesz uzy¢ dowolnej liczby duchéw.

— Jezeli nie cheesz, nie musisz uzywaé pulapki ani potwora (lub
ducha).

» Jezeli nie masz niezdobytych zetonéw, odléz jednego uwiezionego
poszukiwacza przygdd zamiast fazy planowania.

+ Faza odkrywania kart walki: odkryj karte walki dla tej rundy.
+ Faza bitwy: Gracze tocza bitwy po kolei, zaczynajae od gracza rozpoczy-
najacego.

» Etap pulapek: Odkryj swoja karte putapki (i zaptaé za nig, jezeli jest
taka potrzeba) i wykonaj jej dziatanie. Ztodzieje obnizaj punkty ob-
razenia o | za kazdy symbol G, zabezplecza}qc w pierwszej kolej-
nosci poszukiwaczy z przodu. Odtoz karte pulapki.

Etap szybkich czaréw: Jezeli karta walki dysponuje szybkim czarem,
a druzyna wystarczajaca iloscia punktéw magii 8 wykonaj dzia-
lanie szybkiego czaru.

Etap potwor6w (i duchéw): Twoje potwory (i duchy) wykonuja ataki

w kolejnosci, jaka wybrates. Po ataku Twéj potwér (lub duch) jest

wylaczany z gry (odwracany obrazkiem do dotu) do korica danego

roku.

»  Etap wolnych czaréw: Jezeli karta walki dysponuje wolnym czarem, a
druzyna wystarczajgea ilocig punktéw magii - g, wykonaj dziala-
nie wolnego czaru.

» Etap leczenia: Jezeli co najmniej jeden potwdr (lub duch) wykonat
atak, usuri druzynie 1 znacznik obrazer za kazdy symbol .Po-
szukiwacze z przodu g leczeni na poczatku.

» Etap zdobywania:

~ Druzyna otrzymuje takg ilos¢ znacznikéw obrazen, jaka jest
przedstawiona na karcie walki. Punkty te trafiaja do pierwszego
poszukiwacza przygd. Jezeli zostanie on wyeliminowany, pozo-
stale znaczniki przechodzg na nastepnego poszukiwacza w kolej-
ce.

~ Jezeli zostanie co najmniej jeden poszukiwacz przygdd, druzyna
zdobywa zeton. Obré¢ go i przesun Twdj znacznik zla o jedng
pozycje w dét na zlomierzu.

Rok drugi

» Rozstawienie: Obré¢ plansze postepu na strone budowania. Umies¢
nowe karty walki w miescie. Odloz paladyna z roku pierwszego, je-
zeli weigz jest na planszy $rodkowej.

» W grze dwuosobowej przesur znacznik zfa gracza niezaleznego o 2
pozycje w dét na zlomierzu,

» Wybierz nowego gracza rozpoczynajacego, przekazujge znacznik
gracza rozpoczynajacego:

— graczowi na prawo w grze czteroosobowej.
~ graczowi na lewo w grze trzyosobowej.
~ nie przekazujae go weale w grze dwuosobowej.

» Pod koniec zimy, wiosny i lata znacznik gracza rozpoczynajacego
przechodzi na lewo, jak w roku pierwszym.

» Rozegraj fazy budowania i walki roku drugiego.

Punktacja
» Przyznaj punkty za rdzne elementy poszczegélnych podziemi.
» Przyznaj punkty za tytuly.

» Gracz z najwigksza iloscig punktéw wygrywa i zostaje mianowany
Podwladca.

» Wszyscy gracze z wynikami powyzej zera dostaja licencje wladcéw
podziemi.




Potwory (i duch)

B Goblin
¢ Goblin nie nalezy do najwiekszych

potworéw w podziemiach, ale jezeli

jego standardowy atak za 2 wyelimi-

nuje pierwszego poszukiwacza, na-
biera takiej ochoty, ze atakuje za 1 takze nastepnego
poszukiwacza w kolejce.

Sluz

Czym bylyby podziemia bez glu-
20? Sluz moze atakowaé ze stropu
(wszystkich za 1) albo oblepia¢ nogi

czlonkéw druzyny, powodujac ich
unieruchomienie.

Jezeli wybierasz druga alternatywe, druzyna nie
podbija (ani nie zbiera zmeczenia) w tej rundzie.
Choé sluz bedzie wylaczony z gry, nie uwaza si¢ tego
za atak. Kaplani nie beda mogli leczyé druzyny, chy-
ba ze inny potwér (lub duch) atakowat w tej rundzie.

B Duch
'{*: Co$, co jest nietypowe dla tego po-

n twora, to fakt, ze nie jest potworem:

+ Ograniczenia zwigzane z maksy-
malng iloscia potwordw w trakeie
bitwy nie dotycza duchéw.

Czar lub wydarzenie, ktdre dziala na potwory,
nie dziata na duchy, chyba ze wyszczeg6Iniono
to w opisie.

Duchy nie licz3 sie jako potwory w trakcie pod-
liczania punktéw.

Duchy nie moga byé wykorzystane jako zaplata
za demona.

Duch nie moze atakowaé pierwszego poszukiwacza
przygdd w kolejce, ale moze atakowaé dowolnego
innego poszukiwacza za 2. Jezeli jest tylko jeden po-
szukiwacz, duch nie moze w ogdle wykona¢ ataku.

Troll

Ten kosmaty, poczciwy olbrzym z
przyjemnosci pomaga chochlikom
w podziemiach. Kiedy zatrudniasz
trolla, dostajesz zeton trolla, ktéry
mozna uzyé zamiast figurki chochlika w pomiesz-
czeniu produkeyjnym. Troll nie pomaga wykopy-
waé tuneli ani wydobywac zlota i nie liczy sie jako
chochlik w trakeie podliczania punktéw. Jezeli stra-
cisz trolla, musisz odlozy¢ jego zeton.
Troll wykonuje standardowy atak za 3. Jezeli za-
placisz 1 zeton zywnosci, zaatakuje za 4. Z pelnym
brzuchem walczy mu sie lepiej.

Wiedzma

Wiedzma specjalizuje si¢ w szalonej

magii chaosu. Moze rzuci¢ duzy czar

(standardowy atak za 4) albo dwa

mniejsze (dwa ataki na kogokolwiek,
kazdy za 1). Dwa ataki moga by skierowane w tego
samego poszukiwacza albo w dwdch réznych.

Wampir
Nie ma nic tak bliskiego ,ztu”, jak
wysysanie krwi. Wampir moze przy-
@ ssa sic do dowolnego poszukiwacza,
zadajc 3 punkty obrazen. Moze tez
nakarmié sie i uciec: zaatakuj dowolnego poszuki-

Dodatek

wacza za 2, a nastepnie odl6z zeton do legowiska
potworéw obrazkiem do géry, aby byt gotowy do
uzycia w kolejnej bitwie.

Wampir nie moze atakowa¢ kaplanéw (ale nie
wzgardzi paladynami). Jezeli druzyna ma juz tylko
kaplanéw, wampir nie moze w ogéle zaatakowac.

PN Golem
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Poza 1 sztukg zlota, koszt golema to 1
karta pufapki. Musisz pozbyé si¢ jednej
pufapki przy zatrudnianiu golema oraz
ko]e]ne dniu wypfaty. Jezeli nie masz
karty pu}apkl nie mozesz pokryé kosztéw golema.

Golem po prostu atakuje. Atakuje znowu. 1 jeszcze
raz. Wykonuje on standardowy atak za 4, ale nie
wycofuje si go z gry po bitwie. Powraca do legowi-
ska potworéw obrazkiem do géry i moze byé uzyty
w kolejnej rundzie.

Ognisty oddech smoka zadaje 2 punk-
ty obraze kazdemu z poszukiwaczy
przygdd. Poza tym (z racji tego, ze ka-
plani zwykle noszg na sobie fatwopal-
ng odziez) druzyne omija etap leczenia w tej bitwie.

Demon wpada w sam érodek grupy
poszukiwaczy przygéd i wykancza
jednego z nich. Moze zaatakowaé
dowolnego bohatera zadajgc mu 7
punktéw obrazen. Druzyna bedzie tak zszokowana,
ze zapomni w tej rundzie o zdobywaniu. Omifi etap
zdobywania i zmeczenia.
Kiedy zatrudniasz demona lub wyplacasz mu wy-
nagrodzenie, poza zaplatg w postaci @, musisz
pozby¢ sie jednego potwora. Plusem jest to, ze po-
twor, ktérym karmisz demona nie wymaga pokry-
Wwania kosztow w dniu wyp}aty

:  He, he. Oto ja we wlasnej osobie. Zawsze
zradoscia pomagam w redukji kosztow.
Ale nie mysl sobie, ze mozna mnie zapy-

Achac duchami. One tylko przeze mnie przechodza.

o

Pomieszczenia
produkcyjne

Pomieszczenia produkcy}ne 53 dostepne wylacznie
w roku pierwszym. Moga by¢ wykorzystane raz na
runde podczas roku pierwszego i dwa razy na run-
de w roku drugim. Kazde pomieszczenie wymaga
okreslonej liczby chochlikéw, ale mozna tez wyko-
rzysta¢ zetony trolli.

o Kurnik,
~ "‘F" grzqdka z grzybami

Pomieszczenia te stuza do pro-

dukeji zywnosci. Kurczaki wolg
zyé blizej powierzchni ziemi, za$ grzyby wolg by¢
gleboko pod ziemig.

Sklep z pamigtkami,

“ih s mennica

Pomieszczenia te stuza do pro-
dukcji zlota. Sklep z pamiatkami
powinien znajdowaé sie blisko powierzchni, zeby
przyciaga¢ klientéw. Mennica nie jest do korca

k3

legalna, powinna wiec by¢ schowana glebiej pod
ziemig (cho¢ niektdrzy uwazajg, ze produkcja cera-
micznych kubkéw w ksztalcie chochlikéw to wiek-
sza zbrodnia niz podrabianie pieniedzy).

Warsztat

Wyrabianie pulapek to hafasliwy

interes, wiec najlepiej zalozy¢ go

na skraju podziemi. Kiedy korzy-
stasz z tego pomieszczenia, wyciagnij karte pulap-
ki. Zasada dotyczaca wyciggania dodatkowej karty
pulapki przy kupowaniu pulapek w trakeie roku
drugiego nie ma zastosowania w przypadku kart
pulapek uzyskanych dzieki warsztatowi.

Sklad z narzedziami

i T @ Rozdzj chochlikom pare dodatko-
wych kiloféw, a mozesz byé pewien,
ze zaczng kopaé, czy masz na to ze-

zwolenie, czy nie. Pomieszezenie to pozwala wykopaé
1tunel, wedtug normalnych zasad. Tunel wykopywany
jest przez 2 chochliki ze skladu z narzedziami.

Prasa drukarska

Jezeli nie podobaja Ci sie wiado-

mosci, wydrukuj wlasne. Prasa

drukarska znajdujaca sie w samym
srodku Twoich podziemi pozwoli Ci zaimponowaé
ludnosci nagtéwkami w rodzaju ,Lokalny wladca
podziemi ratuje kotka” czy tez ,Lokalny wladca
podziemi honorowym dawcg krwi”.

% Magiczna komnata
PERSLdll To pomieszczenie takze najlepiej
prezentuje si¢ w centrum podzie-
mi, jest kunsztownie ozdobiong
kryjowka, zwang przez nas ,Magiczng komnatg’.
Urzadz tu romantyczng kolacyjke dla dwojga cho-
chlikéw, a nagle pojawi sie trzeci. Prawdziwa magia!
Nowa figurka chochlika pojawia sie blyskawicznie
w Twoim legowisku chochlikéw, aby mogla byé
uzyta przy produkeji. 1 owszem, nawet w tym po-
mieszezeniu mozesz uzywaé zetonéw trolli. Jak to
wyjasni¢? One po prostu lubig chochliki.

Pomieszczenia
bojowe

Pomieszezenia bojowe mozna wykorzystywaé tylko
w trakcie roku drugiego. Wplywaja na bitwy, jakie
sie w nich tocza. Nie odnosza skutku poza walka
oraz podczas walki na innych zetonach w Twoich
podziemiach.

W Sala szkoleniowa

W tym miejscu Twoje trolle i go-

bliny ucz3 sie sztuki walki. W po-

| mieszezeniu tym trolle i gobliny
Zacla)q doclatkowy 1 punkt obrazer przy kazdym
ataku - troll moze zaatakowa¢ za 4 (lub 5, jezeli
dostanie zywno$¢), za$ goblin moze zaatakowaé za
3, a zaraz potem za 2, jezeli pierwszy atak wyelimi-
nuje pierwszego poszukiwacza przygéd.

Nie, tu nie wywoluje si zdje¢. To

po prostu bardzo ciemne pomiesz-

- b czenie. Wampiry i wiedzmy, ktdre
sie w nim znajduj3 zadaja dodatkowy 1 punkt obra-

zen przy kazdym ataku. Wampir moze zaatakowaé
za 4 albo tez zaatakowa¢ za 3, by nastepnie si¢ ulot-
ni¢. Wiedzma moze wykonaé standardowy atak za 5
albo dwa ataki za 2 skierowane w dowolng postaé.

Labirynt
Q & ' Labirynt przypomina diugi tunel
— motzesz zafozy¢ w nim 2 pufapki
- U i nie musisz placié za nie zlotem,
Jak w pozostatych pomieszczeniach. Mozesz jednak
gra¢ tutaj tylko jednym potworem.
Jezeli zagrywasz 2 pulapkami, mozesz wykorzystaé
je w dowolnej kolejnosci. Dla zmniejszenia obrazen
od drugiej putapki, druzyna moze uzy¢ dowolng
ilos¢ pozostatych symboli @ po zalatwieniu
pierwszej pulapki.
W trakcie podliczania punktow labirynt liczy sie za
zwykle pomieszczenie.

Komnata antymagiczna
Nie, nie jest to przeciwienstwo ma-
gicznej komnaty. Jest to pomiesz-
- | czenie, w ktorym druzyna nie moze
rzucaé czaréw. W przypadku bitwy w tym pomiesz-
czeniu, omif etapy szybkiego czaru i wolnego czaru.
Twoje pufapki i potwory (oraz duchy) funkcjonuja
normalnie. (Antymagia nie dziafa nawet na wiedzme.)

Pomieszczenia
punktujace

Pomieszczenia punktu jace s3 dostepne tyﬂ(o w
trakeie roku drugiego. Daja one punkty premii pod
koniec gry, ale tylko pod warunkiem, ze uda Gi sie
uchronié je przed zdobyciem. Punkty z tytutu ich po-
siadania dolicza si¢ poza 2 punktami, jakie dostaje sie
za kazde niezdobyte pomieszczenie. Nie zapomnij,
aby odwrécié zetony potworéw (lub duchéw) obraz-
kiem do géry po walce w roku drugim. Potwory po
prostu uwielbiaja byé podliczane podczas punktacji.

B Stolowka

Zyskujesz 1 punkt za kazdego przed-

stawionego potwora (trolla, goblina,
- U duz lub wiedzme). (Wymlemone
potwory karmig sie zywnoscig. Smoki réwniez ja po-
chfaniaja, ale stoléwka nie daje punktéw za smoki, bo
wszezynaj one bdjki z uzyciem zywnoéci).

S Kaplica
Z organami piszczatkowymi, a jak-
| ze. Zagraj zlowieszczy akord mo-
U lowy i zyskaj 2 punkty za kazdego
wamplra i ducha. (Zgadza si¢ - punkty za duchy.)

Pandemonium

Gotyckie tuki, marmurowe cokoly,

groteskowe posagi oraz portal do

| innego wymiaru. Zyskaj 2 punkty
za kazdego golema, smoka i demona.

Sala chwaly

To w tym miejscu gromadzisz

W / AN swoje nagrody i trofea, Za kazdy

- B wylaezny tytul, jaki otrzymasz,

zysku;esz 2 dodatkowe punkty (albo 1 punkt w grze

trzy- lub dwuosobowej). W przeciwienstwie do

pozostalych pomieszczen, punkty te s podliczane
przy wreczaniu tytufdw.




