Obejrzyj przewodnik!

Przygotuj sie¢ na emocjonujaca wyprawe!
Odkryliscie jaskinie i zbudowaliscie
baze przy jej wejsciu.

Wspdlnie eksplorujcie podziemia,

ale pilnujcie zapasu pochodni!
Uwazajcie — w ciemnosciach czaja sie
wrogie moby i inne zagrozenia... E]]

=] pasek zdrowia (+ z dwustronng tasma)

=1 4 serca E] - E E
=] 4 postacie z podstawkami e *

=1 5 zeton6éw pochodni

120 kart, w tym:

4xcel =1

4 x ekwipunek

16 x podstawowe wyposazenie (4 x narzedzie w 4 mmm--
kolorach)

12 x przedmiot do wymiany

32 x pochodnia

1 x baza

1 x karta decyzji

50 x karta jaskini (15 x ziemia, 17 x kamien, 18 x tupkowiec)
3 x koszulka zakle¢
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Ostroznie wypchnij wszystkie elementy z kartonikéw. Zt6z pasek
zdrowia, przyklejajac do siebie jego dwie czesci za pomoca dotaczonej
tasmy dwustronnej (naklej ja w zaznaczonych miejscach), a nastepnie

mocno docisnij obie strony (jak pokazano na rysunku).
H
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Umiesc¢ 4 postacie na podstawkach. “il

PRZYLOTOWHHIE GRY

Wybierz swojg posta¢. Wez odpowiadajacy jej ekwipunek oraz zestaw podstawowego wyposazenia (4 narzedzia) w swoim kolorze. Uzyj

tej strony karty ekwipunku, ktéra ma odpowiednig liczbe miejsc w ekwipunku dla okreslonej liczby graczy, i pot6z jg przed soba.

PR2ZYGOTUJ 5Wild ERWIPUNER W NASTEPILIRLY 5POS0E CKOLEJNDSE KART W EKWIPUNKU JEST DOWOLNAY:
ERWIPUHER | PODSTAWOWE WYPOSA2EHIE | POCHODHIE | ILOSE W ERKWIPLNED | PRZYKLAD

o y N
-=.E - . 27 pochodni
=g - 4 karty: zestaw w Twoim kolorze 0dtéz 5 pochodni Umie§'é 5 poghodni w E n n
z powrotem do swoim ekwipunku.
9 miejsc pudetka.
w Twoim ekwipunku ﬂ ﬂ ﬂ
2 graczy ) 3 )
6 kart: zestaw w wybranym przez u 7 VAN TN TN
- Ciebie kolorze, a takze 1 dodatkowy L. 5
zestaw podstawowego wyposazenia, Wszystkie Umies¢ 6 pochodni w N n n
- ktéry zostanie podzielony migdzy obu 32 pochodnie swoim ekwipunku. R

graczy (tak wiec kazdy z Was otrzyma

12 miejsc dodatkowo 1 miecz + 1 kilof)

w Twoim ekwipunku

Umies$¢ pasek zdrowia na $rodku stotu.
Nastepnie wsun do niego 4 serca. r r
Umiesc¢ baze pod paskiem zdrowia. Umies$¢ karte decyzji po jej prawej stronie. a a

nooo

Postawcie swoje obok bazy.
Potéz odkryte 12 w stosie po lewej stronie bazy. = |
Pozostate pot6z obok nich jako zaséb, a przed nimi

utéz 5
: . - A
Wybierz poziom trudnosci (Normalny / Trudny / Bardzo trudny, patrz
tabela ponizej). Poziom Normalny jest najlepszy, aby zapozna¢ sie z gra.
Umies¢ cele odpowiadajgce wybranemu poziomowi trudnosci odkryte

obok paska zdrowia. m“-m

27 kart jaskir (9x i, 10x B8, 8x [l ): Usun

s p " Wygrywasz gre,
NORMALNY karty z ‘ if_1 (patrz lewy gorny rég na ox gdy znajdziesz i wydobedziesz 2 diamenty.
froncie).

POZIOM 37 kart ]aSkIﬁ (12X., 14X., 11X.)Z Wygrywasz gre,
TRUDHY Wyjmij karty z 1 2% gdy znajdziesz i pokonasz 2 Endermandw.
FOZIOM 50 kart jaskin (15x il , 17x 8, 18x [l}): Wygrywasz gre, gdy znajdziesz i wydobedziesz
ERRDZO . . s 2 diamenty oraz pokonasz 2 Endermandw.
TRUDHY Wykorzystaj wszystkie karty jaskin. 2x +2x

Uzyj kart jaskin, aby zbudowac jaskinie, ktérg bedziesz eksplorowac. Aby to zrobi¢, potasuj
karty jaskin z takimi samymi rewersami osobno — tzn. Ziemia i, Kamieri Bl i t upkowiec

[l jako oddzielne stosy. Nie patrz na przéd kart! Utwérz 4 stosy, rozdzielajac pomiedzy nie
karty jaskin. Zacznij od kart tupkowiec, nastepnie dodaj karty Kamien, a na koncu karty
Ziemia. Staraj sie rozdzieli¢ karty po réwno. Nic nie szkodzi, jesli stosy nie beda miaty doktad-
nie tej samej wysokosci. Umiesc¢ 4 stosy obok karty decyzji. Te 4 stosy tworza system jaskin
i tuneli, ktore bedziecie odkrywac.

Trzymaj pudetko gry pod rekg, aby odktadac do niego uzyte
lub utracone karty.

3 koszulki zakleé potrzebujesz tylko na poziomie Bardzo Trud-
nym. Na pierwsze kilka rozgrywek (na poziomie Normalnym i

Trudnym) odtéz je z powrotem do pudetka.
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Przygotowanie gry dla
3 graczy
(Poziom trudno$ci Normalny)

Przygotowaliscie sie na podziemna przygode i zabraliscie zapas pochodni. Czy uda Wam sie osiggnac¢ cele, zanim skonicza sie Wasze
pochodnie? Odkrywajcie razem jaskinie, aby odnies¢ sukces jako druzyna. Po drodze znajdziecie przydatne przedmioty, napotkacie
ryzykowne sytuacje i spotkacie niebezpieczne moby!

Wygrywacie gre, gdy osiggniete zostang wszystkie cele. Cele realizujecie, znajdujac i rozwigzujac karty. Wasze cele znajduja sie
zawsze na hajnizszym poziomie (Lupkowiec). Pilnujcie, ile pochodni macie w zapasie! Jesli skoriczg sie pochodnie, Wasza przygoda
dobiega korica. Przegrywacie natychmiast, gdy zuzyjecie ostatnig pochodnie. Im szybciej maleje Wasz stos pochodni, tym blizej
jestescie porazki. Uwazajcie! Im gtebiej sie zapuszczacie, tym robi sie niebezpieczniej.

Gra rozgrywana jest w kilku rundach. Runda sktada sie z kilku tur eksploracji. Runda konczy sie dobrowolnie, gdy zdecydujecie sie
wréci¢ do bazy, albo przymusowo, gdy odradzacie sie w bazie. Aby zej$¢ gtebiej w jaskini, musicie uzywac¢ swojego ekwipunku, by wal-
czy¢ z mobami i wydobywa¢ rudy. Wasz podstawowy ekwipunek dla 3—-4 graczy to 2 kamienne miecze i 2 kamienne kilofy dla kazdego
(dla 2 graczy: 3 kamienne miecze i 3 kamienne kilofy dla kazdego). Uwaga — w jaskini mozna znalez¢ lepszy ekwipunek.

Kiedy z nich korzystacie, odwrdécie miecze i kilofy na drugg strone L (stan nieaktywny). Po zakoriczeniu tury eksploracji mozecie
wrdci¢ do bazy i odwréci¢ wszystkie uzywane narzedzia z powrotem na frontowa strone 4 (stan aktywny). Teraz mozecie z nich
ponownie korzystac.

Mozesz uzywac jednoczesnie kilku narzedzi tego samego typu (mieczy lub kiloféw), aby zsumowac¢ ich wartosci. Ponadto niektére
zadania mozna wykonac tylko wspalnie, jako zespot. Potaczcie sity, aby walczy¢ z poteznymi przeciwnikami lub pokonywac trudne
wyzwania. Przyktad: W przypadku moba o sile x| EAIex walczy zelaznym mieczem ¥ 4 , a Steve walczy dwoma kamiennymi mieczami
2x @@ . To pozwala im wspélnie pokona¢ moba. Wszelkie pozostate wartosci sity sa ignorowane.

Z kamiennym mieczem (podstawowe Z kamiennym kilofem (podstawowe
£ Ly wyposazenie) mozesz walczy¢ z mobem o wyposazenie) mozesz wydobywac rude o
sile @@ . Z 2 kamiennymi mieczami sile A1 .Z 2 kamiennymi kilofami mozesz

mozesz pokona¢ moba o sile 4. wydoby¢ rude o sile 2.

W kazdej turze eksploracji zaczynacie od karty decyzji (po prawej stronie bazy) i wspdlnie decydujecie, czy chcecie rozpoczaé
(kolejna) ture eksploracji E czy wracacie do bazy é

(Kolejna) tura eksploracji: Eksploruj jaskinie
0Odrzué 1 pochodnig, aby wej$¢ do jaskini lub pozosta¢ w niej. E — #
Opcjonalnie mozesz teraz przemiescic sig i/lub uzywaé pochodni.
B Umies¢ swoja postac przed wejsciem do jaskini, aby pézniej méc odwréci¢ gérng karte
jaskini z tego stosu i sprawdzi¢, co sie tam kryje. Mozesz stang¢ przed wejsciem do jaskini
sam lub razem z innymi graczami, aby potaczy¢ sity. Wskazéwka: Na poczatku szybciej

bedziesz eksplorowac korytarze samodzielnie. Im gtebiej jednak sie zapuscisz, tym wieksze
bedzie zagrozenie! W takiej sytuacji lepiej bedzie eksplorowac jaskinie wspdlnie...

B Mozesz uzywaé pochodni, aby podejrzeé, co ukrywa sie pod kartami. To takze pomaga w niektérych
niebezpiecznych sytuacjach. Na przyktad moby s3a tatwiejsze do pokonania w $wietle. Odrzué 1 pochodnie z
ekwipunku (odt6z ja do pudetka gry), a nastepnie umies¢ zeton pochodni jasng strong do gdry przed korytarzem
jaskini, przed ktérym aktualnie stoisz. Spdjrz na wierzchnia karte kart jaskin i powiedz druzynie, co Was czeka.
Nastepnie potdz karte z powrotem zakryta. Teraz zdecydujcie, czy chcecie zosta¢ w tym korytarzu. By¢ moze uda

Wam sie rozwigzac zadanie, jesli dotgcza inni gracze, lub tez zechcecie przejs¢ do innego korytarza jaskini. Mozecie ponownie

uzy¢ zetonu pochodni w innym miejscu, jesli odrzucicie 1 pochodnie. Pamigtajcie, ze Wasz zapas pochodni jest ograniczony!

Mozesz poruszaé sie i/lub uzywaé pochodni tak czesto, jak chcesz. Czy wszyscy zdecydowali juz, ktére korytarze jaskini chca
eksplorowac? Zatem kazdy po kolei — zaczynajac od bazy (od lewej do prawej) — odkrywa wierzchnig karte jaskin w kazdym
korytarzu, przed ktérym stoi przynajmniej jeden gracz. Od tego momentu nie mozecie sie juz poruszac ani uzywac¢ pochodni!

Mozesz albo rozwiazaé te odkryta karte, uzywajac mieczy lub kiloféw (zgodnie z obrazkiem na karcie), albo musisz jg odwréci¢ z
powrotem jako nierozwigzana. Bardziej szczegétowe wyjasnienie dotyczace kart jaskin znajduje sie na odwrocie instrukcji. Jesli
uzytes pochodni, zeton pochodni pozostaje przed nierozegranymi kartami (nawet jesli odejdziesz od tego korytarza).

Nastepnie gracz znajdujacy sie przed kolejnym korytarzem jaskini odkrywa karte z wierzchu i tak dalej. Jesli nikt nie stoi przed
wejsciem do jaskini, pomijasz je i nie odkrywasz tam karty.

Po sprawdzeniu wszystkich korytarzy ponownie decydujecie, czy chcecie rozpoczac¢ kolejna runde eksploracji (pamietajcie o odrzu-
ceniu 1 pochodni), czy wréci¢ do bazy.

Wiele kart nagradza Was tupami, jesli uda sie je rozwigzac. To, jakie tupy otrzymujecie, zawsze wida¢ w dolnej
czesci karty jaskin (z czarng ramka). Zbierajcie tupy pod zetonami pochodni w poblizu Waszej bazy. Obréécie
je tak, aby tup byt widoczny u géry, i uktadajcie w stos, jak pokazano po prawej stronie, aby tatwo widzie¢, co
zebraliscie w tej rundzie eksploraciji.

tupy mozna umiesci¢ w ekwipunku i wykorzysta¢ dopiero po dobrowolnym powrocie do bazy. Gdy tupy e
zostang juz zabezpieczone w bazie, mozna je rozdzieli¢ migedzy cztonkéw druzyny. Wspdlnie ustalcie, kto Bl
otrzyma poszczegdlne tupy, a nastepnie witdzcie te karty do ekwipunku. Mozna z nich korzystaé juz od nastepnej

rundy eksploraciji.

Przyktad: Steve stoi przed pierwszym przej-
Sciem do jaskini po prawej stronie bazy. W
zwigzku z tym jako pierwszy odkrywa gérna

karte jaskini z tego stosu. Znajduje blok wegla 2
A1, atupem jest pochodnia 1.

mﬁ?s'-l

Moze wydobywac wegiel za pomocg kamiennego
kilofa A1 , ktéry ma w ekwipunku. Odwraca
kilof na strone nieaktywna. & Nie bedzie mégt go
uzy¢ ponownie, dopoki nie wréca do bazy.

Karta jaskini zostata rozwigzana. Steve
odwraca karte tak, by pochodnia znalazta sie
na gdrze, i umieszcza ja wraz z tupami | Z pod
Zetonami pochodni.

Przy nastepnym korytarzu jaskini nikogo nie
ma, wiec zostaje on pominiety. Alex stoi przy
trzecim korytarzu jaskini. Co znajdzie, gdy

odkryje wierzchnig karte jaskir z tego stosu?

Gdy tylko rozwigzesz karte jaskini, ktéra pasuje do jednej z twoich kart celu, mozesz
natychmiast odwrdcic te karte celu. Przyktad: Znalaztes bloki diamentéw i pomysinie je
wydobytes A4 . Dodaj karte jaskini do swojego tupu i natychmiast odwrdcé jedna z kart
celu na |~~|. Gdy znajdziesz druga karte z diamentami i pomyslnie je wydobedziesz, mozesz
odwrdci¢ druga karte celu i wygraé gre!

Jesli nie uda Ci sie poradzi¢ sobie z niektérymi kartami, tracisz serca. Na przyktad: trafiasz na
moby, ktérych nie jestes w stanie pokonac¢ przy pomocy przedmiotéw z ekwipunku; znajdziesz sie w
niebezpiecznej sytuacji, do ktérej nie jestes przygotowany. Karty te okreslajg, ile serc musisz usungé
ze swojego paska zdrowia. Jesli bedziesz musiat usunac ostatnie serce ze swojego paska zdrowia,
wszyscy zostajg wyrzuceni z jaskini i odradzajg sie w bazie. Przeniescie wszystkie postacie do bazy.
Niestety, wszelkie tupy zebrane podczas tej rundy przepadaja! Wrzuccie utracone tupy do pudetka.
Nie musicie ptaci¢ pochodniami za odrodzenie. Nastepnie postepujcie zgodnie z instrukcjg wedtug
punktu EJes’Ii stracicie karte jaskin, ktéra pasuje do jednego z Waszych celow, karta celu liczy sie
jako rozwigzana. Nadal mozecie wygrac gre!



=1 Zakonczenie rundy: Powrét do Bazy
Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:
Nie masz wystarczajgcej liczby aktywnych narzedzi? Zgromadzites$ cenne tupy? Jesli tak,
mozesz dobrowolnie wréci¢ do bazy — w ten sposéb zabezpieczysz swoje tupy.
Aby to zrobi¢, musisz na poczatku tury eksploracji odrzucié¢ tacznie 2 pochodnie. ﬁ
Moze tez sie zdarzy¢, ze wbrew swojej woli odrodzites sie w bazie, bo stracites
wszystkie serca na pasku zdrowia (nie musisz za to ptaci¢ zadnych pochodni).

W bazie mozecie wykonaé nastepujace czynnosci:
m Catkowicie uzupetnijcie serca na pasku zdrowia. @®oe
B Zabezpieczcie i rozdajcie tupy @ (Niestety, jesli odrodziliscie sie w bazie, straciliScie tupy, wiec nie ma nic do rozdzielenia).
= Odwréccie wszystkie uzyte (nieaktywne) narzedzia (miecze i kilofy) z powrotem na strone frontowa (aktywna) [FHl.
m Jesli w zapasie nadal sg pochodnie: uzupetnijcie nimi swoje ekwipunki.
Wazne:
® Musicie mie¢ pochodnie w ekwipunku, aby méc ich uzywac! Jesli nie macie co najmniej 2 pochodni w ekwipunku, by zaptaci¢ za
powrdt do bazy, tracicie wszystkie tupy. Jesli nie macie juz zadnych pochodni — ani w ekwipunku, ani w zapasie — przegrywacie
gre.
®m W bazie mozecie uporzagdkowac¢ swoj ekwipunek. Mozecie odktada¢ pochodnie z powrotem do zapasy, jesli potrzebujecie miejsca
na tupy. Mozecie tez na state odrzucac przedmioty do pudetka — dotyczy to réwniez Waszego podstawowego wyposazenia!

KROTKIE WYJASHIENIE:
JAK PRZEEIEGA RUNDA

“ Koniec Rundy
Powrét do bazy

(-2 pochodnie):

B Uzupetnij serca

B Zabezpiecz i rozdziel tupy

B Przywr6¢ narzedzia do stanu
aktywnego

m Jesli to mozliwe, umies¢ po-

chodnie w ekwipunku

Eksploracja (dalej)
(-1 pochodnia):

Jesli utracono ostatnie serce:
Odrodzenie w bazie
(nie odrzucasz pochodni)

B Opcjonalnie: zmien korytarz jaskini
B Opcjonalnie: uzyj pochodni
B Odkryj karty jaskin

PRZELLHD KART - FOZIOM NORMHAL

-{ Sita walki ‘H Sita wydobycia

L.. Narzedzie moze by¢ uzywane -@- Przedmiot mozna uzy¢ tylko raz. Po uzyciu odrzu¢
wielokrotnie. do pudetka.

= tup - Tracisz serca na pasku zdrowia.

Aby rozwigzac te karte, musicie pokona¢ moba (lub moby), osiggajac réwna lub
wyzszg site walki (czerwona wartosé, tutaj: ;(E) ﬁ
= Uzycie pochodni: Zakryj czerwona wartos¢ zetonem pochodni.

Teraz musicie doréwnac lub przekroczy¢ tylko zéttej wartosci sity walki.
Jesli uda Ci sie rozwigzac karte, zabierasz jg jako tup. Odtéz zeton pochodni — jesli go
uzytes — do zapasu. Jesli postacie stojgce przed tym przejsciem do jaskini nie majg wystarczajacej
sity walki, nie mozecie pokona¢ moba. Tracisz tyle serc, ile wskazuje skala paska zdrowia. Przyktad:
Jeslimob ma )(E tracisz 2 * Jesli uzytes pochodni, tracisz tylko tyle serc, ile wynosi wartos¢
pochodni. Odwrdé¢ karte jaskini ponownie; nie zostata jeszcze rozwigzana.

RUDY _—T
Aby rozwigzacé te karte, musicie wydoby¢ blok(i), osiggajgc réwna lub wyzsza L] ‘q
site wydobycia (tutaj: A1). *

L]
m Uzycie pochodni: Pochodnia nie daje tutaj zadnego efektu. Zwré¢ zeton - .
pochodni do zapasu. e
Jesli rozwigzecie te karte, zbieracie jg jako tup.
Jesli gracze stojacy przy tym korytarzu jaskini nie majg wystarczajacej sity wydobycia, nie mozecie
wydoby¢ bloku. Odtézcie karte jaskif z powrotem na stos — nie zostata ona rozwigzana.

JASKINIA HRACIEKOWA
Aby rozwigzac te karte, musicie wydoby¢ naciek, osiggajac réwna
lub wyzszg site wydobycia.

Jesli rozwigzecie karte, odrzuccie jg do pudetka. Niestety, w tym
przypadku nie ma zadnych tupéw.

cBRO.JA

Umies¢ te karte jako dodatkowe serce po prawej stronie paska zdrowia.
Zbroja moze by¢ uzyta tylko raz. Nastepnym razem, gdy stracisz serce, odrzu¢ te karte do pudetka.

PRZEDHIOTY WYMIANY
Te karty dajg Wam wybor. Po zabezpieczeniu ich w bazie musicie
wspolnie zdecydowad, ktéry z dwdch pokazanych przedmiotéw
chcecie zatrzymac. Nastepnie jeden gracz bierze wybrany przedmiot
ze stosu przedmiotéw wymiany i umieszcza go w swoim ekwipunku
(lub w przypadku zbroi — obok paska zdrowia). Odrzu¢ karte jaskin do
pudetka.

HMIKSTURA

Te karte mozna uzy¢ raz, aby catkowicie uzupetni¢ serca na pasku zdrowia. Mozna
uzy¢ mikstury przed odkryciem karty jaskin, ale nie w momencie, gdy mielibyscie
straci¢ serca. Po uzyciu odrzuc¢ jg do pudetka.

CREEPER
Nie mozecie pokona¢ Creepera w tej grze. Odkryty Creeper natychmiast eksploduje i niszczy 1
karte z tupdw zebranych w tej rundzie. Wybierzcie 1 karte i odrzuécie jg do pudetka gry. Dodat-
kowo tracicie 2 serca na pasku zdrowia.
m Uzycie pochodni: Udato Wam sie w pore uciec przed eksplozja!
Nic sie nie dzieje.
Odrzué¢ te karte do pudetka.

JEZIORD LAWY & LLEEOKRA OTCHLAN
Spadacie w gtab i tracicie wskazang liczbe serc
na pasku zdrowia.
m Uzycie pochodni: Udato Wam sie w pore
zauwazy¢ zagrozenie! Nic sie nie dzieje.
Odrzu¢ te karte do pudetka.

{j ZAPOZHA. SIE 2 PONIZ52YMI 2ZRSADAMI TYLKDO WTEDY, @
GDY CHLESZ GRALC HA POZIOMIE TRUDHYHSBRARDZ0 TRUDHYM.

0 KART - POZIOM TRUDHY
PORZUCONY WALOHIK

Znajdujecie porzucony wagonik na torach prowadzacych w ciemnos$é. Czy odwazycie sie nim
pojechac¢? Jeden gracz stojacy przy tym korytarzu jaskini moze wzig¢ zeton pochodni. Podrzuca
go lub zakreca nim, a nastepnie sprawdza, na ktérg strone upadnie:

Jasna strona: Wagonik bezpiecznie zabiera Cig gtebiej do jaskini. Odrzu¢ kolejne 3 karty jaskin z

m tego samego korytarza zakryte do pudetka. Jestescie blizej realizacji celow!

Ciemna strona: Niestety wpadasz w ciemna otchtan. Tracisz 2 serca na pasku zdrowia.

Nastepnie odrzué te karte do pudetka. Mozesz tez nie ryzykowac i po prostu jg odrzuci¢ bez
podrzucania zetonu pochodni.

ZATOPIONY SKARB
W gtebi podziemnego jeziora ukryty jest cenny tup. Czy nurkowanie sie powiedzie? Jeden gracz
bierze zeton pochodni, podrzuca go lub nim kreci i sprawdza, na ktdrg strone upadnie:

m Jasna strona: Nurkowanie sig udato! Zbierz te karte jako tup.

Ciemna strona: Niestety nurkowanie sie nie udato. Tracisz 1 serce na pasku zdrowia.
Odrzu¢ karte do pudetka.

Mozesz takze nie podejmowac ryzyka. Po prostu odrzu¢ karte bez podrzucania zetonu pochodni.

PRJECZYHA
Aby rozwigza¢ te karte, musisz zniszczyé pajeczyny, osiggajac
réwna lub wyzszg site walki. Nastepnie odrzu¢ karte do pudetka.

OD2YSKIWANIE POCHODHI

Jesli zabezpieczysz te karte jako tup w bazie, mozesz odzyskac¢ wskazang liczbe pochodni z
pudetka i dodac¢ je do zapasu w bazie.

Nastepnie odrzu¢ karte do pudetka.

Znajdujecie spawner! Aby rozwigzac te karte, musicie pokona¢ moba (odpowiednia sita walki) oraz
zniszczy¢ spawner (odpowiednia sita wydobycia). Jesli nie uzyliscie pochodni, musicie zrobi¢ to
jednoczes$nie — w przeciwnym razie tracicie serca zgodnie ze skala.

Uzycie pochodni: Zakryj wartosci po prawej stronie zetonem pochodni. Oswietlony spawner
nie tworzy mobow, wiec wystarczy go zniszczyé odpowiednig sitg wydobycia.

Jesli rozwigzecie karte, zbieracie jg jako tup. Po zabezpieczeniu karty w bazie wezcie pasujgca
koszulke zaklecia. Odrzuécie karte jaskin do pudetka. Uzyj koszulki zaklecia, aby ulepszy¢
przedmiot! Mozesz skorzystac¢ z niej od razu albo zostawi¢ jg w bazie, jesli wolicie uzy¢ jej poézniej.
Umies¢ przedmiot w koszulce, aby go zaczarowac.

Ostros¢: zaczarowany miecz jest teraz dwa razy silniejszy.

Precyzyjne wydobycie: rudy wydobyte tym kilofem trafiajg bezposrednio do
ekwipunku zamiast do tupéw. Jesli nie masz juz miejsca w ekwipunku, musisz
odrzuci¢ inng karte (mozesz zwréci¢ pochodnie do swojego zapasu).

Ochrona: zaczarowana zbroja nie jest odrzucana po uzyciu — masz na state
pigte serce. Po utracie serc odwré¢ zbroje, jednak po powrocie do bazy mozesz
ja ponownie aktywowac.

Znajdujecie wodospad sptywajacy w mrok. Czy odwazycie sie zejsé w dot? Gracz stojgcy w tym
korytarzu jaskini moze wzigé¢ zeton pochodni. Podrzuca go lub nim kreci, a nastepnie sprawdza,
na ktéra strone upadnie:

m Jasna strona: Bezpiecznie ladujesz w wodzie. Odrzu¢ kolejne 3 karty jaskin z tego korytarza do
pudetka.

- Ciemna strona: Niestety lgdowanie nie poszto gtadko — tracisz 2 serca na pasku zdrowia.

Nastepnie odrzucasz karte do pudetka. Mozecie rowniez zrezygnowac z podejmowania ryzyka i
od razu odrzucic karte.

Masz szczescie! Znajdujesz skrzynie i nie musisz uzywac zadnych
narzedzi. To po prostu prezent — dodaj jg do tupdw.

Nie mozesz pokonaé¢ Nadzorcy. Zauwazyt Cieg i nie ma ucieczki!
Tracisz 4 serca na pasku zdrowia.

Uzycie pochodni: Mozecie sie wymkna¢, zanim Nadzorca
Was zauwazy — nic sie nie dzieje. Odrzu¢ karte do pudetka.
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