Jesli potwér pokona bohatera, wowczas nalezy potozy¢ karte tego potwora (rewersem do gory)
obok bohateréw gracza, ktéry doznal porazki. Na koricu gry, podczas podliczania zdobytego
zlota, odejmijcie od uzyskanego wyniku ztoto widniejgce na rewersach kart potworéw, ktére
pokonaty Waszych bohateréw. Karty potwordw, ktére przynosza Wam zloto, ale nie podnoszg
umiejetnosci Waszych bohateréw (np. Jednorozec), mozecie polozy¢ w tym samym miejscu
(awersem do gdry) co karty potwordw, ktére pokonaty bohatera.

UWAGA: Na kornicu rundy potwory, ktore nie zostaly zaatakowane, uciekaja. Innymi

stowy - usuwacie ze stolu wszystkie karty potworéw, na ktérych nikt nie polozyl doni

w tej rundzie.

Teraz mozecie rozpocza¢ kolejng runde.

Po zakoriczeniu 9 rundy kazdy z Was probuje pokona¢ Wladce Podziemi ALBO Smoka
(nigdy obydwu). W tym momencie nie musicie sie juz spieszy¢. Kazdy samodzielnie sumuje
umiejetnosci OBU swoich bohateréw i poréwnuje je z Obrong Wihadcy Podziemi albo
Smoka. Jezeli Wasi bohaterowie posiadajg umiejetnosci wymagane (lub wieksze) od Obrony
wybranego wroga, wowczas otrzymujecie bonus w ztocie o warto$ci wskazanej na wybranej
przez Was karcie. Kilku graczy moze otrzymac ten sam bonus za pokonanie tego samego
Wiadcy Podziemi albo Smoka.

Teraz podliczcie zloto zdobyte i stracone podczas calej gry:

1. Zsumujcie zloto zdobyte za SKLEPANIE wszystkich potwordw w trakcie gry. W tym
celu wysuricie wszystkie karty potworéw spod swoich kart bohateréw. Nagroda lub kara
(np. Krwiopijca) za sklepanie potwora jest wskazana na jego karcie. Pamietajcie réwniez
o kartach potworéw, ktére SKLEPALISCIE, ale potozyliscie obok kart bohateréw (awersem
do gory).

2. Odejmijcie 1 ztoto za kazdego potwora, ktéry pokonal Waszych bohateréw (karty
zwrocone rewersem do gory obok kart Waszych bohateréw).

3. Dodajcie bonus w ztocie, jesli pokonaliscie Wtadce Podziemi albo Smoka.

Suma zlota policzonego w powyzszy sposdb wyloni zwyciezce. Zostanie nim oczywiscie
gracz, ktory zebral najwiecej zlota! Jezeli kilku graczy osiggnelo identyczne wyniki, chwata
zwyciezcy przypada im wszystkim. Nie znosicie remiséw? Zwyciezcg jest ten sposrod Was,
kto pokonatl Wtadce Podziemi. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz, ktdry sklepal wieksza
liczbe potwordw. Jesli i to nie pomoze, zagrajcie po prostu jeszcze raz!

WY UBLIACIE SMOKI,
MY ROZDAJEMY TROFEA!
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WARIANT DWUOSOBOW'Y

Gorgczka Podziemnej Mocy dedykowana jest wiekszym grupom $miatkéw. Jezeli jednak tylko
chcecie, mozecie sprobowac¢ stoczy¢ pojedynek na 4 $migajace dtonie. Gra w 2 osoby toczy sie

- wedtug standardowych zasad (opisanych powyzej) z ponizszymi zmianami:

« W fazie ODKRYWANIA KART POTWOROW obydwaj gracze otrzymuja po 3 zakryte
karty potworéw (zamiast 2).

o Jezeli w fazie KLEPANIA POTWOROW jeden z graczy zaatakuje dwa rézne potwory (czyli
polozy swoje dtonie na dwdch réznych kartach) zanim drugi gracz zaatakuje przynajmniej
jednego potwora, wowczas drugi (spdzniony) gracz moze zaatakowac tylko jednego
z pozostalych na stole potwordw (moze oczywiscie wykorzysta¢ do tego ataku obu swoich
bohateréw).

UWAGA: W sytuacjach, w ktdrych ciezko jest Wam ustalié, kto z Was weze$niej zaatakowat
potwora, nie stosujcie powyzszej zasady.
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WPROWADZENIE

Sa gry, w ktorych weielasz sie w dzielnego bohatera heroicznie gromiagcego hordy potwordw.
Czy moze by¢ co$ lepszego? Owszem, wcielenie sie w dwoch bohateréw jednocze$nie

i gromienie jeszcze wiekszych hord potwordw!

Zejdzcie do mrocznych podziemi i zmierzcie sie z kolejnymi falami przebrzydtych monstréw
oraz Wladcg Podziemi albo jego Smokiem. Zbierajcie do$wiadczenie i ogotacajcie truchta
wrogow ze zlota. | badZcie czujni, bo niewidzialna reka fomotu niejednokrotnie rzuci Was

w sam wir tej straszliwej jatki!

Niech Gorgczka Potwornej Mocy bedzie z Wami!

« instrukcja 10 kart bohateréw « 110 kart potwor6w, w tym: 4 Smoki, 4 Wladcow
Podziemi, 34 potwory 1 poziomu, 34 potwory 11 poziomu, 34 potwory 111 poziomu

PRZYGOTOWANIE GRY:

@ Wylosujcie jednego Wladce Podziemi oraz jednego Smoka i po%ozc1e obie karty (odkryte)
na stole.

(@) Pol6zcie 10 kart bohateréw na $rodku stotu.

@ Gracz, ktdérego najbardziej $wierzbi reka, by
chwyci¢ za miecz, zostaje Liderem rozgrywki.

@ Lider rozgrywki pierwszy wybiera karte ,
bohatera i ktadzie ja przed sobg. To samo robig

kolejni gracze (w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara).

(5 Nastepnie, w odwrotnej kolejnosci
(tj. rozpoczynajac od gracza, ktéry wybral
karte bohatera jako ostatni), kazdy z graczy
wybiera kolejng (druga) karte bohatera
i kladzie jg obok wczes$niej wybranej karty.
Jezeli na srodku stotu pozostaly jakiekolwiek
karty bohateréw, nalezy odlozy¢ je do pudetka.

@ Talie potworéw 1, 111 111 poziomu nalezy
potasowac¢ (kazda talie osobno) i potozy¢ na
stole.

Teraz jestescie juz gotowi, by rozpocza¢ przygode i... dostownie sklepa¢ potwory!



KARTY ISYMBOLE

Kazdy bohater rozpoczyna gre z pewnymi umiejetnosciami,
ktére sg oznaczone na krawedziach kart za pomoca specjalnych
symboli (patrzcie rysunek obok):

@Walka wrecz ctm@%
(2) Walka na odleglo§¢ e
@ Magia e )
@ Podstep oA

Jezeli bohater nie posiada pewnych umiejetnosci na poczatku
gry, wowcezas ikony tych umiejetnosci sg zacieniowane (patrzcie

e —
» ZAKLINACZKA

punkty @ i @ na rysunku obok). @

W trakcie gry bohaterowie bedg rozwija¢ swoje umiejetnosci,
co wyjasniamy w dalszej czesci instrukcji.

Na poczgtku gry Zaklinaczka
posiada poziom 1 Walki wrecz
i poziom 1 Magii.

Kazda karta potwora posiada 4 atrybuty:
@ Nazwa potwora

(1 G xu vion )]

@ Obrona, ktéra okresla, jakie umiejetnosci sg potrzebne )
do sklepania potwora.

@ Umiejetno$¢, ktorg po sklepaniu tego potwora rozwinie jeden
z Waszych bohater6w.

@ Lupy, czyli ztoto zdobyte za sklepanie potwora. Ten gracz, ktéry
zgromadzi najwiecej zlota, zostanie zwyciezcg gry.

Karty Wiadcow Podziemi i Smokdéw majg 3 atrybuty:

@ Nazwa

@ Obrona, ktéra okresla, jakie umiejetnosci sg potrzebne do
pokonania Wtadcy Podziemi albo Smoka w finalowym starciu.

@ Lupy, czyli zloto zdobyte za pokonanie Wladcy Podziemi
albo Smoka. Jak juz wiecie, ten gracz, ktory zgromadzi najwiecej

PRZEBIEG ROZGRY WKI

Kazda gra sklada sie z 9 rund: 3 na poziomie 1, 3 na poziomie 11 i 3 na poziomie I11.

. W finale gracze beda mieli okazje zmierzyc¢ sie jeszcze z Wladca Podziemi albo jego Smokiem,

po czym podliczg zdobyte tupy.

Gra sklada sie z 3 faz:

o Odkrywania kart potworéw

e Klepania potworéw

o Sprawdzenia wyniku walki oraz zbierania lupow

Kazdy z Was otrzymuje 2 zakryte karty potworéw z odpowiedniego
poziomu (patrzcie tabela ponizej). Potdzcie je na srodku stotu tak, aby Wasi
przeciwnicy byli w stanie siegng¢ do dowolnej karty potwora. Nastepnie
Lider rozgrywki liczy do trzech, po czym wszyscy ROWNOCZESNIE
odkrywacie karty potworéw. Rébcie to w taki sposob, aby rewers kart,
jako pierwsi, mogli zobaczy¢ inni gracze (patrzcie rysunek obok).

wrundach 1-3 w rundach 4-6 w rundach 7-9
potwory I poziomu | potworyll poziomu | potwory Il poziomu

UWAGA: Sugerujemy, aby w pierwszych rozgrywkach kazdy z Was polozyt lewa dton na
karcie bohatera, ktora lezy po lewej stronie, a prawg dlori na karcie bohatera po prawej stronie.
Odtad Wasze dlonie reprezentujg bohaterdw, ktérych zakrywaja.

Gdy tylko karty potworow zostang odkryte,
mozecie rzucic si¢ na monstra z gotymi rekami!
By zaatakowa¢ wybranego potwora, musicie go
jak najpredzej zakry¢ dlonig reprezentujaca
danego bohatera.

PRZYKLAD: Asasyn (prawa dlori) atakuje Koscieja,
a Czarodziejka (lewa dlori) atakuje Stodkg Chwile!

Kiedy dlon gracza zostanie polozona na karcie
potwora, atak nie moze zostac cofniety, a jego
efekt bedzie rozpatrzony ku radosci lub rozpaczy
atakujacego. Gracz moze zrezygnowac z ataku
jednym z bohateréw (nie kladzie jednej dtoni na
zadnej karcie potwora), moze réwniez nie atakowa¢
zadnym bohaterem (wéwczas nie ktadzie obu dloni
na karcie/kartach potwordéw).

UWAGA: Nie wolno tapac przeciwnikéw za rece
lub w jakikolwiek inny sposéb utrudnia¢ im ataku.

Dozwolone jest atakowanie potwora przez gracza
dwdjka bohateréw! W takim przypadku musi on potozy¢ obie dlonie na karcie potwora

(moze rowniez zakry¢ jedng dlon druga). W tej sytuacji umiejetnosci bohateréw zostang

zsumowane podczas sprawdzenia, czy potwor zostal skutecznie sklepany!

UWAGA: Dwdch i wiecej graczy nie moze sklepa¢ tego samego potwora. Ten, kto pierwszy
polozy dlon na karcie potwora, walczy z nim. Jezeli dwoch lub wiecej graczy polozy dlonie
na tej samej karcie rownoczes$nie (zakrywajg fragment karty), wowczas sprawdzcie, ktory

z nich zakryl jej wieksza powierzchnie. To wlasnie on zmierzy sie z potworem widniejacym

~ natakiej karcie.

Gdy wszyscy wykonacie ataki (ewentualnie zrezygnujecie z ich wykonania), przejdzcie

do sprawdzenia wynikow walk. W tym celu por6wnajcie Obrone atakowanego potwora

z poziomami umiejetnosci atakujgcego go bohatera. Jezeli bohater posiada umiejetnosci
wieksze lub réwne Obronie potwora, wéwczas potwor zostaje SKLEPANY! W przeciwnym
razie to potwér POKONUJE bohatera.

UWAGA: Jezeli atakujecie jednego potwora dwoma bohaterami, sumujecie ich poziomy
umiejetnosci.

> scopkacHEWILA S

Jesli udato Ci sie SKLEPAC potwora, zdobywasz nowy poziom
umiejetnosci! Wsuwasz karte potwora pod karte wybranego bohatera

(z odpowiedniej strony) w taki sposdb, aby widoczna byla jedynie ikona
umiejetnosci. W ten sposéb zwiekszasz umiejetno$¢ wybranego bohatera -
o0 1 poziom. Karty nalezy wsuwa¢ w miejsca przyporzadkowane danym
umiejetnosciom (czyli np. karte zwiekszajaca poziom Walki wrecz
wsuwasz pod gorng krawedz karty bohatera, a karte zwiekszajaca poziom
Magii pod prawa krawedz).

Czarodziejka, w przykladzie przedstawionym na tej stronie, po sklepaniu
Stodkiej Chwili zyskuje 1 poziom Walki wrecz - wsuwa zatem karte
pokonanego potwora pod gorng krawedz tak, aby widoczny byt jedynie
symbol miecza.

WAZNE: Umiejetnosci zdobyte w walce nie musza by¢ przypisane bohaterowi, ktéry
SKLEPAL potwora. Gracz, po udanej walce, moze podnie$¢ poziom umiejetnosci dowolnego
bohatera (wsuwa zdobytg karte pokonanego potwora pod karte bohatera, ktérego
umiejetnosci chce w tym momencie podwyzszy¢).

UWAGA: Karta potwora wsunieta pod karte bohatera pozostaje tam do kornca rozgrywki.

W zadnym momencie gry nie wolno jej przenosic.

Runiczny znak umieszczony na niektorych kartach potworéw, podnosi poziom
dowolnej umiejetnosci bohatera. Jezeli gracz zdobedzie karte z takim znakiem, wowczas sam
decyduje, pod ktorg krawedz karty bohatera ja wsunie. Nalezy jednak pamieta¢, ze runiczny
znak, raz przypisany do wybranej umiejetnosci, nie moze by¢ nigdy przelozony w inne miejsce.



