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* ZASADY GRY

NIE MUSISZ CZYTAC TEJ INSTRUKCJI!
Wejd? na nasz strong, zobacz krétki film instruktazowy
i dowiedz sig, jak gra¢ w ZAPRASZAMY DO PODZIEMI
www.portalgames.pl




Opis Gry

Stoicie u progu wejscia do lochu. Tylko jeden z was do niego wkroczy: moze
bedzie to ten najodwazniejszy, moze ten najbardziej szalony, a moze po
prostu ten, ktory nie zdazy uciec!

W kazdej rundzie ZAPRASZAMY DO PODZIEMI bedziecie starac sie wytoni¢
tego sposréd was, ktdry wecieli sie w posta¢ samotnego bohatera majacego
za zadanie zbadac niebezpieczny loch peten potwordw.

W swojej kolejce mozecie dodawac potwory do lochu, usuwac sprzet
dostepny dla bohatera albo po prostu stchérzy¢, pasujac. Ostatni gracz, ktory
nie stchérzy, zostaje bohaterem. Wyposazony w resztki ekwipunku, jaki dla
niego pozostat dostepny wkroczy do lochu. W lochu bohater bedzie musiat
zmierzy¢ sie ze wszystkimi potworami, jakie zostaty zagrane w danej rundzie.

'™ cel Gry

Gracz, ktéry dwukrotnie przezyje zejécie do Lochu, wygra gre.

Nalezy jednak zwrdci¢ uwage, ze gracz, ktéry dwa razy zginie w Lochu,
odpada z gry. Mozna zatem zwyciezy¢ réwniez w sytuacji, kiedy pozostanie
sie ostatnim gracze przy stole.

™" 7awarto$é Pudetka

Pudetko z gra zawiera wszystkie elementy potrzebne do rozgrywki:
® 13 kart Potworow,
® 4 karty Pomocy,
® 4 jetony Bohaterdw,
® 24 7etony Ekwipunku,
® 8 kart Sukcesu,
® instrukgje.
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Bohater
© Nazwa
@ Punkty Zycia (PZ)

Karta Potwora
@ sita Potwora
@ Ekwipunek, ktéry pokonuje Potwora
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Karta Pomocy

Strona biata / strona brazowa (1 porazka)
Karta Sukcesu ‘_‘ ‘_.-_.S




™" Przygotowanie do Gry

1. Wybierzcie albo wylosujcie Bohatera (jednego, wspélnego dla wszystkich
graczy) i potézcie go na srodku stotu. Podczas pierwszej rozgrywki
zalecamy uzy¢ Wojownika.

2. Pod zetonem Bohatera wytézcie w jednej linii nalezace do niego zetony
Ekwipunku. Kazdy Bohater ma osobny zestaw 6 zetonéw Ekwipunku
w swoim kolorze, np. jesli uzywacie Wojownika, to jego Ekwipunkiem
s3: Zbroja ptytowa, Tarcza rycerska, Swietlisty miecz, Smocza wtdcznia,

Swiety Graal, Pochodnia.
==

Przyktad przygotowania gry dla 2 graczy:

(3]

(4]

@ GraczA

@ Talia Potworéw

© Bohater

@ Ekwipunek Bohatera



3. Potasuijcie karty Potworéw i utdzcie w zakrytym stosie.

4. Rozdajcie kazdemu graczowi po 1 karcie pomocy. Gracze uktadaja te karty
przed soba, biata strong do géry.

5. Przygotujcie réwniez miejsce na talie Lochu. W trakcie gry uzyjecie kart
Potwordw, aby ja utworzyc.

6. Potézcie w poblizu 5 kart Sukcesu - beda potrzebne w péZniejszym etapie
rozgrywki. Pozostate 3 karty odtézcie do pudetka.

7.W dowolny sposéb wybierzcie gracza rozpoczynajacego.
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© Miejsce na talie Lochu
O Karty Sukcesu
@ GrazB



'™ zasady Gry

Gra przebiega w rundach, podczas ktérych gracze staraja sie wytonic tego z
nich, ktory wcieli sie w role Bohatera wkraczajacego do Lochu. W zaleznosci
od tego, co sie wydarzy w Lochu, gracz odniesie sukces albo porazke, tym
samym przyblizajac sie do zwyciestwa w grze albo odpadnigcia z niej.

Przebieg rundy

Kazda runda sktada sie z 2 faz:
® Faza Decyzji
® Faza Lochu

Faza Decyzji

Rozgrywka rozpoczyna sie od pierwszego
gracza i przebiega zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. W swojej
turze musisz wybrac jedna z akgji:

® dobra¢ karte z talii Potworéw
(szczegoty ponizej).

® spasowac¢, przez co nie bedziesz juz

brat udziatu w biezacej rundzie. Wrdcisz

do gry dopiero z poczatkiem nowej rundy.

Uwaga! Jesli przyjdzie twoja tura, a w talii

Potwordw nie ma juz kart, to nie masz
wyjscia i musisz spasowac.

DOBRANIE KARTY
Jesli decydujesz sie dobrac karte,
to pociagnij wierzchnig karte z talii
Potwordw i obejrzyj ja tak, aby pozostali
gracze nie widzieli jej tresci. Nastepnie
musisz zdecydowac, co zrobi¢ z t3
karta. Masz 2 opcje:




1. Dodaj Potwora do Lochu. Umies¢ zakryta karte Potwora na wierzchu
talii Lochu. Talia ta zawiera wszystkie Potwory, z ktérymi bedzie musiat sie
zmierzy¢ Bohater, kiedy zejdzie do Lochu.

Uwaga! Zawsze mozesz policzy, ile kart znajduje sie w Lochu, ale nie wolno
ciich oglgdac.

2. Wytoz zakrytego Potwora przed soba. Aby to zrobi¢, musisz takze
zabrac jeden z zetondw Ekwipunku nalezacych do Bohatera. Zabierz
jeden z zetonéw Ekwipunku lezacych pod Bohaterem i pot6z go na karcie
Potwora. Wytozony w ten sposéb Potwdr i Ekwipunek uwazane s3 za
odrzucone z gry, az do zakoriczenia rundy.

Uwaga: Jesli dobierzesz karte Potwora, a Bohater nie ma juz zadnego
Ekwipunku, to musisz dodac Potwora do Lochu.
Po dokonaniu wyboru twoja tura dobiega korica, nastepuje tura gracza po
twojej lewe;j.

WYLONIENIE SMIAEKA

Faza Decyzji koficzy sie w momencie, kiedy wszyscy gracze, z wyjatkiem
jednego, spasuja. Gracz, ktéry pozostat w grze, zostaje smiatkiem, ktory
wciela sie w Bohatera wkraczajacego do Lochu. Bohater dysponuje catym
Ekwipunkiem, jaki mu pozostat. Nastepnie gracz przechodzi do fazy Lochu.

Faza Lochu

Jedynie $miatek, ktory nie spasowat, rozgrywa te faze. Na poczatku policz
swoje Punkty Zycia (PZ): dodaj wartos¢ PZ Bohatera oraz wynikajaca
z Ekwipunku, jaki mu pozostat do dyspozycji.

Nastepnie odkrywaj po kolei karty z talii Lochu.

® Jezeli Bohater posiada Ekwipunek, ktory zabija danego Potwora, to odrzu¢
karte Potwora bez utraty PZ.

® W przeciwnym wypadku tracisz PZ réwne sile Potwora. Nastepnie odrzu¢
karte Potwora.



Gra toczy sie w ten sposdb, az nie bedzie juz Potworéw w Lochu.

o Jezeli stracites mniej Punktéw Zycia niz miates, wchodzac do Lochu,
to odniostes sukces. Przetrwates zejscie do Lochu! Dobierz karte Sukcesu.
Jesli jest to twoja druga karta Sukcesu, to wygrates gre!

o Jezeli stracites wiecej Punktéw Zycia lub doktadnie tyle, ile miates,
kiedy wchodzites do Lochu, to ponioste$ porazke. Jezeli twoja karta
Pomocy wskazuje biatg strone, to przewrdc ja na brazowa strone. Jesli
twoja karta Pomocy wskazuje brazowa strone i znowu odniostes porazke,
to odpadasz z dalszej gry. Kiedy inni gracze odpadng i tylko jeden
pozostanie w grze, to zostaje on zwyciezca.

Teraz mozecie odkry¢ wszystkie Potwory, ktére zostaty odrzucone z gry.

Kiedy runda dobiegnie konca, a nikt nie wygrat gry, to rozegrajcie kolejna
runde.

kY ™ Nowa Runda

Potasujcie wszystkie Potwory i utézcie w
zakrytym stosie. Gracz, ktory przed
chwila byt w Lochu, wybiera
- Bohatera, ktéry zostanie
e Uity W onowej rundzie
. (Wojownika, Barbarzyrice,
Maga albo Awanturnika).
Bohatera oraz nalezacy do
niego  Ekwipunek  nalezy
wytozy¢ na srodku stotu.

JesteScie  gotowi  rozegrac
kolejng runde. Rozpoczyna ja
gracz, ktory przed chwila byt
w Lochu.
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M Zakoiiczenie Gry
Zwyciestwo w grze mozna odnie$¢ na dowolny z dwdch sposobow:
® 7dobywajac 2 karty Sukcesu.

® 7ostajac jedynym graczem, ktory pozostat w grze.

'™ Potwory w Grze

GOBLIN GOLEM
% Sifal Sita 5

4
L.
SZKIELET &5 LIcz
Sita 2 Sita 6
ORK DEMON
Sita 3 Sita 7

=». WAMPIR &a SMOK
Sita 4 ' Sita 9



™" Objasnienia Zetonow
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Pierscien Mocy: Kiedy np. napotkasz w Lochu Goblina i
Szkieleta, to pokonujesz kazdego z nich i dodajesz sume ich sity
(1+2) do swoich PZ.

Swietlisty Miecz / Swietlisty Sztylet: Wybierz typ
Potwora przed odkryciem pierwszej karty Lochu. Pokonujesz
wszystkie Potwory wybranego typu, np. jesli wybierzesz
Szkieleta, a w Lochu beda dwa Szkielety, to pokonujesz oba.

Swietlisty Topor: Decydujesz, czy cheesz pokonac danego
Potwora po odkryciu jego karty, zanim bedziesz wiedziat, jakie
inne Potwory czyhaja w Lochu.

Wszechmoc: Po dobraniu wszystkich kart Lochu sprawds,
czy kazdy Potwér byt inny. Jesli tak, wygrywasz runde, nawet
jesli poniostes porazke, tracac wszystkie PZ.

Cyrograf: Jezeli Demon jest ostatnim Potworem w Lochu, to
i tak go pokonujesz, bez wzgledu na to, ze nie ma po nim juz
kolejnego Potwora.

Polimorf: Jezeli talia Potworéw sie wyczerpata, to nie
mozesz uzyc tej zdolnosci.



Potwora masz 0 albo mniej PZ, to mozesz uzy¢ Mikstury
leczniczej, aby przywrécié swéj poziom PZ do wartosci
okreslonej na zetonie Bohatera (4 w przypadku Barbarzyricy,
3 w przypadku Awanturnika). Dzieki temu mozesz dobiera¢
kolejne Potwory.

i Mikstura Lecznicza: Jezeli po rozpatrzeniu Karty

'™ Ikony w Grze
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( Pochodnia WL Plaszaz
< | 2 niewidzialnosci

\\..? §wi¢ty Graal \\Qj Cyrograf
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™" Wariant

Autor gry zaleca rozgrywke z nastepujqcym wariantem: W pierwszej turze fazy
Decyzji musisz dotozy¢ dobrang karte do Lochu.

Dungeon of Mantiom

Dungeon of Mandom to tytut pierwotnej japoriskiej gry, w ktéra teraz gracie pod
nazwa ZAPRASZAMY DO PODZIEMI. Niniejsze wydanie dodaje do oryginatu 3
nowych Bohaterdw, ktérych mozecie uzywac oprécz Wojownika.
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