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Tęumaczenie Ksie gi Wypraw do gry Descent: Journeys in the Dark 
T�umaczenie dla sklepu REBEL.pl wykona� Tomasz Z. Majkowski 
 
W niniejszej broszurce znajdziesz opis wypraw do gry Descent: Journeys in the Dark. Moz esz w nie grac 
wielokrotnie, nic tez  nie stoi na przeszkodzie, bys pisaę węasne. Co jakis czas znajdziesz tez  darmowe wyprawy w 
formacie PDF, na stronie FFG. (www.fantasyflightgames.com). 
 

Po przeczytaniu zasad Pan Podziemi powinien zaznajomic sie  uwaz nie z wyprawa , kto ra  zamierza rozegrac. Nie 
istnieja  zasady scisle zabraniaja ce pozostaęym graczom lektury Ksie gi Wypraw, jednak pierwsza pro ba rozegrania 
danej wyprawy bedzie zapewne bardziej ekscytuja ca, jesli graja cy bohaterami poznawac beda  niebezpieczenstwa 
czaja ce sie   
w labiryncie juz  w toku zabawy. 
 

Podczas przygotowywania niniejszego tęumaczenia wprowadzono do tekstu wszystkie zmiany, zamieszczone na 
doęa czanej do gry erracie (Descent Insert). 
 
Opis wyprawy 
Opis kaz dej wyprawy zajmuje dwie strony: na pierwszej znajduje sie  mapa podziemi  
z zaznaczonymi figurkami i z etonami, kto re Pan Podziemi bedzie rozstawiaę na planszy. Rozpoczynaja c gre , 
prowadza cy musi zęoz yc caęa  plansze  wedęug planu (przyjmuje sie , z e druz yna ma mape  lochu), ukęada jednak 
figurki i z etony wyęa cznie w obszarze oznaczonym jako startowy. Pozostaęe elementy rozstawiaę bedzie w miare  
zagęebiania sie  bohatero w w labirynt. 
 

Po rozstawieniu obszaru startowego Pan Podziemi czyta gęosno tekst w ramce, pod nagęo wkiem Wprowadzenie 
oraz sekcje  Cel wyprawy. Wprowadzenie to element, kto ry ma za zadanie wyęa cznie wprowadzic graczy w 
nastro j, zaprezentowac im sytuacje  oraz fabuęe . Cel wyprawy precyzuje, co dokęadnie trzeba zrobic, by 
bohaterowie wygrali gre . 
 

Opis kolejnych elemento w labiryntu znajduje sie  w kolejnych sekcjach Opisow Obszarow. Za kaz dym razem, gdy 
odkryty zostaje kolejny obszar, Pan Podziemi czyta gęosno tekst w ramce Ż pozostaęe informacje przeznaczone sa  
wyęa cznie dla jego oczu. Tekst pogrubiona  kursywa  oznacza, z e nasta pi opis sytuacji, kto ra moz e, lecz nie musi 
zaistniec Ż Pan Podziemi nie powinien czytac na gęos nastepuja cego po nim fragmentu ani wprowadzac w z ycie 
zawartych w nim wskazo wek po ki gracze nie speęnia  okreslonych w nagęo wku warunko w. Przykęadowy opis 
obszaru wygla da tak: 
 

Obszar 1 
 

Tekst, kto ry Pan Podziemi czyta na gęos po odkryciu obszaru 
Instrukcje, wedle kto rych postepuje Pan Podziemi po odkryciu obszaru. 
Jes li bohater zamknie drzwi 
Tekst, kto ry Pan Podziemi czyta na gęos, gdy kto rys z bohatero w 
zamknie drzwi 
Gdy kto rys z bohatero w zamknie drzwi, Pan Podziemi postepuje wedęug instrukcji opisanych tutaj, wprowadzaja c 
je w z ycie po odczytaniu tekstu. 
 
Okrywanie nowych obszaro w 
Gdy nowy obszar znajdzie sie  w polu widzenia kto regokolwiek z bohatero w, zostaje natychmiast odkryty. Gra 
zatrzymuje sie  na chwile , a Pan Podziemi postepuje wedle nastepuja cych wytycznych: 
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1. Jesli nie zna jeszcze opisu odkrytego obszaru, powinien teraz po cichu go przeczytac, upewniaja c sie , czy na 
obszarze nie obowia zuja  z adne zasady specjalne zanim zacznie rozmieszczac figurki. 
 
2. Pan Podziemi ukęada teraz drzwi ograniczaja ce 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 uwaz nie sprawdzic jego kolor Ż omyękowe ustawnie niewęasciwych drzwi moz e uniemoz liwic graczom 
ukonczenie wyprawy. 
 
3. Nastepnie na planszy rozmieszcza sie  z etony, w miejscach zaznaczonych na mapie wyprawy. Podobnie jak w 
wypadku drzwi z zamkiem runicznym Pan Podziemi powinien pilnowac koloru ukęadanych schodo w. 
 
4. W dalszej kolejnosci na plansze  trafiaja  figurki potworo w. Pamie taj, z e nie pojawiaja  sie  na skutek rozmnoz enia 
Ż od dawna czaja  sie  w pomieszczeniu czy korytarzu, niezauwaz one wczesniej przez bohatero w. Znaczy to, z e gdy 
Pan Podziemi rozmieszcza potwory na nowym obszarze nie musi przejmowac sie  polem widzenia bohatero w. 
 
Uwaga: Ukęadaja c potwory Pan Podziemi ograniczony jest przez liczbe  figurek. I jesli jakis rodzaj potworo w sie  
skonczyę, nie moz e umiescic na planszy kolejnych jego przedstawicieli o ile wczesniej nie usunie jakis ich figurek z 
innego miejsca mapy. Jesli Pan Podziemi moz e umiescic na obszarze czesc, ale nie wszystkie figurki jakiegos 
rodzaju, sam wybiera, kto re potwory trafia  na plansze . Powyz sza zasada nie obejmuje wyja tko w opisanych w 
tekstach wypraw. 
 
5. W koncu Pan Podziemi czyta na gęos umieszczony w ramce opis obszaru. Gra zostaje podje ta od momentu, w 
kto rym ja  przerwano i dziaęanie podejmuje bohater, kto ry spowodowaę odsęoniecie obszaru. Pan Podziemi nie 
moz e aktywowac swiez o ustawionych potworo w do swojej nastepnej tury (chyba, z e zagra karte  pozwalaja ca  na 
natychmiastowa  aktywacje ). 
 
Uproszczone zasady kampanii 
Jesli gracze chca , moga  rozgrywac kolejne wyprawy za pomoca  tych samych bohatero w, kto rzy  
z czasem beda  obrastac w potege . Na pocza tku kaz dej wyprawy tacy bohaterowie wracaja  jednak do pierwotnego 
statusu, traca c pienia dze, przedmioty czy z etony treningu, zdobyte podczas poprzedniej rozgrywki. Otrzymuja  
jednak te same umieje tnosci, kto re wylosowali podczas przygotowan  do pierwszej wyprawy oraz, zalez nie od 
ilosci wypraw, kto re pomyslnie ukonczyli, pewne korzysci Ż znajdziesz je w poniz szej tabelce. Gracze dysponuja cy 
odpowiednia  suma  moga  od razu wykupic z etony treningu, z wykupieniem skarbo w musza  jednak zaczekac do 
otwarcia odpowiedniej skrzyni. 
 

Ukonczone  
wyprawy 

Poziom 
bohatera 

Korzysci 

0 1 Brak (pocza tek standardowy) 
1 2 +100 monet 
2-3 3 +250 monet 
4-6 4 +500 monet  
6-9 5 +500 monet i wybrany z eton treningu 
10 6 Bohater szczesliwie konczy kariere . Wylosuj nowego. 

 

By zachowac ro wnowage  gry i sprawic, z e wcia z  bedzie dostarczac emocji, ro wniez  Pan Podziemi otrzymuje na 
pocza tku gry premie , zalez na  od przecie tnego poziomu bohatero w w druz ynie. 
 

Przecie tny 
poziom 
bohaterow 

Premia dla Pana Podziemi 
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2 +1 karta, +1 z eton zagroz enia za kaz dego gracza 
3 +2 karty, +2 z etony zagroz enia za kaz dego gracza 
4 +3 karty, +3 z etony zagroz enia za kaz dego gracza 
5 +4 karty, +4 z etony zagroz enia za kaz dego gracza. 

Wyjmij z talii karte  Hordy potworow i uęo z  przed soba  
jeszcze przed rozpoczeciem gry. Nie wpęywa ona na 
obszar startowy. 

 
Jesli graja cy bohaterami przegraja  gre , musza  stworzyc nowa  druz yne . Poziomy otrzymuja  wyęa cznie, jesli 
wygrywaja  w kolejnych wyprawach. 
 
Rywalizacja 
W Descent: Journeys in the Dark przyjmuje sie  zawsze, z e rywalizacja toczy sie  miedzy Panem Podziemi a 
pozostaęymi graczami, niekto rzy z graja cych bohaterami lubia  jednak zmagac sie  ro wniez  w obrebie druz yny. Tacy 
gracze powinni stworzyc liste  wyniko w swoich bohatero w. Przed gra  zapiszcie swoje imiona na kartce i gdy 
zdobywacie Z etony Zwycie stwa, gracz, kto rego bohater wykonaę akcje , dzieki kto rym zostaęy zdobyte, powinien 
zapisac ich ilosc przy swoim imieniu. Jesli bohaterowie zwycie z a , sprawd„cie, kto przyczynię sie  do zdobycia 
najwiekszej ilosci Z etono w Ż to on zostaje zwyciezca . W wypadku triumfu Pana Podziemi wszyscy graja cy 
bohaterami przegrywaja . 
Legenda 
 

 
Z eton spotkania 
 

 
Eliksir Wigoru 
 

 
Eliksir Zycia 
 

 
Aktywny glif 
 
 
 

 
Nieaktywny glif 
 
 
 
Niebieska runa 
 

 
 
Czerwona runa 
 
 
 
Z o ęta runa 
 
 
 
Pienia dze 
 

  
Skrzynia 
 
 

 

 
Drzwi 
 

 
Drzwi z z o ętym zamkiem 
runicznym 
 

 
Drzwi z niebieskim zamkiem 
runicznym 
 

 
Drzwi z czerwonym zamkiem 
runicznym 

 

 
Woda 
 

 
Rumowisko 
 

 
Rozpadlina 
 
Uwaga: Potwory w 
czerwonej obwo dce sa  
straszliwe 
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Wyprawa 1: Zstapienie w mrok 
[Quest 1: Into the Dark] 
Ta wyprawa powstaęa jako wprowadzenie do gry Descent: Journeys in the Dark i jest najprostsza  misja  w 
podre czniku. By rozpocza c zabawe , zapoznajcie sie  z instrukcja i przeczytajcie uwaz nie jej rozdziaę Przygotowanie 
do gry. Nastepnie przeczytajcie pierwsza  strone  niniejszej broszury. 
 

Skrzynie 
Miedziana 1: 2 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 miedziany skarb 
Miedziana 2: 1 Z eton Zwycie stwa, 100 monet, 1 miedziany skarb 
Miedziana 3: 2 kla twy, 2 miedziane skarby 
Srebrna 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 srebrny skarb 
Srebrna 2: 2 Z etony Zwycie stwa, 200 monet, 1 srebrny skarb 
Srebrna 3: 1 Z eton Zwycie stwa, 2 kla twy, 2 srebrne skarby 
Ząota 1: 2 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Ząota 2: 2 kla twy, 2 zęote skarby 
 
Wprowadzenie 
Siedzicie przy kominku tawerny Pod Posolonym Psem, pochyleni nad miska  strawy, gdy podchodzi 
do was starzec w wystrzepionym pęaszczu. Opiera sie  cie z ko na lasce, przygla da sie  wam uwaz nie  
i mo wi: ”Widze  w was zadatki na bohatero wŚ. Z bęyskiem w oku podaje wam wymie ty zwo j. 
”Prosze , we„cie te  mape . Zaprowadzi was do tej czesci podziemi, kto ra  węada olbrzym Narthak. To 
niebezpieczny przeciwnik, jednak w jego kro lestwie ukryte sa  wielkie skarby. Jesli dowiedziecie 
swojej wartosci, zabijaja c go, byc moz e pomo wimy znowu.Ś Co powiedziawszy, pospiesznie 
wychodzi i znika w mroku. 
 
Cele wyprawy 
Dotarliscie do wskazanych na mapie podziemi i gotujecie sie  do zejscia w ich czelusc. Wasz cel jest 
prosty: zabic Narthaka i zgromadzic tak duz o skarbo w, jak to moz liwe. Jesli uda wam sie  aktywowac 
prastare glify podro z y, rozrzucone po labiryncie Ż wasz zysk. Rozpoczynacie, posiadaja c 5 Z etono w 
Zwycie stwa Ż jesli utracicie wszystkie, Narthak zwycie z y. Powodzenia. 
 
Opisy obszaro w 
Poniz ej znajduja  sie  opisy kolejnych obszaro w, kto re penetrowac beda  bohaterowie. 
 

Obszar 1 
 

Posrodku pomieszczenia znajduje sie  cembrowina wielkiej studni. Niegdys przykrywaęa ja  
drewniana pokrywa, zgnięa jednak dawno i widzicie wyra„nie, z e studnie  wypeęnia bęoto i szlam. 
Unosi sie  z niej jednak zielona mgęa, snuja c sie  nad podęoga . Sęyszycie szuranie wielu sto p Ż  
z ciemnosci cia gna  ku wam jakies istoty. 
 

Obszar 2 
 

Sufit wznosi sie  tu ostro ku zachodowi, najwyra„niej wycie ty w z ywej skale przez gigantyczny męot 
i dęuto. Na podęodze porozrzucane sa  uęamki gęazo w, a w mroku odbijaja  sie  echem cie z kie kroki. 
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Obszar 3 
 

Posrodku pomieszczenia wznosię sie  kiedys ogromny filar Ż teraz lez y, strzaskany, w kaęuz y wody. 
Podęoge  zascielaja  strzepy pajeczyn, zwieszaja cych sie  z gina cego w mroku sufitu. Z ciemnosci 
ponad waszymi gęowami dochodza  odgęosy skrobania i uderzen  ogromnych skrzydeę. 
 

Obszar 4 
 

Przed waszymi oczyma pojawia sie  straszliwy widok Ż oto olbrzym Narthak, wysoki niczym 
prastare drzewo, wyęania sie  z cienia. Jego oczy lsnia  zęowieszcza  czerwienia . Spogla da w do ę, na 
was, i mo wi z pogarda : ”Bohaterowie, wy przyjsc tu po smierc i Narthak was pogrzebacŚ. 
Zasta p jedna  z figurek straszliwych mantikor zwyczajna  mantikora . Ma ona jednak wspo ęczynniki straszliwej 
mantikory i tak nalez y ja  traktowac. 
 

Straszliwy olbrzym w tym pomieszczeniu to węasnie Narthak. Ma takie same wspo ęczynniki, jak zwyczajny 
straszliwy olbrzym, poza niniejszymi wyja tkami: jego pancerz ro wny jest 8, ma o 4 rany wie cej i zdolnosc 
Odrzucenie. 
 
Jes li bohaterowie zabili Narthaka: 
Z ust Nathaka wyrywa sie  straszliwe wycie Ż olbrzym wali sie  na ziemie , smiertelnie ranny. 
Przeklina was ostatnimi sęowy, woęaja c: ”Tu jeszcze byc wasz gro b! Wy zabijac nas na tysia ce, ale 
olbrzymo w byc wie cej, niz  moz na zliczyc! W koncu one zniszczyc wszystkie dobro!Ś 
Bohaterowie otrzymuja  4 Z etony Zwycie stwa. 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 zmierzyc sie  z kolejna  wyprawa  Ż i dwoma starszymi bracmi Narthaka. 
 

Skrzynie 
Miedziana 1: 2 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 miedziany skarb 
Miedziana 2: 1 Z eton Zwycie stwa, 100 monet, 1 miedziany skarb 
Miedziana 3: 2 kla twy, 2 miedziane skarby 
Srebrna 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 srebrny skarb 
Srebrna 2: 2 Z etony Zwycie stwa, 200 monet, 1 srebrny skarb 
Srebrna 3: 1 Z eton Zwycie stwa, 2 kla twy, 2 srebrne skarby 
Ząota 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Ząota 2: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Wprowadzenie  
Przepuszczacie węasnie ęupy zdobyte w jaskini Narthaka, gdy dopada do was zasapany posęaniec. 
”Bęagam, bohaterowie, pomo z cie nam! Zabiliscie Narthaka, a to rozwscieczyęo jego dwo ch starszych 
braci, Munkara i Nakira. Terroryzuja  caęa  okolice  i wszedzie was szukaja . Kro l prosi, byscie 
uprzejmie zgęadzili braci Durnogo w i obiecuje, z e stosownie was wynagrodzi.Ś Co powiedziawszy, 
męody częowiek wre cza wam mape  wskazuja ca  droge  do podziemi. 
Cele wyprawy 
Dotarliscie do labiryntu, wskazanego na mapie, i przygotowujecie sie  do zejscia w jego czelusc. Wasz 
cel jest prosty: zabic Munkara i Nakira oraz zgromadzic tak duz o skarbo w, jak to moz liwe. Jesli uda 
wam sie  aktywowac prastare glify podro z y, rozrzucone po labiryncie Ż wasz zysk. Rozpoczynacie, 
posiadaja c 5 Z etono w Zwycie stwa Ż jesli utracicie wszystkie, Durnogowie zwycie z a . Powodzenia. 
 
Opisy obszaro w 
Poniz ej znajduja  sie  opisy kolejnych obszaro w, kto re penetrowac beda  bohaterowie. 
 

Obszar Startowy 
Straszliwy widok zapiera wam dech w piersiach Ż oto widzicie, z e pod scianami pomieszczenia 
pie trza  sie  stosy odra banych gęo w: ludzkich, orczych, krasnoludzkich, a nawet istot, kto rych nigdy 
nie widzieliscie. Wszystkie patrza  przed siebie szklistymi, nie widza cymi oczyma i sa  doskonale 
zachowane. Wtem ich wargi zaczynaja  sie  poruszac i pomieszczenie wypeęnia suchy szept: ”ukryli 
serca, ukryli serca.Ś W chwile  po „niej zno w zalega martwa cisza. 
Bracia i ich serca 
Dwaj straszliwi giganci pojawiaja cy sie  w tej wyprawie to węasnie Munkar i Narthak. Kaz dy z nich ma 
pocza tkowo szybkosc 2, pancerz 6 i 5 dodatkowych ran. Ponadto, obydwaj posiadaja  specjalna  zdolnosc Bez serca 
Ż oznacza ona, z e usune li ze swoich piersi serca i ukryli je w podziemiach. Po ki nie zostana  zniszczone, nie moz na 
zabic olbrzymo w (patrz niz ej). 
 

Jesli na planszy maja  sie  na raz pojawic obydwaj bracia, zasta p figurke  jednego z nich normalnym olbrzymem. Ma 
on jednak podane wyz ej wspo ęczynniki i tak tez  nalez y go traktowac. 
 
Jes li bohaterowie zabija jednego z braci, ale nie maja jego serca: 
Olbrzym pada na kolana, a z jego ust dobywa sie  maniakalny chichot i sęowa: ”Choc zabity, cia gle 
z yje, po ki moje serce bije.Ś Z przeraz eniem widzicie, z e jego rany zaczynaja  sie  zasklepiac. 
Usun  figurke  z planszy i poęo z  obok niej dwa z etony ran z puli. Na koniec twoich kolejnych dwo ch tur usuwaj po 
jednym z etonie. Gdy usuniesz ostatni, olbrzym wraca do z ycia Ż ustaw jego figurke   
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w dowolnym miejscu planszy, ale nie bliz ej, niz  8 po l od wszystkich bohatero w (lub, jesli to niemoz liwe, tak 
daleko, jak sie  da). Szczur Boggs nie liczy sie  na potrzeby tej akcji jak bohater. Jesli bohaterowie zdobeda  serce 
olbrzyma zanim wro ci do z ycia, ginie na zawsze, jak opisano poniz ej. 
 
Jes li bohaterowie zabija pierwszego z braci i maja jego serce: 
Olbrzym wali sie  na ziemie , a na jego durnej twarzy maluje sie  groza: ”Moje serce juz  nie bije, wiec 
zabili mnie, nie z yje !Ś Z ciemnosci niesie sie  straszliwy ryk: ”Bracie, pomszcze  cie !Ś 
Usun  figurke  olbrzyma z planszy. Bohaterowie otrzymuja  za jego ostateczne zabicie 4 Z etony Zwycie stwa. 
Szybkosc pozostaęego przy z yciu brata zwieksza sie  na reszte  gry do 4, jego pancerz do 8, posiada tez  w sumie o 8 
ran wie cej. 
 
Jes li bohaterowie zabija drugiego z braci i maja jego serce: 
Ostatni z rodu Durnogo w upada na podęoge . ”BraciaŚ szepcze ”zawiodęem was, przeklinam jednak 
tych, kto rzy mnie zabili. Niechaj z yja  w ciekawych czasach.Ś 
Za ostateczne zabicie drugiego olbrzyma bohaterowie otrzymuja  4 Z etony Zwycie stwa. Zakonczyli wyprawe . 
 

Obszar 1 
Widzicie tu olbrzyma, odpoczywaja cego na ęoz u wyscielonym wilczymi sko rami. Gdy was 
dostrzega, podnosi sie  cie z ko i rusza w wasza  strone . Wyszczerza zeby w usmiechu i mo wi: 
”Munkar Czarny idzie po was. Zabiera maczuge , ale zostawia serce.Ś 
 

Obszar 2 
Widzicie tu olbrzyma, odpoczywaja cego na ęoz u wyscielonym sko rami nied„wiedzi. Gdy was 
dostrzega, podnosi sie  cie z ko i rusza w wasza  strone . Wyszczerza zeby w usmiechu i mo wi: ”Nakir 
Silny idzie po was. Zabiera maczuge , ale zostawia serce.Ś 
 

Obszar 3 
Podęoge  tego ciemnego pomieszczenia pokrywa oleista woda i szlam, a od scian odbija sie  echem 
grzmia cy gęos ogra: ”Bracia tancza  w mojej piersi, bohaterowieŚ. 
 
Jes li bohaterowie zabija ogra i nie zmartwychwstanie: 
Choc ogr jest martwy, wcia z  wyra„nie sęyszycie, z e w jego piersiach bije serce. Pojmujecie, z e nie 
nalez y do niego i z pomoca  noz a szybko docieracie do zakle tego serca Nakira, kto re ogr ukrywaę we 
węasnej klatce piersiowej. Niszczycie je bez trudu Ż teraz zdoęacie na zawsze wysęac zęego olbrzyma 
do krainy umaręych. 
 

Obszar 4 
Sciany pomieszczenia az  drz a  od rytmicznego ęomotu serca. Korytarzem niesie sie  wycie ogra: 
”Posro d mroku brat sie  kryje, tam gdzie jego serce bijeŚ. 
 
Jes li bohater otworzy znajdujaca sie tu skrzynie 
Pro cz skarbu wyjmujesz ze skrzyni ogromne, bija ce serce olbrzyma Munkara. Niszczysz je bez 
trudu Ż teraz zdoęacie na zawsze wysęac zęego olbrzyma do krainy umaręych. 
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Wyprawa 3: Kwestie zycia i smierci 
[Quest 3: Problems of Life and Death] 
Wyprawa peęna jest puęapek i niespodziewanych rozwia zan , kto re powinny urozmaicic bohaterom z ycie. 
Skrzynie 
Miedziana 1: 2 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 miedziany skarb 
Miedziana 2: 1 Z eton Zwycie stwa, 100 monet, 1 miedziany skarb 
Miedziana 3: 2 kla twy, 2 miedziane skarby 
Srebrna 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 srebrny skarb 
Srebrna 2: 2 Z etony Zwycie stwa, 200 monet, 1 srebrny skarb 
Srebrna 3: 1 Z eton Zwycie stwa, 2 kla twy, 2 srebrne skarby 
Ząota 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Ząota 2: 3 kla twy, 1 zęoty skarb 
Wprowadzenie 
Szwendacie sie  po targu w Tamalir, gdy dostrzegacie stara  cyganke , kto ra przyzywa was gestem. 
”Widze , z e szukacie przygo dŚ mo wi ”i mam cos w sam raz dla wasŚ. Tak oto kupujecie mape  
wskazuja ca  droge  do sęawnej Jaskini Ma drosci. Podobno ukryto w niej nieprzebrane skarby, kto rych 
strzez e plemie  naga, wyzywaja ce z a dnych bogactw smiaęko w na turniej zagadek. 
Cele wyprawy 
Dotarliscie do jaskini i przygotowujecie sie  do zejscia w jej gęa b. Wasz cel jest prosty: pokonac Kisst-
Haa, wodza naga i zgromadzic tak duz o skarbo w, jak to moz liwe. Jesli uda wam sie  aktywowac 
prastare glify podro z y, rozrzucone po labiryncie Ż wasz zysk. Rozpoczynacie, posiadaja c 5 Z etono w 
Zwycie stwa Ż jesli utracicie wszystkie, Kisst-Haa zwycie z y. 
 
Opisy obszaro w 
Poniz ej znajduja  sie  opisy kolejnych obszaro w, kto re penetrowac beda  bohaterowie. 
Obszar 1 
Przed waszymi oczyma wznosi sie  posa g spotworniaęego, nade tego boz ka, siedza cy w pozycji 
medytacyjnej. Jego oczy byęy niegdys wykonane z klejnoto w, teraz jednak twarz straszy pustymi 
oczodoęami. Wasze wtargnie cie budzi caęa  chmare  mieszkaja cych tu bestii. 
Obszar 2 
Pomieszczenie ozdobiono koscmi waszych poprzedniko w, smiaęko w, kto rzy zapuscili sie  az  tutaj. 
Sciany wyęoz ono z ebrami, a w kominach uczynionych z piszczeli gra wiatr. 
Obszar 3 
W tej komnacie znajduja  sie  trzy ogromne, kamienne posa gi naga Ż przed kaz dym z nich 
zawieszono dzwoneczek. W pobliz y pie trza  sie  tez  stosy zęota, dostrzegacie ro wniez  skrzynie  Ż 
wszystko to jest kusza ce, ale bardzo podejrzane. 
Naga, znajduja cy sie  na tym obszarze, to tylko posa gi i pocza tkowo sa  wyęa cznie elementem scenerii. Nie maja  
z adnych zdolnosci, nie moga  atakowac, poruszac sie  ani byc celem ataku, o ile bohaterowie ich nie przebudza . 
 
Jes li kto rys  z bohatero w skonczy ruch na z etonie spotkania: 
Delikatnie dzwonisz dzwoneczkiem zawieszonym przed posa giem, a rze„ba otwiera oczy i mo wi 
zagadke . Gora czko szukasz w pamieci odpowiedzi. 
By poprawnie odpowiedziec na zagadke  nalez y wyrzucic przynajmniej jeden przypęyw mocy na tylu kostkach, ile 
wynosi cecha Magia bohatera. Nie wolno wydawac zme czenia, by rzucac dodatkowymi koscmi. 
 
Jes li bohater odpowie poprawnie: 
Podajesz odpowied„ i zamierasz w oczekiwaniu. ”DobrzeŚ, syczy posa g i zamyka oczy. Oddychasz 
z ulga . 
Usun  z eton spotkania i figurke  naga z planszy. 
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Jes li bohater odpowie niepoprawnie: 
”Nie wiem.Ś odpowiadasz. ”Wie c gin!Ś syczy naga, oz ywaja c i rzucaja c sie  do ataku. 
Usun  z eton spotkania. Sa siaduja cy z nim naga zostaę przebudzony. Naga na wschodzie i zachodzie maja  
zwyczajne wspo ęczynniki poza tym, z e ich pancerz wynosi 6. Naga srodkowy ma wspo ęczynniki straszliwego 
naga, a jego pancerz wynosi 7. 
 
Jes li bohater otworzy skrzynie lub wełmie jeden ze stoso w pieniedzy, gdy na obszarze sa wciaz  naga: 
”Zęodziej!Ś posa gi z sykiem oz ywaja  i ruszaja  do ataku. 
Wszyscy naga pozostaja cy na planszy zostaja  przebudzeni. Patrz wyz ej. 
 
Gdy wszyscy naga zostana usunieci z planszy: 
Drzwi na poęudniu otwieraja  sie  ze zgrzytem. 
Otwo rz czerwone drzwi i natychmiast odsęon  obszar 4. 
 

Obszar 4 
Podęoge  pokrywaęa niegdys piekna mozaika, dzis jednak jest strzaskana, zniszczona i niekompletna. 
Gdy wchodzicie do pomieszczenia, zwracaja  sie  na was oczy potworo w, kto rym naga pozwalaja  tu 
mieszkac. 
Obszar 5 
Posrodku pomieszczenia wznosi sie  skamieniaęe drzewo, a z jego gaęe zi zwieszaja  sie  zęote jabęka. 
Woko ę pnia owinie ty jest naga, zamknie ty w skorupie krysztaęu, lecz z ywy. Zwraca gęowe  w wasza  
strone  i syczy wsciekle: ”Gęupcccy! Dowiedlissscie, z e nie jessstessscie gęupi, odpowiadaja ccc na 
naszszsze zagadki. Ale Kisst-Haa wie, z e ktosss naprawde  ma dry w ogo le by tu nie przyszszszedę!Ś 
Ka tem oka dostrzegacie trzy dzwoneczki, zawieszone w trzech czesciach jaskini Ż strzega  ich inni 
naga. 
Znajduja cy sie  tu straszliwy naga to Kisst-Haa. Nie posiada on zdolnosci Pochwycenie, nie moz na za to zranic go 
w z aden normalny sposo b. Kaz da  ture  musi konczyc sa siaduja c z z etonem rumowiska (drzewem) posrodku 
komnaty. 
 
Jes li kto rys  z bohatero w skonczy ruch na z etonie spotkania: 
Dotkasz dzwoneczka, a ten natychmiast zaczyna drz ec i przenikliwie dzwonic. 
Usun  z eton spotkania z planszy. 
 
Jes li wszystkie trzy z etony spotkania zostaŻy usuniete z planszy: 
Trzy dzwoneczki dzwonia  wysokim, przenikliwym d„wiekiem, a ich zgodne brzmienie sprawia, z e 
krysztaęowa zbroja Kisst-Haa peka i rozsypuje sie  w pyę. 
Kisst-Haa staje sie  zwykęa  straszliwa  naga i moz e konczyc ture  z dala od drzewa. 
 
Jes li Kisst-Haa zginie: 
Ciaęo Kisst-Haa drz y pod smiertelnym ciosem, a potem staje w pęomieniach. Nie dane jest wam 
jednak cieszyc sie  zwycie stwem Ż ledwie zda z ycie zerwac kilka zęotych owoco w, gdy Jaskinia 
Ma drosci wali sie , grzebia c reszte  skarbo w na zawsze. Nie udaęo wam sie  wprawdzie zdobyc 
bajecznej fortuny, z caęa  pewnoscia  jednak bedziecie mieli o czym opowiadac po gospodach. 
Za zabicie Kisst-Haa bohaterowie otrzymuja  4 Z etony Zwycie stwa. Ukonczyli wyprawe . 
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Wyprawa 4: Paskudny bachor 
[Quest : Spoiled Brat] 
Podczas tej wyprawy bohaterowie beda  musieli ocalic ksie z niczke  od strasznego smoka i zmierzyc sie  z 
niesmiertelnymi potworami. 
Skrzynie 
Miedziana 1: 2 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 miedziany skarb 
Miedziana 2: 1 Z eton Zwycie stwa, 100 monet, 1 miedziany skarb 
Miedziana 3: 2 kla twy, 2 miedziane skarby 
Srebrna 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 srebrny skarb 
Srebrna 2: 2 Z etony Zwycie stwa, 200 monet, 1 srebrny skarb 
Srebrna 3: 1 Z eton Zwycie stwa, 2 kla twy, 2 srebrne skarby 
Ząota 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Ząota 2: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Wprowadzenie 
Rozparci wygodnie Pod Posolonym Psem opowiadacie węasnie o swej niezwykęej wyprawie do 
Jaskini Ma drosci, gdy w kulminacyjnym momencie przerywa wam swietnie ubrany me z czyzna. 
”Wybaczcie prosze , ale czy moglibyscie poswie cic mi chwile ? Sam kro l potrzebuje waszej pomocy.Ś 
Przepraszacie towarzystwo i ruszacie za przybyszem. Wnet okazuje sie , ze to kro l we węasnej osobie, 
podro z uja cy w przebraniu. ”Opowiesci o waszym bohaterstwieŚ, mo wi, ”dotaręy nawet do moich 
uszu. A trzeba wam wiedziec, z e jestem w nielichej potrzebie! Paskudny smok, imieniem Graaz, 
porwaę moja  jedyna  co rke , piekna  ksie z niczke  Daufine . Moi dzielni rycerze walcza  akurat gdzie 
indziej dla dobra caęego kro lestwa, zatem postanowięem zwro cic sie  do was. Prosze , uratujcie moja  
co reczke , a dam wam, co zechcecie.Ś Co powiedziawszy, siega do torby i podaje wam zwo j. ”Dzieki 
tej mapie znajdzie lez e  smoka.Ś mo wi. ”Powodzenia!Ś 
Cele wyprawy 
Mapa faktycznie zaprowadzięa was do kryjo wki smoka. Udaęo sie  wam ro wniez  znale„c sekretne 
przejscie, prowadza ce wprost do celi, w kto rej potwo r wiezię ksie z niczke . Niestety, wasze 
niespodziewane przybycie smiertelnie wystraszyęo Daufine  Ż jej wysoki pisk zaalarmowaę straz e, 
kto re zamkne ęy przejscie, odcinaja c wam droge  ucieczki. Teraz waszym celem jest zabic Graaza  
i uratowac ksie z niczke  Daufine , przy okazji gromadza c tak duz o skarbo w, jak to moz liwe. Jesli uda 
wam sie  aktywowac prastare glify podro z y, rozrzucone po labiryncie Ż wasz zysk. Rozpoczynacie, 
posiadaja c 5 Z etono w Zwycie stwa Ż jesli utracicie wszystkie, Graaz zwycie z y. 
Ksiezniczka 
Daj bohaterom z eton spotkania Ż reprezentuje on ksie z niczke  Daufine . Niestety, podczas pierwszej walki 
dziewczyna stracięa przytomnosc i teraz trzeba ja  niesc. Ksie z niczka liczy sie  jak jeden przedmiot na potrzeby 
obliczania limito w wyposaz enia, szczesliwie jednak nie zajmuje ra k. Niosa cy ja  bohater otrzymuje na pocza tku 
tury o 1 punkt ruchu mniej (minimalnie 0). Ponadto cia z y na niej smocze zakle cie sprawiaja cy, z e bohater, kto ry ja  
taszczy, nie moz e aktywowac glifo w podro z y. Heros moz e porzucic ksie z niczke  na polu, na kto rym stoi, lub 
przekazac ja  innemu bohaterowi za 1 punkt ruchu. Jesli niosa cy ja  zginie, ksie z niczka upada na pole, na kto rym 
zostaę zabity. Potwo r lub bohater, kto ry pierwszy dotrze na miejsce moz e podniesc Daufine  i od tej pory niesc, 
stosuja c wszystkie powyz sze zasady. Jesli z aden z bohatero w nie niesie ksie z niczki na koncu tury Pana Podziemi, 
otrzymuje on dwa z etony zagroz enia i cia gnie karte  ze swojej talii. 
 
Opisy obszaro w 
Poniz ej znajduja  sie  opisy kolejnych obszaro w, kto re penetrowac beda  bohaterowie. 
Obszar 1 
Wzdęuz  scian tego pomieszczenia rosna  biaęe jak kosc grzyby, lsnia ce delikatnym swiatęem. Cuchna  
smiercia  i zgnilizna , ale nawet ich smro d niej zagęusza odoru potworo w, kto re sie  ku wam zbliz aja . 
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Obszar 2 
Kaz dy centymetr scian korytarza pokrywaja  wyszczerzone, kpia ce mordy gargulco w. Choc 
dziwacznie powykrzywiane i znieksztaęcone sa  jednak niepokoja co podobne Ż nie ma jednak dwo ch 
identycznych. Do waszych uszu dobiegaja  d„wieki piosenki, z pocza tku cichej niczym szept, lecz 
coraz gęosniejszej. Choc paszcze gargulco w sie  nie poruszaja , dobywa sie  z nich spiew. 
Obszar 3 
Sciany tego pomieszczenia zdobia  czyste, doskonale zachowane gobeliny, przedstawiaja ce dawne 
bitwy i ofiary skęadane mrocznym bo stwom. Sęyszycie upiorne gęosy Ż witaja  was i zapraszaja  do 
wne trza, gdzie odnajdziecie z dawna zapomniane prawdy i niewyobraz alna  potege . Pod 
warunkiem, z e zwycie z ycie ich straz niko w. 
Obszar 4 
To pomieszczenie jest niepozorne i caękiem zwyczajne, lecz kiedy przekraczacie pro g, rozlega sie  
nagle straszliwy, urwany raptownie wrzask agonii. Ledwie cichnie, a ze szczelin pomiedzy gęazami 
formuja cymi sciany zaczyna przesa czac sie  krew. Tymczasem, czaja ce sie  tu potwory rzucaja  sie  na 
was. 
Obszar 5 
Gdy otwieracie drzwi, wylatuje zza nich trzepoca cy ro j malutkich nietoperzy, kto re z ęopotem  
i piskiem znikaja  w korytarzu. Ledwie przychodzi wam do gęowy, z e wewna trz musiaęo byc cos, co 
smiertelnie je wystraszyęo, do waszych uszu dobiegaja  cie z kie kroki i zgrzyt metalu o kamien . 
 
Jes li kto rys  z bohatero w zakonczy ruch na z etonie spotkania: 
Wsro d zate chęych futer, kto rymi ogr wyscielaę legowisko, dostrzegasz bęysk runicznego klucza. 
Daj bohaterom czerwony klucz runiczny i usun  z eton spotkania z planszy. 
 

Obszar 6 
Gdy otwieracie drzwi, wasze nozdrza uderza cie z ki, sęodki zapach. Wkro tce dostrzegacie i jego 
„ro dęo Ż ze szczelin w podęodze wystaraja  upiornie biaęe ęodygi dzikiego wina, pna c sie  po scianach 
i wrastaja c w gruba  sko re  spia cego tu ogromnego smoka. Z jego gardzieli dobywa sie  ęoskot, a oczy 
otwieraja  sie . Przebudzony smok otrza sa sie  z winorosli, mrucza c niczym uspiony wulkan: ”Jestem 
Grazz Pogromca Rycerzy, Graaz Zabo jca Czarowniko w, Graaz Burzyciel Kro lestw. Wasza wyprawa 
dobiegęa konca.Ś 
Znajduja cy sie  tu straszliwy smok to Graaz. Ma wszystkie wspo ęczynniki straszliwego smoka, ale jego pancerz 
ro wna sie  9, posiada 6 dodatkowych ran i zdolnosc Aura.  
 
Zasta p figurke  jednego ze zwyczajnych olbrzymo w w tym pomieszczeniu figurka  straszliwego olbrzyma Ż posiada 
jednak wspo ęczynniki zwyczajnego olbrzyma i tak nalez y go traktowac. 
 
Jes li bohaterowie zwycieza Graaza: 
Graaz potyka sie  i patrzy w do ę z niedowierzaniem. ”Niezwykęe, tak marny robak zdoęaę zabic 
mnie, kto ry onegdaj rozdzieraęem fortece jednym ciosem pazuro w! Raduj sie , robaku, bo oto 
przechodzisz do legendy!Ś Z paszczy smoka bucha strumien  krwi, a jego ciaęo nieruchomieje. 
 
Jes li bohaterowie zwycieza Graaza i maja ksiezniczke: 
Smok zostaę pokonany a ksie z niczka ocalona. Wracacie do zamku, gdzie kro lewscy uzdrowiciele 
zajmuja  sie  Daufina , a bohatero w czeka nagroda. 
Za zabicie Graaza i uratowanie ksie z niczki bohaterowie otrzymuja  4 Z etony Zwycie stwa. Ukonczyli wyprawe . 
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Wyprawa 5: Ostatnie zyczenie 
[Quest 5: Last Wishes] 
Ta wyprawa wydaje sie  nieskomplikowana, jest w niej jednak kilka obszaro w, kto re przetestuja  gruntownie 
determinacje  bohatero w, zawiera tez  niezwykle smiertelny finaę. 
 

Skrzynie 
Miedziana 1: 2 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 miedziany skarb 
Miedziana 2: 1 Z eton Zwycie stwa, 100 monet, 1 miedziany skarb 
Miedziana 3: 2 kla twy, 2 miedziane skarby 
Srebrna 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 srebrny skarb 
Srebrna 2: 2 Z etony Zwycie stwa, 200 monet, 1 srebrny skarb 
Srebrna 3: 1 Z eton Zwycie stwa, 2 kla twy, 2 srebrne skarby 
Ząota 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Ząota 2: 3 kla twy, 2 zęote skarby 
 
Wprowadzenie 
Zasęyszeliscie pogęoske , kto ra sprawięa, ze wyruszyliscie do odlegęego miasta. Podczas podro z y 
spostrzegacie nagle częowieka, lez a cego na poboczu drogi w kaęuz y krwi. Zeskakujecie z siodeę  
i podbiegacie do umieraja cego. Gdy sie  nad nim pochylacie, uchyla powieki i sęabna ca  dęonia  podaje 
wam zakrwawiony strzep mapy. ”Jestem Ven¼ Ś szepcze ”smok¼  moja wioska zniszczona¼  
chciaęem mscic, ale jestem za sęaby¼  bęagam¼  zabijcie smoka.Ś Jego ciaęem wstrza sa ostatni skurcz  
i umiera wam na rekach, pozostawiaja c was z mapa  i swoim ostatnim z yczeniem. 
 
Cele wyprawy 
Dotarliscie do podziemi, zaznaczonych na mapie, i przygotowujecie si e  do zejscia w gęa b. Wasz cel 
jest prosty: pokonac smoka Toga i zgromadzic tak duz o skarbo w, jak to moz liwe. Jesli uda wam sie  
aktywowac prastare glify podro z y, rozrzucone po labiryncie Ż wasz zysk. Rozpoczynacie, posiadaja c 
5 Z etono w Zwycie stwa Ż jesli utracicie wszystkie, Tog zwycie z y. 
 
Opisy obszaro w 
Poniz ej znajduja  sie  opisy kolejnych obszaro w, kto re penetrowac beda  bohaterowie. 
 

Obszar 1 
 

Wisza ce w tym korytarzu lustra, choc potrzaskane i brudne, odbijaja  po tysia ckroc pęomienie 
waszych pochodni. Sa  ich setki: lustra uęoz one na podęodze, porzucone re czne zwierciadęa, 
wypolerowane na poęysk pęyty metalu na scianach. I we wszystkich widzicie odbicia potworo w, 
kto re ruszaja  do ataku. 
 

Obszar 2 
 

Kamienna  podęoge  zerwano i potrzaskano, sta pacie wie c po jej uęomkach i czarnej jak smoęa ziemi. 
Niedawno ja  poruszono Ż byc moz e ktos kopaę tu w poszukiwaniu czegos. Albo cos pogrzebanego 
pod ziemia  wydostaęo sie  tedy na wolnosc. Pomiedzy grudami widzicie fragmenty kosci, co 
bynajmniej was nie uspokaja. 
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Obszar 3 
 

Przed wami lez y krwawy strzep, kto ry pozostaę z waszego poprzednika. Z bohatera nie zostaęo 
wiele, ot, zmiaz dz ony heęm i para buto w. W ciemnosc cia gnie sie  krwawy slad Ż a z mroku,  
w kto rym znika, sęychac odgęos przez uwania mie sa i ęamania kosci. 
Errata: Srodkowy Ogr jest straszliwy, choc na mapie zaznaczono inaczej. 
 

Obszar 4 
 

Zanim zorientowaliscie sie , z e magiczne symbole na podęodze formuja  kra g, zda z yliscie znale„c sie  
w jego wne trzu. Jest prastary i przeęamany w kilku miejscach, jednak staroz ytne runy zaczynaja  
lsnic stęumionym, bęekitnym blaskiem, a w powietrzu roznosi sie  zapach ozonu. Z drugiej strony 
pomieszczenia popatruje na was smok Tog, kto rego przybyliscie zabic. Znudzony, ziewa i mo wi: 
”Zno w bohaterowie, kto rzy chca  umrzec w moim kregu? Przekonacie sie , z e smierc jest tu 
prawdziwa i nie ma sprytnych kapęano w, kto rzy wyrwa  was z kro lestwa umaręych.Ś 
Usun  glif podro z y i schody z Obszaru 3. Magiczny kra g Toga sprawia, z e zabici bohaterowie umieraja  na dobre Ż 
zamiast wro cic do miasta, odpadaja  z gry. Jesli wszyscy bohaterowie tu zgina , Pan Podziemi zwycie z a. Tog ma 
wspo ęczynniki straszliwego smoka z tym wyja tkiem, z e jego pancerz wynosi 8, Przebicie zaledwie 2 i na pocza tku 
kaz dej tury Pana Podziemi usuwa dwa lez a ce obok niego z etony ran. 
 

Zamiast jednej z figurek straszliwych naga uz yj figurki zwyczajnego naga. Posiada on jednak wspo ęczynniki 
straszliwego naga i tak nalez y go traktowac. 
 
Jes li bohaterowie zwycieza Toga: 
Nogi smoka odmawiaja  mu posęuszenstwa Ż wali sie  na podęoge . ”Nie! To nie moz liwe! Nie 
moz ecie byc az  tak pote z ni!Ś Jego ciaęem wstrza saja  drgawki, a potem staje w ogniu, kto ry spala je 
na popio ę. Czujecie, z e dusze Vana i innych mieszkanco w wioski zaznaja  wreszcie spokoju. 
Za zabicie Toga bohaterowie otrzymuja  4 Z etony Zwycie stwa. Ukonczyli wyprawe . 
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Wyprawa 6: Wiekuisty straznik 
[Quest 6: The Eternal Guardian] 
Podczas tej wyprawy bohaterowie poszukiwac beda  pote z nego artefaktu Ż ostrza swiatęosci. Krok w krok za nimi 
postepuje jednak niesmiertelny straz nik przedmiotu, kto rego bez ostrza swiatęosci nie sposo b pokonac. 
Skrzynie 
Miedziana 1: 2 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 miedziany skarb 
Miedziana 2: 1 Z eton Zwycie stwa, 100 monet, 1 miedziany skarb 
Miedziana 3: 2 kla twy, 2 miedziane skarby 
Srebrna 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 srebrny skarb 
Srebrna 2: 2 Z etony Zwycie stwa, 200 monet, 1 srebrny skarb 
Srebrna 3: 1 Z eton Zwycie stwa, 2 kla twy, 2 srebrne skarby 
Ząota 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Ząota 2: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Wprowadzenie 
Juz  w dziecinstwie sęyszeliscie klechdy o Ostrzu Swiatęosci, pote z nym mieczu zdolnym przecia c bez 
trudu najtwardsza  nawet zbroje . Na jego straz y miaę stac niesmiertelny rycerz, przekle ty, by chronic 
Ostrze po wieko w wiek. Oczywiscie, nie dawaliscie wiary legendom Ż a przynajmniej nie 
wierzyliscie w nie do chwili, gdy wpadęa wam w re ce mapa wskazuja ca miejsce ukrycia artefaktu. 
Czy jest autentyczna, a basn  mo wi prawde? O tym przekonac sie  moz na tylko w jeden sposo b. 
Cele wyprawy 
Dotarliscie do podziemi, zaznaczonych na mapie, i przygotowujecie si e  do zejscia w gęa b. Wasz cel 
jest prosty: odnale„c Ostrze Swiatęosci i pokonac Wiekuistego Straz nika oraz istote , kto ra rzucięa na 
niego kla twe . Jesli uda wam sie  aktywowac prastare glify podro z y, rozrzucone po labiryncie Ż wasz 
zysk. Rozpoczynacie, posiadaja c 5 Z etono w Zwycie stwa Ż jesli utracicie wszystkie, Straz nik i jego 
węadca zwycie z a . Powodzenia! 
Straznik 
Na koncu swojej pierwszej tury ustaw straszliwego zwierzoczęeka na polu oznaczonym czerwonym  
X w Obszarze Startowym. To Wiekuisty Straz nik. Ma wszystkie wspo ęczynniki straszliwego Zwierzoczęeka z tym, 
z e moz na go zranic wyęa cznie Ostrzem Swiatęosci, znajduja cym sie  w Obszarze 3. 
 
Jes li Wiekuisty Straznik zginie: 
Ostrze Swiatęosci z cichym sykiem rozcina piers Straz nika. Czuja c, z e jego przekle ty z ywo dobiegę 
konca, rycerz oddycha z ulga  i ostatkiem się szepcze: ”Dziekuje , bohaterowie, uwolniliscie mnie  
z okowo w. Strzez cie sie  jednak demona Ż zabijcie go, jesli nie chcecie skonczyc, jak ja.Ś 
Za zabicie Wiekuistego Straz nika gracz otrzymuja  3 Z etony Zwycie stwa. 
 
Opisy obszaro w 
Poniz ej znajduja  sie  opisy kolejnych obszaro w, kto re penetrowac beda  bohaterowie. 
Obszar 1 
Korytarz ska pany jest w szkaręatnym blasku, bija cym z niezliczonych, czerwonych kamieni, 
wprawionych w sciany i sufit. Wydaja  sie  rozmieszczone bez z adnego planu, jednak ka tem oka 
widzicie, z e ukęadaja  sie  w dziwaczne, ruchome wzory. Ogrania was niepokoja ce przeczucie, z e jesli 
zostaniecie tu dosc dęugo, kamienie wyjawia  wam swoje sekrety, sprowadzaja c na was przy tym 
obęed. 
Obszar 2 
Gdy wkraczacie do tego pomieszczenia, wasze kroki odbijaja  sie  gęosnym echem. Wtem na ramie  
jednego z was kapie kropla jakiejs cieczy. Podnosicie wzrok i zamieracie z przeraz enia Ż pod 
sufitem zawieszono setki nawleczonych na sznury, odra banych dęoni. Czesc jest zupeęnie swiez a  
i po ich palcach wcia z  spęywa krew. 
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Glify, znajduja ce sie  na tym obszarze, sa  poęa czone Ż jesli jeden zostanie aktywowany, drugi aktywuje sie  ro wniez . 
Gracze otrzymuja  za jednoczesne aktywowanie obu glifo w 3 Z etony Zwycie stwa. 
Obszar 3 
Wchodzicie do pomieszczenia i was wzrok przycia ga natychmiast gigantyczny kominek, na kto rym 
buzuja  pęomienie. Bije od nich z ar, a pomieszczenie wypeęnia zapach dymu z palonego drewna oraz 
zapach pieczonego mie sa. Na roz nie obraca sie  ogromny poęec mie sa zwierze cia, kto rego nie 
potraficie nazwac Ż obok kominka zwisaja  podobne po ętusze, czekaja c, az  straszliwy kucharz zechce 
je upiec. W ciemnosci cos sie  porusza Ż moz e to węasnie sam kuchmistrz. 
Glify, znajduja ce sie  na tym obszarze, sa  poęa czone Ż jesli jeden zostanie aktywowany, drugi aktywuje sie  ro wniez . 
Gracze otrzymuja  za jednoczesne aktywowanie obu glifo w 3 Z etony Zwycie stwa. 
 
Zamiast jednej z figurek straszliwych ogro w uz yj figurki zwyczajnego ogra. Posiada on jednak wspo ęczynniki 
straszliwego ogra i tak nalez y go traktowac. 
 
Jes li kto rys  z bohatero w zakonczy ruch na zachodnim z etonie spotkania: 
Roztrza sasz po ętusze i dostrzegasz za nimi stercza ca  ze sciany d„wignie . Gdy ja  cia gniesz, woda 
wypeęniaja ca podziemia spęywa z bulgotem. 
Usun  z etony wody z Obszaro w 2 i 3. 
 
Jes li kto rys  z bohatero w zakonczy ruch na wschodnim z etonie spotkania: 
Roztrza sasz po ętusze i dostrzegasz ukryty za nimi miecz, kto rego klinga delikatnie lsni. Czyz by to 
legendarne Ostrze Swiatęosci? 
Daj graczom karte  i z eton Ostrza Swiatęosci 
 

Obszar 4 
Pod jedna  ze scian pomieszczenia wznosi sie  ogromny oętarz z kamieni i kosci, pokryty plamami  
z wosku i zaschnie ta , czarna  krwia . Pęona  na nim swiecie, rzucaja ce dziwaczny poblask na wysoki 
sufit komnaty. Wtem pomieszczenie wypeęnia odo r siarki i znika d pojawiaja  sie  straszliwe demony. 
Najwiekszy z nich usmiecha sie , mo wia c: ”A wie c to sa  bohaterowie, kto rzy pragna  uwolnic swiat 
od zęa, kto re sprowadzam? Prosze , we„cie swo j smieszny roz en i zmierzcie sie  ze mna , a jesli uda 
wam sie  opierac dosc dęugo, byc moz e zasta pie  wami tego idiote , kto ry od wieko w pilnuje dla mnie 
Ostrza.Ś 
Glify, znajduja ce sie  na tym obszarze, sa  poęa czone Ż jesli jeden zostanie aktywowany, drugi aktywuje sie  ro wniez . 
Gracze otrzymuja  za jednoczesne aktywowanie obu glifo w 3 Z etony Zwycie stwa. 
 
Znajduja cy sie  tu straszliwy demon to ”BezimiennyŚ. Ma wszystkie wspo ęczynniki straszliwego demona, z tym, z e 
jego pancerz wynosi 6 ma 2 dodatkowe rany i zdolnosc Strach na 3. 
 
Zamiast jednej z figurek zwyczajnych demono w uz yj figurki zwyczajnego olbrzyma. Posiada on jednak 
wspo ęczynniki zwyczajnego demona i tak nalez y go traktowac. 
 
Jes li bohaterowie pokonaja Bezimiennego 
Bezimienny demon upada na kolana, poczym rozwiera sie  w obęok czarnego dymu. 
Za zabicie Bezimiennego bohaterowie otrzymuja  4 Z etony Zwycie stwa. 
 
Jes li bohaterowie pokonali zaro wno Bezimiennego, jak Wiekuistego Straznika: 
Pokonaliscie zaro wno Wiekuistego Straz nika, jak potwora, kto ry go wiezię Ż czas wiec, byscie 
opuscili podziemia, unosza c Ostrze Swiatęosci. Odmawiacie jeszcze kro tka modlitwe  za dusze 
Straz nika i innych ofiar demona, poczym wychodzicie na powierzchnie . Zwycie stwo jest jednak 
zaprawione kropla  goryczy Ż nie potraficie przestac myslec, jak maęo brakowaęo, byscie podzielili 
ponura  dole  nieszcze snego rycerza. Byc moz e niekto re legendy nalez y zostawic w spokoju. 
Bohaterowie ukonczyli wyprawe . 
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Wyprawa 7: Czarne ostrze 
[Quest 7: The Black Blade] 
Podczas tej wyprawy bohaterowie natkna  sie  na przekle ty artefakt, kto ry powoli zabija swego węasciciela. Herosi 
musza  przy jego pomocy zabic demona, a potem pozbyc sie  przedmiotu, nim sprowadzi na nich zgube . 
Skrzynie 
Miedziana 1: 2 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 miedziany skarb 
Miedziana 2: 1 Z eton Zwycie stwa, 100 monet, 1 miedziany skarb 
Miedziana 3: 2 kla twy, 2 miedziane skarby 
Srebrna 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 srebrny skarb 
Srebrna 2: 2 Z etony Zwycie stwa, 200 monet, 1 srebrny skarb 
Srebrna 3: 1 Z eton Zwycie stwa, 2 kla twy, 2 srebrne skarby 
Ząota 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Ząota 2: 3 kla twy, 2 zęote skarby 
prowadzenie 
Tego ranka wyszliscie z namioto w i ze zdumieniem spostrzegliscie, z e przy dogasaja cym ognisku 
siedzi znajomy wam starzec. ”Mam dla was zdumiewaja ce zadanieŚ mo wi, ”oczywiscie, o ile starczy 
wam odwagi, by sie  go podja c.Ś Unosza c z ziemi podęuz ne zawinia tko cia gnie: ”Oto miecz zwany 
Poz eraczem Dusz. Owszem, jest przekle ty, ale wcale nie bezuz yteczny: to jedna rzecz na swiecie 
zdolna zgęadzic straszliwego demona Mizraela. Moz ecie go wzia c i zabic demona, a potem wrzucic 
miecz do Studni Dusz, kto ra na zawsze go zniszczy. Musicie jednak uwaz ac: gdy czar ochronny, 
kto ry rzucięem, przestanie dziaęac, miecz zacznie wysysac z ycie z tego, kto go posiada. W labiryncie 
znajdziecie tez  z elazne piecze cie Ż wie z a  one moc Poz eracza Dusz i gdy je zęamiecie, potega ostrza 
niepomiernie wzrosnie. Powodzenia. Jesli wro cicie z ywi, wynagrodze  was.Ś Starzec odkęada miecz 
na ziemie  i odchodzi w las. Kiedy odwijacie zawinia tko, znajdujecie nie tylko pote z ny artefakt, ale  
i mape . 
Cele wyprawy 
Dotarliscie do podziemi, zaznaczonych na mapie, i przygotowujecie si e  do zejscia w gęa b. Wasz cel 
jest prosty: zabic demona Mizraela i zniszczyc Poz eracza Dusz. Jesli uda wam sie  aktywowac 
prastare glify podro z y, rozrzucone po labiryncie Ż wasz zysk. Moz ecie ro wniez  przeęamywac 
porozrzucane po labiryncie z elazne piecze cie, by uwolnic moc artefaktu. Pamie tajcie, gdy czar 
ochronny przestanie dziaęac, Poz eracz Dusz zacznie wysysac z was z ycie! Rozpoczynacie, posiadaja c 
5 Z etono w Zwycie stwa Ż jesli utracicie wszystkie, Mizrael zwycie z y. 
Poz eracz Dusz 
Na pocza tku gry daj graczom karte  i z eton Poz eracza Dusz Ż musza  wybrac, kto bedzie węadac nim na pocza tku 
gry. Pocza tkowe moce miecza ro z nia  sie  znacznie od wypisanych na karcie: jest bronia  do walki wre cz, nie 
posiadaja ca  z adnych zdolnosci, a podczas ataku przy jego pomocy rzuca sie  jedna  niebieska  i jedna  zielona  kostka . 
W miare , jak ęamane beda  kolejne piecze cie, moc artefaktu wzrosnie zgodnie z tabelka : 
 

Ząamane 
piecze cie 

Moce 

0 Atak 1 niebieska  i 1 zielona  koscia  
1 Atak 1 niebieska , 1 zielona  i 1 z o ęta  koscia  
2 Atak 1 niebieska , 1 zielona  i 2 z o ętymi koscmi 
3 Atak 1 niebieska , 2 zielonymi i 2 z o ętymi koscmi 
4 Atak 1 niebieska , 2 zielonymi i 2 z o ętymi koscmi, moz na 

korzystac ze specjalnej zdolnosci wypisanej na karcie 
Klatwa Poz eracza Dusz 
Na koncu tury kaz dej w kto rej nie zabito za pomoca  Poz eracza Dusz potwora zadaje on swojemu węascicielowi 
tyle ran, ile wynosi ¹  jego maksymalnych ran. Przykęadowo, jesli maksymalna ilosc ran jego węasciciela wynosi 12, 
Poz eracz Dusz zada mu 3 rany. Przed obraz eniami tymi nie chroni zbroja. 
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Poz eracza Dusz nie moz na porzucic ani schowac do plecaka, wolno go jednak przekazac sa siedniemu bohaterowi 
za 4 punkty ruchu. 
Zelazne pieczecie 
Kaz dy z eton spotkania na planszy to z elazna piecze c 
Jes li kto rys  z bohatero w zakonczy ruch na z etonie spotkania: 
Odnajdujesz z elazna  piecze c i ęamiesz ja  jednym celnym ciosem. Poz eracz Dusz drz y od 
napeęniaja cej go mocy. 
Usun  z eton spotkania z planszy. Z elazna piecze c zostaęa zęamana 
 
Opisy obszaro w 
Poniz ej znajduja  sie  opisy kolejnych obszaro w, kto re penetrowac beda  bohaterowie. 
Obszar 1 
Gdy wchodzicie do pomieszczenia owiewa was sęodki miazmat. Grupa postaci, do tej pory 
skupionych woko ę czegos lez a cego na podęodze, odwraca sie  i atakuje. 
Obszar 2 
Po scianach tego korytarza biegaja  tysia ce czarnych paja ko w, kto re uciekaja  przed wami, kryja c sie  
w szczelinach pomiedzy kamieniami. 
Obszar 3 
Pozostaęosci aparatury, rozrzucone po podęodze, pozwalaja  wam sa dzic, z e to pomieszczenie byęo 
ongis laboratorium alchemika. 
Obszar 4 
W tej malutkiej komnacie znajdujecie caęe stosy zęotych monet i dwie z elazne piecze cie. 
Obszar 5 
Centrum powietrznego wiru, kto ry wcia ga powietrze do tego pomieszczenia, jest czarna czelusc, 
otwieraja ca sie  w podęodze. Dochodza  z niej potepiencze jeki, kto re kaz a  wam sa dzic, z e oto 
trafiliscie na Studnie  Dusz. Czas ulega tu dziwacznemu zawieszeniu Ż a straz nicy studni rzucaja  sie  
na was. 
Gdy to pomieszczenie zostaje odkryte, koncza  sie  natychmiast tury wszystkich bohatero w  
i rozpoczyna tura Pana Podziemi. Po jej zakonczeniu rozpoczyna sianowa runda, zgodnie  
z normalnymi zasadami. 
Jes li kto rys  z bohatero w zakonczy ruch na polu sasiednim do Studni, a Mizrael zostaŻ pokonany: 
Wyte z asz wole  i pozbywasz sie  wreszcie Poz eracza Dusz, ciskaja c go do studni. Znika w niej, 
wydaja c upiorny jek rozpaczy. Wasza wyprawa dobiegęa konca. 
Za zniszczenie Poz eracza Dusz gracze otrzymuja  2 Z etony Zwycie stwa. Ukonczyli wyprawe . 
 

Obszar 6 
Podęoge  tej komnaty zascielaja  potrzaskane, kamienne tabliczki. Niegdys wypisano na nich pote z ne 
runy Ż dzis sa  zupeęnie bezuz yteczne. 
Obszar 7 
Przez szczeliny w scianach tego pomieszczenia duje wiatr, zawodza c potepienczo. Sęyszycie 
grzmia cy gęos: ”Jak smiecie wkraczac tu z tym mieczem! Jam jest Mizrael i zniszcze  was za te  
zniewage !Ś 
Mizrael ma wspo ęczynniki straszliwego demona z tym, z e jego pancerz wynosi 8, ma 4 dodatkowe rany i moz na 
go zranic wyęa cznie Poz eraczem Dusz. 
 
Jes li bohaterowie pokonaja Mizraela: 
Wbijacie Poz eracza Dusz w serce demona, a ten wrzeszczy z bo lu i grozy. Po chwili zmienia sie   
w czarny dym, kto ry zostaje wchęonie ty przez ostrze . Po pote z nym Mizrealu nie zostaje nawet slad. 
Za pokonanie Mizraela gracz otrzymuja  4 Z etony Zwycie stwa.  
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Wyprawa 8: W potrzasku 
[Quest 8: Trapped Riuns] 
Tym razem bohaterowie wyrusza  na poszukiwanie najpote z niejszego z artefakto w: Dotyku Smierci. Wedrowac 
beda  przez podziemne ruiny, peęne diabelskich potworo w i straszliwych puęapek. 
Skrzynie 
Miedziana 1: 2 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 miedziany skarb 
Miedziana 2: 1 Z eton Zwycie stwa, 100 monet, 1 miedziany skarb 
Miedziana 3: 2 kla twy, 2 miedziane skarby 
Srebrna 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 srebrny skarb 
Srebrna 2: 2 Z etony Zwycie stwa, 200 monet, 1 srebrny skarb 
Srebrna 3: 1 Z eton Zwycie stwa, 2 kla twy, 2 srebrne skarby 
Ząota 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Ząota 2: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Wprowadzenie 
Tego ranka tajemniczy starzec, kto ry niegdys wysęaę was na pierwsza wyprawe , ro wniez  czeka przy 
ognisku. ”Wiele razy dowiedliscie swojej wartosciŚ mo wi, ”i czuje , z e moge  wreszcie powierzyc wam 
najwaz niejsze zadanie. Przed wiekami w najez onej puęapkami podziemnej fortecy ukryto pote z na  
rune , kto ra obdarza swojego węasciciela moca  zabijania jednym dotknie ciem. Dzis forteca lez y  
w ruinie, wie c dęuz sze przechowywanie w niej runy jest skrajnie niebezpieczne. Przyniescie ja  mnie, 
a zniszcze  ja  na zawsze. Jesli wypeęnicie te  ostatnia  misje , zaskarbicie sobie moja  wieczna  
wdziecznosc.Ś Zbiera sie  do odejscia, nagle jednak przypomina sobie o czyms, scia ga z ramienia 
torbe  i rzuca wam do sto p. ”Byębym zapomniaę o nagrodzie, kto ra  obiecaęem wam ostatnio!Ś Torba 
peęna jest monet, lecz znajdujecie w niej ro wniez  mape . 
Cele wyprawy 
Dotarliscie do podziemi, zaznaczonych na mapie, i przygotowujecie si e  do zejscia w gęa b. Wasz cel 
jest prosty: odnale„c Dotyk Smierci i pokonac demona Ghire , kto ry go strzez e. Jesli uda wam sie  
aktywowac prastare glify podro z y, rozrzucone po labiryncie Ż wasz zysk. Rozpoczynacie, posiadaja c 
5 Z etono w Zwycie stwa Ż jesli utracicie wszystkie, Ghira zwycie z y. Powodzenia! 
Bohaterowie otrzymuja  dodatkowo po 200 monet i moga  od pocza tku wyprawy kupowac miedziane skarby. Usun  
karte  Mistrz puąapek z talii Pana Podziemi i wprowad„ ja  do gry. Nastepnie przetasuj talie . Rozpoczynasz gre  z 
szescioma, a nie trzema kartami. 
 
Dotyk Smierci 
Dwie poęo wki runy Dotyk Smierci znajduja  sie  w Obszarach 3 i 4. 
 
Jes li bohaterowie znaleł li obie poŻo wki Dotyku Smierci: 
Zdobyliscie obydwie poęo wki pote z nej runy i oto skęadacie ja  w caęosc. Dotyk Smierci ęa czy sie   
z bęyskiem w jedna  caęosc Ż i oto trzymacie nienaruszony artefakt. Jest bez dwo ch zdan  zęy i 
mroczny, niemal wije wam sie  w dęoniach Ż im szybciej zostanie unicestwiony, tym lepiej. Ruszacie 
do wyjscia, gdy nagle rozlega sie  ryk bezrozumnego szaęu: ”Kto smie naruszac spoko j Dotyku 
Smierci? Ghira was zniszczy!Ś 
Uęo z  straszliwego demona na miejscu oznaczonym czarownym X w Obszarze Startowym. To węasnie Ghira. Ma 
wspo ęczynniki straszliwego demona z tym, z e jego pancerz wynosi 7, ma 4 dodatkowe rany i Czarna magie  5. 
 
Jes li bohaterowie pokonaja Ghire: 
”Gęupcy!Ś woęa Ghira ”Nie macie pojecia, jak wielkie zęo uwolniliscie! Nawet ja byęem nim 
przeraz ony, dlatego zgodzięem sie  strzec go przed takimi jak wy az  po kres czasu. Co z  jednak Ż 
widze , z e nie zdoęam was pokonac, uciekne  zatem maja c nadzieje , ze starczy wam rozumu, by 
zniszczyc to, co znale„liscie.Ś Demon rozposciera skrzydęa, unosi sie  w powietrze i znika w obęoku 
czarnego dymu. 
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Zme czeni i osęabieni po strasznym boju wychodzicie z locho w i wre czacie Dotyk Smierci starcowi, 
kto ry ma go zniszczyc. Ten spogla da na rune , kto ra  trzyma w dęoniach, a na jego twarz powoli 
wypęywa usmiech, kto ry po chwili zmienia sie  maniakalny rechot. ”Hahaha! Zabiliscie wszystkich 
ęotro w, kto rzy mieli czelnosc sie  ze mna  mierzyc, a na koniec podarowaliscie mi Dotyk Smierci, kto ry 
tak dęugo spoczywaę w ruinach, poza moim zasiegiem!Ś Z jego twarzy odpęywa krew i ciaęo Ż 
patrzycie na obcia gnie ta  wysuszona  sko ra  twarz licza, nieumaręego czarnoksie z nika. ”Doprawdy, 
musze  serdecznie podziekowac wam za pomoc. I niech nikt nie mo wi, z e Glim nie pęaci swoich 
dęugo w Ż pozwole  wam z yc po tym, jak uwolnie  prawdziwa  moc Dotyku Smierci i z jego pomoca  
zabije  kaz da  inna  istote  z yja ca  na powierzchni swiata. Po kolei jednak Ż najpierw musze  
przysposobic sie  do rytuaęu. Z egnajcie, bohaterowie!Ś Co powiedziawszy, Glim znika w rozbęysku 
swiatęa. Co teraz? 
Bohaterowie otrzymuja  4 Z etony Zwycie stwa. Ukonczyli wyprawe . 
 
Opisy obszaro w 
Poniz ej znajduja  sie  opisy kolejnych obszaro w, kto re penetrowac beda  bohaterowie. 
Obszar 1 
Wzdęuz  scian tego pomieszczenia cia gna  sie  rzedy prastarych sarkofago w, kamiennych straz niko w 
na wieki skazanych, by sprawowac piecze  nad tym zapomnianym miejscem. Ich pokrywy zostaęy 
strzaskane, popatruja  wie c na was wysuszone zwęoki. Czesc sarkofago w jest pusta. 
Obszar 2 
Gdy przekraczacie pro g, na scianach korytarza rozbęyskuja  niemoz liwe do odczytania runy, 
wypeęniaja c obszar ęagodnym swiatęem. Pod scianami i na caęej podęodze pie trza  sie  stosy 
butwieja cych ksia z ek Ż resztki dawno spro chniaęych, drewnianych regaęo w pozwalaja  sa dzic, z e 
pomieszczenie byęo kiedys zasobna  biblioteka . Dzis obro cięa sie  w perzyne  Ż prastare karty sa  
nieczytelne, a tomy roja  sie  od robactwa. 
Obszar 3 
Na koncu pomieszczenia stoja  dwa identyczne trony. Niegdys zapewne zdobięo je zęoto i drogie 
kamienie Ż dzis to tylko dziwaczne, stalowe krzesęa o zakonczonych pazurami nogach i oparciach 
ozdobionych tepymi kolcami. Siedziska zajmuja  dwa szkielety, ubrane w gnija ca  purpure . Jeden 
zapadę sie  na tronie, a jego czaszka wpatruje sie  w przestrzen  pustymi oczodoęami. Drugi siedzi 
prosto, po kro lewsku, a z pomiedzy jego z eber wcia z  dumnie sterczy rekojesc pordzewiaęego 
sztyletu. 
Jes li kto rys  z bohatero w zakonczy ruch na z etonie spotkania: 
Pod tronami dostrzegasz poęo wke  runy. Podnosisz ja  czuja c, z e w staroz ytnym kamieniu wcia z  
pulsuje ogromna moc. 
Usun  z etony spotkania z planszy. 
 

Obszar 4 
Poęudniowa czesc pomieszczenia to alkowa, odgrodzona od reszty niegdys wspaniaęa , a dzis 
spęowiaęa  i zniszczona  kotara . Odsęonie to ja  i nawet sta d widzicie, jak bogato alkowe  umeblowano. 
Niestety, delikatnie rze„bione krzesęa, stoęy i otomany nie oparęy sie  niszczycielskiemu wpęywowi 
czasu. 
 
Jes li kto rys  z bohatero w zakonczy ruch na z etonie spotkania: 
W pobliz u otomany lez y poęo wka runy. Podnosisz ja  czuja c, z e w staroz ytnym kamieniu wcia z  
pulsuje ogromna moc. 
Usun  z etony spotkania z planszy. 



 
 

 

 

ę 2006 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 
 

20 
 

Wyprawa 9: Starzy przyjaciele 
[Quest 9: Old Friends] 
Czas na ostatnia  wyprawe . Tym razem bohaterowie musza  powstrzymac Glima przed odprawieniem rytuaęu, 
kto ry zabije wszystkie z ywe istoty z yja ce na powierzchni swiata. 
 

Skrzynie 
Miedziana 1: 2 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 miedziany skarb 
Miedziana 2: 1 Z eton Zwycie stwa, 100 monet, 1 miedziany skarb 
Miedziana 3: 2 kla twy, 2 miedziane skarby 
Srebrna 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 srebrny skarb 
Srebrna 2: 2 Z etony Zwycie stwa, 200 monet, 1 srebrny skarb 
Srebrna 3: 1 Z eton Zwycie stwa, 2 kla twy, 2 srebrne skarby 
Ząota 1: 3 Z etony Zwycie stwa, 1 kla twa, 1 zęoty skarb 
Ząota 2: 3 kla twy, 2 zęote skarby 
 
Wprowadzenie 
Zbyt po „no uwiadomiliscie sobie, jak wielkim bęedem byęo wre czenie Dotyku Smierci staruszkowi, 
kto remu ufaliscie od tak dawna. Okazaęo sie  bowiem, z e pod mięa  powierzchownoscia  kryę sie  Glim, 
licz zdecydowany uwolnic moc runy by zniszczyc wszystko, co z yje na powierzchni. W panice 
wracacie do miasta by dowiedziec sie  jak najwiecej o waszym nikczemnym przeciwniku. Przez wiele 
dni przetrza sacie prastare zwoje, zgromadzone w bibliotece, w koncu jednak dokonujecie odkrycia: 
niemal nieczytelna mapa wskazuje droge  do ”Miejsca pocho wku GlimaŚ. Trudno powiedziec, czy 
uczynię grobowiec swoja  kryjo wka , nie macie jednak nic wie cej. Szczescie sprzyja wam jednak Ż po 
wielu dniach wedro wki udaje wam sie  dostrzec licza, jak prowadzi w staroz ytne katakumby bande  
zwierzoludzi. 
 
Cele wyprawy 
Jestescie gotowi przeorac katakumby, znale„c Glima i zabic go. Jesli uda wam sie  aktywowac 
prastare glify podro z y, rozrzucone po labiryncie Ż wasz zysk. Rozpoczynacie, posiadaja c 5 Z etono w 
Zwycie stwa Ż jesli utracicie wszystkie, Glim zwycie z y i wszystko, co z yje na powierzchni swiata, 
ulegnie zagęadzie. Powodzenia! 
 
Opisy obszaro w 
Poniz ej znajduja  sie  opisy kolejnych obszaro w, kto re penetrowac beda  bohaterowie. 
 

Obszar 1 
 

Wzdęuz  scian tej komnaty cia gna  sie  drewniane zagrody, a w powietrzu unosi sie  odo r rozkęadu, 
smierci i rozpaczy. Do kamieni przytwierdzono tu ęancuchy, zakonczone z elaznymi kajdanami  
i obroz ami do pe tania niewolniko w. W niekto rych wcia z  wisza  fragmenty szkieleto w oso b, 
uwie zionych tu przed wiekami. Grupa zwierzoludzi, obozuja ca posrodku komnaty, wydaje sie  
zaskoczona waszym widokiem, siega jednak po bron  i rzuca sie  do walki. 
 

Obszar 2 
 

Wchodzicie do pradawnej zbrojowni, peęnej pordzewiaęych pancerzy i skorodowanej broni.  
W takim miejscu moz e sie  jednak cia gle kryc cos, co pomoz e wam pokonac Glima. 
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Jes li kto rys  z bohatero w zakonczy ruch na z etonie spotkania: 
Twoja  uwage  zwraca pewna zbroja Ż zdmuchujesz z niej kurz i dostrzegasz, ze wygrawerowano na 
niej dziesia tki ochronnych run. Byc moz e to sęynna Zbroja Run, artefakt, kto ry przed wiekami 
przepadę bez wiesci? 
Daj graczowi z eton i karte  Zbroi Run. Kaz dy, kto ja  nosi, staje sie  odporny na zdolnosc specjalna  Dotknie cia 
Smierci Ż nie moz na go zabic za jej pomoca . Usun  z etony spotkania z planszy. 
 

Obszar 3 
 

Na scianie wyrze„biono ogromne, nieludzkie oczy, kaz de wielkosci gęowy dorosęego częowieka. 
Otaczaja  caęe pomieszczenie mniej wie cej po ętora metra nad podęoga . W „renicy kaz dego znajduje 
sie  niewielki otwo r Ż przez moment wydaje wam sie , z e w jednym cos bęysne ęo. Swiatęo znika 
jednak natychmiast, a wy zastanawiacie sie , czy byęo zęudzeniem. 
Zamiast jednej z figurek straszliwych matnikor uz yj figurki zwyczajnej mantikory. Posiada ona jednak 
wspo ęczynniki straszliwej mantikory i tak nalez y ja  traktowac. 
 

Obszar 4 
 

Z go ry pada dzienne swiatęo Ż unosicie wzrok, by zobaczyc bęekitne, letnie niebo, po kto rym pęyna  
biaęe obęoki. Dokęadnie nad wami przelatuje klucz dzikich ptako w. Sponad tego wszystkiego 
wyziera jednak kamien  i ziemia Ż sufit zostaę zakle ty, byc moz e dla rozrywki znudzonego 
czarownika, lub by pokazywac jakies odlegęe miejsce. 
 

Obszar 5 
 

Otwieracie drzwi i uszy wasze wypeęnia rytualny zaspiew. Posrodku komnaty stoi znajoma postac, 
przyciskaja ca do serca Dotyk Smierci. Przez moment Glim patrzy na was, zaskoczony, szybko 
jednak odzyskuje rezon. ”Zabic ich!Ś rozkazuje dwo m demonom po swoich bokach i sam rusza na 
was, a Dotyk Smierci w jego rekach rozjarza sie  chorym, czarnym blaskiem. 
Glim ma wspo ęczynniki straszliwego czarnoksie z nika, z tym, z e jego pancerz wynosi 8, ma 8 dodatkowych ran i 
nie posiada Czarnej magii. Walczy za to Dotykiem Smierci. Znaczy to, z e atakuje jak bohater posiadaja cy te  rune  i 
uznaje sie  na potrzeby takiego ataku, z e jego cecha Magia wynosi 3. 
 
Jes li bohaterowie zabija Glima (na dobre): 
Dotyk Smierci rozpada sie  w proch, a Glim bezskutecznie usięuje zachowac w dęoniach to, co  
z niego zostaęo. ”Przekle ci! Ach, nie powinienem byę was lekcewaz yc Ż pokonaliscie mnie tym 
razem, ale jeszcze sie  spotkamy. Mam caęa  wiecznosc, by was zniszczyc, nedzni smiertelnicy. Do 
nastepnego razu!“ Wtem jednak uderza grom i sufit nad gęowa  Glima rozszczepia piorun. 
Bęyskawica uderza w ciaęo licza z moca , kto ra odrzuca was do tyęu. Glim wrzeszczy przera„liwie, 
a jego ciaęo rozpada sie  kawaęek po kawaęku. W koncu upiorny krzyk zanika i cichnie,  
a z nieumaręego czarnoksie z nika zostaja  tylko dymia ce szcza tki. Nie wiecie, czy przepadę na zawsze  
i wydaje wam sie , z e kiedys powro ci Ż na razie jednak cieszy was swiadomosc, z e udaęo wam sie  
ocalic swiat. 
Za zabicie Glima bohaterowie otrzymuja  4 Z etony Zwycie stwa. Ukonczyli wyprawe . 
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Sekwencja rundy 
Runda skąada sie  z: 
Tura 1: Tura pierwszego bohatera 
Tura 2: Tura drugiego bohatera 
Tura 3: Tura trzeciego bohatera 
Tura 4: Tura czwartego bohatera 
Tura 5: Tura Pana Podziemi 
 

Jesli w zabawie bierze udziaę mniej, niz  pie ciu graczy, pomincie tury brakuja cych bohatero w.  
 

Tura bohatera 
Tura bohatera dzieli sie  na trzy kroki: 
 
Krok 1: Odznaczanie kart 
Krok 2: Wyposaz enie 
Krok 3: Wykonywanie akcji 
 

Akcja bohatera 
A. Bieg 
Biegna cy bohater moz e przesuna c sie  w tej turze o maksymalnie tyle po l, ile wynosi jego podwojona szybkosc, nie 
wolno mu jednak atakowac (patrz ”Ruch, strona 9).  
 

B. Zmaganie 
Heros, kto ry zmaga sie  z przeciwnikami moz e wykonac w turze do dwo ch atako w, nie moz e sie  jednak poruszyc 
(patrz ”AtakowanieŚ, strona 9).  
 

C. Natarcie 
Podczas natarcia bohater moz e przesuna c sie  maksymalnie o tyle po l, ile wynosi jego szybkosc oraz wykonac 1 
atak.  
 

D. Przygotowanie 
Przygotowuja cy sie  heros moz e w swojej turze albo przemiescic sie  o ilosc po l ro wna  jego szybkosci, albo wykonac 
1 atak. Ponadto kęadzie na planszy, obok figurki, jeden z eton rozkazu (patrz ”RozkazyŚ, strona 14). 
 

Sekwencja ataku 
Niezalez nie od tego, czy atakuje heros, czy monstrum, postepuje wedle takich samych kroko w: 
 

Krok 1: Deklaracja ataku 
Krok 2: Sprawdzenie pola widzenia 
Krok 3: Obliczenie dystansu i rzut za atak  
Krok 4: Okres lanie trafienia 
Krok 5: Wydawanie przypąywow mocy, pote znych atakow i zme czenia 
Krok 6: Zadawanie ran 
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Rozkazy bohatera 
Celuj 
Przed wykonaniem rzutu za atak heros moz e uz yc rozkazu celuj by zadeklarowac, z e wykonuje atak  
z celowaniem. Dzieki temu wolno mu przerzucic dowolna  liczbe  kostek juz  po wykonaniu rzutu (moz e 

przerzucic nawet ”pudęoŚ). Drugi rezultat jest wia z a cy. 
 

Unikaj 
Jesli bohater, obok kto rego lez y rozkaz unikaj, zostanie zaatakowany, moz e zmusic atakuja cego (czyli 
Pana Podziemi) do przerzucenia dowolnej ilosci kostek po tym, jak wykona on rzut za atak.  

Z moz liwosci tej moz na skorzystac tylko raz na atak, a drugi rezultat jest wia z a cy. Rozkaz unikaj lez y obok figurki 
do pocza tku jej nastepnej tury, co znaczy, z e moz e ”unikna cŚ kilku atako w.  

 

Strzez  
Bohater, obok kto rego lez y rozkaz strzez , moz e wykonac atak z zaskoczenia. W kaz dym momencie tury 
Pana Podziemi (ale nie tury bohatera) bohater moz e uz yc rozkazu strzez  by natychmiast ”przerwacŚ 

Panu Podziemi i wykonac jeden atak. Rozkaz strzez  lez y obok figurki po ki nie otrzyma jednej lub wie cej ran, nie 
zacznie sie  kolejna tura tego bohatera lub heros wykorzysta go do wykonania ataku z zaskoczenia.  
 

Odpoczywaj  
Bohater moz e uz yc rozkazu odpoczywaj na pocza tku swojej nastepnej tury, by przywro cic swoje 
zme czenie do wyjsciowego poziomu. (patrz ”Wydawanie zmeczeniaŚ, strona 17). Wartosc ro wna jest 
wypisanej na karcie bohatera, plus wszystkie premie z umieje tnosci i zdolnosci. Rozkaz odpoczywaj 

lez y obok bohatera po ki nie otrzyma jednej lub wie cej ran lub na pocza tku swojej nastepnej tury uz yje go, by 
odzyskac zme czenie. 
 

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

Krok 1: Gromadzenie Zagroz enia i ciagnie cie kart 
Krok 2: Rozmnaz anie potworow 
Krok 3: Aktywowanie potworow 
 

Zetony Zwyciestwa 
Zyskane lub stracone z etony: 
+3 Aktywowanie glifu (patrz ”Glify podro z yŚ, strona 17) 
+2 do +4 Otwarcie skrzyni (patrz ”Z etony skrzynŚ, strona 18) 
Ż2 doŻ4 Gdy ginie bohater (patrz •Smierc potworo w i bohatero wŚ, strona 16) 
Ż3 Gdy Pan Podziemi cia gnie ostatnia  karte  
Ro z ne Spotkania  
Ro z ne Zabijanie nazwanych potworo w 

 

Akcje podczas ruchu 
Punkty 
ruchu 

Dziaąanie 

0 Podniesienie z etonu z twojego pola &* 
0 Upuszczenie przedmiotu (przepada na zawsze, chyba, z e jest artefaktem) & 
1 Przemieszczenie z glifu do miasta (i vice versa) * 
1 Zejscie lub wyjscie po schodach (patrz niz ej) * 
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1 Przekazanie jednego przedmiotu lub eliksiru sa siedniemu bohaterowi * 
1 Wypicie eliksiru (patrz ”SkarbyŚ, strona 18) * 
2 Otwarcie i zamknie cie zwyczajnych drzwi 
2 Otwarcie skrzyni * 
2 Otwarcie i zamknie cie drzwi z zamkiem runicznym** 
2 Zmiana wyposaz enia * 
3 Skok przez rozpadline  (patrz ”SceneriaŚ, poniz ej) 
& Moz na wykonac bez punkto w ruchu 
* Wyęa cznie bohaterowie 
** Wyęa cznie bohaterowie, wymaga klucza runicznego 

 

Zakupy 
Przedmiot Koszt w monetach 
Eliksir z ycia 50 
Eliskir wigoru 50 
1 losowy skarb miedziany * 250 
1 losowy skarb srebrny * 500 
1 losowy skarb zęoty * 750 
1 losowa karta umieje tnosci * 1000 
1 z eton treningu ** 500 
* Kupuja c skarby i umieje tnosci bohaterowie cia gna  losowe karty ze 
stosownych talii. W wypadku umieje tnosci wybieraja  dowolna  talie . 
** Kupuja c z eton treningu gracz wybiera go i kęadzie na karcie bohatera. 
Kaz dy taki z eton dodaje +1 do cechy, kto rej symbol jest na nim 
umieszczony. Nie moz na podniesc cechy bohatera powyz ej 5. 

 

Limity wyposazenia 
Bohater moz e jednoczesnie uz ywac:  
 
� Przedmioto w o sumie ikon ”ra kŚ mniejszej lub ro wnej dwa.  
� 1 zbroi 
� 3 eliksiro w 
� 2 innych przedmioto w 
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Oferujemy dostawe  
do domu w 2 dni oraz 

dziesie ciodniowa gwarancje  
mozliwos ci zwrotu zakupionych 

gier!  
 

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

• 261 gier planszowych i towarzyskich 
• 170 polskich podre czniko w do RPG 
• 240 angielskich podre czniko w do RPG 
• 300 akcesorio w do gier i zestawo w kos ci 
• 156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko 

 
 
U nas z pewnos cia znajdziesz cos  dla siebie :-) 
 

Pisze  w zwiazku z zabo jczym wre cz wrazeniem, jaki wywar�a na mnie 
Wasza firma - jej solidnos c  i niezawodnos c  jest absolutnie na najwyzszym 
poziomie. Troche  podre czniko w juz od Was kupi�em i za kazdym razem 
mog�em sie  cieszyc  profesjonalna i szybka ( <--tu potro jne podkres lenie!!) 
transakcja. Mys le , ze rodzice i ca�y RPGowy swiat moze byc  z Was 
dumny!  
  
(...) paczka w dwa dni, niez�e (i cze ste) promocje, spory wybo r, mile 
powiadomienia o nowos ciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz 
solidnos c  pracy, w moich oczach czynia z Was lidero w na tym rynku i z 
przyjemnos cia stwierdzam, iz z dniem dzisiejszym przechodze  na 
monosklepowos c  :) 
  
Pozdrawiam!    Wojciech "Awen" Cysdorf  

 
Ponad 10.000 zadowolonych Kliento w. Nam mozesz zaufac . 
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