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Boss Monster™: Gra karciana o budowaniu podziemi
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Witaj w podziemiach

Witaj w Boss Monster™, grze karcianej, w ktdrej masz szanse wecieli¢ sie w najwieksze cyfrowe zto: bossa, pana podziemi, dobrze
znanego z retro gier komputerowych. Jesli choé raz poswiecites kilka godzin swego cennego zycia na podrézowanie po 8-bitowych pod-
ziemiach petnych pikselowatych zagrozen, Boss Monster™ jest wtasnie dla Ciebie. Z drugiej strony, jesli gry tego rodzaju to dla Ciebie
nowos¢, nie martw sie. W wersji luzackiej Boss Monster™ to prosta gra o budowaniu komnat, wabieniu do nich bohateréw i liczeniu,
ile obrazen potrzeba do ich zniszczenia. Przeczytaj wktadke zatytutowang Szybkie wprowadzenie do gry, obejrzyj nasze prezentacje
wideo na www.trefl.krakow.pl i zajrzyj do instrukcji, jesli natrafisz na jakiekolwiek watpliwosci. Gwarantujemy, ze nim sie obejrzysz,
bedziesz masakrowat poszukiwaczy przygdd, az bedg lecie¢ widry.

Jesli z kolei lubisz ostrg rywalizacje, niechaj Cie nie zwiodg banalne zasady Boss
Monster™. Podczas kilku pierwszych rozgrywek pewnie uznasz, ze bohaterowie
ging jak muchy, a Ty nigdy nie ryzykujesz otrzymania nawet jednej rany. W korcu
kazdy boss godny swego miana moze sie obroni¢ przed stabowitymi $miatkami!
Niemniej kluczowym elementem strategii w Boss Monster™ jest jak najszybsze
zgromadzenie jak najwiekszej liczby dusz. Szybko sie zorientujesz, ze prawdziwym
zagrozeniem sg pozostali bossowie. Co runde kazdy ma szanse zwabic¢ do swych
podziemi bohateréw, odbierajgc te mozliwos¢ innym graczom, a sprytny boss
moze tym samym wyeliminowac chciwego przeciwnika lub odpali¢ kombosy,
dzieki ktérym wydrze zwyciestwo z ociekajgcej sluzem, cuchnacej paszczy porazki.

Czy jestes casualem, czy hardcorem, bedziesz sie Swietnie bawit — a przynajmniej
mamy taka nadzieje. Dziekujemy, ze state$ sie czescig spotecznosci fandw Boss
Monster™ i zyczymy Ci owocnych towdéw! Niechaj bohaterowie zadrzg, styszac
Twoje imie!

Johnny i Chris O’Nealowie
Autorzy gry 1




Jak grac?

Boss Monster™ to szybka, strategiczna gra karciana o budowaniu podziemi. Twoim celem jest zwabienie nieszczesnych poszukiwaczy
przygdd do Twoich podziemi i pozarcie ich dusz. Ale strzez sie! Podziemia muszg by¢ tylez atrakcyjne, co Smiercionosne, inaczej zadni
przygdd bohaterowie zdotajg przetrwac wystarczajgco dtugo, aby Cie zranic. Jakby tego byto mato, masz konkurencje. Poszukiwacze
przygdd sg w cenie, wigc inni bossowie prébuja Cie wyprzedzié, oferujac cenniejsze i bardziej wymysine pufapki. Czy udowodnisz, ze
masz serce wystarczajgco czarne, aby zosta¢ najwiekszym bossem?

Zawartosc pUﬂE:“EB Cel qruy
e Talia bosséw ztozona z 8 kart Celem gry Boss Monster™ jest zwabienie bohateréw do swoich
. Talia komnat ztozona z 75 kart podziemi i ich wyeliminowanie. Bohaterowie, ktérzy ging w Two-
o Talia czaréw ztozona z 31 kart ich podziemiach, sg odwracani rewersami do gory i liczg sie jako
e Talia typowych bohateréw ztozona z 25 kart ,dusze”. Bohaterowie, ktorzy pokonaja wszystkie komnaty i dotrg
e  Talia legendarnych bohateréw ztozona z 16 kart do Twojej karty bossa, zadaja Ci ,rany”.
. Instrukcja Gracz zwycieza, jesli koriczy runde z 10 zebranymi
duszami.
Od cZzeqo Iaﬂ!ﬂﬂ? ‘ Gracz przegrywa, jesli koriczy runde z 5 ranami.
Aby zagra¢ w Boss Monster™ potrzeba 2-4 osob, kart zawartych Runda trwa do momentu, az kazdy gracz wykona swoje ruchy. W ra-
w tym egzemplarzu gry i do$¢ miejsca, zeby byto gdzie je zie remisu nalezy sprawdzi¢ zasady ich rozstrzygania (patrz str. 16).

roztozyé.

Jesli grasz pierwszy raz, zarezerwuj przynajmniej 45 minut. Kiedy
wszyscy gracze poznaja karty lepiej, rozgrywka na dwie osoby
zabierze okoto 15-20 minut (chyba, ze sie grzebiecie).




Rozgrywka w Kilku rycerskich stowach

Najwazniejszym elementem gry Boss Monster™ jest budowanie podziemi. Twoja karta bossa (1) lezy na prawym koricu zbudowanych z kart
podziemi, ktére co runde mozesz wzmacniac i ulepszaé, dodajac rézne komnaty (2). Liczba skarbow z danej komnaty okresla, dla jakiego
rodzaju bohateréw ta komnata jest atrakcyjna, a zadawane przez nig obrazenia reprezentujg mozliwosci eliminowania bohateréw (poprzez

obnizanie wartosci ich zycia).

1. Podziemia rozbudowujesz, doktadajac karty komnat po
2. Co runde mozesz rozwinq'(: swoje podziemia poprzez zbudowanie lewej stronie karty bossa (tzn. karta bossa jest pierwsza na
jednej KOMNATY POTWOROW lub jednej KOMNATY PULAPEK. prawo kartg w Twoich podziemiach).

~—1 3 GORGONA 3. BOHATEROWIE co runde

schodza do Twoich podziemi.
Pokonani bohaterowie sg
odwracani rewersem do goéry
(zakrywani) i liczg sie jako dusze,
natomiast...

bohaterowie, ktérzy
pokonaja wszystkie
‘ komnaty i dotra do
Twojej karty bossa,
zadaja Ci rany.
500 PD

...oraz zadaje WYPASNA KOMNATA 3 ;

OBRAZENIA, moze postuzyc¢ do ulep- | Musisz zebraé 10 dusz
ktére moga ich szenia juz zbudowanej, polegtych bohateréw,
wyeliminowac. typowej komnaty. N zanim otrzymasz 5 ran!

Kazda komnata
zawiera SKARB wabigcy
bohateréw...

Twdj obszar punktacji (3) znajduje sie obok podziemi. To miejsce, gdzie wyeliminowani bohaterowie dodaja swoje dusze (ztote
krysztaty) do Twoich zbioréw, a bohaterowie, ktdrzy zdotali sie przedrze¢ przez podziemia, pokazujg taczng sume ran (kropelek krwi)
Tobie zadanych. W podziemiach mozesz posiada¢ maksymalnie pie¢ widocznych komnat. Kiedy pierwszy raz rozbudujesz podziemia
do 5 widocznych komnat, wprowadzasz do gry efekt ,Awans” ze swojej karty bossa!
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Rodzaje kart:

Twoja karta bossa reprezentuje najwieksze zagrozenie — wtadce
potwordow znajdujgcego sie na koricu Twoich podziemi... czyli

Ciebie! Jakkolwiek karta posiada symbol skarbu, nie liczy sie jako A
komnata. Ponadto nie moze zadawac obrazen, zosta¢ dezaktywo-
wana, ani zniszczona (wiecej informacji na temat tych wyrazen

pojawi sie w dalszej czesci instrukcji).

A. Symbol bossa: ten symbol informuje, ze jest to karta
bossa.

B. Zdolnos¢ bossa: kazdy boss posiada potezng zdolnos¢
,Awans”, ktéra uruchamia sie na koricu fazy budowy
za pierwszym razem, kiedy rozbudujesz podziemia do
5 widocznych komnat.

C. PeDeki (PD): w kazdej fazie gracze wykonujg czynnosci
W kolejnosci PeDekéw”. Gracz z najwiekszg liczbg PeDe-
kéw dziata jako pierwszy, po nim osoba druga w kolejno-
Sci posiadanych PeDekow itd.

D. Skarb: symbol skarbu z karty bossa dodaje sie do sumy
skarbow zgromadzonych w catych podziemiach.

Twoja zdolnosc¢ ,,Awans” mozna aktywowac tylko raz na gre,

kiedy Twoje podziemia po raz pierwszy zostang rozbudowane do c
5 widocznych komnat (nie liczac karty bossa). Skorzystaj z dowol-
nego znacznika, aby zaznaczy¢, ze ta zdolnos¢ zostata zuzyta.

bossowie

KR

0L ROPUCH

SuMan rynsztokdw




Rodzaje kart:

Twoje karty komnat wabig chciwych bohateréw do podziemi i jednocze-
Snie zadajg im obrazenia. Co runde mozesz zbudowac nowg komnate

w swoich podziemiach. Maksymalnie mozesz zbudowac 5 komnat.
Typowe komnaty mozna budowac¢ na pierwszym wolnym polu podziemi
lub na wierzchu dowolnych innych komnat. Wypasne komnaty to
,ulepszenia”, ktére mozna budowac wytgcznie na wierzchu istniejgcych
komnat, posiadajacych co najmniej jeden wspélny symbol skarbu.

A. Symbol komnaty: za pomocg srebrnego symbolu oznaczo-
no typowa komnate, a ztotym symbolem — wypasng. Rodzaj
symbolu wskazuje tez podtyp komnaty, czyli czy jest to komnata
potworoéw, czy komnata putapek.

y = Potwory s = Putapki
B. Zdolnos¢: tekst zasad na karcie uwaza sie za aktywny tak dtugo,

jak karta jest widoczna i pozostaje w grze.

C. Obrazenia: za kazdym razem, kiedy bohater wchodzi do

komnaty, otrzymuje wskazane obrazenia. Bohater zostaje B

wyeliminowany, kiedy zsumowane obrazenia, jakie otrzymat
w danej rundzie, beda réwne wartosci jego zycia lub wyzsze.

D. Skarb: symbole skarbu wskazuja, jaki rodzaj bohateréw C
moze zosta¢ zwabiony przez dang komnate.

Komnaty

Wszystkowidzace Oko
Wypasna komnata pulapek

Inkubator mozgowsysow
Komnata potworow




Rodzaje karti: bohaterowie

Bohaterowie stanowia kluczowy element rozgrywki dla kazdego
bossa. Co runde pojawiajg sie ,w miescie” i oczekujg na przy- ==
gody. Karty typowych bohateréw sg srebrne, a legendarnych — [ Hu]ﬂ“n“{

ztote. Legendarni bohaterowie nie pojawig sie w miescie, dopdki i i _',, ongtec ,w

wszyscy typowi bohaterowie nie zostang zwabieni.

A. Symbol skarbu: to rodzaj skarbu, ktéry stuzy do wabienia
danego bohatera.

B. Zycie: liczba obrazen, jakie moze przyja¢ bohater, zanim
zostanie wyeliminowany. Nalezy zwrdéci¢ uwage, ze le-
gendarni bohaterowie posiadajg wiecej zycia niz typowi.

C. Rana: jesli typowy bohater przejdzie Twoje podziemia,
pozostaje odkryty i liczy sie jako jedna zadana rana.
Legendarni bohaterowie licza sie jako dwie zadane rany.

D. Symbol graczy: wskazuje, czy dang karte wykorzystuje

sie w grze na dwie, trzy czy cztery osoby. —
F-r i mrwm«hrvv—ﬂ—vwi
~ [ Bedac giermkiem, Jarek niczego nie kochat |

Dusza: Kiedy w Twoich podziemiach zostanie wyelimi- { j od opowiesci i legend. Skad mogl
t' nowany bohater, odwré¢ go rewersem do gory. Typowi tﬁféf,.“ﬁ,ﬂ%f&}’ ;‘;:':ns:; i’
bohaterowie licza sie jako jedna dusza, natomiast i - — -

legendarni jako dwie.




Rodzaje kart: czary

Czary obrazujg moc Twojego bossa w zakresie wptywania na
rzeczywistos$¢ Twoich podziemi... i Swiata poza nimi!

Po rozpoczeciu gry mozesz dociggac¢ nowe karty czaréw wytacznie,
kiedy jasno pozwala Ci na to jakas zasada na karcie.

W danej rundzie mozesz zagra¢ dowolng liczbe czardéw, ale wyfacznie
w trakcie fazy budowy i/lub fazy przygdd. Po zagraniu karty czaru,
nalezy jg odtozy¢ na stos odrzuconych kart.

A. Tekst: tekst zasad danej karty opisuje jej efekty.

Symbol fazy: ten symbol wskazuje faze, kiedy mozna zagrac¢
dang karte czaru (mtotek = faza budowy, topér = faza
przygdd, oba symbole = dowolna faza budowy i/lub faza
przygdd).

Pierwszenstwo: jestes uwazany za aktywnego gracza, kiedy zagry-

wasz zakrytg komnate w fazie budowy lub kiedy niszczysz bohaterow

w swoich podziemiach. Jesli inny gracz zagrywa karte czaru lub A
wykorzystuje efekt karty w czasie, gdy jestes aktywnym graczem,

mozesz zagrac i rozpatrzy¢ dowolng liczbe czaréw lub efektdw, zanim
zostang rozpatrzone czary lub efekty karty przeciwnika. Nastepnie B
w kolejnosci PeDekdéw rozpatruje sie czary i efekty kart graczy, ktérzy

nie s aktywnymi graczami.

'

Odeslij bohatera w Twoich
podziemiach z powrotem
do pierwszej komnaty.
. (Ten bohater kontynuuje w tej
rundzie ruch przez Twoje podziemia.)




Przygotowanie do gry

UtoZzenie talii bohaterdw

Liczba graczy okresla liczbe kart bohaterdw, jakg nalezy wykorzy-
sta¢ w grze:
Dwoch graczy: 13 typowych bohaterow,
4L ,
i|l| 8 legendarnych bohaterow.
I’ I’ I’ Trzech graczy: 17 typowych bohaterdw,
| | |

12 legendarnych bohateréw.

I’I’I’I’ Czterech graczy: 25 typOV\’/ych bohateréw,

B MWW 16 legendarnych bohaterow.
W grze na dwie osoby nalezy usung¢ wszystkie karty z symbola-
mi ,trzech graczy” oraz ,czterech graczy”. W grze na trzy osoby
wystarczy usungé bohateréw dla ,czterech graczy”. Nastepnie
nalezy doktadnie potasowac osobno talie typowych i legendar-
nych bohateréw.

Mstepne przygotowania

Nalezy potasowac talie bosséw i rozdac kazdemu graczowi po

1 losowej karcie bossa. Gracze odkrywajg swoje karty bossow

i ktada je po prawej stronie swojego obszaru gry. Wszystkie karty
komnat bedg ,budowane” na wolnych miejscach na lewo od
karty bossa, natomiast zdobyte dusze i otrzymane rany trafig na
prawo od karty bossa.

Nalezy roztozy¢ na stole zakryte talie typowych oraz legendar-
nych bohateréw, komnat i czaréw, jak pokazano na stronie 9.

Reka poczatkowa

Kazdy gracz docigga na reke 5 kart komnat i 2 karty czaréw,

a nastepnie wybiera i odrzuca z dociggnietych 2 dowolne karty.
Gracze dokonuja swoich wyboréw jednoczesnie i zachowujg odrzu-
cone karty zakryte do momentu, gdy wszyscy nie odrzucg kart.

Mulligan: jesli podczas przygotowania dociggnates 4 wypasne
komnaty lub wiecej albo 4 dowolne komnaty z tym samym rodza-
jem skarbu, mozesz wtasowac wszystkie karty ze swojej reki do
odpowiednich talii i dociggnac¢ na reke nowe.

Eudowa pierwszej komnaty

Aby ,zbudowad” komnate, gracz ktadzie jg zakrytg na stole

na lewo od swojej karty bossa. Zaczyna gracz posiadajgcy
najwiekszg liczbe PeDekow, a po nim to samo robig pozostali,
zgodnie z kolejnoscia posiadanych PeDekdw. Kiedy wszyscy
gracze utozg juz swoje karty, jednoczesnie odkrywaja wtasnie
zbudowane komnaty. Nastepnie, w kolejnosci PeDekow,
rozpatrujg wszystkie efekty typu , kiedy zbudujesz te komnate”
(jezeli takie wystepuja).

W tym momencie przygotowanie do gry uwaza sie za zakoriczone
i rozpoczyna sie pierwsza runda.



Przyktad przygotowania do gry
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Przebieg

Kazda runda w grze Boss Monster™ sktada sie z pieciu faz:

Poczatek rundy: nalezy odkry¢ bohateréw w miescie (zawsze
tylu, ilu graczy rozpoczynato gre), nastepnie kazdy gracz docigga

1 karte z talii komnat.
. \\ PeDekdéw od najwiekszej do najmniejszej liczby, ukta-
dajac swoje karty komnat zakryte (rewersem do gory).
Na koricu fazy budowy gracze jednoczesnie odkrywajg wiasnie
zbudowane komnaty.

Faza budowy: kazdy gracz moze zbudowac jedna
komnate. Gracze rozgrywajg swoje rundy w kolejnosci

Faza przynety: bohaterowie zmierzajg w strone wejscia do
podziemi, w ktérych znajduje sie najwieksza liczba odpowiednich
skarbow (lub zostajg w miescie, jesli dwdch lub wiecej graczy
posiada takg sama najwieksza liczbe odpowiednich skarbow).
# swoja runde jako aktywny gracz, niszczac wszystkich
bohateréw w swoich podziemiach i tym samym gro-

madzac dusze polegtych bohateréw lub otrzymujac rany od tych,
ktérym udato sie przedrzec przez podziemia.

Faza przygdéd: bohaterowie podrézujg przez podzie-
mia. W kolejnosci PeDekdéw kazdy gracz wykonuje

rozgrywki

10

Koniec rundy: obecna runda dobiega kornca i rozpoczyna sie
nowa.

W trakcie kazdej fazy gry pierwszenstwo przechodzi od gracza do
gracza zgodnie z liczbg posiadanych PeDekéw. Gracz, ktéry ma
pierwszenstwo, jest takze ,aktywnym graczem”.

Liczba PeDekéw: kazdy boss posiada okreslong liczbe PeDekéw,
ktéra decyduje o tym, ktéry z graczy dziata jako pierwszy w kazdej
fazie gry. W fazie budowy gracz z najwiekszg liczbg PeDekdw jako
pierwszy ktadzie na stole komnate (a po nim wszyscy pozostali

w kolejnosci PeDekdw). Na koncu fazy budowy wszystkie efekty
awansu oraz ,kiedy zbudujesz te komnate” sg wprowadzane do
gry w kolejnosci PeDekdw. W fazie przygdd gracz z najwieksza
liczbg PeDekdw jako pierwszy niszczy poszukiwaczy przygdd

w swoich podziemiach.

Aktywny gracz: kiedy jestes aktywnym graczem (tzn. kiedy
ktadziesz na stole komnate lub niszczysz poszukiwaczy przygdd),
to whasnie Ty masz pierwszenstwo. Mozesz uzy¢ dowolnej liczby
czarow i efektow kart, zanim inni gracze bedg mogli na nie odpo-
wiedzie¢ (nawet gracze posiadajacy wieksza liczbe PeDekow).



Przebieqg rozgrywki - cd.

Poczatek rundy Foazoa budowy ﬁ
W pierwszej fazie, zwanej poczatkiem rundy, nalezy rozpatrzy¢ W fazie budowy gracze kolejno (zgodnie z liczbg PeDekéw) dokta-
nastepujace efekty: daja do swoich podziemi zakryte karty komnat. Musisz doktadnie

wskazaé, gdzie zamierzasz potozy¢ dang komnate.
. Bohaterowie pojawiajg sie w miescie: nalezy odkry¢

jedna karte bohatera za kazdego gracza biorgcego udziat Mozesz potozy¢ komnate w jednym z dwéch miejsc:
w rozgrywce. Zasadniczo, zanim legendarni bohaterowie
pojawig sig w miescie, nalezy najpierw odkry¢ wszystkich e  Na pierwszym wolnym miejscu od Twojej karty komna-
typowych bohateréw. ty lezacej najbardziej na lewo. Podczas przygotowania
° Kazdy gracz dociaga 1 karte: kazdy gracz dociaga 1 karte gry kladziesz pierwszg komnate na I?WO od swojej karty
komnaty. bossa. W nastepnych rundach budujesz nowe komnaty
r:l na lewo od niej. W swoich podziemiach mozesz posiadac
W fazie poczatku rundy nie mozna uzywac kart czaréw maksymalnie 5 widocznych komnat (boss nie jest uwaza-
ani kart komnat, nie mozna tez aktywowac zdolnosci. .'. ny za komnate).

"

[ Na wierzchu istniejgcej karty komnaty. Typowe komnaty
mozna budowaé na wierzchu dowolnej komnaty. Wy-
pasne komnaty mozna budowaé wytacznie na wierzchu
komnaty z co najmniej jednym pasujgcym symbolem
skarbu.

Po tym, jak kazdy gracz dociggnie
karte komnaty, rozpoczyna sie
faza budowy.

Mozesz zrezygnowac z zagrywania komnaty, ale nie mozesz zmie-
ni¢ zdania i zagrac jej pozniej, kiedy przestaniesz by¢ , aktywnym
graczem”.
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Faza budowy cd.

W fazie budowy mozesz uzywac zdolnosci kart oraz zagrywac
karty czaréw oznaczone symbolem budowy (mtotka). Efekty kart
zagranych przez aktywnego gracza zawsze rozpatruje sie jako
pierwsze, a po nich w kolejnosci PeDekow efekty innych graczy.

Kiedy kazdy gracz otrzyma szanse potozenia komnaty, nastepuje
,koniec fazy budowy” — gracze jednoczesnie odkrywajg zakryte
karty komnat. Od tej chwili komnaty te uwaza sie za ,,zbu-
dowane”. Nastepnie w kolejnosci posiadanych PeDekéw (od
gracza z najwigkszg ich liczba do gracza z najmniejsza ich liczba)
rozpatruje sie efekty wszystkich zdolnosci typu ,Awans” oraz
,kiedy zbudujesz te komnate”.

Rada dla ZawDdowCow:
nadbudowa

W miare budowy kolejnych komnat zwracaj uwage na rodzaje
skarbéw, poniewaz ograniczaja one liczbe wypasnych komnat,
jakie bedziesz mogt pdzniej zagraé. Komnaty z réznymi rodza-
jami skarbow (ze ztotg obwddka) zazwyczaj zadajg niewielkie
obrazenia, ale gwarantuja, ze Twoje podziemia bedg wszech-
stronne.

Ponadto pamietaj, ze typowe komnaty mozna zawsze zbudowac
na wierzchu dowolnej komnaty, bez wzgledu na rodzaj skarbu!

Gdzie mozna zbudowaé
Leze kosciosmoka?

Tutaj! Pasuje do jednego
ze skarbow z Sali tortur.
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Fabryka
Womrs

Tutaj! Pasuje do skarbu dla
kaptanéw z Mrocznego oftarza.

golemiw

sta potwordw

Nie tutaj! Fabryka golemow
nie zawiera skarbu dla

kaptanow.

M



Przebieqg rozgrywki - cd.

Faza przunety

W fazie przynety gracze majq okazje zwabic¢ bohateréw do
swoich podziemi. W tej fazie nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

Poréwnanie liczby skarbow: gracze sumuja dla
kazdych podziemi osobno liczbe symboli skarbéw
odpowiadajacych kazdemu bohaterowi w miescie.
Nalezy uwzglednic¢ wszystkie modyfikatory wynikajgce
ze zdolnosci komnat i zagranych kart czaréw.

Wabienie: w przypadku kazdego bohatera nalezy okresli¢
podziemia z najwiekszg liczba skarbdw najwazniejszych
dla tego bohatera. Skarby zgromadzone w tych podzie-
miach wabig bohatera — porusza sie on w kierunku wej-
Scia (nalezy potozy¢ jego karte obok komnaty znajdujacej
sie przy wejsciu do podziemi).

Remisy: jesli zaden gracz nie zgromadzit skarbu
pasujgcego do rodzaju danego bohatera, albo jesli
dwdch lub wiecej graczy posiada takg sama najwieksza
liczbe odpowiednich skarbéw, ten bohater zostaje

w miescie do nastepnej fazy przynety.

W fazie przynety nie mozna uzywac kart czaréw, ani zdolnosci
komnat.
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Jesli dwadch lub wiecej bohateréw miatoby przyby¢ do podziemi
jednego gracza, przybywaja w tej samej kolejnosci, w jakiej
zostali odkryci z talii bohateréw. Po tym, jak wszystkie karty bo-
hateréw zostaty rozpatrzone, rozpoczyna sie faza przygdd.

Rada dla zawodOowcCow:
bohaterski Korek

Jesli zaden gracz nie dysponuje wystarczajaco duzg liczbg skar-
béw odpowiednich dla danego bohatera (dlatego, ze nikt nie
zgromadzit odpowiednich symboli lub dlatego, ze wszyscy gracze
maja ich tyle samo), ten bohater zostaje w miescie. W nastepne;j
rundzie, z zachowaniem standardowych zasad, w grze pojawiajg
sie nowi bohaterowie. Oznacza to, ze jesli remis dotyczacy
bohateréw nie zostanie szybko rozstrzygniety, nowi bohaterowie
moga naprawde konkretnie przeludni¢ miasto! W momencie
rozstrzygniecia wczesniejszego remisu wszyscy bohaterowie
pozadajacy danego skarbu wedruja do ,,zwycieskich” podziemi,
co oznacza, ze stawka nieustannie rosnie.

Manipulowanie zasadami fazy przynety, aby zagwarantowac,

ze bohaterowie przyjda wtasnie do ciebie, jest kluczowe dla
zwyciestwa w Boss Monster™!
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Przyklad fazy przuynety

Przedstawiono tutaj obszar gry w rozgrywce na dwie
osoby, obejmujacy talie typowych bohateréw oraz
podziemia graczy (petny uktad elementow gry znaj-
duje sie na stronie 9). W momencie rozpoczecia fazy
przynety obecnej rundy w miescie znajduje sie trzech
bohaterow.

Podziemia gracza 1 (powyzej) zawieraja:
e 1 skarb dla kaptanow
e 2 skarby dla magow
e 0 skarbdéw dla wojownikéw
e 2 skarby dla ztodziei

Podziemia gracza 2 (ponizej) zawieraja:
e 3 skarby dla kaptanéw
e 0 skarbéw dla magow
e 1 skarb dla wojownikow
e 2 skarby dla ztodziei

Typowy bohater — Mag jest wabiony do podziemi
gracza 1, typowy bohater — Kaptan jest wabiony do
gracza 2, natomiast typowy bohater — Ztodziej zostaje
w miescie. W nastepnej rundzie do miasta przybedzie
dwdch nowych bohateréw, a sytuacja prawdopo-
dobnie sie zmieni, kiedy zostang zbudowane nowe
komnaty.



Przebieqg rozgrywki - cd.

}k Faza przygod
W fazie przygdd bohaterowie schodzg do podziemi, a gracze
kolejno musza sobie z nimi poradzi¢. Gracze, posiadajacy bo-
hateréw przed wejsciem do podziemi, podejmujg swoje rundy,
stajgc sie aktywnymi graczami (zaczynajac od osoby z najwieksza
liczbg PeDekéw) i wykonujgc nastepujace kroki:

° Bohaterowie wchodza: bohater, ktéry jako pierwszy
przybyt przed wejscie do podziemi gracza, rozpoczyna
ruch przez podziemia. Po nim to samo zrobig kolejni

bohaterowie stojacy u wejscia do tych podziemi.

Komnaty zadajg obrazenia: kiedy bohater wchodzi do
komnaty, nalezy wprowadzi¢ do gry jej efekty, a ona zada
bohaterowi obrazenia.

Czary i zdolnosci: po zadaniu obrazen, podczas gdy
bohater znajduje sie w komnacie, gracze moga zagrywac
zdolnosci lub czary oznaczone symbolem fazy przygod
(toporem). Efekty zagrane przez aktywnego gracza
zawsze rozpatruje sie jako pierwsze.

Smier¢: bohater zostaje wyeliminowany, jesli opuszcza
komnate z obrazeniami réwnymi lub wiekszymi od
poziomu swojego zycia. Gracz przenosi tego bohatera
na swoj obszar punktacji i ktadzie go rewersem do géry,
dodajac liczbe dusz tego bohatera do swojej sumy.
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e Przejscie podziemi: jesli gracz w swojej rundzie nie jest
w stanie zada¢ odpowiedniej liczby obrazen bohaterowi
(lub wyeliminowac¢ go w inny sposob), zanim dotrze do
karty bossa, ktadzie tego bohatera odkrytego (awersem
do gdry) na swoim obszarze punktacji i dodaje rany tego

bohatera do sumy ran zadanych bossowi.

Na obszarze punktacji gracza ktadzie sie zaréwno bohateréow
pokonanych, jak i tych, ktérzy przeszli podziemia. Kiedy gracz
zniszczy wszystkich eksplorujgcych podziemia w danej rundzie,
pierwszenstwo przechodzi na kolejnego gracza z najwyisza liczbg
PeDekéw.

Rada dla zawodowcow:
ogarnianie bohaterow

Czasem kolejnos¢ bohateréw moze mie¢ duze znaczenie. Boha-
terami rzadzi zasada ,,zawsze pierwszy”. Oznacza ona, ze kazdego
nowo odkrytego bohatera nalezy potozy¢ obok talii bohaterdw.
Najblizej talii bohateréw winien zawsze znajdowac sie ten z nich,
ktéry jest w grze najdtuzej. Kiedy wyruszy on do podziemi, nalezy
przesungc pozostate karty bohateréw w strone talii tak, by zajety
jego miejsce. Pamietaj, ze nowi bohaterowie przybywajg do
miasta na poczatku kazdej rundy!



Przebieqg rozgrywki - cd.

Koniec rundy

Kiedy wszyscy gracze wykonajg dziatania w fazie przygod jako
aktywni gracze, runda dobiega korica. Wszystkie karty z efektem
,do korica rundy” przestajg dziata¢. Nalezy tez obréci¢ do pionu
wszystkie dezaktywowane wczesniej komnaty.

Jesli ktorys bohater otrzymat obrazenia w fazie przygdd, ale

w wyniku dziatania zdolnosci karty powrdcit do miasta lub przed
wejscie do podziemi, obrazenia, jakie zostaty zadane w tej run-
dzie nalezy zignorowaé — nie przechodza do pdzniejszych rund.

W fazie korica rundy nie mozna uzywac kart czaréw, ani
aktywowac zdolnosci kart.

Rada dla ZFoawDdowCow:
rozgrywka wieloosobowa

Jesli w rozgrywce na wiecej niz dwie osoby jeden z graczy prze-
gra, wszystkie jego karty nalezy odfozy¢ na bok i ,,usungé z gry”.
Karty te nie trafiajg na stos odrzuconych kart i az do zakonczenia
obecnej rozgrywki nie moga na nie dziata¢ zadne efekty. Uwaga!
Liczba bohateréw wchodzacych do miasta nie ulega zmianie,
wiec emocje ciggle rosna!
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Koniec gry

Gra moze sie skonczy¢ dopiero wraz z koricem petnej rundy,
kiedy kazdy gracz bedzie miat szanse rozpatrzyc¢ faze przygdd.
Kiedy wszyscy wykonajg swoje zadania, nalezy rozpatrzy¢
nastepujgce warunki:

e Jesligracz koriczy runde z 5 lub wiecej ranami, przegrywa
gre (bez wzgledu na sume posiadanych dusz).

e Jesli gracz koriczy runde z 10 duszami (i mniej niz
5 ranami), zostaje zwyciezca gry.

e Jesli dwdch graczy spetnia opisane powyzej warunki
zwyciestwa lub przegranej, nalezy odjg¢ sume ich ran
od sumy posiadanych przez nich dusz. Zwycieza gracz
z wyzszym wynikiem.

e Jesli nadal jest remis, zwycieza gracz posiadajacy
najnizsza liczbe PeDekow.

Po zakoniczeniu rozgrywki
mozna ponownie potasowac
talie, rozda¢ nowe karty bossow
i zagra¢ ponownie!




HWarianty rozgrywki

Wybieram Cie: podczas przygotowywania gry nalezy rozdac
kazdemu graczowi po dwie karty bosséw. Gracze wybierajg jedna
karte bossa, a druga usuwaja z gry.

Machinacje: jesli w danej rundzie gracz nie zdobyt duszy, poko-
nujac bohatera, na koncu tej rundy moze dociggnac¢ jedna karte
z talii komnat lub czaréw.

Tryb trudny: nalezy usunad z talii wszystkich typowych bohate-
réw z 4 punktami zycia. Ten warunek sprawia, ze trudno unikng¢
rany w kilku pierwszych rundach gry, a legendarni bohaterowie
pojawiajg sie w grze o runde wczesnie;j.

Odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania oraz zasady
zaawansowane znajdujq sie na stronie
www.bwisegames.com i www.trefl.krakow.pl

Slowniczek

Aktywny gracz: szczegdty dotyczgce aktywnego gracza znajdujg
sie na stronie 10.

Aktywowana zdolnosé: aktywowang zdolnoscig okresla sie
kazdy efekt, ktéry wymaga od gracza powiedzenia, ze chce go
uzy¢ lub wigze sie z poniesieniem jakiego$ kosztu (przyktadowo
zdolnosci méwigce o ,,zniszczeniu tej komnaty” to aktywowane
zdolnosci). Zdolnosci mozna uzyé w tym samym momencie, co
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zagranie kart czarow. Zdolnosci trwate oraz zdolnosci typu , kiedy
zbudujesz te komnate” nie wymagajg aktywacji i nie sg trakto-
wane jako aktywowane zdolnosci.

Awans: kiedy podziemia gracza po raz pierwszy osiggna liczbe

5 odkrytych komnat (nie liczac karty samego bossa), nalezy wpro-
wadzi¢ do gry zdolnos¢ ,,Awans”, znajdujaca sie na karcie bossa.
Ta zdolno$¢ rozpatrywana jest na koricu fazy budowy, w ktorej
gracz zbudowat swojg pigtg komnate. Nastepnie nalezy rozpa-
trzy¢ ewentualne efekty ,kiedy zbudujesz te komnate”, opisane
na karcie tej komnaty. Zdolno$¢ awansowania dziata tylko raz na
gre i nie rozpatruje sie jej nawet po ponownym wybudowaniu
odpowiedniej liczby komnat.

Bohater: za kazdym razem, kiedy karta odnosi sie do ,typowego
bohatera”, wskazuje na bohatera srebrnego, ktéry nie jest legen-
darny. Kiedy karta méwi o ,,legendarnym bohaterze”, wskazuje
wytgcznie legendarnego bohatera (ztotego). Jesli karta nie wspo-
mina ani ,typowego”, ani ,legendarnego” bohatera, odnosi sie
do dowolnego typu bohatera.

Budowa: zdolnosci typu , kiedy zbudujesz te komnate” s3g
wprowadzane do gry wytacznie, jesli komnata zostata zbudowa-
na, a nie jesli zostata odkryta z jakiegokolwiek innego powodu
(przyktadowo, gdy komnata lezgca na danej komnacie zostata
zniszczona). Gracz moze zbudowac jedng komnate na runde
(tgcznie w swoich podziemiach moze zbudowaé maksymalnie
pie¢ widocznych komnat), nie moze zmienia¢ uktadu komnat

w swoich podziemiach podczas budowy (chyba ze zasada karty



wyraznie na to pozwala), nie moze réwniez budowaé nowych
komnat na zakrytych komnatach.

Dezaktywowanie, dezaktywuj: ,,dezaktywowang” komnate nalezy
obréci¢ poziomo i zachowac jg w tej pozycji do korica rundy.
Dezaktywacja nie powoduje odkrycia kart komnat, ktére sie pod
nig znajduja. Dopoki karta komnaty jest dezaktywowana, gracze
ignoruja zadawane przez nig obrazenia, skarby oraz zdolnosci.
Efekty, ktére wprowadza sie do gry zaleznie od liczby komnat

w podziemiach gracza, nie dotyczg dezaktywowanych komnat. Nie
mozna budowaé komnat na dezaktywowanych kartach ani niszczy¢
takich kart. Karty te uwaza sie za , puste” miejsca w podziemiach,
co oznacza réwniez, ze karty po obu stronach dezaktywowanych
komnat nie sg traktowane jak sgsiadujgce ze soba. Kazda dezakty-
wowana komnata aktywuje sie na koricu rundy gracza.

Leczenie, wylecz: jesli efekt pozwala graczowi ,wyleczy¢” rane,
odwraca on jednego odkrytego bohatera na swoim obszarze gry.
Zamiast doliczac rany z tego bohatera, gracz dodaje teraz wartosc
duszy. Jesli gracz posiada na swoim obszarze punktacji odkrytego
legendarnego bohatera, moze uzy¢ jednego efektu ,leczenia” do
zmiany dwdch ran tego bohatera w dwie dusze.

Negowanie, zaneguj: kazdy czar lub zdolno$¢, ktéra pozwala
graczowi ,zanegowac” inny czar, dziata w momencie zagrania
przez innego gracza nawet, jesli negujacy gracz nie jest aktyw-
nym graczem. Efekt zanegowanego czaru nie jest rozpatrywany,
a jego karte nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych kart. Czar moze
réwniez zostac zanegowany, jesli jego cel zostat zniszczony (lub
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znajduje sie poza dziataniem tego czaru) przez efekt majacy
pierwszenstwo. Celu zagrywanego czaru nie mozna zmienic.

Niszczenie, zniszcz: komnata, ktdra zostata zniszczona, opuszcza
gre i jest odktadana na stos odrzuconych kart. Jesli pod tg komnata
znajduje sie inna komnata, jest ona odkrywana (ale nie jest nisz-
czona ani budowana). Jesli zniszczenie spowodowato pojawienie
sie wolnego miejsca w podziemiach, gracz przesuwa wszystkie
karty komnat w prawo (w strone swojego bossa), aby zachowac¢
ciggtos¢ podziemi. Mozna niszczy¢ wytacznie komnaty, ktére sg
aktywowane i tylko wtedy, gdy jakas karta wyraznie na to pozwala.

Odrzucanie, odrzué: karta jest ,odrzucana”, jesli gracz musi jg
usungc ze swojej reki i odtozy¢ na stos odrzuconych kart. Jesli

nie zaznaczono inaczej, efekt, ktéry zmusza gracza do odrzucenia
karty, pozwala mu wybraé, ktérg karte ma odrzucic¢. Kiedy na kar-
cie pojawia sie wyrazenie ,,odrzu¢ losowg karte”, te karte losowo
wybiera jeden z przeciwnikéw gracza.

Obrazenia: komnaty zadajg obrazenia (zaznaczone jako cyfra

w sercu widniejgca w lewym dolnym rogu kazdej karty komnaty).
Bohater zostaje wyeliminowany, gdy suma zadanych mu obrazen
réwna jest jego zyciu lub wieksza.

Typowy: typowy bohater to taki, ktory nie jest legendarny,

a typowa komnata, to komnata, ktéra nie jest wypasna. Kiedy
opis zdolnosci karty odnosi sie do ,bohatera”, wskazuje na
typowego” lub ,legendarnego” bohatera, chyba ze wymieniony
jest konkretny typ bohatera. Na podobnej zasadzie ,,komnata”



oznacza ,typow3a” lub ,wypasng” komnate chyba, ze na karcie
pojawia sie konkretne rozrdznienie.

PeDeki: liczba PeDekow okresla, ktory gracz dziata jako pierw-
szy w kazdej fazie gry. Szczegdty znajduja sie na stronie 10. Na
kartach sg oznaczone jako ,PD”.

Potwor: komnata potwordw to komnata ze srebrnym lub ztotym
symbolem potwora w lewym gérnym rogu. Symbole te moga
aktywowad w grze pewne efekty kart odnoszgce sie wyraznie do
,komnat potworéow”.

Przegladanie, przejrzyj: za kazdym razem, kiedy efekt pozwala
graczowi przejrzec talie czaréw lub komnat (zwykle w poszukiwa-
niu jakiejs karty), musi on potasowac talie po jej przejrzeniu.

Putapka: komnata putapek to komnata ze srebrnym lub ztotym
symbolem putapki w lewym gérnym rogu karty. Symbole te moga
aktywowac w grze pewne efekty kart odnoszace sie wyraznie do
»komnat putapek”.

Reka: karty na rece danego gracza sg tajne i pozostali gracze nie
moga ich ogladac, chyba, ze efekt jakiejs karty wyraznie im na to
pozwala. Nie ma limitu liczby kart, jakie gracz moze mie¢ na rece.

Wejscie: ,wejscie” do podziemi gracza to pierwsze wolne miejsce
znajdujace sie najbardziej na lewo komnaty od karty bossa. Jesli
gracz buduje nowe komnaty, bohaterowie znajdujacy sie przed
wejsciem do jego podziemi sg przesuwani w lewo. Na poczatku
fazy przygod bohaterowie wchodza do podziemi w kolejnosci,

w jakiej do nich przybyli.

Wyeliminowany: bohaterowie mogg zosta¢ wyeliminowani

w wyniku otrzymanych obrazen, zagranych czaréw oraz efektéw
komnat. Kazdy bohater, ktéremu nie udato sie przejs¢ podzie-

mi, jest uwazany za ,wyeliminowanego” i nalezy go potozy¢
zakrytego na obszarze punktacji gracza, do ktérego nalezg dane
podziemia. Bohater zostaje wyeliminowany w komnacie, w ktdrej
jego zycie zostato zmniejszone do zera.

Zakryta: karty uktada sie zakryte (rewersem do géry) w celu za-
chowania w tajemnicy pewnych informacji. Komnaty zagrywa sie
zakryte podczas fazy budowy, zanim zostang odkryte na korcu tej
fazy. Na zakrytych komnatach nie mozna budowac¢ dodatkowych
komnat oraz nie mozna ich niszczy¢.

Zycie: zycie bohatera to jego zdolnoé¢ do przyjmowania obrazen.
Bohater zostaje wyeliminowany, gdy wartos¢ jego zycia wyniesie
0 lub mniej (patrz powyzej ,Wyeliminowany”).
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Przebieg rozgrywki

POCZATEK RUNDY: nalezy odkry¢ karty bohateréw (jednego na gra- skarbow (lub zostajg w miescie, jesli dwadch lub wiecej graczy posiada
cza), nastepnie kazdy gracz dociaga jedng karte z talii komnat. taka sama najwiekszg liczbe odpowiednich skarbéw). Nie mozna

X . L. zagrywac zadnych czardéw, ani zdolnosci.
FAZA BUDOWY: kazdy gracz moze zbudowac jedna

komnate. Gracze rozgrywajg swoje rundy w kolejno- FAZA PRZYGOD: Bohaterowie przemierzaja podziemia.

Sci okreslonej przez liczbe posiadanych PeDekéw od ﬁ} W kolejnosci PeDekéw kazdy gracz rozgrywa swojg runde
najwiekszej do najmniejszej, ktadac zakrytg karte komnaty. Moga tez jako aktywny gracz, niszczac wszystkich bohateréw
zagrywac czary z symbolem budowy. Na koricu fazy budowy odkrywa w swoich podziemiach i gromadzac dusze lub otrzymujac rany.

sie wiasnie wybudowane komnaty.
E v G KONIEC RUNDY: jesli gracz zgromadzit 10 lub wiecej dusz, zostaje

FAZA PRZYNETY: bohaterowie poruszajg sie w kierunku wejscia do zwyciezcg! Jesli otrzymat 5 lub wiecej ran, przegrywa.
podziemi, w ktérych znajduje sie najwieksza liczba odpowiednich
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