


Dawno, dawno temu w cfa[eﬁigj krainie... - -
w2yli potezni, dzielni i szlachetni bobaterowie plci obojya, 51‘({9«:5 wickopomne czyny Jawczfl
wiarg, nadzicje i inspiracie tysigeom. Nic zatem dziwnego..., ze nic dobrego 2z tego nie wyniklo.
Dzifw odfegzgj krainie (a takze ws;ystﬁicﬁ sqsiednich) nikogo nie dziwi, ze fucéy bobatera
fro’ﬁtg'e calkowicie pomylony gom (nawet joak na énomie smm{fr{y , niefifmienm’; czarodziejha,
ey zwal}’tioyy za,nieuJo[nasc zastepea fom,acni a zam/éowego fsiarcgyﬁa. Czesti 2 9/«:5
in Jwicfuow _jaﬁims cudem m{ay'e sig frzez_':yc. Wighszosc bardzo si stara, lecz jeszeze mocniej
zawodzi. Nie5ezfieczm{stw natomiast nie brakuje. Krainie zdecydowanic frz.yc{af?y sig zastgp
PRAWDZIWYCH bobaterow. czy jestescie nimi moze wy?
Nie, niestety ni. Badzmy szczerzy. Jestescie holejng zbieraning berosow z przypadis,
éto’zym wysnily sig dokonania godne fies’ni. .qu’jrzrgie jednak na to z lepszej strony. Nikogo nie
roxczaryjecie, E?oza wami samymi nikt nie foﬁ[m[a w Was nqj.féromnig'sgycﬁ nadzici. Lstnicje
natomiast male, bardzo male, calkowicie mikroskopijne prawdopodobienstwo, ze wbijajge sig na
%yr_t)/ wasz‘ycﬁ miﬁmﬁ moz'[iwos’ci, dobonacie jec[naﬁ czcgo.{, co nie E;c{zie fowo:{em do ws_[yd'u
g rRynajmniej nie W[@znie).
atem inergjcie manathi i ruszajcie ku przygodzic jaho WOJOWNICY PODZIEMI.
Polamania Kosci!

[WOJOWNICY PODZIEM) |

\

Wojownicy podziemi to zreczno$ciowa gra przygodowa z mocnym przymruzeniem oka. Jako druzyna samozwanczych bohateréw
ruszacie w mroczne (acz, jak wyzej, z przymruzeniem oka) podziemia, by stawi¢ czota napotkanym tam przeciwnosciom i w miare
mozliwos$ci opuscié je (podziemia! nie przeciwnosci) w jednym kawatku.

Za kazdym rogiem spotkajq was niespodzianki, ale w bardzo ogélnym ujeciu wyprawa bedzie niezmiernie prosta (w tym g~
wypadku ,,prosta” nie jest synonimem ,tatwa”): Wchodzicie do podziemi, odkrywacie kolejne tajemnicze komnaty, w ktérych
niechybnie napotkacie kolejne, coraz silniejsze potwory. Na konicu drogi czeka was wielki zty — wtadca lokalnego

lochu, ktérego pokonanie pozwoli wam wypetzna¢ na powierzchnie w triumfie. Najwazniejszym elementem
podroézy bedzie walka toczona za pomocg kosci, ktérymi bedziecie rzucac... w najprzerdzniejszy
i czesto bardzo dziwaczny sposdb.
e Niniejszy egzemplarz stanowi drugg edycje Wojownikéw podziemi, w ktorej dodano nowe ilustracje
o i usprawniono zasady. Oprdocz wersji podstawowej (ktérej instrukcje trzymasz w dloniach) masz
do dyspozycji seri¢ dodatkow. Wszystkie czesci serii nadajg sie do catkowicie samodzielnej rozgrywki,
ale mozesz je takze dowolne taczy¢, tworzgc unikalne wyzwanie dla swej druzyny.
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228 desperatow gémolotnie mieniacych si¢ bohaterami...
Tak, to 0 Was ‘mowal Trafiacie Jdo nalezycie mrocznyc
Jochéw z adekwatnym poziomem tupow. Teraz
pozostaje wam tylko Zrobi¢ uzytek z waszej wrodzonej
/ gracjii niepowtarzalnych umiejetnoscl, aby sthuc
18 ZNACZNIKOW BLIZN na kwasne jabtko hordy przeraiaj acych, potqinych
| bezwzglednie zabbjczych potworow, ktore stoja
na waszej drodze. Jezeli przetrwacie i w epickiej
lego, zwyciqiacie‘.
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ZEQZCIE TARCZE: Z1b7cie ze soba 4 fragmenty tarczy. Zwrddcie
uwage na litery na krawedziach tych fragmentéw — krawedzie
z identycznymi literami powinny sie ze sobg stykaé. Ztozong
tarcze umiesccie na $rodku stotu.

WYBIERZCIE BOHATEROW: Wybierzcie lub wylosujcie po 1 karcie
bohatera. Pot6zcie je przed sobg. WeZcie po 1 znaczniku zycia bo-
hatera i umiesccie je na szczytach toréw zycia waszych bohateréw
(wiecej szczegdléw na stronie 9). Niektérzy bohaterowie otrzymuyja
dodatkowo specjalny zeton odpowiadajacy ich niebieskiej umie-
jetnosci — zeton ten nalezy umiesci¢ obok karty bohatera strong
szarg (nieaktywng) ku gérze. Niewykorzystane karty bohateréw
i znaczniki odt6zcie do pudetka.

PRZYGOTUJCIE TALIE PODZIEMI: Potasujcie wszystkie karty
komnat i utworzcie z nich zakryta tali¢ podziemi.

PRZYGOTU]JCIE TALIE KRAMIKU: Potasujcie wszystkie karty
ekwipunku i stworzcie z nich zakrytg talie kramiku.

PRZYGOTU]JCIE TALIE POTWOROW: Podzielcie karty potworéw
wedlug ich poziomu (0znaczonego kolorem i liczbami na rewer-
sach). Potasujcie osobno karty kazdego poziomu. Dobierzcie po
3 karty poziomu 1 (z6tty), poziomu 2 (turkusowy) oraz poziomu
3 (fioletowy). Poldzcie je na szczycie wszystkich kart poziomu
4 (szary): bezposrednio na szarych kartach powinny znalez¢ sie
karty poziomu 3, na nich 2, a na szczycie 1.

W

(wsgystéie szare émy) Z

6. USTAWCIE POZIOM TRUDNOSCI: Umiesccie tor Zycia potworow

w poblizu talii podziemi oraz talii potworéw. Umiesécie 2 znaczniki
zycia potworéw na polach oznaczonych cyfrg 0. Teraz przyszta
pora, by zdecydowac sie, czy jestescie miekkimi dziamdziaczka-
mi, czy wielkimi bonzami. Potézcie (bgdz nie) znacznik poziomu
trudnos$ci na symbolu serca na torze zycia potwordw, oznaczajac
wybrany poziom trudnosci:

ZWYKEY HARDY INFERNALNY

Odlézcie znacznik
do pudetka

Na poziomie hardym i infernalnym, rozpoczynajac walke doda-
wajcie potworom wskazana na znaczniku liczbe punktow zycia.

WYZNACZENIE SZEFA: Tak, wiemy. Nikt z was oczywiscie nie
pragnie wladzy i prawa do kierowania innymi. Kto$ niestety musi
sie poswieci¢. Wybierzcie (albo wylosujcie), kto z was bedzie spra-
wowac funkcje szefa — wreczcie tej osobie znacznik szefa.
Uwaga: Po zakonczeniu kazdej walki znacznik szefa przejmuje osoba,
ktora wykonczyta potwora.

ZRZUTKA N A STARTOWE ZASOBY: Wybebeszcie swoje kieszenie
i sprawdzcie z czym zaczynacie. Pol6zcie na stole kafel skrzyni.
Umiesccie na nim 2 biale kosci oraz tyle monet, ilu bohaterow
bierze udzial w rozgrywce minus 2. To wasz startowy tup.

STWORZCIE ZAPASY OGOLNE: Ulézcie w dogodnym miejscu
na stole pozostale ztote monety, znaczniki blizn, karty wielkich
zlych, pozostale biate kosci oraz kolorowe kosci. Rzuécie okiem
na ilustracje na nastepnej stronie.

WARIAT SOLO:

Jezeli szalefistwo kaze ci stawié czola

wyzwaniom w pojedynke, pozwdl so-

bie cho¢ troche poméc. Kontrolujesz
2 bohateréw — przygotuj gre, jak do
rozgrywki 2-osobowej.
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Rozgrywka w Wojownikow podziemi shlada Przedzieranic sig Zrzez podziemia moze
sigz nieoéresfongj [iczfy rund, z éta’zycé zaprowadzic bo gfero’w do .ffeaja[zt)/cﬁ

o

kazda dzieli sig na 3 faz)’: Eramikow i vgywo[ac sfegja[nq czwarty faz;.

j@ 1. Podziemia b @ 4, {gﬁzy j

YA 2. W, [5 Po odwiedzenin 3 kramikow druzyna
:'Ry ol it aka Zmierzy sig z ostatecznym wyzwaniem:

2 5. Batalia  _
8 @ 3 o:{focgyneé / 2 wiclkim z£ym

1 « PODZIEMIA
1.1 « WYBOR SCIEZKI «

W kazdej rundzie druzyna wybiera jedng z dwoch dostepnych $ciezek. Aktualny szef
dobiera 2 karty z talii podziemi i, bez ujawniania ich pozostalym graczom, wybiera
z nich 1 komnate, ktéra zostanie odstonieta i rozpatrzona. Niewybrang karte odktada na
spdd talii podziemi. Symbole kramikow w lewym gérnym rogu komnaty (A) obrazuja,
jak gteboko w podziemia zapedzila sie druzyna. Jezeli na odwiedzonych komnatach
znajduje sie tacznie 10 symboli, druzyna bedzie mogla pdjs¢ na zakupy. Natomiast po
odwiedzeniu 3 kramikéw (czyli po zakoriczeniu trzeciej fazy zakupdéw w rozgrywece),
mozliwe bedzie przejscie do batalii z wielkim ztym. Wiekszos$¢ komnat posiada spe-
cjalny efekt oznaczony w lewym dolnym rogu (B). Wiecej szczegdtéw dotyczacych tych
| efektéw przedstawiamy na stronie 16 (Efekty komnat) oraz na stronie 18 (Techniki rzutow).

1.2 « POTWOR WYEANIA SIE Z CIENIA «

Szef odkrywa wierzchnig karte z talii potworéw. Kazdy potwor nalezy do jednego z typow (A),
na ktére oddzialywaé mogg umiejetnosci niektérych bohateréw. Potwory zadaja obrazenia (B)
oraz moga posiada¢ specjalne zdolnosci (C), ktére opisujemy na stronach 17 i 18. Aby okresli¢
liczbe punktéw zycia potwora, musicie powiekszy¢ liczbe przedstawiong na jego karcie (D)
o ewentualne efekty aktualnej komnaty oraz o liczbe widniejacg na znaczniku poziomu trudnosci
(jezeli z niego korzystacie). Ustalong liczbe punktéw Zycia potwora oznaczacie na torze zycia
potwordw. Poldzcie tez na karcie potwora tyle ztota, ile wskazuje symbol w prawym dolnym
rogu jego karty (E) — bedzie ono nagrodg za pokonanie gagatka.

UWAGA: Tor zycia potworéw stuzy do oznaczania
punktéw zycia waszych przeciwnikéw. Rzad u gory
toru przedstawia dziesigtki, rzad u dotu jednosci.
Przyklad obok ilustruje oznaczenie liczby punktéw
zycia Gorgony (14).




2 « WALKA

Podczas tej fazy bohaterowie beda walczy¢ z potworami na $mier¢ i zycie. Bohaterowie kolejno w turach bedg atakowaé, korzystajac
z kolorowych kosci — czerwonej, zielonej oraz niebieskiej. Zasadniczo kazda z tych kosci moze zosta¢é rzucona tylko 1 raz na walke
(aczkolwiek bedzie mozna je odzyskaé, o czym piszemy ponizej). Pierwsza do boju rusza osoba siedzgca po lewej stronie od obecnego

szefa — jako aktywny bohater musi wykona¢ kolejno cztery ponizsze kroki:

:‘

2.1 « WYBOR KOLOROWE]J KOS(I
Aktywny bohater wybiera 1z dostepnych (niewybranych

weczesniej) kolorowych kosci, ktérg uzyje do wykonania
rzutu. Jezeli nie ma juz zadnych dostepnych kolorowych
kosci, aktywny bohater musi podja¢ decyzje opisang
w sekcji po prawej stronie (brak kolorowych kosci).

2.2 « RZUT KOSCIA

Aktywny bohater rzuca wybrang koscia, celujgc w tarcze.
Moze wykona¢ rzut z dowolnej wygodnej pozycji dookota
stolu, stojac, siedzac itp. Aby rzut zakonczyt sie powo-
dzeniem, musi jednak spetnic jeden warunek - rzucona
kos¢ musi odbi¢ sie przynajmniej 1 raz od stotu (poza
tarcza) i dopiero trafi¢ na tarcze.

2.3 « SPRAWDZENIE REZULTATU «
Czasem atak na potwora zakonczy sie sukcesem (tra-
fieniem), a czasem kompletng klapg (pudlem). Sposéb
ustalenia rezultatu opisujemy szczeg6towo na nastepnej
stronie.

Czasami na ko$ci moze wypas¢ symbol oka — opis tego,
co sie z tym wigze, znajduje sie na stronie 9.

2.4 « KONIEC TURY -«

Jezeli aktywny bohater pokonal potwora, druzyna moze
fetowac wygrang walke i przejs¢ do fazy odpoczynku —
opisanej na stronie 12.

Jezeli potwér weigz dycha, tura aktywnego bohatera
sie konczy. Nastepnym aktywnym bohaterem staje sie
osoba siedzgca po jego lewej stronie — przechodzi ona
do kroku 2.1.

Uwaga: Nie nalezy w tym momencie sprzata¢ rzuconych
kosci. Gdziekolwiek sie znajdujg, powinny tam pozosta¢
(no chyba, ze ktéras wpadta do gardla waszego domo-
wego smoczusia, wtedy zareagujcie natychmiast).

BRAK KOLOROWYCH KOSCI

Jezeli druzyna wykorzystata w walce wszystkie kolorowe kosci
i nie zdotala z ich pomocg pokona¢ potwora, wéwczas aktywny
bohater musi dokona¢ wyboru sposréd dwéch dostepnych opcji:

. wzmé BIAEA KOS$¢ ZE SKRZYNI (patrz: Biate kosci

na stronie 12) i rzuci¢ wlasnie nia, normalnie wyko-
nujac kroki 2.2-2.4;

ALBO

ODZYSKAC 3 KOLOROWE KOSCL Wybierajac to dzia-
tanie, aktywny bohater po prostu zdejmuje kolorowe
kosci z tarczy (badZ dowolnego innego miejsca, w ktd-
rym wyladowaly) i przeprowadza kolejno kroki 2.1-2.4.
Wezesniej jednak kazdy z graczy musi przyjac obrazenia
w liczbie réwnej poziomowi potwora, z ktérym toczy
sie walka. Obrazenia te s3 niemozliwe do unikniecia
(nie mozna im zapobiec za pomocg zadnej umiejetnosci
badz karty) i moga doprowadzi¢ do ogluszenia czesci
bohateréw (patrz: Noipad?! — str. 8).

W trakcie jednej walki mozecie wielokrotnie odzyskiwac
kolorowe kosci (wyjatkiem jest batalia z wielkim ztym —
patrz: str. 15) — za kazdym razem bedziecie jednak
wszyscy otrzymywac obrazenia.




Jezeli rzucona ko$¢ odbije sie od stotu (poza tarcza) i na-
stepnie wyladuje na tarczy, oznacza to trafienie — aktywny
bohater zadaje potworowi obrazenia réwne liczbie, ktérg
oznaczona jest sekcja tarczy, na ktérej zatrzymata sie
kos¢. Obrazenia mogg zosta¢ zwiekszone dzieki wyko-
rzystaniu kart ekwipunku i/albo umiejetnosci. Oznaczcie
zadane obrazenia, odpowiednio przesuwajac znaczniki
na torze zycia potwordw. Celem jest sprowadzenie zycia
potwora do zera, a nagrodg satysfakcja z pokonania bestii
(tupy i chwala to oczywiscie takze mity dodatek).

GRANICE SEK(]I

Jezeli kos¢ wyladuje na linii stanowigcej granice dwoch
sekeji, sprawdzcie w ktorej sekeji znajduje sie wiecej ro-
gow kosci — kos$¢ uznaje sie za lezaca wlasnie w tej sek-
cji. W przypadku watpliwosci lub ewidentnie réwnego
podziatu koé¢ uznaje sie za lezaca w sekcji oznaczonej
nizsza liczbg.

PO OCZACH Go! PO OcZACH!

Trafienie koscig w sam Srodek tarczy (tzw. bullseye) zadaje
potworowi 10 obrazen (ktére nadal moga zosta¢ powiek-
szone o bonusy wynikajace z ekwipunku badZ umiejet-
nosci). A jesli na kosci tej wypadnie symbol oka oznacza
to trafienie ultra krytyczne, ktdre opisujemy na stronie 9.

Szef: Ilekro¢ w rozgrywce dojdzie
do jakichs$ watpliwosci (w tym
dotyczacych rezultatu rzutu),
zawsze rozstrzyga je aktualny szef. (l

Atak na potwora koriczy sie zenujgcym pudtem w naste-
pujacych sytuacjach:
« Jezeli ko$¢ przed wyladowaniem na tarczy nie odbila
sie od stotu przynajmniej 1 raz.
« Jezeli ko$¢ wpadta do ktdrejs z dziur w tarczy (i sie
w niej zatrzymata).
« Jezeli kos¢ zatrzymala sie na piszczelach wokot tar-
czy albo na ,marginesie” okalajacym tarcze.
« Jezeli kos¢ wylgdowata poza tarcza.
« Jezeli aktywny bohater zobowigzany byt zastosowa¢
konkretng technike rzutu i temu wymaganiu nie
sprostal (wiecej o tym na stronie 10).

Jezeli bohater spudtowat, otrzymuje tyle obrazen, ile
zadaje potwor, z ktdrym toczy sie walka (wartos¢ ta jest
oznaczona na karcie potwora). Obrazenia mogg zostaé
zmniejszone w wyniku uzycia umiejetnosci badz kart
ekwipunku. Otrzymane obrazenia aktywny bohater ozna-
cza, odpowiednio przesuwajac znacznik na swojej karcie.

NO 1 PADE!
Jezeli punkty Zycia bohatera spadng do zera, zostaje on
ogluszony i nie bierze udzialu w rozgrywce do konica
walki. Ogluszonego bohatera nie mozna uleczy¢ (chyba,
ze jakis efekt wyrazZnie na to wskazuje).

(4
« PORAZKA! «

Jezeli w trakcie ktorejkolwiek walki zdrowie
wszystkich bohateréw spadnie do zera, cata
druzyna natychmiast przegrywa. Ogarnijcie sie
i nastepnym razem sprébujcie nie da¢ plamy!




<4— ANATOMIA KARTY BOHATERA —3

Karty bohateréw przedstawiajg wszystkie (oczywi- - 282 f\;‘%7 O
Scie legalne i nie-prywatne) informacje dotyczgce " _ 4 _ UquiM.ty wrog:
naszych watpliwej klasy heroséw. ! N r !@ zwierzglh
Pod imieniem bohatera (A) znajduje si¢ jego zdjecie : < UA i trafisz zwierze,
profilowe na popularnym portalu spotecznosciowym / . e ?:ﬁflﬁﬁ?;ﬁzf;; ‘potwora,
(B) oraz ulubiony cytat (C) — wzglednie tekst bedg- | 4 =) 7adaj +1 obrazenie.

cy efektem braku wylogowania. Ponadto na karcie =
znajdziemy: [ @ Pajeeze zn_ty{fy
« Informacje o limicie i rodzaju ekwipunku, ktéry ' o ¥y N :spudmiesz, nie otrzymujes?

7 iesé : zen i zadajesz
moze nies¢ (D). Zadnych obrazefi 2
2 obrazenia.

« Tor zycia (E) przedstawiajacy jego aktualna - Al eat i -
liczbe punktéw zycia (od 9 na samej gérze do ra— - N \' % I’OK{WQJ'”‘:
1 nadole). - e (’ uderzenie

-\'%g' i trafisz, zadaj obrazenia
P onownie we? t¢ kosc. Wykona)A
ycia jakichkolwiek

« Umiejetno$¢ powigzang z symbolem oka na
czerwonej kosci (F). S

— .
O drugi atak bez uz

 Prawg rekg zadam bél, e

« Umiejetno$¢ powigzang z symbolem oka na N lewg rekq zadam SmierC
zielonej kosci (G).

« Umiejetnos¢ powigzang z symbolem oka na
niebieskiej kosci (H).

\ ' , « AKTYWACJA SYMBOLU OKA -«
\ , Kazdy bohater posiada 3 umiejetnosci oznaczone na swej karcie

Q & i powiazane z konkretnym kolorem kosci, a dokladnie z symbolem
oka na tychze kosciach. Jezeli po rzucie wykonanym przez bohatera
na kosci wypadnie symbol oka, oznacza to obowigzkowe aktywo-
wanie powigzanej z nim umiejetnosci bohatera.

W zwiazku z powyzszym druzyna zawsze powinna dokladnie oméwié, kto powinien sko-

rzystac z jakiej kosci, aby optymalnie wykorzysta¢ umiejetnos$ci bohateréw w biezacej walce.

Niektdre umiejetnosci mogg zostaé skutecznie aktywowane tylko w stosownych okoliczno-

Sciach, np. gdy bohater trafi lub wrecz przeciwnie — spudluje (wiecej detali znajdziecie na

stronach 16-17).

« TRAFIENIA ULTRA KRYTYCZNE «

Jezeli po skutecznym ataku kos$¢ wylgduje na §rodku tarczy i jednoczesnie wypadnie na niej
symbol oka, zamiast otrzymania 10 obrazen potwor, z ktérym trwa walka, zostaje natych-
miast unicestwiony! Dotyczy to nawet batalii z wielkim ztym! Szczesliwy bohater nadal musi
aktywowac¢ umiejetnosé powigzang z koscia, jesli wypadto na niej oko.

L2)




«— TECHNIKI RZUTOW —3»

Dla 0sdb, ktore lubujg sie w powtarzalnosci i jednostaj- Jezeli zdolnos¢ potwora lub efekt biezgcej komnaty bedzie wyma-
nym machaniu mieczem na prawo i lewo, mamy ztg ga¢ od was konkretnej techniki, kazdy bohater musi ja zastosowac
wiadomos¢. Spora czes¢ potwordw dysponuje specjal- w kazdym swoim rzucie podczas walki.

nymi zdolnosciami, ktore bedg wymaga¢ od was odpo- Podczas walki mozecie zosta¢ zobowigzani do uzycia kilku tech-

wiedniego podejscia podczas walki, czestokro¢ wykorzystania nik jednoczesnie (w wyniku zdolnosci potwora, biezacej komnaty
specjalnych technik rzutéw. W takim przypadkuw polu zdolnosci  i/albo wykorzystywanej broni). W takim wypadku nie ma przebacz —
potwora bedzie widoczna posta¢ Gluptaka — to ten koles obok  bohater moze trafi¢ wytacznie, wykonujac rzut, ktdry spetni wy-
wpatrujacy sie w powietrze niczym sroka w gnat. Gluptak zgodzit magania wszystkich technik. Pominiecie wymagania cho¢ jedne;j
sie zaprezentowac, jakiej techniki rzutu nalezy w danej walce uzy¢.  techniki oznacza pudto.

W przypadku gdyby nie uczynit tego dostatecznie czytelnie, opis  Jezeli dwa rézne Zrédia (np. zdolnos¢ potwora i wykorzystywana
wszystkich technik znajdziecie na stronie 18. bron) wymagajg uzycia tej samej techniki, traktujcie to po prostu

jako jedno wymaganie (jedna technike).

- — — v

<4— PRZYKEAD WALKI —

NIESWIEZA MAEPA
e .

W glgb podziemi rusza druzyna Kuchennych podzegaczy w sktadzie: Brgzowa Sonja, Will
Kowalski oraz Sam Gandzik. Sonja jest aktualng szefowq, zatem dobiera dwie karty komnat
z talii podziemi i w sekrecie przed resztq wybiera jedng z nich. Jej wybor pada na Garniec
zlota. Efekt komnaty sprawia, Ze druzyna natychmiast doktada 1 monete do skrzyni.
Nastepnie Sonja odkrywa kartg potwora, ktorym okazuje si¢ NieSwieza matpa!

Nieswieza malpa posiada 2 punkty zycia, lecz efekt komnaty zwigksza je az o 3 punkty —
druzyna oznacza liczbe 5 na torze zycia potworéw. Jakby tego byto mato Nieswieza malpa
wymaga zastosowania specjalnej techniki rzutu: rzut spod nogi! W przypadku pudta matpa
zada pechowemu bohaterowi 1 obrazenie. Gdy zostanie pokonana, druzyna otrzyma tup
w postaci 1 monety.

Poniewaz Will Kowalski siedzi po lewej stronie od Sonji (aktualnej szefowej), staje
1 o si¢ pierwszym aktywnym bohaterem i rusza do ataku. Sposrod 3 dostgpnych koloro-
wych kosci wybiera czerwong i wykonuje rzut (spod nogi). Kos¢ odbija sig od stotu i lgduje
na tarczy — konkretnie w sekcji oznaczonej liczbg 3. Niestety nie wypad? na niej symbol
oka. Tym samym Will nie moze aktywowac swojej umiejetnosci, ale za to zadaje matpie
3 obrazenia. Oznacza je na torze Zycia potworow — potwor oberwat mocno, ale wcigz sig
trzyma. Funkcje aktywnego bohatera przejmuje Sam Gandzik.




Sam ma watpliwosci (dodajmy: uzasadnione), czy
20podoia rzutowi spod nogi. Zeby zminimalizowaé
ryzyko, sposréd wcigz dostgpnych kolorowych kosci
wybiera zielong. Powigzana ztq koscig umiejetnosc
Sama pozwala na ponowny rzut. Jezeli Sam spudtuje, lecz
na kosci wypadnie symbol oka, bedzie mogt bez zadnych
konsekwencji sprobowac jeszcze raz. Sam rzuca i oczywiscie
nie trafia w tarczg — ma jednak fart, poniewaz na kosci
wypada oko. Z westchnieniem ulgi Sam podejmuje kolejng
probe. Chwila koncentracji i wykonuje dynamiczny zamach
spod nogi. Kos¢ lgduje na tarczy w sekcji oznaczonej 4...,
ale niestety nie odbija sig wezesniej od stotu. To oznacza pudto—
definitywne, gdyz na kosci nie wypada oko, ktére mogtoby
uratowac Sama. NieSwieza malpa zadaje 1 obrazenie, a Sam
oznacza je na swojej karcie. Do dzieta jako nowa aktywna
bohaterka bierze si¢ Brgzowa Sonja.

Sonja nie ma juz wyboru i musi skorzystac _ a8 Druzyna wykorzystata juz niestety
&z ostatniej dostgpnej kolorowej kosci — £ o’ e wszystkie kolorowe kosci, a potwor
niebieskiej. Po energicznym rzucie koS¢ odbijasie £ = N R L ¥ wcigz nie ma zamiaru udac si¢ w zaswiaty.
od stotu i opada na tarczg..., lgdujgc w dziurzeito | <A H) ™ A Will musi podjaé decyzje, czy skorzystaé
bez symbolu oka. NieSwieza naczelna wymierza £ . \ 1 z biatej kosci, czy odzyskal wszystkie
Sowji cios zadajqcy 1 obrazenie. Ponowniedo akeji | / \ N 3 kolorowe kosci. Will stawia na odzyskanie
rusza Will. 3 J kolorowych kosci, co oznacza, ze kazdy
\ cztonek druzyny przyjmuje po 1 obrazeniu
(poniewaz Nieswieza matpa jest

potworem 1 poziomu,).

Will, majgc znow do dyspozycji wszystkie kolorowe koSci, ponownie
5 o decyduje si¢ na czerwong. Rzuca mocno! Za mocno! Kos¢ lgduje daleko
poza tarczq. Znow pudto... Czy aby na pewno? Okazuje sig, ze na kosci
wypadto oko. Will wprawdzie spudtowat, ale natychmiast aktywuje swojg
umiejetnos¢ powigzang z czerwong kosciq - zadaje potworowi 2 obrazenia!
Hurra! Bohaterowie chwalebnie rozgromili potezng (?) NieSwiezg malpe.
W nagrode przechodzg do fazy odpoczynku, w ktorej ztupig truchio
matpiszona i dodadzq 1 monete do skrzyni.




3 « ODPOCZYNEK

Po zwycieskiej walce bohaterowie moga przez chwile napawac sie swym oszata-
miajacym sukcesem.

Sprzatajg tez powstaly batagan i przygotowujg sie do dalszej drogi, przeprowa-
dzajac ponizsze kroki:

3.1 « ALE URWAE! .
« Jezeli cios, ktéry doprowadzit do pokonania potwora, zadat
temuz potworowi tyle obrazen, ze jego liczba punktéw zZycia § - X
musiataby wynosi¢ -3 lub jeszcze mniej, druzyna otrzymuje PRZYKEAD: W jednej zwalk potworowi zostaly ju

o proybowany s ke, 0 potwersostate pokonany | D02 punky . Willyprovada potgnyalak adoi
e % A P y 7 obrazeir. Poniewaz zycie potwora spadtoby do poziomu

w wyniku trafienia ultra krytycznego. '
g e 5, oznacza to, ze druzyna otrzymuje bonus z tytulu efektu

/
3.2 « ZGARNIECIE EUPOW « \ Ale urwal! Oprocz 4 monet bedgcych normalng nagrodq za
|« Druzynaotrzymuje tyle ztotych monet, ile wskazuje karta poko- pokonanie potwora druzyna otrzymuje jeszcze 1 monetg
nanego potwora i umieszcza je w swojej skrzyni.  wwyniku wspomnianego bonusu. \

3.3 « BLIZNY «

+ Kazdy ogluszony w ostatniej walce bohater otrzymuje 1 blizne. Musi wzia¢ z zapaséw ogélnych reprezentujacy ja znacznik
i zakry¢ nim wybrane przez siebie 3 pola na swoim torze zycia — znacznik musi zosta¢ umieszczony w catosci w sekeji
reprezentujacej jedng z umiejetnosci bohatera (jeden kolor). Po tym bohater odzyskuje wszystkie punkty zycia. Niestety
posiadanie blizny oznacza, ze tgczna pula punktéw zycia bohatera jest mniejsza o 2 (zmniejsza sie liczba pdl na torze
zycia). Ponadto bohater traci mozliwo$¢ korzystania z umiejetnosci, przy ktérej opisie lezy blizna, lecz nadal moze rzu-
ca¢ koscig tego koloru. Kazdy bohater moze posiada¢ maksymalnie 3 blizny. Jezeli zostanie ogluszony po raz czwarty,
umiera na $mier¢. Pozostala przy zyciu czes¢ druzyny kontynuuje gre bez niego.

3.4 « W DROGE «

« Przekazcie znacznik szefa bohaterowi, ktdry jako ostatni rzucat koscig. Jak tatwo sie domysli¢, zostaje on nowym szefem.

« Zdejmijcie wszystkie kosci z tarczy.

« Wszystkie wykorzystane w minionej walce biate kosci odlézcie do zapaséw ogélnych.

« Sprawdzcie, czy ktéras z aktywowanych umiejetnosci bohateréw nie wywotuje efektu w fazie odpoczynku.

« Odlézcie karte potwora na stos kart odrzuconych (albo wreczcie jg jako trofeum bohaterowi, ktéry zadat ostateczny cios —
karta ta nie bedzie juz potrzebna w biezacej rozgrywce).

« Jezeli chcecie, mozecie przekazac sobie posiadany ekwipunek (wiecej o tym na nastepnej stronie).

« Poprawcie pancerze, aby byly gotowe na kolejng walke (wiecej o tym réwniez na nastepnej stronie).

« Odlézcie na bok aktualng karte komnaty — jezeli odwiedziliscie juz kilka, trzymajcie je w taki sposéb, aby widoczne byly
symbole kramikéw.

« Policzcie, ile kramikow jest na kartach odwiedzonych komnat. Jezeli 10 lub wiecej, robicie sobie krétka przerwe od wyma-
chiwania niebezpiecznymi rekwizytami i ruszacie na zakupy (by zaopatrzy¢ sie w wiecej niebezpiecznych rekwizytow).

« W przeciwnym wypadku ruszajcie ku kolejnemu starciu (przejdzcie do fazy 1.1 Wybér Sciezki).

/
BIAEE KOS(I
- Y 2 Zasadniczo kazda posiadana przez druzyne biata ko$é¢, moze zosta¢ rzucona tylko 1 raz. W fazie
4 = odpoczynku odkladana jest do zapaséw ogélnych. Warto zatem, aby druzyna podczas zakupéw zaopatrzyla
sie w ich odpowiedni zapas. Bardzo wazne: Jezeli na biatej kosci wypadnie symbol oka, bohater, ktory rzucit
ta koscig, musi aktywowaé dowolng ze swoich umiejetnosci (oczywiscie taka, ktérej nie blokuje blizna).




4 « ZAXUPY

Gdy na odwiedzonych przez was komnatach widnieje tgcznie 10 lub wiecej symboli kramikow (@ ), ruszacie na za-
kupy. Pora wyda¢ ciezko wytluczone ztoto na ekwipunek, biate kosci oraz leczenie.

bohateréw plus 2. Mozecie zakupic ich tyle, ile chcecie (o ile was staé). Kazda karta kosztuje oznaczong liczbe
monet (ale mogg sie tez zdarzy¢ darmowki!). Jezeli zdecydujecie sie na zakup, odt6zcie do zapaséw ogélnych
odpowiednig liczbe monet ze skrzyni. Nastepnie przydzielcie te karte bohaterowi, ktéry moze jg niesé (o czym
wiecej w ramce ponizej). Niekupione karty odlézcie do pudelka (nie bedg juz potrzebne w tej rozgrywece).

(f 4 \\) « LECZENIE: Mozecie wydawa¢ monety na ustugi medyczne. Za kazda wydang przez was monete
A wszyscy bohaterowie odzyskujg po 1 punkcie zycia.

« ZAKUP BIAEYCH KOSCI: Kazda biata ko$¢ kosztuje 2 monety. Kupione kosci umieszczacie w skrzyni.
Nie mozecie ich mie¢ wiecej niz 9.

<4 — EKWIPUNEK —@ \I

Druzyna moze zaopatrzy¢ sie w szerokg game $mierciono$nych akcesoriéw (oznaczonych opisanymi
ponizej symbolami) podzielonych na trzy typy: bronie, pancerze oraz jednorazowe kurioza. Karty
ekwipunku musza zosta¢ przydzielone konkretnym bohaterom. Bohaterowie za§ moga nies¢ wylgcz-
nie okreslong liczbe okreslonych typéw ekwipunku (zwrdécie uwage na liczbe i typy symboli po lewej
stronie na dole karty kazdego z bohateréw). Zaden z bohateréw nie moze tez posiadaé dwdch kart
o identycznej nazwie. Podczas kazdej fazy odpoczynku (i tylko w tej fazie) mozecie zmieniaé przydziat
kart ekwipunku (z uwzglednieniem wymienionych ograniczen).

« Bronie (X) oznaczone s3 czerwong ramka i pozwalaja bohaterom zadawaé wieksze obrazenia. Jedno-
czesnie jednakich uzycie wymaga zastosowania konkretnej techniki rzutu. Profity ptynace z uzycia
broni moga zostac zaaplikowane jedynie w przypadku trafienia. Bohater przed kazdym rzutem moze
zdecydowad, czy uzywa (badz nie) jednej lub kilku noszonych przez siebie broni.

« Pancerze (§) oznaczone sa niebieska ramka, a kazdy z nich mozna wykorzystaé 1 raz w trakcie
1walki, aby zapobiec obrazeniom lub zapewni¢ inne efekty w przypadku pudta. Po uzyciu pancerza
bohater musi obrdcié reprezentujgcg go karte o 90°, aby odnotowacé ten fakt. Ponowne przygotowanie
pancerzy nastepuje w fazie odpoczynku.

« Kurioza (&) oznaczone s3 zielong ramkg. Sg to karty jednorazowego uzytku. Jezeli opisany na karcie
efekt wyraznie nie stanowi inaczej, z kuriozéw mozna korzysta¢ w dowolnym momencie — moga
to robi¢ nawet nieaktywni bohaterowie, a takze bohaterowie, ktorzy mieliby za moment zosta¢ ogtu-
szeni. Po uzyciu kuriozum jego karte nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych. (l
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4,1 « CZY ZMIERZAMY DO FINAEU? «

Po pierwszej oraz po drugiej sesji zakupéw musicie odrzuci¢ wszystkie odtozone na bok karty komnat, a nastepnie znéw odwie-
dzi¢ ich tyle, aby faczna liczba znajdujacych sie na nich symboli kramikéw wynosita 10 lub wiecej. Natychmiast po trzeciej sesji @

zakupow przechodzicie do finalowej batalii z wielkim ztym. Szczegdly tej epickiej potyczki opisujemy na stronie 15.




ﬁ__ PRZYKEAD WALKI __&

(Z DODATKOW YMI ZABAWKAMI)

Kuchenni podzegacze trafiajg do komnaty z Przeklgtq trampoling potepienia—wszystkie ataki
bedg musieli tutaj wykonywac, rzucajgc koscig z powietrza! Z cienia wychynqgl Sowodzwiedz,
ktory posiada zdolnos¢ wiciekly: jezeli ktorys z bohaterow spudtuje, wszyscy cztonkowie druzyny
otrzymajqg obrazenia!

Will Kowalski jako pierwszy wymierza cios. Wybiera zielong kos¢
®idecyduje si¢ skorzystac z broni: Hetmu brawury. Oznacza to,
ze bedzie rzucat z zamhknigtymi oczami (technika wymagana przez bron) oraz
jednoczesnie z powietrza (wymaganie komnaty). Rzucona ko$¢ z gracjq odbija
sig od stolu, wskakuje na tarcze... i niestety przetacza si¢ poza nig, konczgc swg
podréz z pustq Sciankg skierowanq ku gérze. Pudto! Wsciekly Sowodzwiedz
zadaje kazdemu bohaterowi po 3 obrazenia. Auc! To zta wiadomo$é. Sam
ma aktualnie tylko 3 punkty zycia. Pudto Willa oznacza zatem, ze biedny
niziotek zostaje ogtuszony (jego zycie spadto do zera) i nie bedzie brat juz
udziatu w tej walce.

Kolejnym aktywnym bohaterem powinien by¢ Sam, lecz niestety jest on
2 & nieprzytomny, wigc sprawy w swoje muskularne rece bierze Brgzowa
Sonja. Mogtaby skorzystac z posiadanych Piekielnych natokietnikow,
lecz stwierdza, ze koniecznos¢ rzutu z tokcia i jednoczesnie z powietrza,
to jednak zbyt wiele — rezygnuje zatem z uzycia broni. Wybiera czerwong
kos¢ i wyskakuje do rzutu (wymaganie komnaty wcigz obowigzuje). Kosé
laduje na tarczy w sekcji oznaczonej liczbg 5! W dodatku wypada na niej
symbol oka, co nakazuje Sonji aktywowaé jej umiejetnos¢ ulubiony wrég.
Lgczne zadane obrazenia wynoszg zatem az 9! Sonja postanawia sig nie
cackaé i korzysta z posiadanego kuriozum, jakim jest Woda ognista, aby
zada¢ potworowi jeszcze 2 obrazenia i tym samym go wykonczyc!

e
Podczas fazy odpoczynku bohaterowie ustalajq, ze poziom zycia Sowodzwiedzia
e niestety nie spadt do poziomu -3 lub nizszego, zatem nie otrzymujq bonusu z tytutu
efektu Ale urwat! Otrzymujq jednak normalny tup w wysokoci 3 monet. Sam wraca do
Swiata zywych, ale otrzymuje blizng. Decyduje si¢ jg polozy¢ w czerwonej sekcji swojego
toru zycia. W przysztych walkach wcigz bedzie mogt rzucaé czerwong koscig, ale nawet
gdy wypadnie na niej oko, nie aktywuje swojej umiejetnosci ulubiony wrog.




5 « BATALIA Z WIELKIM ZEYM

Kazda karta wielkiego ztego informuje bohateréw, ile potwér zadaje obrazen (4), jaki
jestjego typ (B), orazjaka (i czy w ogdle) posiada on zdolnos¢ specjalng (C). Pokonanie
wielkiego ztego nie zapewnia zadnych materialnych nagréd (zamiast tego na bohateréw
splynie splendor triumfu!).

Potasujcie karty wielkich ztych i odkryijcie 1 z nich. Poldzcie j3 w poblizu toru zycia
potworéw. Na tym torze oznaczcie punkty zycia bossa, oznaczone na jego karcie (D) —
zmodyfikujcie te warto$é, jesli wymaga tego wybrany przez was poziom trudnosci.
Batalia z wielkim zlym toczy sie zgodnie z normalnymi zasadami walki oraz z uwzgled-
nieniem ponizszych wyjatkéw:

« Kiedy wykorzystacie wszystkie 3 kolorowe kosci, NIE MOZECIE ich odzyskaé (chyba, ze wyjatkowo pozwala na to jakis efekt specjalny).
Wasza jedyna opcjg na kontynuowanie starcia jest korzystanie z posiadanych bialych kosci. Jezeli i one wam sie skoricza, a potwor
nie zostanie pokonany, przegrywacie!

« Jezeli pokonacie drania, wygrywacie gre i udajecie si¢ do najblizszej tawerny, by opowiada¢ mocno przesadzone historie o waszych
wyczynach. Zachecamy do przyjmowania absurdalnie dumnych, triumfujacych p6z i wyrazéw twarzy!

E UWAGA: Przypominamy, ze wielkiego ztego, jak wszystkie potwory, mozna pokona¢ za pomocg trafienia ultra krytycznego. j

<— PODSUMOWANIE —®

PORAZKA ZWYCIESTWO

« W trakcie jednej walki wszyscy bohaterowie zostang ogluszeni. ~ « Bohaterowie dotrg do wielkiego zlego i sttukg go na
« W trakcie batalii z wielkim ztym bohaterom skonczg sie wszyst- kwasne jabtko.
kie kosci, a potwor nie zostanie pokonany.

«— KONCOWA PUNKTACJA —3»

Jezeli chcecie, mozecie sprowadzi¢ rezultat waszych przygdd PCH @m'e Tytur
do bezdu'sznej .matematy.lfi Punktéw chwaly (PCH). Robicie 0lubmniej | Lamusy
to, sumujac opisane ponizej punkty: 1- Niepsmemasie
« +1 PCH za kazda ztota monete w skrzyni; 6-10 Drugoligowi rozrabiacy
« +3 PCH za kazdg bialg kos¢ w skrzyni; 11-15 Poczatkujace maciwody
« +5 PCH, jezeli zaden bohater nie posiada blizny; 16-20 Herosi z bozej faski
2 ka.z'da( blizng; ’ 21-25 Wojownicy klasy sredniej
« -5 PCH za kazdego bohatera, ktéry zostat 26-30 Twardziele ciut lepszego sortu
Wyehmmowa.ny; s — _ 31-35 Prawie heroiczne postacie z ballad
« +PCH za poziom trudnosci wg ponizszej tabelki: 36-40 Prawdziwie heroiczne postacie z ballad
Z@EE I Hanfy l Inﬁ’nm[ﬁy 41+ Niezniszczalni wymiatacze, przy ktérych

+5 PCH | +15 PCH | +25 PCH Czak Noris to zalosna safanduta! @




«— TO NIEMOZLIWE! —3

Bohaterowie matej wiary mogg wyda¢ powyzszy okrzyk, kiedy podczas eksploracji
podziemi napotkaja pewne wyjatkowo wredne potaczenie technik rzutéw wywotane
przez rozne nakladajyce sie efekty. Kiedy spotkacie sie z takg sytuacjg, mozecie za-
chowac sie zgodnie z bohaterskim etosem i podja¢ wyzwanie, ale mozecie tez pod-
kuli¢ ogon i zdecydowac sie zwiewac (decyzje musi podjaé cata druzyna).

Jezeli zechcecie zwiewa¢ z walki, przeprowadZcie ponizsze 3 kroki:

1. Wszyscy preyjmijcie obrazenia rowne poziomowi potwora (1w vyniﬁu fa[qccgo w.cy[u).
2. odlozcic harty akeualnego potwora z powrotem do fmk[za.

3. odliz}jcie Howego potwors 2 talii.

Wojownicy podziemi to gra,
ktorej trescig jest mierzenie
sie z najabsurdalniejszymi
wyzwaniami, wiec z opisanej
tu mozliwosci powinniscie ko-
rzystaé jak najrzadziej. Bogo-
wie podziemi patrzg i nie lubig
cykoréw. Laskawie natomiast
spogladaja na kreatywne na-
giecia zasad, jezeli doprowadzi
to do wykonania spektakular-
nego rzutu!

< — EFEKTY KOMNAT —@

Komnaty moga zapewnia¢ natychmiastowe efekty (aktywowane po odkryciu komnaty) oraz efekty trwate,
ktére utrzymujg sie do korica walki.

ZEOTO: Po odkryciu komnaty bo-
haterowie umieszczaja w skrzyni
wskazang liczbe monet.

DARMSWKI: Po odkryciu komnaty
odkryjcie wierzchnia karte ekwi-
punku z talii kramiku i przydzielcie
ja ktéremus z bohaterdw.

<2

NA ZDROWIE: Po odkryciu komna-
ty kazdy bohater odzyskuje 2 punkty

zdrowia.

BEDZIE CIEZKO: Liczba punktéw zy-
cia potwora w tej komnacie zostanie

zwiekszona o podang warto$¢.

BIAEA KOSC: Po odkryciu komnaty
bohaterowie umieszczajg w skrzyni
1 bialg kos¢.

.
=
e

TECHNIKA RZUTU: Podczas tej wal-
ki bohaterowie muszg rzucaé, korzy-
stajac z oznaczonej techniki (ich opis
znajduje sie na stronie 18).

/ /
<— TYPOWE UMIEJETNOSCI BOHATEROW —4»

W niniejszym rozdziale opisujemy szczegétowo umiejetnosci, ktére moga aktywowaé bohaterowie. Jezeli tres¢ umiejetnosci nie mowi
W sposéb wyrazny, ze jej aktywacja mozliwa jest wytacznie w wypadku trafienia/pudla, oznacza to, ze mozna z niej skorzystaé
niezaleznie od rezultatu rzutu (oczywiscie zawsze obowigzuje warunek podstawowy — na kosci musi wypas¢ symbol oka).

PAJECZE ZMYSEY: Aktywuje sie wy-
facznie w przypadku pudta. Bohater

" nie otrzymuje zadnych obrazen i za-

daje potworowi 2 obrazenia. Premia
z tytulu korzystania z broni nie jest
uwzgledniana (korzysta sie z niej tyl-
ko w przypadku trafienia).

PRZEBICIE: Aktywuje sie wylacznie
w przypadku trafienia. Bohater za-
daje 0 2 obrazenia wiecej.

RABNIECIE: Aktywuje sie wylacznie
w przypadku trafienia. Bohater traktuje
sekcje, w ktérej wyladowata kos¢, tak
jakby byta ona oznaczona liczba 5 (nawet
jezeli warto$¢ sekeji jest wyzsza niz 5).
Efekt nalezy pominaé w przypadku
trafienia ultra krytycznego.

g.

.

POPRAWKA: Bohater moze powto-
rzy¢ rzut. Zabiera ko$¢ (gdziekolwiek
wylagdowala), ignorujac catkowicie
rezultat pierwotnego rzutu i rzuca
ponownie.

PANACEUM: Wszyscy bohaterowie
odzyskuja po 1 punkcie zycia.

LEPKIE RACZKI: Bohater umieszcza
1 monete w skrzyni.

SAMOLECZENIE: Bohater odzyskuje
3 punkty zycia.

ULUBIONY WROG: Aktywuje sie wylacznie
w przypadku trafienia. Bohater zadaje okreslone-
mu najego karcie typowi potworéw o 4 obrazenia
wiecej. Jezeli umiejetnos$¢ zostata aktywowana
w walce z niepasujacym typem potwora, bohater
zadaje o 1 obrazenie wiecej.




E—— Rudy Stefan S

DARMOWE PROBKI: Po aktywacji Stefcio
odbiera ,darmowa’ probke: dobiera 1 karte
ekwipunku z talii kramiku i ktadzie ja zakry-
ta przed soba. Podczas fazy odpoczynku
odkrywa ja, a druzyna decyduje, komu
zostanie przydzielona. Umiejetno$¢ mozna
aktywowac 1 raz na walke.

PODWOJNE UDERZENIE: Aktywuje sie

» wylacznie w przypadku trafienia. Sonja
normalnie zadaje obrazenie bedace wyni-
kiem rzutu, nastepnie zabiera rzucona ko$¢é
i rzuca ponownie. Przy ponownym rzucie
nie moze korzystaé z broni. Umiejetnosé
moze zosta¢ aktywowana 1 raz na ture (czy-
li Sonja nie moze rzucié trzeci raz, ale juz
w kolejnym ataku na tego samego potwora
znéw bedzie mogta ja aktywowac).

= Brazowa Sonja =~ i

«— IDOLNOSCI POTWOROW — 3

Czes¢ potworéw wymaga w walce z nimi zastosowania specjalnej techniki rzutu (wierzcie nam, zaraz je opiszemy,
jeszcze jedna strona i bedg), cze$é ma dla bohateréw inne nieprzyjemne niespodzianki.

WSCIEKEY: Jezeli bohater spudiuje, wszyscy bohatero-
wie otrzymujg obrazenia oznaczone na karcie potwora.

SLISKI: Jezeli rzucona kos¢ wyladuje na tarczy w sekcji
oznaczonej liczbg 1, oznacza to pudto.

WYJATKOWO SLISKI: Jezeli rzucona kosé wyladuje
na tarczy w sekeji oznaczonej liczbg 1 badz liczbg 2,
oznacza to pudlo.

«— UNIKALNE UMIEJETNOSCI —%»
BOHATEROW

Kazdy bohater posiada unikalng umiejetnos¢
zawsze powigzang z niebieska koscig. Niektore z tych umiejetnosci wymagaja
uzycia specjalnych zetonéw (oznaczonych identycznym symbolem, jak sama
umiejetnosc). Po aktywacji tego typu umiejetnosci bohaterowie korzystajg ze
specjalnego zetonu, zas jego efekt wejdzie w zZycie w stosownym momencie (opisa-
nym ponizej przy odpowiednich umiejetnosciach). Kiedy w opisie mowa o uzyciu
zetonu, oznacza to jego dezaktywacje, czyli obrdcenie na strone nieaktywng.

(ktérg uwielbia sie przechwalac)

Will Kowalski

[ d
J Porry Pioter
ﬁ PRZEKRET CZASOWY: Po aktywacji Horry moze
zignorowa¢ wynik rzutu i rzuci¢ ponownie. Po-
! ! nadto obraca na strone aktywna zeton przekretu
czasowego. W turze dowolnego bohatera Horry
moze uzy¢ zetonu, aby pozwoli¢ temuz bohaterowi
zignorowa¢ wynik rzutu i rzuci¢ ponownie. W fa-
zie odpoczynku zeton zawsze ulega dezaktywacji.

7 / padku trafienia. Will zadaje o 3 obrazenia
wiecej, jezeli potwor posiada wiecej punk-

ODWAGA: Aktywuje sie wylacznie w przy-

i téw zycia niz Will.

— Joanna L'ajt e
ZABGJCZA DEFENSYWA: Aktywuje sie wy-
= Hb ¢ Igcznie w przypadku pudfa. Joanna otrzy-
% f muje 1 obrazenie, catkowicie ignorujgc
obrazenia, ktére powinny jej zosta¢ zada-
ne normalnie. Ponadto zadaje potworowi

4 obrazenia.

Bojowa Berta
S —
, SOLIDNE UDERZENIE: Aktywuje sie wy-
tacznie w przypadku trafienia. Berta zadaje
potworowi dodatkowe obrazenia réwne po-
ziomowi tegoz potwora. W przypadku wiel-
kiego zlego Berta zadaje 0 4 obrazenia wiecej.

CHCIWY: Jezeli bohater spudtuje, musi odtozy¢ do za-
paséw ogdlnych 1 monete ze skrzyni. Jezeli w skrzyni
nie ma monet, nic sie nie dzieje.

PJAWA: Jezeli bohater spudluje, potwér odzyskuje
oznaczona liczbe punktéw Zycia (nie moze w ten spo-
s6b przekroczyé poziomu zycia, z ktérym rozpoczat
walke — w konicu odzyskuje, a nie zyskuje).

Hi Sam Gandzik

Madame Edith

ZACZAROWANY FLET: Edith odzyskuje
™ } { 1punktzyciaikladzie zeton zaczarowanego
J‘?\::ﬂ fletu na karcie aktualnego potwora. Do koni-

ca walki kazdy bohater, ktéry trafi potwora,

odzyskuje 1 punke zycia. Edith zdejmuje ze-
ton w fazie odpoczynku.

PODWIECZOREK: Sam ktadzie zeton pod-
wieczorku na karcie aktualnego potwora. Po
jego pokonaniu, w fazie odpoczynku wszy-
scy bohaterowie odzyskujg punkty zycia
w liczbie réwnej poziomowi tegoz potwora.

HORDA: Wszystkie sekcje tarczy nalezy traktowac tak,
jakby byly oznaczone liczbg 1 (za wyjatkiem bullseye,
czyli $rodka tarczy, ktére nadal liczy sie za 10).

ODPORNY: Jesli po podliczeniu obrazen, ktére normal-
nie zostalyby zadane potworowi (sekcja tarczy + bron +
inne modyfikatory), ich suma jest nieparzysta, nalezy
je zmniejszy¢ o potowe (zaokraglajac w dob). Parzysta,
sume obrazen nalezy normalnie i w pelni zaaplikowaé
POtWOrowi. _—

)




«— TECHNIKI RZUTOW —3»

Nareszcie! To na co wszyscy czekali. Ponizej opisujemy specjalne techniki rzutéw, ktére w wyniku réznych efektéw bohaterowie
bedg musieli stosowaé w trakcie toczonych walk. W wiekszosci wypadkéw ilustracja Gluptaka powinna w pelni wyjasniaé, co musi-
cie robi¢. W razie watpliwosci skorzystajcie z ponizszego kompendium. Acha! Pamietajcie, ze niezaleznie od techniki,
ko$¢ Z-A-W-S-Z-E musi przynajmniej raz odbi¢ sie od stotu.

ZZA PLECOW: Musisz ustawié sie pleca-
mi do stolu. Mozesz prébowaé obrdcic¢
glowe, aby widzie¢ tarcze.

STRZAE RYKOSZETOWY: Musisz posta-
wi¢ pudetko gry w dowolnie wybranym
miejscu na stole. Rzucona ko$é musi
dotkna¢ pudetka przed wylgdowaniem
na tarczy (kontakt ze stotem musi zajsé
przed i/albo po kontakcie z pudetkiem).

NA SLEPO: Rzucasz z zamknietymi
oczami.

PODMUCH: Musisz ,rzuci¢” kos¢ za po-
mocg podmuchu.

WSZYSTKO NA JEDNA KARTE: Mu-
sisz wzia¢ dowolng nieuzywang karte
i polozy¢ na niej kos¢, a nastepnie rzucié
koscia, trzymajac za karte.

Z POEOBROTU: Musisz obrécié sie na pie-
cie 0 360° i, koniczac obrét, natychmiast
wykonac rzut.

PODKRECONY ATAK: Musisz zakrecié
rzucang koscig.

DWUTAKT: Rzucona kos¢ musi odbi¢
sie od stolu przynajmniej 2 razy (zamiast
normalnego 1 razu).

Z EOKCIA: Musisz rzucic¢ kos¢, trzymajac
ja na fokciu lub ko$é musi w trakcie rzutu
dotkna¢ twojego okcia.

NISKI PROFIL: Musisz ustawi¢ sie w taki
sposéb, aby twoje oczy znajdowaly sie na
poziomie stotu.

Z DALEKA: Musisz odej$¢ o krok od stotu
(bez kantéw — to ma by¢ normalny krok,
a nie kroczek).

PSTRYK: Musisz pstrykna¢ kos¢ w kie-
runku tarczy.

POMOCNA DEON': Musisz umiescié kosé
w dloni osoby siedzacej po twojej prawej
stronie, a nastepnie rzuci¢ koscig, trzy-
majac te osobe za nadgarstek.

Z OKA: Musisz rzuci¢ koscia, trzymajac
rzucajacg dlon tuz przed swoim okiem.

Z BANKI: Musisz rzucié koscig trzymang,
na glowie lub w trakcie rzutu ko$¢ musi
dotknaé twojej glowy.

KROTKA PIEKA: Bohater po twojej lewej
stronie musi podrzucié ci kos¢, ktérg ty
musisz ztapa¢ i natychmiast rzucic.

Z POWIETRZA: Musisz podskoczy¢
i rzucic koscig, gdy znajdujesz sie w po-
wietrzu.

Z NOSA: Musisz rzucié¢ koscia trzymana
na nosie lub w trakcie rzutu ko$¢ musi
dotknaé twojego nosa.

—~
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Z MODLITWY: Musisz ujac¢ kos¢ w dlonie
ztozone jak do modlitwy i w ten sposéb
nig rzucic.

Z L1SCIA: Musisz rzucié ko§é, uderzajac
ja otwarta dfonig.

MALE PALUSZKI: Musisz rzuci¢ koscia
trzymana w dwoch malych palcach.

SPOD NOGI: Musisz rzucié, przekltadajac
dloni pod jedng z (domyslnie twoich, acz
nie jest to wymog) nég.

SPOD STOEU: Rzut musi by¢ w calosci
wykonany spod linii stotu.

SEABSZA REKA: Musisz rzuci¢ swoja
stabsza reka (czyli prawa, jesli do pisania
uzywasz lewej).

RACZKI N'A STOE: Musisz rzuci¢ z nad-
garstkiem rzucajacej dloni , przyklejo-
nym” do blatu.

SEKRETNY (IOS X: Musisz rzuci¢ ko-
$cig trzymang pomiedzy nadgarstkami
skrzyzowanych dloni.
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