Ttumaczenie Ksiegi Wypraw do gry Descent: Journeys in the Dark
Ttumaczenie dla sklepu REBEL .pl wykonat Tomasz Z. M ajkowski

W niniejszej broszurce znajdziesz opis wypraw do gry Descent: Journeys in the Dark. Mozesz w nie gra¢
wielokrotnie, nic tez nie stoi na przeszkodzie, bys pisat wtasne. Co jakis czas znajdziesz tez darmowe wyprawy w
formacie PDF, na stronie FFG. (www.fantasyflightgames.com).

Po przeczytaniu zasad Pan Podziemi powinien zaznajomié sie uwaznie z wyprawa, ktéra zamierza rozegrac. Nie
istnieja zasady $cisle zabraniajace pozostalym graczom lektury Ksiegi Wypraw, jednak pierwsza préba rozegrania
danej wyprawy bedzie zapewne bardziej ekscytujaca, jesli grajacy bohaterami poznawac¢ beda niebezpieczenstwa
Czajace sie
w labiryncie juz w toku zabawy.

Podczas przygotowywania niniejszego ttumaczenia wprowadzono do tekstu wszystkie zmiany, zamieszczone na
dotaczanej do gry erracie (Descent Insert).

Opis wyprawy

Opis kazdej wyprawy zajmuje dwie strony: na pierwszej znajduje sie mapa podziemi
z zaznaczonymi figurkami i zetonami, ktére Pan Podziemi bedzie rozstawial na planszy. Rozpoczynajac gre,
prowadzacy musi ztozy¢ cata plansze wedtug planu (przyjmuje sig¢, ze druzyna ma mape lochu), uktada jednak
figurki i zetony wytacznie w obszarze oznaczonym jako startowy. Pozostale elementy rozstawiat bedzie w miare
zagtebiania sie bohateréw w labirynt.

Po rozstawieniu obszaru startowego Pan Podziemi czyta gtosno tekst w ramce, pod nagtéwkiem Wprowadzenie
oraz sekcje Cel wyprawy. Wprowadzenie to element, ktéry ma za zadanie wylacznie wprowadzi¢ graczy w
nastr6j, zaprezentowac¢ im sytuacje oraz fabute. Cel wyprawy precyzuje, co dokladnie trzeba zrobi¢, by
bohaterowie wygrali gre.

Opis kolejnych elementow labiryntu znajduje sie w kolejnych sekcjach Opiséw Obszaréw. Za kazdym razem, gdy
odkryty zostaje kolejny obszar, Pan Podziemi czyta gtosno tekst w ramce - pozostate informacje przeznaczone sa
wylacznie dla jego oczu. Tekst pogrubiong kursywg oznacza, ze nastapi opis sytuacji, ktéra moze, lecz nie musi
zaistnie¢ - Pan Podziemi nie powinien czyta¢ na glos nastepujacego po nim fragmentu ani wprowadzaé¢ w zycie
zawartych w nim wskazowek poki gracze nie spetnia okreslonych w nagtéwku warunkow. Przyktadowy opis
obszaru wyglada tak:

| Tekst, ktéry Pan Podziemi czyta na gtos po odkryciu obszaru |
Instrukcje, wedle ktérych postepuje Pan Podziemi po odkryciu obszaru.
Jesli bohater zamknie drzwi

Tekst, ktory Pan Podziemi czyta na gtos, gdy ktérys z bohateréw
zamknie drzwi

Gdy ktorys z bohaterow zamknie drzwi, Pan Podziemi postepuje wedtug instrukcji opisanych tutaj, wprowadzajac
je w zycie po odczytaniu tekstu.

Okrywanie nowych obszar éw
Gdy nowy obszar znajdzie si¢ w polu widzenia ktéregokolwiek z bohateréw, zostaje natychmiast odkryty. Gra
zatrzymuje sie na chwilg, a Pan Podziemi postepuje wedle nastepujacych wytycznych:
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1. Jesli nie zna jeszcze opisu odkrytego obszaru, powinien teraz po cichu go przeczytaé¢, upewniajac sie, czy na
obszarze nie obowiazuja zadne zasady specjalne zanim zacznie rozmieszczaé figurki.

2. Pan Podziemi uktada teraz drzwi ograniczajace obszar, w miejscach zaznaczonych na mapie. Drzwi ustawia sie
zawsze na linii pomiedzy polami. Jesli w obszarze ustawia sie drzwi z zamkiem runicznym, Pan Podziemi
powinien uwaznie sprawdzi¢ jego kolor - omytkowe ustawnie niewtasciwych drzwi moze uniemozliwi¢ graczom
ukoriczenie wyprawy.

3. Nastepnie na planszy rozmieszcza sie zetony, w miejscach zaznaczonych na mapie wyprawy. Podobnie jak w
wypadku drzwi z zamkiem runicznym Pan Podziemi powinien pilnowac koloru uktadanych schodéw.

4. W dalszej kolejnosci na plansze trafiaja figurki potworéw. Pamietaj, ze nie pojawiaja sie na skutek rozmnozenia
- od dawna czaja sie w pomieszczeniu czy korytarzu, niezauwazone wczesniej przez bohateréw. Znaczy to, ze gdy
Pan Podziemi rozmieszcza potwory na nowym obszarze nie musi przejmowac sie polem widzenia bohateréw.

Uwaga: Uktadajac potwory Pan Podziemi ograniczony jest przez liczbe figurek. | jesli jakis rodzaj potworéw sie
skoniczyl, nie moze umiesci¢ na planszy kolejnych jego przedstawicieli o ile wczesniej nie usunie jakis ich figurek z
innego miejsca mapy. Jesli Pan Podziemi moze umiesci¢ na obszarze czes¢, ale nie wszystkie figurki jakiegos
rodzaju, sam wybiera, ktére potwory trafia na plansze. Powyzsza zasada nie obejmuje wyjatkéw opisanych w
tekstach wypraw.

5. W koricu Pan Podziemi czyta na gtos umieszczony w ramce opis obszaru. Gra zostaje podjeta od momentu, w
ktéorym ja przerwano i dziatanie podejmuje bohater, ktéry spowodowatl odstoniecie obszaru. Pan Podziemi nie
moze aktywowac swiezo ustawionych potworéw do swojej nastepnej tury (chyba, ze zagra karte pozwalajaca na
natychmiastowa aktywacje).

Upr oszczone zasady kampanii

Jesli gracze chca, moga rozgrywacé kolejne wyprawy za pomoca tych samych bohateréw, ktérzy
z czasem beda obrasta¢ w potege. Na poczatku kazdej wyprawy tacy bohaterowie wracaja jednak do pierwotnego
statusu, tracac pieniadze, przedmioty czy zetony treningu, zdobyte podczas poprzedniej rozgrywki. Otrzymuja
jednak te same umiejetnosci, ktore wylosowali podczas przygotowan do pierwszej wyprawy oraz, zaleznie od
ilosci wypraw, ktére pomyslnie ukonczyli, pewne korzysci - znajdziesz je w ponizszej tabelce. Gracze dysponujacy
odpowiednig suma moga od razu wykupi¢ zetony treningu, z wykupieniem skarb6w musza jednak zaczeka¢ do
otwarcia odpowiedniej skrzyni.

Ukonczone | Poziom Korzysci

wyprawy bohatera

0 1 Brak (poczatek standardowy)

1 2 +100 monet

2-3 3 +250 monet

4-6 4 +500 monet

6-9 5 +500 monet i wybrany zeton treningu

10 6 Bohater szczesliwie koriczy kariere. Wylosuj nowego.

By zachowa¢ réwnowage gry i sprawié, ze wciaz bedzie dostarcza¢ emocji, réwniez Pan Podziemi otrzymuje na
poczatku gry premie, zalezna od przecigetnego poziomu bohateréw w druzynie.

Przecietny Premia dla Pana Podziemi
poziom
bohaterow
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+1 karta, +1 zeton zagrozenia za kazdego gracza

+2 karty, +2 zetony zagrozenia za kazdego gracza

+3 karty, +3 zetony zagrozenia za kazdego gracza

+4 karty, +4 zetony zagrozenia za kazdego gracza.
Wyjmij z talii karte Hordy potworéw i ut6z przed soba
jeszcze przed rozpoczeciem gry. Nie wplywa ona na
obszar startowy.

gl

Jesli grajacy bohaterami przegraja gre, musza stworzy¢ nowa druzyne. Poziomy otrzymuja wylacznie, jesli
wygrywaja w kolejnych wyprawach.

Rywalizacja

W Descent: Journeys in the Dark przyjmuje sie zawsze, ze rywalizacja toczy sie miedzy Panem Podziemi a
pozostatymi graczami, niektérzy z grajacych bohaterami lubiag jednak zmagac sie réwniez w obrebie druzyny. Tacy
gracze powinni stworzyé liste wynikéw swoich bohateréw. Przed gra zapiszcie swoje imiona na kartce i gdy
zdobywacie Zetony Zwyciestwa, gracz, ktoérego bohater wykonat akcje, dzieki ktéorym zostaly zdobyte, powinien
zapisa¢ ich ilos¢ przy swoim imieniu. Jesli bohaterowie zwycieza, sprawdzcie, kto przyczynit sie do zdobycia
najwiekszej ilosci Zetonéw - to on zostaje zwyciezca. W wypadku triumfu Pana Podziemi wszyscy grajacy
bohaterami przegrywaja.

Legenda

? . Nieaktywny glif Skrzynia
Zeton spotkania
Niebieska runa _j
f)rzwi o
Czerwona runa ] : ¥
Rumowisko

Drzwi z z6ttym zamkiem

runicznym
Zotta runa i i 1

Drzwi z niebieskim zamkiem  Rozpadlina
runicznym

Eliksir Zycia

Eliksir Wigoru ‘
o

Pieniadze Uwaga: Potwory  w

. M czerwonej obwodce sa
Aktywny glif straszliwe

Drzwi z czerwonym zamkiem
runicznym
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Wyprawa 1: Zstapieniew mrok
[Quest 1: Into the Dark]

Ta wyprawa powstata jako wprowadzenie do gry Descent: Journeys in the Dark i jest najprostsza misja w
podreczniku. By rozpocza¢ zabawe, zapoznajcie sie z instrukcja i przeczytajcie uwaznie jej rozdziat Przygotowanie
do gry. Nastepnie przeczytajcie pierwsza strone niniejszej broszury.

Skrzynie

Miedziana 1: 2 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 miedziany skarb
Miedziana 2: 1 Zeton Zwyciestwa, 100 monet, 1 miedziany skarb
Miedziana 3: 2 klatwy, 2 miedziane skarby

Srebrna 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klagtwa, 1 srebrny skarb
Srebrna 2: 2 Zetony Zwyciestwa, 200 monet, 1 srebrny skarb
Srebrna 3: 1 Zeton Zwyciestwa, 2 klatwy, 2 srebrne skarby

Ztota 1: 2 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

Zlota 2: 2 klatwy, 2 zlote skarby

W prowadzenie

Siedzicie przy kominku tawerny Pod Posolonym Psem, pochyleni nad miska strawy, gdy podchodzi
do was starzec w wystrzepionym ptaszczu. Opiera sie ciezko na lasce, przyglada sie wam uwaznie
i moéwi: ,Widze w was zadatki na bohateréw”. Z btyskiem w oku podaje wam wymiety zwodj.
,Prosze, wezcie te mape. Zaprowadzi was do tej czesci podziemi, ktéra wtada olbrzym Narthak. To
niebezpieczny przeciwnik, jednak w jego krélestwie ukryte sa wielkie skarby. Jesli dowiedziecie
swojej wartosci, zabijajac go, by¢é moze pomoéwimy znowu.” Co powiedziawszy, pospiesznie
wychodzi i znika w mroku.

Celewyprawy

Dotarliscie do wskazanych na mapie podziemi i gotujecie sie do zejscia w ich czelus¢. Wasz cel jest
prosty: zabi¢ Narthaka i zgromadzi¢ tak duzo skarbéw, jak to mozliwe. Jesli uda wam sie aktywowac
prastare glify podrézy, rozrzucone po labiryncie - wasz zysk. Rozpoczynacie, posiadajac 5 Zetonéw
Zwyciestwa - jesli utracicie wszystkie, Narthak zwyciezy. Powodzenia.

Opisy obszar 6w
Ponizej znajduja sie opisy kolejnych obszar 6w, ktére penetrowac beda bohaterowie.

Posrodku pomieszczenia znajduje sie cembrowina wielkiej studni. Niegdys przykrywata ja
drewniana pokrywa, zgnita jednak dawno i widzicie wyraznie, ze studnie wypetnia btoto i szlam.
Unosi sie z niej jednak zielona mgta, snujac sie nad poditoga. Styszycie szuranie wielu stéop -
z ciemnosci ciagna ku wam jakies istoty.

Sufit wznosi sie tu ostro ku zachodowi, najwyrazniej wyciety w zywej skale przez gigantyczny mtot
i dluto. Na podtodze porozrzucane sa utamki gtazéw, a w mroku odbijaja sie echem ciezkie kroki.
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Obszar 3

Posrodku pomieszczenia wznosit sie kiedys ogromny filar - teraz lezy, strzaskany, w katuzy wody.
Podtoge zascielaja strzepy pajeczyn, zwieszajacych sie z ginacego w mroku sufitu. Z ciemnosci
ponad waszymi gtowami dochodza odgtosy skrobania i uderzen ogromnych skrzydet.

Obszar 4

Przed waszymi oczyma pojawia sie straszliwy widok - oto olbrzym Narthak, wysoki niczym
prastare drzewo, wylania si¢ z cienia. Jego oczy Isnia zlowieszcza czerwienia. Spoglada w doét, na
was, i méwi z pogarda: ,,Bohaterowie, wy przyjsé tu po smier¢ i Narthak was pogrzebac”.

Zastap jedna z figurek straszliwych mantikor zwyczajng mantikora. Ma ona jednak wspoétczynniki straszliwej
mantikory i tak nalezy ja traktowac.

Straszliwy olbrzym w tym pomieszczeniu to wiasnie Narthak. Ma takie same wspoéiczynniki, jak zwyczajny
straszliwy olbrzym, poza niniejszymi wyjatkami: jego pancerz réwny jest 8, ma o 4 rany wiecej i zdolnosé
Odrzucenie.

Jesli bohaterowie zabili Narthaka:

Z ust Nathaka wyrywa sie straszliwe wycie - olbrzym wali sie na ziemie, Smiertelnie ranny.
Przeklina was ostatnimi stowy, wotajac: ,Tu jeszcze by¢ wasz grob! Wy zabijaé nas na tysiace, ale
olbrzymoéw byé wiecej, niz mozna zliczyé! W korcu one zniszczy¢ wszystkie dobro!”

Bohaterowie otrzymuja 4 Zetony Zwyciestwa. Ukonczyli wyprawe.
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Wyprawa 2: Bracia Durnogowie
[Quest 2: The Brothers Durnog]

Kiedy rozegracie juz kilka razy Zstapienie w mrok i nabierzecie swobody w operowaniu zasadami, przyjdzie
pora, by zmierzy¢ sie z kolejng wyprawa - i dwoma starszymi bra¢mi Narthaka.

Skrzynie

Miedziana 1: 2 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 miedziany skarb
Miedziana 2: 1 Zeton Zwyciestwa, 100 monet, 1 miedziany skarb
Miedziana 3: 2 klatwy, 2 miedziane skarby

Srebrna 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 srebrny skarb
Srebrna 2: 2 Zetony Zwyciestwa, 200 monet, 1 srebrny skarb
Srebrna 3: 1 Zeton Zwyciestwa, 2 klatwy, 2 srebrne skarby

Ztota 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

Ztota 2: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

W prowadzenie

Przepuszczacie witasnie tupy zdobyte w jaskini Narthaka, gdy dopada do was zasapany postaniec.
,Blagam, bohaterowie, pomézcie nam! Zabiliscie Narthaka, a to rozwscieczyto jego dwaéch starszych
braci, Munkara i Nakira. Terroryzuja cata okolice i wszedzie was szukaja. Krol prosi, byscie
uprzejmie zgtadzili braci Durnogéw i obiecuje, ze stosownie was wynagrodzi.” Co powiedziawszy,
mtody cztowiek wrecza wam mape wskazujaca droge do podziemi.

Celewyprawy

Dotarliscie do labiryntu, wskazanego na mapie, i przygotowujecie sie do zejscia w jego czelusé. Wasz
cel jest prosty: zabi¢ Munkara i Nakira oraz zgromadzié¢ tak duzo skarbéw, jak to mozliwe. Jesli uda
wam sie aktywowac prastare glify podrézy, rozrzucone po labiryncie - wasz zysk. Rozpoczynacie,
posiadajac 5 Zetonow Zwyciestwa - jesli utracicie wszystkie, Durnogowie zwycieza. Powodzenia.

Opisy obszar 6w

Ponizej znajduja sie opisy kolejnych obszaréw, ktére penetrowac beda bohaterowie.

Obszar Startowy
Straszliwy widok zapiera wam dech w piersiach - oto widzicie, ze pod scianami pomieszczenia
pietrza sie stosy odrabanych gtéw: ludzkich, orczych, krasnoludzkich, a nawet istot, ktérych nigdy
nie widzieliscie. Wszystkie patrza przed siebie szklistymi, nie widzacymi oczyma i sa doskonale
zachowane. Wtem ich wargi zaczynaja sie poruszac i pomieszczenie wypetnia suchy szept: ,ukryli
serca, ukryli serca.” W chwile p6zniej znéw zalega martwa cisza.

Braciai ich serca

Dwaj straszliwi giganci pojawiajacy sie w tej wyprawie to wiasnie Munkar i Narthak. Kazdy z nich ma
poczatkowo szybkosé 2, pancerz 6 i 5 dodatkowych ran. Ponadto, obydwaj posiadaja specjalna zdolnos¢ Bez serca
- 0znacza ona, ze usuneli ze swoich piersi serca i ukryli je w podziemiach. Poki nie zostang zniszczone, nie mozna
zabi¢ olbrzymoéw (patrz nizej).

Jesli na planszy maja sie na raz pojawi¢ obydwaj bracia, zastap figurke jednego z nich normalnym olbrzymem. Ma
on jednak podane wyzej wspéiczynniki i tak tez nalezy go traktowac.

Jesli bohaterowie zabijq jednego z braci, ale nie majq jego serca:

Olbrzym pada na kolana, a z jego ust dobywa sie maniakalny chichot i stowa: ,,Cho¢ zabity, ciagle
zyje, poki moje serce bije.” Z przerazeniem widzicie, ze jego rany zaczynaja sie zasklepiac.

Usun figurke z planszy i potéz obok niej dwa zetony ran z puli. Na koniec twoich kolejnych dwaéch tur usuwaj po
jednym  zetonie. Gdy usuniesz ostatni, olbrzym wraca do zycia - ustaw jego figurke
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w dowolnym miejscu planszy, ale nie blizej, niz 8 p6l od wszystkich bohateréw (lub, jesli to niemozliwe, tak
daleko, jak sie da). Szczur Boggs nie liczy sie na potrzeby tej akcji jak bohater. Jesli bohaterowie zdobeda serce
olbrzyma zanim wréci do zycia, ginie na zawsze, jak opisano ponizej.

Jesli bohaterowie zabijq pierwszego z braci i majq jego serce:

Olbrzym wali sie na ziemig, a na jego durnej twarzy maluje sie groza: ,Moje serce juz nie bije, wiec
zabili mnie, nie zyje!” Z ciemnosci niesie sie straszliwy ryk: , Bracie, pomszcze cie!”

Usun figurke olbrzyma z planszy. Bohaterowie otrzymuja za jego ostateczne zabicie 4 Zetony Zwyciestwa.
Szybkos¢ pozostatego przy zyciu brata zwieksza sie na reszte gry do 4, jego pancerz do 8, posiada tez w sumie o0 8
ran wiecej.

Jesli bohaterowie zabijq drugiego z braci i majq jego serce:

Ostatni z rodu Durnogéw upada na podtoge. ,Bracia” szepcze ,, zawiodlem was, przeklinam jednak
tych, ktérzy mnie zabili. Niechaj zyja w ciekawych czasach.”

Za ostateczne zabicie drugiego olbrzyma bohaterowie otrzymuja 4 Zetony Zwyciestwa. Zakoriczyli wyprawe.

Widzicie tu olbrzyma, odpoczywajacego na tozu wyscielonym wilczymi skérami. Gdy was
dostrzega, podnosi sie ciezko i rusza w wasza strone. Wyszczerza zeby w usmiechu i moéwi:
,Munkar Czarny idzie po was. Zabiera maczuge, ale zostawia serce.”

Widzicie tu olbrzyma, odpoczywajacego na tozu wyscielonym skérami niedzwiedzi. Gdy was
dostrzega, podnosi sie ciezko i rusza w wasza strone. Wyszczerza zeby w usmiechu i méwi: ,Nakir
Silny idzie po was. Zabiera maczuge, ale zostawia serce.”

Podtoge tego ciemnego pomieszczenia pokrywa oleista woda i szlam, a od scian odbija sie echem
grzmiacy gtos ogra: , Bracia taricza w mojej piersi, bohaterowie”.

Jesli bohaterowie zabijq ogra i nie zmartwychwstanie:

Cho¢ ogr jest martwy, wciaz wyraznie styszycie, ze w jego piersiach bije serce. Pojmujecie, ze nie
nalezy do niego i z pomoca noza szybko docieracie do zakletego serca Nakira, ktére ogr ukrywat we
wlasnej klatce piersiowej. Niszczycie je bez trudu - teraz zdotacie na zawsze wystaé¢ ztego olbrzyma
do krainy umartych.

Sciany pomieszczenia az drza od rytmicznego tomotu serca. Korytarzem niesie sie wycie ogra:
,Posréd mroku brat sie kryje, tam gdzie jego serce bije”.

Jesli bohater otworzy znajdujqcq Sie tu skrzynie
Procz skarbu wyjmujesz ze skrzyni ogromne, bijace serce olbrzyma Munkara. Niszczysz je bez
trudu - teraz zdotacie na zawsze wystac ztego olbrzyma do krainy umartych.
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Wyprawa 3: Kwestiezyciai $mierci
[Quest 3: Problems of Life and Death|

Wyprawa petna jest putapek i niespodziewanych rozwigzan, ktére powinny urozmaici¢ bohaterom zycie.
Skrzynie

Miedziana 1: 2 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 miedziany skarb
Miedziana 2: 1 Zeton Zwyciestwa, 100 monet, 1 miedziany skarb
Miedziana 3: 2 klatwy, 2 miedziane skarby

Srebrna 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 srebrny skarb
Srebrna 2: 2 Zetony Zwyciestwa, 200 monet, 1 srebrny skarb
Srebrna 3: 1 Zeton Zwyciestwa, 2 klatwy, 2 srebrne skarby

Ztota 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

Zlota 2: 3 klatwy, 1 ztoty skarb

W prowadzenie

Szwendacie sie po targu w Tamalir, gdy dostrzegacie stara cyganke, ktéra przyzywa was gestem.
,Widze, ze szukacie przyg6d” moéwi ,i mam cos w sam raz dla was”. Tak oto kupujecie mape
wskazujaca droge do stawnej Jaskini Madrosci. Podobno ukryto w niej nieprzebrane skarby, ktérych
strzeze plemie naga, wyzywajace zadnych bogactw smiatkéw na turniej zagadek.

Celewyprawy

Dotarliscie do jaskini i przygotowuijecie sie do zejscia w jej gtab. Wasz cel jest prosty: pokona¢ Kisst-
Haa, wodza naga i zgromadzi¢ tak duzo skarbéw, jak to mozliwe. Jesli uda wam sie aktywowaé
prastare glify podrézy, rozrzucone po labiryncie - wasz zysk. Rozpoczynacie, posiadajac 5 Zetonéw
Zwyciestwa - jesli utracicie wszystkie, Kisst-Haa zwyciezy.

Opisy obszar 6w
Ponizej znajduja sie opisy kolejnych obszaréw, ktére penetrowac beda bohaterowie.
Obszar 1

Przed waszymi oczyma wznosi Sie posag spotworniatego, nadetego bozka, siedzacy w pozycji
medytacyjnej. Jego oczy byty niegdys wykonane z klejnotéw, teraz jednak twarz straszy pustymi
oczodotami. Wasze wtargniecie budzi cata chmare mieszkajacych tu bestii.

Pomieszczenie ozdobiono kosémi waszych poprzednikéw, smiatkéw, ktérzy zapuscili sie az tutaj.
Sciany wytozono zebrami, a w kominach uczynionych z piszczeli gra wiatr.

W tej komnacie znajduja sie trzy ogromne, kamienne posagi naga - przed kazdym z nich
zawieszono dzwoneczek. W poblizy pietrza sie tez stosy ztota, dostrzegacie réwniez skrzynie -
wszystko to jest kuszace, ale bardzo podejrzane.

Naga, znajdujacy sie na tym obszarze, to tylko posagi i poczatkowo sa wylacznie elementem scenerii. Nie maja
zadnych zdolnosci, nie moga atakowac, poruszac sie ani by¢ celem ataku, o ile bohaterowie ich nie przebudza.

Jesli ktorys z bohateréw skoriczy ruch na zetonie spotkania:

Delikatnie dzwonisz dzwoneczkiem zawieszonym przed posagiem, a rzezba otwiera oczy i mowi
zagadke. Goraczko szukasz w pamieci odpowiedzi.

By poprawnie odpowiedzieé¢ na zagadke nalezy wyrzuci¢ przynajmniej jeden przyptyw mocy na tylu kostkach, ile
wynosi cecha Magia bohatera. Nie wolno wydawac¢ zmeczenia, by rzuca¢ dodatkowymi kosémi.

Jesli bohater odpowie poprawnie:
Podajesz odpowiedz i zamierasz w oczekiwaniu. ,Dobrze”, syczy posag i zamyka oczy. Oddychasz

z ulga.
Usun zeton spotkania i figurke naga z planszy.
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Jesli bohater odpowie niepoprawnie:

,Nie wiem.” odpowiadasz. ,Wiec gin!” syczy naga, ozywajac i rzucajac sie do ataku. |

Usun zeton spotkania. Sasiadujacy z nim naga zostal przebudzony. Naga na wschodzie i zachodzie maja
zwyczajne wspotczynniki poza tym, ze ich pancerz wynosi 6. Naga srodkowy ma wspoétczynniki straszliwego
naga, a jego pancerz wynosi 7.

Jesli bohater otworzy skrzynie lub weZzmie jeden ze stoséw pieniedzy, gdy na obszarze sq wcigz naga:
,Ztodziej!” posagi z sykiem ozywaja i ruszaja do ataku.
WSszyscy naga pozostajacy na planszy zostajg przebudzeni. Patrz wyzej.

Gdy wszyscy naga zostang usunieci z planszy:
| Drzwi na potudniu otwieraja sie ze zgrzytem.
Otworz czerwone drzwi i natychmiast odston obszar 4.

Podtoge pokrywata niegdys piekna mozaika, dzi$ jednak jest strzaskana, zniszczona i niekompletna.
Gdy wchodzicie do pomieszczenia, zwracaja sie ha was oczy potworéw, ktérym naga pozwalaja tu
mieszkac.

Posrodku pomieszczenia wznosi sie skamieniale drzewo, a z jego gatezi zwieszaja sie ztote jabtka.
Wokot pnia owiniety jest naga, zamkniety w skorupie krysztatu, lecz zywy. Zwraca glowe w wasza

sz

naszszsze zagadki. Ale Kisst-Haa wie, ze ktosss naprawde madry w ogéle by tu nie przyszszszedt!”
Katem oka dostrzegacie trzy dzwoneczki, zawieszone w trzech czesciach jaskini - strzega ich inni
naga.

Znajdujacy sie tu straszliwy naga to Kisst-Haa. Nie posiada on zdolnosci Pochwycenie, nie mozna za to zrani¢ go
w zaden normalny sposéb. Kazda ture musi konczyé sasiadujac z zetonem rumowiska (drzewem) posrodku
komnaty.

Jesli ktorys z bohaterow skoriczy ruch na zetonie spotkania:
| Dotkasz dzwoneczka, a ten natychmiast zaczyna drzec i przenikliwie dzwonic.
Usun zeton spotkania z planszy.

Jesli wszystkie trzy zetony spotkania zostasy usuniete z planszy:

Trzy dzwoneczki dzwonia wysokim, przenikliwym dzwigkiem, a ich zgodne brzmienie sprawia, ze
krysztatowa zbroja Kisst-Haa peka i rozsypuje sie w pyt.

Kisst-Haa staje sie zwykla straszliwa naga i moze korczy¢ ture z dala od drzewa.

Jesli Kisst-Haa zginie:

Cialo Kisst-Haa drzy pod smiertelnym ciosem, a potem staje w ptomieniach. Nie dane jest wam
jednak cieszy¢ sie zwyciestwem - ledwie zdazycie zerwaé kilka ztotych owocéw, gdy Jaskinia
Madrosci wali sie, grzebiac reszte skarbow na zawsze. Nie udalo wam sie wprawdzie zdoby¢
bajecznej fortuny, z cata pewnoscia jednak bedziecie mieli o czym opowiadac¢ po gospodach.

Za zabicie Kisst-Haa bohaterowie otrzymuja 4 Zetony Zwyciestwa. Ukornczyli wyprawe.
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Wyprawa 4: Paskudny bachor
[Quest : Soiled Brat]

Podczas tej wyprawy bohaterowie beda musieli ocali¢ ksiezniczke od strasznego smoka i zmierzy¢ sie z
niesmiertelnymi potworami.

Skrzynie

Miedziana 1: 2 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 miedziany skarb
Miedziana 2: 1 Zeton Zwyciestwa, 100 monet, 1 miedziany skarb
Miedziana 3: 2 klatwy, 2 miedziane skarby

Srebrna 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klagtwa, 1 srebrny skarb
Srebrna 2: 2 Zetony Zwyciestwa, 200 monet, 1 srebrny skarb
Srebrna 3: 1 Zeton Zwyciestwa, 2 klatwy, 2 srebrne skarby

Ztota 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

Zlota 2: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

W prowadzenie

Rozparci wygodnie Pod Posolonym Psem opowiadacie wiasnie o swej niezwyklej wyprawie do
Jaskini Madrosci, gdy w kulminacyjnym momencie przerywa wam $wietnie ubrany mezczyzna.
»Wybaczcie prosze, ale czy moglibyscie poswieci¢ mi chwile? Sam krol potrzebuje waszej pomocy.”
Przepraszacie towarzystwo i ruszacie za przybyszem. Wnet okazuje sig, ze to krol we witasnej osobie,
podrézujacy w przebraniu. ,Opowiesci 0 waszym bohaterstwie”, méwi, , dotarty nawet do moich
uszu. A trzeba wam wiedzieé, ze jestem w nielichej potrzebie! Paskudny smok, imieniem Graaz,
porwal moja jedyna corke, piekna ksiezniczke Daufine. Moi dzielni rycerze walcza akurat gdzie
indziej dla dobra catego kroélestwa, zatem postanowitem zwrécié sie do was. Prosze, uratujcie moja
coreczke, a dam wam, co zechcecie.” Co powiedziawszy, siega do torby i podaje wam zwgj. ,Dzigki
tej mapie znajdzie leze smoka.” moéwi. ,,Powodzenia!”

Celewyprawy

Mapa faktycznie zaprowadzita was do kryjowki smoka. Udato sie wam réwniez znalezé sekretne
przejscie, prowadzace wprost do celi, w ktorej potwor wiezit ksiezniczke. Niestety, wasze
niespodziewane przybycie smiertelnie wystraszyto Daufine - jej wysoki pisk zaalarmowat straze,
ktore zamknely przejscie, odcinajac wam droge ucieczki. Teraz waszym celem jest zabi¢ Graaza
i uratowac ksiezniczke Daufine, przy okazji gromadzac tak duzo skarbow, jak to mozliwe. Jesli uda
wam sie aktywowac prastare glify podrézy, rozrzucone po labiryncie - wasz zysk. Rozpoczynacie,
posiadajac 5 Zetonéw Zwyciestwa - jesli utracicie wszystkie, Graaz zwyciezy.

Ksiezniczka

Daj bohaterom zeton spotkania - reprezentuje on ksiezniczke Daufine. Niestety, podczas pierwszej walki
dziewczyna stracita przytomnosc i teraz trzeba ja niescé. Ksiezniczka liczy sie jak jeden przedmiot na potrzeby
obliczania limitéw wyposazenia, szczesliwie jednak nie zajmuje rak. Niosacy ja bohater otrzymuje na poczatku
tury o 1 punkt ruchu mniej (minimalnie 0). Ponadto ciazy na niej smocze zaklecie sprawiajacy, ze bohater, ktéry ja
taszczy, nie moze aktywowaé gliféw podrézy. Heros moze porzuci¢ ksiezniczke na polu, na ktérym stoi, lub
przekaza¢ ja innemu bohaterowi za 1 punkt ruchu. Jesli niosacy ja zginie, ksiezniczka upada na pole, na ktérym
zostal zabity. Potwor lub bohater, ktéry pierwszy dotrze na miejsce moze podnies¢ Daufine i od tej pory niesé,
stosujac wszystkie powyzsze zasady. Jesli zaden z bohateréw nie niesie ksiezniczki na kornicu tury Pana Podziemi,
otrzymuje on dwa zetony zagrozenia i ciagnie karte ze swojej talii.

Opisy obszar 6w
Ponizej znajduja sie opisy kolejnych obszaréw, ktére penetrowac beda bohaterowie.

Wzdtuz scian tego pomieszczenia rosna biate jak kosé grzyby, Isnigce delikatnym swiattem. Cuchna
$miercia i zgnilizna, ale nawet ich smrod niej zagtusza odoru potworéw, ktore sie ku wam zblizaja.
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Kazdy centymetr scian korytarza pokrywaja wyszczerzone, kpiagce mordy gargulcéw. Choé
dziwacznie powykrzywiane i znieksztalcone sa jednak niepokojaco podobne - nie ma jednak dwaéch
identycznych. Do waszych uszu dobiegaja dzwieki piosenki, z poczatku cichej niczym szept, lecz
coraz gtosniejszej. Cho¢ paszcze gargulcow sie nie poruszaja, dobywa sie z nich spiew.

Sciany tego pomieszczenia zdobia czyste, doskonale zachowane gobeliny, przedstawiajace dawne
bitwy i ofiary sktadane mrocznym béstwom. Styszycie upiorne gtosy - witaja was i zapraszaja do
whnetrza, gdzie odnajdziecie z dawna zapomniane prawdy i niewyobrazalng potege. Pod
warunkiem, ze zwyciezycie ich straznikow.

To pomieszczenie jest niepozorne i catkiem zwyczajne, lecz kiedy przekraczacie proég, rozlega sie

nagle straszliwy, urwany raptownie wrzask agonii. Ledwie cichnie, a ze szczelin pomiedzy gtazami

formujacymi sciany zaczyna przesacza¢ sie krew. Tymczasem, czajace Sie tu potwory rzucaja sie na
was.

Gdy otwieracie drzwi, wylatuje zza nich trzepocacy ré6j malutkich nietoperzy, ktére z topotem

i piskiem znikaja w korytarzu. Ledwie przychodzi wam do gtowy, ze wewnatrz musiato by¢ cos, co
smiertelnie je wystraszyto, do waszych uszu dobiegaja ciezkie kroki i zgrzyt metalu o kamien.

Jesli ktorys z bohateréw zakoriczy ruch na zetonie spotkania:
| WSsrod zatechlych futer, ktérymi ogr wyscielat legowisko, dostrzegasz blysk runicznego klucza.
Daj bohaterom czerwony Klucz runiczny i usun zeton spotkania z planszy.

Gdy otwieracie drzwi, wasze nozdrza uderza ciezki, stodki zapach. Wkrotce dostrzegacie i jego
zrédto - ze szczelin w podtodze wystaraja upiornie biate todygi dzikiego wina, pnac sie po $cianach
i wrastajac w gruba skore $piagcego tu ogromnego smoka. Z jego gardzieli dobywa sie toskot, a oczy
otwieraja sie. Przebudzony smok otrzasa sie z winorosli, mruczac niczym uspiony wulkan: ,Jestem
Grazz Pogromca Rycerzy, Graaz Zabojca Czarownikow, Graaz Burzyciel Krolestw. Wasza wyprawa
dobiegta korica.”

Znajdujacy sie tu straszliwy smok to Graaz. Ma wszystkie wspoétczynniki straszliwego smoka, ale jego pancerz
réwna sie 9, posiada 6 dodatkowych ran i zdolnos¢ Aura.

Zastap figurke jednego ze zwyczajnych olbrzyméw w tym pomieszczeniu figurka straszliwego olbrzyma - posiada
jednak wspoélczynniki zwyczajnego olbrzyma i tak nalezy go traktowac.

Jesli bohaterowie 2wyciezq Graaza:

Graaz potyka sie i patrzy w dét z niedowierzaniem. ,Niezwykte, tak marny robak zdotat zabié¢
mnie, ktéry onegdaj rozdzieralem fortece jednym ciosem pazuréw! Raduj sie, robaku, bo oto
przechodzisz do legendy!” Z paszczy smoka bucha strumien krwi, a jego ciato nieruchomigje.

Jesli bohaterowie zwyciezq Graaza i maj g ksiezniczke:
Smok zostal pokonany a ksiezniczka ocalona. Wracacie do zamku, gdzie krélewscy uzdrowiciele
zajmuja sie Daufing, a bohateréw czeka nagroda.
Za zabicie Graaza i uratowanie ksiezniczki bohaterowie otrzymuja 4 Zetony Zwyciestwa. Ukonczyli wyprawe.
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Wyprawa 5: Ostatnie zyczenie
[Quest 5: Last Wishes]

Ta wyprawa wydaje sie nieskomplikowana, jest w niej jednak kilka obszaréw, ktére przetestuja gruntownie
determinacje bohateréw, zawiera tez niezwykle smiertelny finat.

Skrzynie

Miedziana 1: 2 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 miedziany skarb
Miedziana 2: 1 Zeton Zwyciestwa, 100 monet, 1 miedziany skarb
Miedziana 3: 2 klatwy, 2 miedziane skarby

Srebrna 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 srebrny skarb
Srebrna 2: 2 Zetony Zwyciestwa, 200 monet, 1 srebrny skarb
Srebrna 3: 1 Zeton Zwyciestwa, 2 klatwy, 2 srebrne skarby

Ztota 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

Zlota 2: 3 klatwy, 2 zlote skarby

W prowadzenie

Zasltyszeliscie pogtoske, ktéra sprawita, ze wyruszyliscie do odlegtego miasta. Podczas podr6zy
spostrzegacie nagle cziowieka, lezacego na poboczu drogi w kaluzy krwi. Zeskakujecie z siodet
i podbiegacie do umierajacego. Gdy sie nad nim pochylacie, uchyla powieki i stabnaca dionig podaje
wam zakrwawiony strzep mapy. ,Jestem Ven...” szepcze ,smok... moja wioska zniszczona...
chcialem mscié, ale jestem za staby... btagam... zabijcie smoka.” Jego ciatem wstrzasa ostatni skurcz
i umiera wam na rekach, pozostawiajac was z mapa i swoim ostatnim zyczeniem.

Cele wyprawy

Dotarliscie do podziemi, zaznaczonych na mapie, i przygotowujecie sie do zejscia w gltab. Wasz cel
jest prosty: pokona¢ smoka Toga i zgromadzi¢ tak duzo skarbow, jak to mozliwe. Jesli uda wam sie
aktywowac¢ prastare glify podrézy, rozrzucone po labiryncie - wasz zysk. Rozpoczynacie, posiadajac
5 Zetonow Zwyciestwa - jesli utracicie wszystkie, Tog zwyciezy.

Opisy obszar 6w
Ponizej znajduja sie opisy kolejnych obszaréw, ktére penetrowac beda bohaterowie.

Wiszace w tym korytarzu lustra, choé¢ potrzaskane i brudne, odbijaja po tysiackroé¢ ptomienie
waszych pochodni. Sa ich setki: lustra utozone na podiodze, porzucone reczne zwierciadta,
wypolerowane na potysk ptyty metalu na scianach. | we wszystkich widzicie odbicia potworéw,
ktore ruszaja do ataku.

Kamienng podtoge zerwano i potrzaskano, stapacie wiec po jej utomkach i czarnej jak smota ziemi.
Niedawno ja poruszono - by¢ moze ktos kopat tu w poszukiwaniu czegos. Albo cos pogrzebanego
pod ziemia wydostalo sie tedy na wolnosé. Pomiedzy grudami widzicie fragmenty kosci, co
bynajmniej was nie uspokaja.
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Obszar 3

Przed wami lezy krwawy strzep, ktéry pozostat z waszego poprzednika. Z bohatera nie zostato
wiele, ot, zmiazdzony hetm i para butéw. W ciemnosé ciaggnie sie krwawy slad - a z mroku,
w ktérym znika, stychac¢ odgtos przezuwania miesa i tamania kosci.

Errata: Srodkowy Ogr jest straszliwy, cho¢ na mapie zaznaczono inaczej.

Obszar 4

Zanim zorientowaliscie sie, ze magiczne symbole na podtodze formuja krag, zdazyliscie znalez¢ sie
W jego wnetrzu. Jest prastary i przetamany w Kilku miejscach, jednak starozytne runy zaczynaja
I$ni¢ sttumionym, btekitnym blaskiem, a w powietrzu roznosi sie zapach ozonu. Z drugiej strony
pomieszczenia popatruje na was smok Tog, ktérego przybyliscie zabié. Znudzony, ziewa i méwi:
»Znow bohaterowie, ktérzy chca umrze¢ w moim kregu? Przekonacie sig, ze Smier¢ jest tu
prawdziwa i nie ma sprytnych kaptanéw, ktérzy wyrwa was z krélestwa umartych.”

Usun glif podroézy i schody z Obszaru 3. Magiczny krag Toga sprawia, ze zabici bohaterowie umieraja na dobre -
zamiast wréci¢ do miasta, odpadaja z gry. Jesli wszyscy bohaterowie tu zgina, Pan Podziemi zwycieza. Tog ma
wspotczynniki straszliwego smoka z tym wyjatkiem, ze jego pancerz wynosi 8, Przebicie zaledwie 2 i na poczatku

kazdej tury Pana Podziemi usuwa dwa lezace obok niego zetony ran.

Zamiast jednej z figurek straszliwych naga uzyj figurki zwyczajnego naga. Posiada on jednak wspétczynniki

straszliwego naga i tak nalezy go traktowac.

Jesli bohaterowie zwyciezq Toga:

Nogi smoka odmawiaja mu postuszenstwa - wali sie na podtoge. ,Nie! To nie mozliwe! Nie
mozecie by¢ az tak potezni!” Jego ciatem wstrzasaja drgawki, a potem staje w ogniu, ktory spala je
na popio6t. Czujecie, ze dusze Vana i innych mieszkancéw wioski zaznaja wreszcie spokoju.

Za zabicie Toga bohaterowie otrzymuja 4 Zetony Zwyciestwa. Ukonczyli wyprawe.
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Wyprawa 6: Wiekuisty straznik
[Quest 6: The Eternal Guardian]

Podczas tej wyprawy bohaterowie poszukiwacé beda poteznego artefaktu - ostrza swiattosci. Krok w krok za nimi
postepuje jednak niesmiertelny straznik przedmiotu, ktérego bez ostrza swiattosci nie sposéb pokonad.

Skrzynie

Miedziana 1: 2 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 miedziany skarb
Miedziana 2: 1 Zeton Zwyciestwa, 100 monet, 1 miedziany skarb
Miedziana 3: 2 klatwy, 2 miedziane skarby

Srebrna 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klagtwa, 1 srebrny skarb
Srebrna 2: 2 Zetony Zwyciestwa, 200 monet, 1 srebrny skarb
Srebrna 3: 1 Zeton Zwyciestwa, 2 klatwy, 2 srebrne skarby

Ztota 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

Zlota 2: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

W prowadzenie

Juz w dziecinstwie styszeliscie klechdy o Ostrzu Swiatlosci, poteznym mieczu zdolnym przeciac bez
trudu najtwardsza nawet zbroje. Na jego strazy miat sta¢ nieSmiertelny rycerz, przeklety, by chronié
Ostrze po wiekéw wiek. Oczywiscie, nie dawaliscie wiary legendom - a przynajmniej nie
wierzyliscie w nie do chwili, gdy wpadta wam w rece mapa wskazujaca miejsce ukrycia artefaktu.
Czy jest autentyczna, a basn méwi prawde? O tym przekonac sie mozna tylko w jeden sposéb.

Cele wyprawy

Dotarliscie do podziemi, zaznaczonych na mapie, i przygotowujecie sie do zejscia w gltab. Wasz cel
jest prosty: odnalez¢ Ostrze Swiatlosci i pokona¢ Wiekuistego Straznika oraz istote, ktéra rzucita na
niego klatwe. Jesli uda wam sie aktywowa¢ prastare glify podrézy, rozrzucone po labiryncie - wasz
zysk. Rozpoczynacie, posiadajac 5 Zetonéw Zwyciestwa - jesli utracicie wszystkie, Straznik i jego
wladca zwycieza. Powodzenial

Sraznik

Na kornicu swojej pierwszej tury ustaw straszliwego zwierzoczieka na polu oznaczonym czerwonym
X w Obszarze Startowym. To Wiekuisty Straznik. Ma wszystkie wspétczynniki straszliwego Zwierzoczieka z tym,
7€ mozna go zranic¢ wylacznie Ostrzem Swiattosci, znajdujacym sie w Obszarze 3.

Jesli Wiekuisty Sraznik zginie:

Ostrze Swiattosci z cichym sykiem rozcina piers Straznika. Czujac, ze jego przeklety zywo dobiegt
korca, rycerz oddycha z ulga i ostatkiem sit szepcze: ,Dzigkuje, bohaterowie, uwolniliscie mnie
z okowow. Strzezcie sie jednak demona - zabijcie go, jesli nie chcecie skonczyé, jak ja.”

Za zabicie Wiekuistego Straznika gracz otrzymuja 3 Zetony Zwyciestwa.

Opisy obszar 6w
Ponizej znajduja sie opisy kolejnych obszaréw, ktére penetrowac beda bohaterowie.
Obszar 1

Korytarz skapany jest w szkartatnym blasku, bijacym z niezliczonych, czerwonych kamieni,
wprawionych w sciany i sufit. Wydaja sie rozmieszczone bez zadnego planu, jednak katem oka
widzicie, ze ukladaja sie¢ w dziwaczne, ruchome wzory. Ogrania was niepokojace przeczucie, ze jesli
zostaniecie tu dos¢ dtugo, kamienie wyjawia wam swoje sekrety, sprowadzajac na was przy tym
obted.

Gdy wkraczacie do tego pomieszczenia, wasze kroki odbijaja sie gtosnym echem. Wtem na ramie
jednego z was kapie kropla jakiejs cieczy. Podnosicie wzrok i zamieracie z przerazenia - pod
sufitem zawieszono setki nawleczonych na sznury, odrabanych dtoni. Czesé jest zupelnie swieza
i po ich palcach weciaz sptywa krew.
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Glify, znajdujace si¢ na tym obszarze, sa potaczone - jesli jeden zostanie aktywowany, drugi aktywuje sie réwniez.
Gracze otrzymuja za jednoczesne aktywowanie obu glifow 3 Zetony Zwyciestwa.

Wochodzicie do pomieszczenia i was wzrok przyciaga natychmiast gigantyczny kominek, na ktérym
buzuja ptomienie. Bije od nich zar, a pomieszczenie wypelnia zapach dymu z palonego drewna oraz
zapach pieczonego miesa. Na roznie obraca sie ogromny poteé miesa zwierzecia, ktérego nie
potraficie nazwac - obok kominka zwisaja podobne péttusze, czekajac, az straszliwy kucharz zechce
je upiec. W ciemnosci cos sie porusza - moze to wiasnie sam kuchmistrz.

Glify, znajdujace si¢ na tym obszarze, sa potaczone - jesli jeden zostanie aktywowany, drugi aktywuje sie réwniez.
Gracze otrzymuja za jednoczesne aktywowanie obu gliféw 3 Zetony Zwyciestwa.

Zamiast jednej z figurek straszliwych ogréow uzyj figurki zwyczajnego ogra. Posiada on jednak wspoétczynniki
straszliwego ogra i tak nalezy go traktowac.

Jesli ktorys z bohaterow zakoriczy ruch na zachodnim zZetonie spotkania:

Roztrzasasz pottusze i dostrzegasz za nimi sterczaca ze $ciany dzwignie. Gdy ja ciaggniesz, woda
wypelniajaca podziemia sptywa z bulgotem.

Usun zetony wody z Obszaréw 2 i 3.

Jesli ktorys z bohateréw zakoriczy ruch na wschodnim zetonie spotkania:

Roztrzasasz poéttusze i dostrzegasz ukryty za nimi miecz, ktérego klinga delikatnie Isni. Czyzby to
legendarne Ostrze Swiattosci?

Daj graczom Karte i zeton Ostrza Swiattosci

Pod jedna ze scian pomieszczenia wznosi si¢ ogromny ottarz z kamieni i kosci, pokryty plamami
z wosku i zaschnieta, czarna krwia. Ptona na nim swiecie, rzucajace dziwaczny poblask na wysoki
sufit komnaty. Wtem pomieszczenie wypetnia odor siarki i znikad pojawiaja sie straszliwe demony.
Najwiekszy z nich usmiecha si¢, moéwiac: , A wiec to sa bohaterowie, ktérzy pragna uwolnié¢ swiat
od zta, ktére sprowadzam? Prosze, wezcie swoj $mieszny rozen i zmierzcie sie ze mng, a jesli uda
wam sie opiera¢ dos¢ dtugo, byé moze zastgpie wami tego idiote, ktéry od wiekéw pilnuje dla mnie
Ostrza.”

Glify, znajdujace sie na tym obszarze, sa potaczone - jesli jeden zostanie aktywowany, drugi aktywuje sie réwniez.
Gracze otrzymuja za jednoczesne aktywowanie obu gliféw 3 Zetony Zwyciestwa.

Znajdujacy sie tu straszliwy demon to ,,Bezimienny”. Ma wszystkie wspoétczynniki straszliwego demona, z tym, ze
jego pancerz wynosi 6 ma 2 dodatkowe rany i zdolnos¢ Strach na 3.

Zamiast jednej z figurek zwyczajnych demonéw uzyj figurki zwyczajnego olbrzyma. Posiada on jednak
wspoéiczynniki zwyczajnego demona i tak nalezy go traktowac.

Jesli bohaterowie pokonajg Bezimiennego
| Bezimienny demon upada na kolana, poczym rozwiera si¢ w obtok czarnego dymu. |
Za zabicie Bezimiennego bohaterowie otrzymuja 4 Zetony Zwyciestwa.

Jesli bohaterowie pokonali zaréwno Bezimiennego, jak Wiekuistego Sraznika:

Pokonaliscie zaréwno Wiekuistego Straznika, jak potwora, ktéry go wiezit - czas wiec, byscie
opuscili podziemia, unoszac Ostrze Swiattosci. Odmawiacie jeszcze krétka modlitwe za dusze
Straznika i innych ofiar demona, poczym wychodzicie na powierzchnie. Zwyciestwo jest jednak
zaprawione kropla goryczy - nie potraficie przesta¢ mysle¢, jak mato brakowato, byscie podzielili
ponura dole nieszczesnego rycerza. By¢ moze niektére legendy nalezy zostawié¢ w spokoju.
Bohaterowie ukoriczyli wyprawe.
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Wyprawa 7: Czarne ostrze
[Quest 7: The Black Blade]

Podczas tej wyprawy bohaterowie natkna sie na przeklety artefakt, ktéry powoli zabija swego wiasciciela. Herosi
musza przy jego pomocy zabié¢ demona, a potem pozby¢ sie przedmiotu, nim sprowadzi na nich zgube.

Skrzynie

Miedziana 1: 2 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 miedziany skarb
Miedziana 2: 1 Zeton Zwyciestwa, 100 monet, 1 miedziany skarb
Miedziana 3: 2 klatwy, 2 miedziane skarby

Srebrna 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klagtwa, 1 srebrny skarb
Srebrna 2: 2 Zetony Zwyciestwa, 200 monet, 1 srebrny skarb
Srebrna 3: 1 Zeton Zwyciestwa, 2 klatwy, 2 srebrne skarby

Ztota 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

Zlota 2: 3 klatwy, 2 ztote skarby

prowadzenie

Tego ranka wyszliscie z namiotéw i ze zdumieniem spostrzegliscie, ze przy dogasajacym ognisku
siedzi znajomy wam starzec. ,Mam dla was zdumiewajace zadanie” méwi, ,,oczywiscie, o ile starczy
wam odwagi, by sie go podjaé.” Unoszac z ziemi podtuzne zawiniatko ciagnie: ,,Oto miecz zwany
Pozeraczem Dusz. Owszem, jest przeklety, ale wcale nie bezuzyteczny: to jedna rzecz na swiecie
zdolna zgtadzi¢ straszliwego demona Mizraela. Mozecie go wziaé¢ i zabi¢ demona, a potem wrzucié¢
miecz do Studni Dusz, ktéra na zawsze go zniszczy. Musicie jednak uwazaé: gdy czar ochronny,
ktory rzucitem, przestanie dziata¢, miecz zacznie wysysac zycie z tego, kto go posiada. W labiryncie
znajdziecie tez zelazne pieczecie - wieza one moc Pozeracza Dusz i gdy je zlamiecie, potega ostrza
niepomiernie wzrosnie. Powodzenia. Jesli wrocicie zywi, wynagrodze was.” Starzec odktada miecz
na ziemie i odchodzi w las. Kiedy odwijacie zawiniatko, znajdujecie nie tylko potezny artefakt, ale
i mape.

Celewyprawy

Dotarliscie do podziemi, zaznaczonych na mapie, i przygotowujecie sie do zejscia w glab. Wasz cel
jest prosty: zabi¢ demona Mizraela i zniszczy¢ Pozeracza Dusz. Jesli uda wam sie aktywowaé
prastare glify podrézy, rozrzucone po labiryncie - wasz zysk. Mozecie rowniez przetamywac
porozrzucane po labiryncie zelazne pieczecie, by uwolni¢ moc artefaktu. Pamietajcie, gdy czar
ochronny przestanie dziata¢, Pozeracz Dusz zacznie wysysac¢ z was zycie! Rozpoczynacie, posiadajac
5 Zetonow Zwyciestwa — jesli utracicie wszystkie, Mizrael zwyciezy.

Pozeracz Dusz

Na poczatku gry daj graczom karte i zeton Pozeracza Dusz - musza wybraé, kto bedzie wiada¢ nim na poczatku
gry. Poczatkowe moce miecza réznig sie znacznie od wypisanych na karcie: jest broniag do walki wrecz, nie
posiadajaca zadnych zdolnosci, a podczas ataku przy jego pomocy rzuca sie jedna niebieska i jedna zielona kostka.
W miare, jak famane beda kolejne pieczecie, moc artefaktu wzrosnie zgodnie z tabelka:

Zlamane | Moce
pieczecie

0 Atak 1 niebieska i 1 zielong koscig

Atak 1 niebieska, 1 zielona i 1 z6tta koscia

Atak 1 niebieska, 1 zielona i 2 zéttymi kosémi

1

2

3 Atak 1 niebieska, 2 zielonymi i 2 z6ttymi kosémi

4 Atak 1 niebieska, 2 zielonymi i 2 z6itymi kosémi, mozna
korzystac ze specjalnej zdolnosci wypisanej na karcie

Klgtwa Pozeracza Dusz

Na koncu tury kazdej w ktorej nie zabito za pomoca Pozeracza Dusz potwora zadaje on swojemu wtascicielowi
tyle ran, ile wynosi % jego maksymalnych ran. Przyktadowo, jesli maksymalna ilos¢ ran jego wiasciciela wynosi 12,
Pozeracz Dusz zada mu 3 rany. Przed obrazeniami tymi nie chroni zbroja.
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Pozeracza Dusz nie mozna porzuci¢ ani schowaé do plecaka, wolno go jednak przekazaé sasiedniemu bohaterowi

za 4 punkty ruchu.

Zelazne pieczecie

Kazdy zeton spotkania na planszy to zelazna pieczeé
Jesli ktorys z bohaterow zakoriczy ruch na zetonie spotkania:

Odnajdujesz zelazng piecze¢ i tamiesz ja jednym celnym ciosem. Pozeracz Dusz drzy od
napetniajacej go mocy.

Usun zeton spotkania z planszy. Zelazna pieczeé zostata ztamana

Opisy obszar 6w
Ponizej znajduja sie opisy kolejnych obszaréw, ktére penetrowac beda bohaterowie.

Gdy wchodzicie do pomieszczenia owiewa was stodki miazmat. Grupa postaci, do tej pory
skupionych wokot czegos lezacego na podtodze, odwraca sie i atakuje.

Po scianach tego korytarza biegaja tysiace czarnych pajakéw, ktére uciekaja przed wami, Kryjac sie
w szczelinach pomiedzy kamieniami.

Pozostatosci aparatury, rozrzucone po podtodze, pozwalajag wam sadzié, ze to pomieszczenie byto
ongis laboratorium alchemika.

Obszar 4

W tej malutkiej komnacie znajdujecie cale stosy ztotych monet i dwie zelazne pieczecie.

Obszar 5

Centrum powietrznego wiru, ktéry wciaga powietrze do tego pomieszczenia, jest czarna czelusé,
otwierajaca sie w podiodze. Dochodza z niej potepiencze jeki, ktére kaza wam sadzié, ze oto
trafiliscie na Studnie Dusz. Czas ulega tu dziwacznemu zawieszeniu - a straznicy studni rzucaja sie
na was.

Gdy to pomieszczenie zostaje odkryte, koncza sie natychmiast tury wszystkich

i rozpoczyna tura Pana Podziemi. Po jej zakonczeniu rozpoczyna sianowa runda,

z normalnymi zasadami.
Jesli ktorys z bohaterow zakoriczy ruch na polu sqsiednim do Studni, a Mizrael zostaZ pokonany:

Wytezasz wole i pozbywasz sie wreszcie Pozeracza Dusz, ciskajac go do studni. Znika w niej,
wydajac upiorny jek rozpaczy. Wasza wyprawa dobiegta korica.

Za zniszczenie Pozeracza Dusz gracze otrzymuja 2 Zetony Zwyciestwa. Ukoriczyli wyprawe.

Obszar 6

Podtoge tej komnaty zascielaja potrzaskane, kamienne tabliczki. Niegdy$ wypisano na nich potezne
runy - dzis sa zupetnie bezuzyteczne.

Przez szczeliny w $cianach tego pomieszczenia duje wiatr, zawodzac potepieniczo. Styszycie
grzmiacy gtos: ,Jak Smiecie wkracza¢ tu z tym mieczem! Jam jest Mizrael i zniszcze was za te
zniewage!”

bohaterow
zgodnie

Mizrael ma wspéliczynniki straszliwego demona z tym, ze jego pancerz wynosi 8, ma 4 dodatkowe rany i mozna

go zrani¢ wylacznie Pozeraczem Dusz.

Jesli bohaterowie pokonajg Mizraela:

Whijacie Pozeracza Dusz w serce demona, a ten wrzeszczy z bélu i grozy. Po chwili zmienia sie
w czarny dym, ktéry zostaje wchtoniety przez ostrze. Po poteznym Mizrealu nie zostaje nawet $lad.

Za pokonanie Mizraela gracz otrzymuja 4 Zetony Zwyciestwa.
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Wyprawa 8: W potrzasku
[Quest 8: Trapped Riung|

Tym razem bohaterowie wyrusza na poszukiwanie najpotezniejszego z artefaktéw: Dotyku Smierci. Wedrowaé
beda przez podziemne ruiny, petne diabelskich potworéw i straszliwych putapek.

Skrzynie

Miedziana 1: 2 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 miedziany skarb
Miedziana 2: 1 Zeton Zwyciestwa, 100 monet, 1 miedziany skarb
Miedziana 3: 2 klatwy, 2 miedziane skarby

Srebrna 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klagtwa, 1 srebrny skarb
Srebrna 2: 2 Zetony Zwyciestwa, 200 monet, 1 srebrny skarb
Srebrna 3: 1 Zeton Zwyciestwa, 2 klatwy, 2 srebrne skarby

Ztota 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

Zlota 2: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

W prowadzenie

Tego ranka tajemniczy starzec, ktory niegdys wystat was na pierwsza wyprawe, rowniez czeka przy
ognisku. ,Wiele razy dowiedliscie swojej wartosci” méwi, ,i czuje, ze moge wreszcie powierzy¢ wam
najwazniejsze zadanie. Przed wiekami w najezonej putapkami podziemnej fortecy ukryto potezna
rune, ktéra obdarza swojego wiasciciela moca zabijania jednym dotknieciem. Dzis forteca lezy
W ruinie, wiec diuzsze przechowywanie w niej runy jest skrajnie niebezpieczne. Przyniescie ja mnie,
a zniszcze ja na zawsze. Jesli wypelnicie te ostatnia misje, zaskarbicie sobie moja wieczna
wdziecznosé.” Zbiera sie do odejscia, nagle jednak przypomina sobie o czyms$, $ciaga z ramienia
torbe i rzuca wam do stép. ,,Bylbym zapomnial o nagrodzie, ktéra obiecatem wam ostatnio!” Torba
petna jest monet, lecz znajdujecie w niej réwniez mape.

Celewyprawy

Dotarliscie do podziemi, zaznaczonych na mapie, i przygotowujecie sie do zejscia w gltab. Wasz cel
jest prosty: odnalez¢ Dotyk Smierci i pokona¢ demona Ghire, ktéry go strzeze. Jesli uda wam sie
aktywowac¢ prastare glify podrézy, rozrzucone po labiryncie - wasz zysk. Rozpoczynacie, posiadajac
5 Zetonoéw Zwyciestwa — jesli utracicie wszystkie, Ghira zwyciezy. Powodzenia!

Bohaterowie otrzymuja dodatkowo po 200 monet i moga od poczatku wyprawy kupowaé¢ miedziane skarby. Usun
karte Mistrz pulapek z talii Pana Podziemi i wprowadz ja do gry. Nastepnie przetasuj talie. Rozpoczynasz gre z
szescioma, a nie trzema kartami.

Dotyk Smierci
Dwie potéwki runy Dotyk Smierci znajduja sie w Obszarach 3 i 4.

Jesli bohaterowie znaleZli obie poféwki Dotyku Smierci:

Zdobyliscie obydwie potéwki poteznej runy i oto skladacie ja w catosé. Dotyk Smierci laczy sie
z blyskiem w jedna calos¢ - i oto trzymacie nienaruszony artefakt. Jest bez dwoch zdan zly i
mroczny, niemal wije wam sie w dtoniach - im szybciej zostanie unicestwiony, tym lepiej. Ruszacie
do wyjscia, gdy nagle rozlega sie ryk bezrozumnego szatu: ,Kto $mie narusza¢ spokdj Dotyku
Smierci? Ghira was zniszczy!”

Ul6z straszliwego demona na miejscu oznaczonym czarownym X w Obszarze Startowym. To wiasnie Ghira. Ma
wspotczynniki straszliwego demona z tym, ze jego pancerz wynosi 7, ma 4 dodatkowe rany i Czarna magie 5.

Jesli bohaterowie pokonajq Ghire:

,Glupcy!” wota Ghira ,Nie macie pojecia, jak wielkie zto uwolniliscie! Nawet ja bylem nim
przerazony, dlatego zgodzitem sie strzec go przed takimi jak wy az po kres czasu. C6z jednak -
widze, ze nie zdotam was pokonaé, uciekne zatem majac nadzieje, ze starczy wam rozumu, by
zniszczyc¢ to, co znalezliscie.” Demon rozposciera skrzydta, unosi sie w powietrze i znika w obtoku
czarnego dymu.
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Zmeczeni i ostabieni po strasznym boju wychodzicie z lochéw i wreczacie Dotyk Smierci starcowi,
ktéry ma go zniszczyé. Ten spoglada na rune, ktéra trzyma w dioniach, a na jego twarz powoli
wyptywa usmiech, ktéry po chwili zmienia sie maniakalny rechot. ,,Hahaha! Zabiliscie wszystkich
totrow, ktorzy mieli czelnosé sie ze mna mierzyé, a na koniec podarowaliscie mi Dotyk Smierci, ktory
tak dtugo spoczywat w ruinach, poza moim zasiegiem!” Z jego twarzy odptywa krew i ciato -
patrzycie na obciagnieta wysuszona skoéra twarz licza, nieumartego czarnoksieznika. ,Doprawdy,
musze serdecznie podziegkowaé wam za pomoc. | niech nikt nie méwi, ze Glim nie ptaci swoich
dtugéw - pozwole wam zy¢ po tym, jak uwolnie prawdziwa moc Dotyku Smierci i z jego pomoca
zabije kazda inna istote zyjaca na powierzchni Swiata. Po kolei jednak - najpierw musze
przysposobi¢ sie do rytuatu. Zegnajcie, bohaterowie!” Co powiedziawszy, Glim znika w rozbtysku
swiatta. Co teraz?

Bohaterowie otrzymujg 4 Zetony Zwyciestwa. Ukonczyli wyprawe.

Opisy obszar 6w
Ponizej znajduja sie opisy kolejnych obszaréw, ktére penetrowac beda bohaterowie.

Wzdtuz scian tego pomieszczenia ciggna sie rzedy prastarych sarkofagow, kamiennych straznikow
na wieki skazanych, by sprawowa¢ piecze nad tym zapomnianym miejscem. Ich pokrywy zostaly
strzaskane, popatruja wiec na was wysuszone zwtoki. Czes¢ sarkofagéw jest pusta.

Gdy przekraczacie pr6g, na scianach korytarza rozbtyskuja niemozliwe do odczytania runy,
wypelniajac obszar tagodnym s$wiattem. Pod scianami i na catej podiodze pietrza sie stosy
butwiejacych ksiazek - resztki dawno spréchniatych, drewnianych regatow pozwalaja sadzi¢, ze
pomieszczenie byto kiedys zasobna biblioteka. Dzis obrécita sie w perzyne - prastare karty sa
nieczytelne, a tomy roja sie od robactwa.

Na koricu pomieszczenia stoja dwa identyczne trony. Niegdys zapewne zdobito je zioto i drogie
kamienie - dzis to tylko dziwaczne, stalowe krzesta o zakoriczonych pazurami nogach i oparciach
ozdobionych tepymi kolcami. Siedziska zajmuja dwa szkielety, ubrane w gnijaca purpure. Jeden
zapadt sie na tronie, a jego czaszka wpatruje sie w przestrzen pustymi oczodotami. Drugi siedzi
prosto, po krélewsku, a z pomiedzy jego zeber wciaz dumnie sterczy rekojes¢ pordzewialego
sztyletu.

Jesli ktorys z bohateréw zakoriczy ruch na zetonie spotkania:

Pod tronami dostrzegasz potéwke runy. Podnosisz ja czujac, ze w starozytnym kamieniu wciaz
pulsuje ogromna moc.

Usun zetony spotkania z planszy.

Potudniowa czesé pomieszczenia to alkowa, odgrodzona od reszty niegdys wspaniaty, a dzis
splowialg i zniszczona kotarg. Odstonieto jg i hawet stad widzicie, jak bogato alkowe umeblowano.
Niestety, delikatnie rzezbione krzesta, stoty i otomany nie oparty sie niszczycielskiemu wptywowi
czasu.

Jesli ktorys z bohateréw zakoriczy ruch na zetonie spotkania:

W poblizu otomany lezy potéwka runy. Podnosisz ja czujac, ze w starozytnym kamieniu wciaz
pulsuje ogromna moc.

Usun zetony spotkania z planszy.
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Wyprawa 9: Starzy przyjaciele
[Quest 9: Old Friends]

Czas na ostatnia wyprawe. Tym razem bohaterowie musza powstrzymaé¢ Glima przed odprawieniem rytuatu,
ktory zabije wszystkie zywe istoty zyjace na powierzchni swiata.

Skrzynie

Miedziana 1: 2 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 miedziany skarb
Miedziana 2: 1 Zeton Zwyciestwa, 100 monet, 1 miedziany skarb
Miedziana 3: 2 klatwy, 2 miedziane skarby

Srebrna 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 srebrny skarb
Srebrna 2: 2 Zetony Zwyciestwa, 200 monet, 1 srebrny skarb
Srebrna 3: 1 Zeton Zwyciestwa, 2 klatwy, 2 srebrne skarby

Ztota 1: 3 Zetony Zwyciestwa, 1 klatwa, 1 ztoty skarb

Zlota 2: 3 klatwy, 2 zlote skarby

W prowadzenie

Zbyt p6zno uwiadomiliscie sobie, jak wielkim btedem byto wreczenie Dotyku Smierci staruszkowi,
ktoremu ufaliscie od tak dawna. Okazato sie bowiem, ze pod mita powierzchownoscia kryt sie Glim,
licz zdecydowany uwolni¢ moc runy by zniszczyé wszystko, co zyje na powierzchni. W panice
wracacie do miasta by dowiedzie¢ sie jak najwiecej o waszym nikczemnym przeciwniku. Przez wiele
dni przetrzasacie prastare zwoje, zgromadzone w bibliotece, w korncu jednak dokonujecie odkrycia:
niemal nieczytelna mapa wskazuje droge do , Miejsca pochéwku Glima”. Trudno powiedzieé, czy
uczynit grobowiec swoja kryjéwka, nie macie jednak nic wiecej. Szczescie sprzyja wam jednak - po
wielu dniach wedréwki udaje wam sie dostrzec licza, jak prowadzi w starozytne katakumby bande
zwierzoludzi.

Celewyprawy

Jestescie gotowi przeora¢ katakumby, znalezé Glima i zabi¢ go. Jesli uda wam sie aktywowac
prastare glify podrézy, rozrzucone po labiryncie - wasz zysk. Rozpoczynacie, posiadajac 5 Zetonéw
Zwyciestwa - jesli utracicie wszystkie, Glim zwyciezy i wszystko, co zyje na powierzchni swiata,
ulegnie zagtadzie. Powodzenia!

Opisy obszar 6w
Ponizej znajduja sie opisy kolejnych obszaréw, ktére penetrowac beda bohaterowie.

Wozdtuz scian tej komnaty ciggna sie drewniane zagrody, a w powietrzu unosi sie odér rozkiadu,
smierci i rozpaczy. Do kamieni przytwierdzono tu fancuchy, zakorniczone zelaznymi kajdanami
i obrozami do petania niewolnikéw. W niektéorych wcigz wisza fragmenty szkieletow o0séb,
uwiezionych tu przed wiekami. Grupa zwierzoludzi, obozujaca posrodku komnaty, wydaje sie
zaskoczona waszym widokiem, siega jednak po bron i rzuca sie do walki.

Wochodzicie do pradawnej zbrojowni, peilnej pordzewiatych pancerzy i skorodowanej broni.
W takim miejscu moze sie jednak ciggle kry¢ cos, co pomoze wam pokonaé Glima.
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Jesli ktorys z bohateréw zakoriczy ruch na zetonie spotkania:

Twoja uwage zwraca pewna zbroja - zdmuchujesz z niej kurz i dostrzegasz, ze wygrawerowano na
niej dziesiagtki ochronnych run. By¢ moze to stynna Zbroja Run, artefakt, ktory przed wiekami
przepadt bez wiesci?

Daj graczowi zeton i karte Zbroi Run. Kazdy, kto ja nosi, staje si¢ odporny na zdolnos¢ specjalna Dotkniecia
Smierci - nie mozna go zabi¢ za jej pomoca. Usun zetony spotkania z planszy.

Na scianie wyrzezbiono ogromne, nieludzkie oczy, kazde wielkosci glowy dorostego cztowieka.
Otaczaja cate pomieszczenie mniej wiecej pottora metra nad podtoga. W zZrenicy kazdego znajduje
sie niewielki otwor - przez moment wydaje wam sie, ze w jednym co$ blysnelo. Swiatto znika
jednak natychmiast, a wy zastanawiacie sie, czy byto ztudzeniem.

Zamiast jednej z figurek straszliwych matnikor uzyj figurki zwyczajnej mantikory. Posiada ona jednak
wspoéltczynniki straszliwej mantikory i tak nalezy ja traktowac.

Z gory pada dzienne swiatto - unosicie wzrok, by zobaczy¢ btekitne, letnie niebo, po ktorym ptyna
biate obtoki. Dokladnie nad wami przelatuje klucz dzikich ptakéw. Sponad tego wszystkiego
wyziera jednak kamien i ziemia - sufit zostat zaklety, byé moze dla rozrywki znudzonego
czarownika, lub by pokazywac jakies odlegte miejsce.

Otwieracie drzwi i uszy wasze wypetnia rytualny zaspiew. Posrodku komnaty stoi znajoma postac,
przyciskajaca do serca Dotyk Smierci. Przez moment Glim patrzy na was, zaskoczony, szybko
jednak odzyskuje rezon. ,Zabi¢ ich!” rozkazuje dwém demonom po swoich bokach i sam rusza na
was, a Dotyk Smierci w jego rekach rozjarza sie chorym, czarnym blaskiem.

Glim ma wspoétczynniki straszliwego czarnoksieznika, z tym, ze jego pancerz wynosi 8, ma 8 dodatkowych ran i
nie posiada Czarnej magii. Walczy za to Dotykiem Smierci. Znaczy to, ze atakuje jak bohater posiadajacy te rune i
uznaje sie na potrzeby takiego ataku, ze jego cecha Magia wynosi 3.

Jesli bohaterowie zabijq Glima (na dobre):

Dotyk Smierci rozpada sie w proch, a Glim bezskutecznie usituje zachowa¢ w dtoniach to, co
Z niego zostato. ,Przekleci! Ach, nie powinienem byt was lekcewazy¢ - pokonaliscie mnie tym
razem, ale jeszcze sie spotkamy. Mam cala wiecznosé, by was zniszczyé, nedzni $miertelnicy. Do
nastepnego razu!” Wtem jednak uderza grom i sufit nad gtowa Glima rozszczepia piorun.
Btyskawica uderza w cialo licza z moca, ktéra odrzuca was do tytu. Glim wrzeszczy przerazliwie,
a jego ciato rozpada sie kawalek po kawatku. W koricu upiorny krzyk zanika i cichnie,
a z nieumartego czarnoksieznika zostaja tylko dymiace szczatki. Nie wiecie, czy przepadt na zawsze
i wydaje wam sie, ze kiedys powréci - na razie jednak cieszy was swiadomosé, ze udato wam sie
ocali¢ swiat.

Za zabicie Glima bohaterowie otrzymuja 4 Zetony Zwyciestwa. Ukonczyli wyprawe.
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Sekwencja rundy

Runda sklada sie z:

Tura 1: Tura pierwszego bohatera
Tura 2: Tura drugiego bohatera
Tura 3: Tura trzeciego bohatera
Tura 4: Tura czwartego bohatera
Tura5: Tura Pana Podziemi

Jesli w zabawie bierze udziat mniej, niz pieciu graczy, pomincie tury brakujacych bohateréw.

Turabohatera
Tura bohatera dzieli sie na trzy kroki:

Krok 1: Odznaczanie kart
Krok 2: Wyposazenie
Krok 3: Wykonywanie akcji

Akcja bohatera

A. Bieg

Biegnacy bohater moze przesunaé sie w tej turze o maksymalnie tyle pél, ile wynosi jego podwojona szybkosé, nie
wolno mu jednak atakowac (patrz ,,Ruch, strona 9).

B. Zmaganie
Heros, ktéry zmaga sie z przeciwnikami moze wykona¢ w turze do dwoch atakow, nie moze sie jednak poruszy¢
(patrz ,,Atakowanie”, strona 9).

C. Natarcie
Podczas natarcia bohater moze przesuna¢ sie maksymalnie o tyle pdl, ile wynosi jego szybkos¢ oraz wykonaé 1
atak.

D. Przygotowanie
Przygotowujacy sie heros moze w swojej turze albo przemiescic sie o ilosé pdl réwna jego szybkosci, albo wykonaé
1 atak. Ponadto kladzie na planszy, obok figurki, jeden zeton rozkazu (patrz ,,Rozkazy”, strona 14).

Sekwencja ataku
Niezaleznie od tego, czy atakuje heros, czy monstrum, postepuje wedle takich samych krokoéw:

Krok 1: Deklaracja ataku

Krok 2: Sprawdzenie pola widzenia

Krok 3: Obliczenie dystansu i rzut za atak

Krok 4: Okreslanie trafienia

Krok 5: Wydawanie przyptywéw mocy, poteznych atakéw i zmeczenia
Krok 6: Zadawanie ran
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Rozkazy bohatera

Celuj
e Przed wykonaniem rzutu za atak heros moze uzy¢ rozkazu celuj by zadeklarowa¢, ze wykonuje atak
z celowaniem. Dzieki temu wolno mu przerzuci¢ dowolna liczbe kostek juz po wykonaniu rzutu (moze
przerzuci¢ nawet ,,pudto”). Drugi rezultat jest wiazacy.

Unikaj
o Jesli bohater, obok ktérego lezy rozkaz unikaj, zostanie zaatakowany, moze zmusi¢ atakujacego (czyli
Pana Podziemi) do przerzucenia dowolnej ilosci kostek po tym, jak wykona on rzut za atak.
Z mozliwosci tej mozna skorzystaé tylko raz na atak, a drugi rezultat jest wiazacy. Rozkaz unikaj lezy obok figurki
do poczatku jej nastepnej tury, co znaczy, ze moze ,uniknac¢” kilku atakow.

Strzez
@ Bohater, obok ktérego lezy rozkaz strzez, moze wykonac¢ atak z zaskoczenia. W kazdym momencie tury
Pana Podziemi (ale nie tury bohatera) bohater moze uzy¢ rozkazu strzez by natychmiast , przerwac”
Panu Podziemi i wykona¢ jeden atak. Rozkaz strzez lezy obok figurki poki nie otrzyma jednej lub wiecej ran, nie
zacznie sie kolejna tura tego bohatera lub heros wykorzysta go do wykonania ataku z zaskoczenia.

Odpoczywaj

Bohater moze uzy¢ rozkazu odpoczywaj na poczatku swojej nastepnej tury, by przywrécié swoje

zmeczenie do wyjsciowego poziomu. (patrz ,Wydawanie zmeczenia”, strona 17). Wartos¢ rowna jest

wypisanej na karcie bohatera, plus wszystkie premie z umiejetnosci i zdolnosci. Rozkaz odpoczywaj
lezy obok bohatera poki nie otrzyma jednej lub wiecej ran lub na poczatku swojej nastepnej tury uzyje go, by
odzyskac¢ zmeczenie.

Tura Pana Podziemi
Po wykonaniu przez Pana Podziemi wszystkich trzech krok 6w konczy sie runda.

Krok 1: Gromadzenie Zagrozenia i ciagniecie kart
Krok 2: Rozmnazanie potworéw
Krok 3: Aktywowanie potworéw

Zetony Zwyciestwa

Zyskane lub stracone zetony:

+3 Aktywowanie glifu (patrz ,Glify podrozy”, strona 17)

+2 do +4 | Otwarcie skrzyni (patrz ,Zetony skrzyn”, strona 18)

-2do-4 | Gdy ginie bohater (patrz “Smier¢ potworéw i bohateréw”, strona 16)
-3 Gdy Pan Podziemi ciagnie ostatnig karte

Ro6zne Spotkania

Ro6zne Zabijanie nazwanych potworow

Akcjepodczasruchu
Punkty Dziatanie
ruchu
0 Podniesienie zetonu z twojego pola &*
0 Upuszczenie przedmiotu (przepada na zawsze, chyba, ze jest artefaktem) &
1 Przemieszczenie z glifu do miasta (i vice versa) *
1 Zejscie lub wyijscie po schodach (patrz nizej) *
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Przekazanie jednego przedmiotu lub eliksiru sgsiedniemu bohaterowi *

Wypicie eliksiru (patrz ,, Skarby”, strona 18) *

Otwarcie i zamkniecie zwyczajnych drzwi

Otwarcie skrzyni *

Otwarcie i zamkniecie drzwi z zamkiem runicznym**

Zmiana wyposazenia *

Skok przez rozpadline (patrz ,,Sceneria”, ponizej)

Mozna wykonacé bez punktéw ruchu

*QQOOI\JNNI\JHH

Wytacznie bohaterowie

*
*

Woytacznie bohaterowie, wymaga klucza runicznego

Zakupy

Przedmiot Koszt w monetach

Eliksir zycia 50

Eliskir wigoru 50

1 losowy skarb miedziany * 250

1 losowy skarb srebrny * 500

1 losowy skarb ztoty * 750

1 losowa karta umiejetnosci * | 1000

1 zeton treningu ** 500

* Kupujac skarby i umiejetnosci bohaterowie ciagna losowe karty ze
stosownych talii. W wypadku umiejetnosci wybieraja dowolna talie.

** Kupujac zeton treningu gracz wybiera go i ktadzie na karcie bohatera.
Kazdy taki zeton dodaje +1 do cechy, ktérej symbol jest na nim
umieszczony. Nie mozna podniesé cechy bohatera powyzej 5.

Limity wyposazenia

Bohater moze jednoczesnie uzywac:

* Przedmiotow o sumie ikon ,rak” mniejszej lub réwnej dwa.
* 1 zbroi

* 3 eliksirow

* 2 innych przedmiotéw
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Oferujemy dostawe

HEBEL do domu w 2 dni oraz
= PI_ dziesieciodniowg gwarancje

Centrum gier mozliwosci zwrotu zakupionych
gier!

Internetowy sklep z grami wszelkiego rodzaju oraz akcesoriami. Tylko u nas masz
okazje przejrzec bogate galerie zdje¢ oferowanych produktow, przeczytac
komentarze innych graczy i porozmawiac ze sprzedawcag na Gadu-Gadu.

261 gier planszowych i towarzyskich

170 polskich podrecznikéw do RPG

240 angielskich podrecznikéw do RPG

300 akcesoriow do gier i zestawow kosci

156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko

U nas z pewnoscig znajdziesz cos dla siebie :-)

Pisze w zwigzku z zabdjczym wrecz wrazeniem, jaki wywarta na mnie
Wasza firma - jej solidnos$¢ i niezawodno$¢ jest absolutnie na najwyzszym
poziomie. Troche podrecznikéw juz od Was kupitem i za kazdym razem
mogtem sie cieszy¢ profesjonalng i szybka ( <--tu potrojne podkreslenie!!)
transakcja. Mysle, ze rodzice i caty RPGowy Swiat moze by¢ z Was
dumny!

(...) paczka w dwa dni, niezte (i czeste) promocje, spory wyboér, mile
powiadomienia o nowosciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz
solidnos¢ pracy, w moich oczach czynig z Was lideréw na tym rynku i z
przyjemnoscig stwierdzam, iz z dniem dzisiejszym przechodze na
monosklepowos¢ )

Pozdrawiam! Wojciech "Awen" Cysdorf

Ponad 10.000 zadowolonych Klientdw. Nam mozesz zaufac.

http://www.REBEL.pl
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