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Q) toice Swieci wysoko na niebie, gdy z bronig u boku, marzac
% o wielkich przygodach, beztrosko przechadzasz sie po Ustronnej
QY Kniei. Zatrzymujesz sie, gdy na swojej Sciezce napotykasz
podniszczone, prowadzace do lochu wrota. Wydaje sie, ze niegdys miaty
tam miejsce wielkie bitwy, a to znak, ze gdzieS w srodku znajduje sie
ukryty skarb.

To jest ten Loch, o ktdrym Spiewano ballady w twojej wiosce! Jednak
pomimo znakéw ostrzegawczych zostawionych przed wejéciem przez
innych Smiatkdw, nie tylko ty jestes zainteresowany jego zhadaniem.
Zdofasz zebrac sie na odwage, by wywazy¢ drzwi czy raczej pozwolisz
swoim przeciwnikom, by to oni stawili czota potworom czyhajacym
w srodku? Niech rozpocznie sie przygodal

= OPIS I CEL GRY

Gra Zapraszamy ponownie do podziemi toczy sie przez kilka rund,
w trakcie ktorych jeden z Bohateréw wchodzi do Lochu z zestawem
Ekwipunku. Podczas kazdej rundy zdecyduj, czy chcesz doda¢ Potwory
do Lochu, usunac jeden z zetonow Ekwipunku Bohatera, czy spasowac.
Ostatnia osoba, ktdra nie spasuje w fazie  ume

Decyzji, musi wejs¢ do Lochu i stawi¢ czota
potworom umieszczonym w nim podczas rundy,
majac do dyspozydji tylko ten Ekwipunek,
ktory pozostat niewykorzystany. b~

Dwukrotnie przezyj zejécie do Lochu lub
pozostan ostatnim graczem przy stole,
aby wygrac gre.
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- ZAWARTOSG PUDELKA

13 KART POTWOROW

Te karty reprezentuja Potwory, ktére mozecie dotozy¢ do Lochu i z nimi
walczyc. Na kazdej karcie znajduje sie numer odpowiadajacy sile Potwora
oraz Ekwipunek, dzieki ktdremu mozna go pokonac.

Sita
Potwora

6 KART POTWOROW SPECJALNYCH

Te karty reprezentuja Potwory Specjalne, ktére mozecie dotozy¢ do Lochu
i z nimi walczy¢. Na kazdej karcie znajduje sie efekt Potwora lub numer
odpowiadajacy sile Potwora.

Sifa
lub Efekt




4 ZETONY BOHATEROW
Te zetony reprezentuja Bohaterdw, ktorych
wysyfacie do Lochu. Znajduja sie na nich ich
nazwy i Punkty Zycia (PZ).

24 ZETONY EKWIPUNKU

Te zetony reprezentujg Ekwipunek noszony
przez Bohatera, ktérego wysytacie do Lochu.
Inajduja sie na nich ich nazwy i efekty.
Niektdre z zetondw Ekwipunku
3 ‘f posiadajq te ikone !7 Oznacza
ona, ze po wykorzystaniu go
w Lochu, taki Zeton trzeba
odrzuci¢.

-7

Na tej planszy mozecie
$ledzi¢ zmiany poziomu
Punktéw Zycia podczas
walki z Potworami w Lochu.
Odpowiednio przesuwajcie
Smoczy znacznik, aby
zaznaczy¢ biezacg wartos¢ PZ.
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5 KART SUKCESU ;

Przezyj zejscie do Lochu, aby otrzymac karte F I l
Sukcesu. Gracz, ktéry zdobedzie dwie karty Sukcesu, \ '
automatycznie wygrywa gre. : R/

8 KART POMOCY

Karty pomocy przypominaja graczom o sile lub efekcie kazdego
z Potwor6w, o tym, ile razy Potwdr moze pojawic sie w grze, a takze
o tym, jaki Ekwipunek pozwala na pokonanie go. W grze s3 dwa rodzaje
kart pomocy: dotyczace Potwor6w i Potwordw Specjalnych.

° KARTA POMOCY ,POTWORY”
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¢ PRZYGOTOWANIE DO GRY

© Wybierzcie lub wylosujcie
Bohatera i potdzcie jego zeton
na srodku stofu.

© Potoicie karty

Sukcesu w zasiegu @ Przygotujcie miejsce na

wszystkich graczy. talie Lochu. W trakcie gry
Beda potrzebne uzyjecie kart Potwordow,
w pozniejszym etapie aby ja utworzyc.
rozgrywki.
O Rozdajcie
108/ £ kazdemu graczowi po
288 65 :‘ B < jednej karcie pomocy
& @@ °7 @ j & kazdego rodzaju.
1@@4¢ 9 &5l Gracze kladg te karty
il —— przed soba, biata
' strong ku gérze.



© Potasujcie karty Potwordw
@ Ponizej zetonu Bohatera Specjalnych i wylosujcie dwie
roztézcie w jednej linii nalezace ~ z nich. Odtdzcie reszte Potworéw
do niego zetony Ekwipunku. Specjalnych do pudetka — nie beda
uzywane w tej grze.

O Potasujcie karty
Potworéw razem

z dwiema kartami
Potworéw Specjalnych,
po czym utézcie je

w zakrytym stosie obok
Bohatera.

@ Potéicie plansze
Punktéw Zycia pod
zetonami Ekwipunku,
a Smoczy znacznik
obok tej planszy.



= ZASADY GRY

Gra przebiega w rundach, podczas ktorych gracze wytaniaja sposréd
siebie tego, kto wcieli sie w role Bohatera wkraczajacego do Lochu.
W zaleznosci od wydarzen w Lochu, gracz odniesie sukces albo
porazke, tym samym przyblizajac sie do zwyciestwa w grze lub
odpadniecia z niej.

PRZEBIEG RUNDY

Kazda runda sktada sie z dwdch faz:
e Faza Decyzji

e Faza Lochu

FAZA DECYZJI
Rozgrywka przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W swojej turze musisz wybrac jedna z akgji: dobrac karte albo spasowac.

o DOBRANIE KARTY

Jesli zdecydujesz sie dobrac karte, to pociagnij
wierzchnig karte z talii Potworéw i obejrzyj
ja tak, aby pozostali gracze jej nie widzieli.
Nastepnie wybierz jedng z dwdch opgji:

1.Dodaj Potwora do Lochu. Umies¢
zakryta karte Potwora na wierzchu
talii Lochu. Talia ta zawiera wszystkie
Potwory, z ktorymi bedzie musiat
zmierzy¢ sie Bohater, kiedy zejdzie
do Lochu.
Uwaga! W kazdej chwili mozna
policzy¢, ile kart znajduje sie w
Lochu, ale nie wolno ich ogladac.




2. Potéz zakrytego Potwora przed soba. W tym wypadku musisz takze
wybrac jeden z zetonéw Ekwipunku nalezacych do Bohatera i umiesci¢
go na karcie Potwora. Do korica rundy ten Potwér i ten Ekwipunek s3
uwazane za odrzucone.

Uwaga! Jesli dobierzesz karte Potwora, a Bohater nie ma juz
zadnego Ekwipunku, to musisz dodac Potwora do Lochu.

Po dokonaniu wyboru twoja runda dobiega korica, nastepuje tura gracza
po twojej lewej stronie.

Uwaga! Gdy talia potwordw jest pusta, musisz spasowac.

° PAS

Kiedy spasujesz, nie bierzesz juz udziatu w tej rundzie, bedziesz jednak
magt wzig¢ udziat w nastepnej.

Kiedy wszyscy gracze z wyjatkiem jednego spasuja, Faza Decyzji dobiega
koca. Gracz, ktéry pozostat w grze musi wejs¢ do Lochu i dysponuje catym
Ekwipunkiem, ktory pozostat Bohaterowi. Gracz ten przechodzi do fazy
Lochu.

FAZA LOCHU
Jedynie gracz, ktory nie spasowat, rozgrywa te faze.

Na poczatku policz swoje Punkty Zycia (PZ). Dodaj warto$¢ PZ z zetonu
Bohatera do wartosci wynikajacej z Ekwipunku, jakim gracz dysponuje.
Umies¢ Smoczy znacznik w odpowiednim miejscu na planszy Punktéw
Zycia.




Nastepnie zacznij odkrywac karty Potworéw jedna po drugiej,
zaczynajac od tej, ktora zostata umieszczona w Lochu jako ostatnia.

o Jezeli odkryjesz Potwora, ktdry moze zostac pokonany za pomoca
posiadanego Ekwipunku, to odrzu¢ karte Potwora bez utraty PZ.
Uwaga! Jesli na zetonie Ekwipunku uzytym do pokonania
Potwora widnieje ikona !7, to odrzu¢ ten Zzeton po
wykorzystaniu. Nie bedziesz mdgt uzy¢ go ponownie.

o Jezeli odkryjesz Potwora, ktérego nie mozesz
pokona¢ za pomoca posiadanego Ekwipunku,
tracisz PZ rowne sile Potwora. Przesuri Smoczy

znacznik na planszy Punktéw Zycia, by odja¢ odpowiednig
liczbe PZ, po czym odrzu¢ karte Potwora.

/ 5 Uwaga! Pokonanie niektdrych Potworéw
M . moze doda¢ ci PZ Kiedy to sie stanie,
9 A odpowiednio przesun Smoczy znacznik

w strone wyzszych liczb na planszy.

o Jezeli odkryjesz Potwora
Specjalnego, rozpatrz
A
jego efekt, jesli
trzeba, to przesun
Smoczy znacznik
na odpowiednie
pole na planszy PZ,
a nastepnie odrzu¢ karte
Potwora Specjalnego.
Uwaga! Opisy wszystkich
Potworow Specjalnych
znajdziesz na koncu tej
instrukgji.



Faza Lochu konczy sie, jesli spetniony zostanie jeden z ponizszych
warunkéw:

e Po pokonaniu wszystkich Potworéw w Lochu liczba twoich PZ jest
wieksza od 0. Wez karte Sukcesu. Jesli to Twoja druga karta Sukcesu,
wygrywasz gre!

e Smoczy znacznik osiagnat pole 0 na planszy PZ, a Zzaden
z posiadanych zetonow Ekwipunku nie pozwala na przywrdcenie
Punktéw Zycia. Obré¢ swoja karte Pomocy na bordowg strone.
Jedli na tym etapie twoja karta byta juz obrécona bordowg strong
ku gorze, odpadasz z gry. Jesli wszyscy gracze précz jednego
zostali wyeliminowani, to ten ostatni gracz zostaje zwyciezca.

Teraz mozecie odkry¢ wszystkie Potwory, ktdre zostaty odrzucone
z gry. Runda dobiega korica. Jedli nikt nie wygrat, rozpocznijcie nowa
runde.

NOWA RUNDA

Potasujcie wszystkie Potwory i utdzcie je w zakrytym
stosie. Gracz, ktory byt przed chwila w Lochy,
wybiera  Bohatera, ktéry zostanie  uzyty
w nastepnej rundzie (Nekromanta, Ksiezniczka,
Ninja lub Bard). Wytdicie zeton Bohatera

i zetony jego Ekwipunku na Srodku stotu. 3
Wszystko juz gotowe. Nowa runde rozpoczyna
gracz, ktéry przed chwila byt w Lochu. ;

Zwyciestwo w grze mozna odnies¢ na dowolny z dwéch

F'(fv sposobow:

q J o Zdobywajac 2 karty Sukcesu.

o 7ostajac jedynym graczem, ktdry pozostat w grze.
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Xt 0BJASNIENIA ZETONGW

KOSCI WSKRZESZENIA: Kosci Wskrzeszenia moga zostac
uzyte wielokrotnie. Jesli zdobedziesz PZ (dzieki Krwawej

. Rézdzce i/lub Zwojowi Opetania), mozesz ponownie uzy¢

Kosci Wskrzeszenia, jedli twéj Bohater umrze. Nie mozesz
uzy¢ Kosci Wskrzeszenia, jezeli w momencie Smierci
bohater miat tylko 1 PZ.

BOMBA DYMNA: Bomby Dymnej nie mozna odrzucic.
Jesli jest to twdj jedyny Ekwipunek, nie mozesz go uzyc.

MIECZ DWURECZNY: Przed wejsciem do Lochu wybierz
jednego z pozostatych graczy przy stole, niezaleznie
od tego czy gracz ten zostat wyeliminowany, czy nie.

RODZINNA KORONA: Zmniejsza obrazenia o 2, ale nie
zmienia rodzaju Potwora.

Przyktad: Wampir zadaje tylko 2 punkty obrazer, ale
pozostaje Wampirem.

KROLEWSKIE BEREO: Drugi Potwor danego rodzaju
zostaje pokonany. Jesli w Lochu znajduje sig trzeci Potwor
(np. Potwor Specjalny) tego samego rodzaju, wtedy
sie go ignoruje.



CZAROWNY FLET: Pokonuje Gobliny. Za kazdego Goblina
pokonanego w ten sposob Bard zmniejsza obrazenia
zadane przez kolejne Potwory o 1. Tak jak w przypadku
Rodzinnej Korony Ksiezniczki, rodzaj Potwora nie zmienia
sie.

Przyktad: Wampir wcigz pozostaje Wampirem, Potworem
0 parzystej sile rownej 4, jedynie obrazenia przez niego
zadane zostajq zmniejszone o 1.

ELFICKA HARFA: Dopdki masz mniej niz 5 PZ, wszystkie
potwory o nieparzystej sile zadaja tylko 1 obrazenie,
a wszystkie potwory o parzystej sile zadaja 2 obrazenia.

SZCZESLIWA MONETA: Jesli zdecydujesz sie jej uzyc,
pokonaj Potwora o parzystej sile i zatrzymaj Monete.
Jesli kolejny Potwdr moze by¢ pokonany za pomoca
innego Ekwipunku, zr6b to. Jesli nie moze: w przypadku
Potwora o parzystej sile - zignoruj go i zatrzymaj Monete;
w przypadku Potwora o nieparzystejssile - odrzu¢ Monete.
Przyktad: Stajesz naprzeciw Wampira o sile 4.
Wykorzystujgc zdolnos¢ Szczesliwej Monety, decydujesz
sie go zignorowac. Nastepnie napotykasz Demona
o sile 7 i wykorzystujesz Tariczqce Ostrze, aby go pokonac.
Nadal mozesz uzywac Monety. Jesli Sita kolejnego Potwora
jest numerem parzystym, pokonaj tego Potwora. Jednak
jesli jest numerem nieparzystym, a ty nie mozesz uzy¢
Zadnego innego Ekwipunku do jego pokonania, wéwczas
Szczesliwg Monete nalezy odrzucic.

Uwaga! Jesli sita Potwora nie jest ani parzysta, ani
nieparzysta, musisz poddac sie dziataniu Potwora,
ale nie odrzucasz Monety. 03



- OPIS POTWORGW SPECJALNYCH

WROZKA: Jej Sita wynosi 0. Traktuje sie ja jak
Potwora o sile parzystej. Nie ma zadnego efektu.

SOJUSZNIK: Nie ma zadnej sity (ani parzystej, ani
nieparzystej). Pozwala na zignorowanie nastepnego
Potwora w Lochu.

MIMIK: Jego Sita wynosi tyle, ile masz Zetonéw
Ekwipunku w chwili napotkania go. Jego sifa
moze zmienia si¢ od 0 (nie pozostat i juz zaden
Ekwipunek) do 6 (masz jeszcze caty Ekwipunek).

e,

“sl!\up"

/ GALARETOWATY KLOC: Nie ma zadnej sity (ani
parzystej, ani nieparzystej). Sprawia, ze musisz odrzuci¢
jeden wybrany zeton Ekwipunku.

Jesli nie masz Zzadnego Ekwipunku w chwili
napotkania Galaretowatego Kloca, zignoruj ten efekt.

Jesli zdecydujesz sie odrzuci¢ Ekwipunek, ktory podnosi
PZ, automatycznie tracisz tyle PZ, jaka dawat odrzucany
zeton. Przesun Smoczy znacznik na odpowiednie
miejsce planszy Punktow Zycia.
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HRABIA: Jesli nie masz karty Sukcesu, Hrabia
staje sie Wampirem o sile 4. Jesli masz juz karte
Sukcesu, traci on rodzaj Wampira a zdobywa site 8.

ZMIENNOKSZTALTNY:

o Sita Zmiennoksztattnego jest réwna jego
potozeniu w Lochu:
na przyktad jesli jest czwartym Potworem, ktdrego
spotykasz, jego sita wynosi 4; jesli jest siddmym
Potworem, to jego Sita wynosi 7 itd.

o Imiennoksztattny przybiera rodzaj odpowie-
dniego Potwora:
na przyktad jesli jest czwartym Potworem, ktdrego
spotykasz, zmienia sie on w Wampira o sile 4.

Uwagal Jesli Zmiennoksztattny wystapi jako Potwor
dalszy niz 9 w kolejce, jego sita bedzie rdwna jego
potozeniu w Lochu, ale nie bedzie miat zadnego rodzaju.

Przyktad: Jesli spotkasz Zmiennoksztattnego jako dziesigtego
Potwora w Lochu, bedzie on miat sife 10,
lecz nie bedzie miat rodzaju.

- WARIANT

Autor gry zaleca rozgrywke
Znastepujqcym wariantem:

W pierwszej turze fazy Decyzji
musicie dofozyc¢ dobrang karte
do Lochu.



¢ POTWORY W GRZE
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»Lapraszamy z powrotem do podziemi” jest tematycznie
powiazana z gra autorstwa Masato Uesugi pt. ,Zapraszamy
do podziemi’.

Nie potrzebujesz egzemplarza ,Zapraszamy do podziemi”, aby
zagra¢ w niniejsza gre - ,Zapraszamy ponownie do podziemi”
jest gra samowystarczalna. Mozesz jednak uzy¢ ich obu i potaczy¢
znajdujace sie w nich komponenty.
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