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Zwierzoczlek
[Beastman]
Najpowszechniej spotykanymi w CiemnoSciach przeciw-
nikami sg pot-ludzie, pot-zwierzeta, rozdzierajacy Smial-
koéw na strzepy klami i pazurami. Stado zwierzoludzi,
ktorym przewodzi szczegllnie zajadly wodz, nie cofnie
sie przed niczym, byle powali¢ i pozre¢ bohatera.
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Nozoskrzydly
[Razorwing]
Te potezne, przypominajace nietoperze istoty wzbijaja
si¢ w powietrze, by spas¢ na glowy bohateréw i roze-
rwac ich szponami. NiektOre z nich poruszaja si¢ szybko
jak wiatr i potrafig zaatakowaé, nim heros zorientuje
sie, ze jest w niebezpieczenstwie.

[Ogre]
Potezny cios ogromnego ogra potrafi cisnag¢ bohaterem
jak szmaciang lalkg. Powiada si¢, Ze najpotezniejsze
ogry umieja w mgnieniu oka wyliza¢ si¢ z najstraszliw-
szych ran.
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Olbrzym
[Giant]

Olbrzymy, istoty podobne do ogrow, lecz jeszcze wigk-
sze i potezniejsze, naleza do najstraszliwszych przeciw-
nikow, z jakimi mierzy¢ si¢ moga bohaterowie — zwlasz-
cza, ze cala ich druzyna moze zgina¢ od jednego ciosu
ogromnej maczugi.
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Szkielet

[Skeleton]
Te przerazajace ozywione szczatki szyja do bohateréw
strzatami, zakoficzonymi ostrymi grotami z koSci. Naj-
potezniejszych z nich, wyr6zniajacych si¢ pfonacymi na
czerwono oczodotami, wiasciwie nie da si¢ zabic.
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Pickiclny ogar
[Hell Hound]
Z paszczy tej demonicznej bestii ziong ptomienie, ktore
potrafia ogarna¢ nawet kilku heroséw na raz. Niektore
z bestii tego rodzaju otacza ponadto aura piekielnego
ognia, ktdra parzy kazdego, kto o$Smieli si¢ zblizy¢.



Mantikora
[Manticore]
Mantikora jest tak szybka, ze w przeciagu jednego ude-

rzenia serca potrafi wystrzeli¢ z zadta na koncu ogona
az dwie serie magicznych kolcow. Pociski, ktorymi szyja
najwicksze z nich, sg zatrute jadem zdolnym powalié
nawet najpotezniejszego bohatera.
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Czarnoksi¢inik
[Sorcerer]

Niektorzy sposrod magdw odwrdcili sie od ludzkosci

i zaprzedali w stuzbie sit zta. Piekielne sily nagrodzity

najnikczemniejszych z nich darem niemal zupelinej nie-

SmiertelnoSci.

Smok

[Dragon]
Z paszczy tej straszliwej, legendarnej istoty buchaja
czarne pfomienie, ktore palg si¢ nawet pod woda. Naj-
wieksze sposrdd smokdw sa tak przerazajace, ze w ich
obliczu nawet najdzielniejszego herosa paralizuje pa-
niczny strach.
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Upiorny pajak
[Bane Spider]|
Upiorne pajaki to gigantyczni przedstawiciele swojego
rodzaju, plujacy zatruta krwia. Szczeg6lnie wystrzegac
trzeba si¢ tych, na grzbietach ktdérych znajduje si¢ znak
przypominajacy czerwong klepsydre — potrafiag one
w mgnien oka ople$¢ ofiar¢ pajeczyng.

Naga

Naga to przypominajace weze istoty, ktdre nie tylko po-
trafiag unieruchomic ofiar¢ w swoich splotach, lecz po-
stuguja sie potezng magia. Najwieksze sposrod nich kie-
rujg czesto podczas walki poczynaniami mniejszych po-
twordw.

Trudno wyobrazi¢ sobie istote straszniejsza i potezniej-
szg od demona. Wtadaja straszliwa moca czarnoksieska,
a ich ciala spowijaja przerazajace ptomienie. Najpotez-
niejsze demony sieja w ludzkich serach niemozliwy

do przezwyciezenia strach i groze.

Wprowadzenie

W grze ,,Descent: Journeys in the Dark” gracze ruszajg
na heroiczng wyprawe pod powierzchni¢ ziemi. Tam wal-
cza ze straszliwymi potworami, poznaja sekrety pradawne;j
magii i poszukuja artefaktow

0 ogromnej mocy, dzigki ktorym moga mierzy¢ si¢ potega
zla i wladcami ciemnoSci.

W heroicznych bohateréw wcielac si¢ bedzie od jednego
do czterech graczy, jeden natomiast zostanie Panem Pod-
ziemi, potezng istota, ktéra wtada potworami zamieszku-
jacymi lochy.

Podczas zabawy gracze przetrzasa¢ beda korytarze, kom-
naty oraz jaskinie podziemnych labiryntow, gromadzac
ekwipunek i skarby, walczac z potworami i wsp6lnie usitu-
jac wypelni¢ zadanie. Pan Podziemi z kolei dowodzit be-
dzie monstrami, mnozyt je i postugiwat si¢ §miertelnymi
pulapkami, byle powstrzyma¢ heroséw przed ukoncze-
niem misji.

WY Pprawy [Quests

Najwazniejszym elementem gry sa wyprawy — przed rozpo-
czgciem kazdej rozgrywki trzeba wybrac jedna z nich. Opis
kazdej wyprawy zawiera instrukcje ustawienia elementow
planszy, objasnia zasady specjalne i opisuje warunki, ktére
druzyna i Pan Podziemi musza wypelnic, by wygrac.
Mozesz z powodzeniem wymysla¢ wiasne wyprawy, wyko-
rzystujace wszystkie elementy, ktore znajduja si¢ w pudet-
ku z gra. Nowe misje oraz zasady opcjonalne do Descent:
Journeys in the Dark znajdziesz rowniez na stronie inter-
netowej www.fantasyflightgames.com.

Na potrzeby opisu zasad przyjmujemy, ze rozgrywac be-
dziecie pierwsza wyprawe z Ksiegi Wypraw, ,,Zstapienie
w mrok” [,,Into the Dark”].

Uwaga: Nie czytaj Ksiegi Wypraw, chyba, ze jeste§ Panem
Podziemi. W przeciwnym razie mozesz zepsuc sobie zaba-
we, zawczasu poznajac niespodzianki, czekajace na ciebie
w labiryncie.

Od tlumacza

Wiele partii niniejszej instrukcji utozonych jest w porzadku alfabetycznym.
Cho¢ nakazywalaby to logika ttumaczenia, nie zdecydowatem si¢ jednak
na modyfikacje ich kolejnosci w stosunku do uktadu oryginatu. Dzi¢ki te-
mu latwiej bedzie odnies¢ niniejszy dokument do broszury znajdujacej si¢
w pudetku z gra. Analogicznie, wszystkie odnosniki do numeréw stron od-
sytaja do konkretnego miejsca ksiazeczki z instrukcja — poréwnujac je z za-
wartoscig ttumaczenia bez trudu mozna bedzie znalez¢ poszukiwany frag-
ment. Do tekstu ttumaczenia wprowadzone zostaly wszystkie zmiany zasad
i erraty opublikowane na stronie FFG w dokumencie FAQ, wersja 1.6.

Cel gry

W Wyprawie 1: Zstgpieniu w mrok gracze musza zapusci¢
si¢ gleboko w podziemia, gdzie sprobuja zabi¢ pot¢znego
olbrzyma imieniem Narthak. Po drodze, w miar¢ odnajdy-
wania skarbow, uruchamiania starozytnych magicznych
portali i dokonywania meznych czynow, zdobywac beda

Zetony Zwycigstwa. Jesli w chwili Smierci Narthaka beda
mieli cho¢ jeden taki Zeton, wygraja gre.
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Zadaniem Pana Podziemi jest pozbawié¢ graczy Zeto-
néw Zwycigstwa zanim zdotaja osiagna¢ cel. Druzy-
na traci Zetony za kazdym razem, kiedy jeden z jej
czlonkow zginie, a nastepnie zostanie wskrzeszony

w miescie. Im trudniej zabié bohatera, tym wiecej Ze-
tondw gracze traca, kiedy Panu Podziemi uda si¢ go
usmiercié. Jesli grajacy herosami straca wszystkie Ze-
tony Zwycigstwa, przegrywaja gre. Wiecej informacji
znajdziesz w dziale ,,Zetony Zwyciestwa” na stro-

nie 13.

Zawartosé pudetka

1 Instrukcja (czytasz ja wiasnie)
1 Ksigga Wypraw
20 kart bohaterow
20 plastikowych bohaterdw
60 plastikowych potworow
39 kremowych potworéw zwyczajnych
21 czerwonych potwordw straszliwych
12 unikatowych kostek
1 niebieska kostka ataku strzeleckiego
1 czerwona kostka ataku wrecz
1 biata kostka ataku magicznego
2 zielone kostki dodatkowych obrazen
2 z6tte kostki dodatkowego zasiegu
5 czarnych kostek mocy
180 kart
24 karty potwordw
36 kart Pana Podziemi
12 kart umiejetnosci fotrzykowskich
12 kart umiejetnoSci bojowych
12 kart umiejetnosci magicznych
24 karty przedmiotow dostepnych w sklepie
22 karty skarbow miedzianych
18 kart skarbow srebrnych
16 kart skarbow ziotych
4 karty artefaktow
1 zeton rdzy wiatrow
1 Zeton miasta
61 elementdéw mapy
10 pomieszczen
25 korytarzy
6 skrzyzowan
20 Slepych zautkow
10 znacznikéw drzwi
7 zwyczajnych drzwi
3 drzwi z zamkiem runicznym
10 plastikowych podstawek pod drzwi
49 zetonOw scenerii
23 zetony przeszkod
10 zetonéw spotkania
10 zetonow glifow
6 zetonow schodow
55 zetondw ran
24 zetony zmeczenia
52 zetony monet
16 zetonéw rozkazéw bohaterow
4 rozkazy celuj
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4 rozkazy unikaj
4 rozkazy strzez
4 rozkazy odpoczywaj
32 Zetony zagrozenia
24 Zetony Zwyciestwa
1 Znacznik zionigcia
55 Zetonoéw efektow
12 Zetondw pajeczyny
14 zetondéw ogluszenia
13 zeton6éw podpalenia
16 zetonow zatrucia
39 zetondw skarbow
9 zetonow eliksirow zycia
9 zetonow eliksirow wigoru
9 zetonOw pieniedzy
8 zetonow skrzyn
4 zetony artefaktow
4 znaczniki tury
12 zetonéw treningu
4 zetony treningu walki wrecz
4 zetony treningu strzeleckiego
4 zetony treningu magicznego
6 innych zetonow
1 zeton szczura Boggsa
1 zeton fretki Kata
1 zeton fretki Mata
1 zeton emposa Pico
1 zeton sokota Skye
1 Zeton matpy

Bohaterowie i potwory

W pudetku z gra znajduja si¢ plastikowe figurki, re-
prezentujace bohateréw oraz potwory. Podczas zaba-
wy nalezy zawsze precyzyjnie okreS§lac, ktore pole (lub
pola) zajmuja figurki, wplywa to bowiem na wiele ele-
mentoéw ruchu oraz walki. Nie ma natomiast znacze-
nia, w ktdra strong figurka jest odwrdcona. Zaktada
si¢, ze zar6wno herosi, jak monstra przez caly czas
rozgladajg si¢ i kontroluja sytuacje ze wszystkich
stron.

Zwrd¢ uwage, ze cho¢ wigkszos¢ figurek zajmuje jed-
no pole, niektore wielkie potwory mieszcza si¢

na dwoch, czterech, a czasem i szeciu (patrz ,,Duze
potwory, strona 15).

Uwaga: Czerwone potwory reprezentujq straszliwsze od-
miany monstrow: najwigksze egzemplarze i przywddcow
stad. Opisane sq w poswieconej im czesci kart potworow,
posiadajg inne wspolczynniki i zasady.

Karty bohaterow

Kazdy gracz otrzymuje karte swojego bohatera,
opisujaca jego mocne i stabe strony. Szczegoto-
wy opis takiej karty znajdziesz na stronie 9.

Elementy mapy

Elementy mapy Igczy si¢ w rozny sposob,
by stworzy¢ plansze do gry. Kazdy kwadrat,
ktory jest na nich oznaczony, to jedno pole.
Pole, ktore dotyka danego pola (nawet na-
roznikiem) uwazane jest za pole sasiednie.

Drzwi

W pudetku z gra znajduje si¢ siedem
zwyczajnych drzwi i trzy drzwi z zam-
kiem runicznym. Drzwi zwyczajne mo-
ga otwieraC zaro6wno bohaterowie, jak
potwory. Drzwi z zamkiem runiczne
otwiera¢ wolno wytacznie bohaterom

i to tylko, jeSli maja wlasciwy klucz ru-
niczny.

Drzwi z zamkiem

runicznym

Réza wiatréw

Za pomoca tego zetonu oznacza si¢
poinoc. Dzigki temu bohaterowie nie
tracg orientacji podczas penetrowania
podziemi.

Sceneria
Zetony scenerii reprezentuja wszystkie elementy oto-
czenia, ktore mozna napotkaé¢ w podziemiach.

Rozpadlina

Rozpadliny zadaja obrazenia graczom

i potworom, ktore przez nie przechodza,
nie ograniczaja natomiast pola widzenia.

Woda

Bohaterowie ani potwory nie moga
przechodzi€ przez wodg, nie blokuje
ona jednak pola widzenia.

Rumowisko

Bohaterowie ani potwory nie moga
przechodzi€ przez rumowisko, ktore
blokuje réwniez pole widzenia.

Spotkanie

Jesli bohater zakoficzy ruch na zetonie
spotkania, uruchamia specjalne wyda-
rzenie lub efekt, opisany

w odpowiedniej sekcji Ksiegi Wypraw.



Nieaktywny

Clif

Glify pozwalaja bohaterom przemieszczac si¢ po-

Aktywn ! . T o
i miedzy podziemiami i miastem. Zanim jednak
E LA ! z nich skorzystaja, musza je uruchomié, przecho-
:;i dzac przez pole z zetonem. Potwory nie moga za-
L
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koficzy¢ ruchu na polu z glifem.

Schobdy

g Schody pozwalaja na btyskawiczny ruch
po planszy.

Zetony ran

Bohaterowie i potwory korzystaja z zetondw

ran, by zawsze wiedzie¢, jak powazne obraze-

gnia im zadano. Gdy heros lub monstrum
otrzyma ostatnia rang, ginie (patrz ,Smier¢

potwordw i bohateréw”, strona 16).

Zetony zmeczenia

Dzigki zetonom zmeczenia bohaterowie wiedza,
ile zostato im jeszcze sit. Podejmujac dodatkowy
wysilek herosi zwigkszaja czasowo swoje mozli-
wosci bojowe lub szybkos¢ (patrz ,,Uzywanie
zmeczenia”, strona 17).

Zetony monet

Zetony monet stuza bohaterom do oznacza-
nia ich aktualnej zasobno$ci. Monety moz-
na wydawac

w miescie, kupujac towary i ustugi.

Q Zetony rozkazdéw bohate-
9 row
Dzigki rozkazom bohaterowie podejmuja akcje
specjalne: celuja, odpoczywaja, stoja na strazy
lub wykonuja uniki.

Zetony zagrozenia

Pan Podziemi postuguje si¢ tymi zetonami, gdy
chce zagrac z reki karte, ktora uruchomi putap-
ke, zainicjuje wydarzenie specjalne, przywota
kolejne potwory lub da mu dodatkowe moce.

Zetony Zwycigstwa

Zetony Zwyciestwa pozwalaja okreslié, jak do-
brze idzie bohaterom wyprawa. Je§li herosi utra-
ca wszystkie, przegraja.

Znacznik zioniecia
Potwory, ktore potrafiag zia¢ ogniem
(patrz strona 22) uzywaja tego tektu-
rowego znacznika by okre§li¢, ktore
pola obejma ptomienie z ich paszcz.

Zetony efektow

Z pomoca tych zetondw oznacza si¢
trwale efekty — podpalenie, zatrucie
czy ogluszenie (patrz ,, Trwate efekty”,
strona 15).

Zetony skarbow

W podziemiach ukryte sa skarby:
eliksiry, stosy monet i skrzynie, w kto-
rych zamknigto magiczne przedmioty
(patrz ,,Skarby”, strona 18). Repre-
zentuja je te wlasnie zetony.

Kosci

Czerwona, niebieska, biala, zielone i zotte kostki to
kosci bojowe. Stuzg one, wraz z czarnymi ko§¢mi mo-
cy, do wykonywania atakow. Wypisane na nich liczby
pozwalaja okreSli¢ zasieg, ,,serduszka” natomiast — za-
danie obrazenia. Poza tym na koSci czerwonej, niebie-
skiej i zoltej znajduje si¢ Scianka pudta: jesli wypadnie
podczas ataku, ten chybia celu niezaleznie od tego, co
pokazuja pozostate koSci.

Ko$¢ mocy

Czarne kosci mocy dodaje si¢ do rzutow za atak by
odzwierciedli¢ nadzwyczajne umiejetnosci lub po-
Swiecenie. Na ich Sciankach znajduja si¢ trzy rodzaje
oznaczen:

Potezny atak: Na niektorych $ciankach znajduje si¢
oznaczenie poteznego ataku. Za kazdy taki symbol
gracz moze zwigkszy¢ o 1 albo zasigg, albo zadane

obrazenia.

P nie jeden lub wigcej symboli przyptywu mocy,
gracz moze wydawac, by uzy¢ specjalnych mozli-
wosci swojego ekwipunku. Zwrd¢ uwage, ze takie
oznaczenia znajduja si¢ tez na niektdrych koSciach
bojowych.

Przyplyw mocy: Jesli podczas rzutu za atak wypad-
-I v

Pusta: Kazda koS¢ mocy ma jedna pusta Scianke,

na ktdrej nie ma zadnych oznaczen. Jesli wypadnie, zna-
czy, ze bohater nie otrzymuje za te kostke ani poteznych
atakow, ani przyplywow mocy. Czasami jednak nalezy

wyrzuci€ ,,pusta” Scianke, by uniknaé pufapki, klatwy czy
innej niespodzianki, ktora postuzyt si¢ Pan Podziemi.

Zetony tury

Te dwustronne zetony pozwalaja oznaczac,
ktorzy bohaterowie wykonali juz swoja ture,
a ktorzy jeszcze nie. Po wykonaniu tury
gracz obraca zeton ze strony zielone;j

na czerwonag. Zetony sa przydatne, grajacy
bohaterami moga bowiem wykonywac tury
w dowolnej kolejnosci.

= Zetony treningu

» Zetony takie mozna kupowaé w mie-
Scie, by zwiekszaé cechy postaci (patrz
»Miasto”, strona 18).

&\ Pozostale zetony
Pozostate zetony spetniaja rozmaite funkcje,
najczesciej jednak reprezentuja zwierzeta, to-
e Warzyszace bohaterom podczas wypraw
do podziemi. Informacje, kiedy i jak ich uzy-
wac, znajduja si¢ na kartach.

Karty

W grze Descent: Journeys in the Dark uzywa si¢ kilku
rodzajow kart: umiejetnosci, przedmiotdw, potworow
i Pana Podziemi.

Karty umiejetnosci

Na poczatku kazdej gry grajacy
bohaterami ciagna po trzy takie
karty z trzech r6znych talii: umie-
jetnosci bojowych, fotrzykowskich
i magicznych. To, ktdrej talii gracz
uzywa, zalezy od wspoiczynnikow
bohatera i oznaczone jest na jego
karcie. Przyktadowo, Czerwony
Skorpion ciagnie po jednej karcie z talii umiejetnosci
bojowych, totrzykowskich i magicznych. Wigcej infor-
macji o kartach umiejetnosci szukaj na stronie 20.

Karty przedmiotow

Karty te reprezentuja pozyteczne
przedmioty i skarby, ktore boha-
terowie zdobywaja podczas przy-
g6d. Dziela si¢ na przedmioty do-
stepne w sklepie, skarby miedzia-
ne, skarby srebrne, skarby zltote

i artefakty. Wigcej informacji

na ich temat znajdziesz na stronach 20-21.
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Rarty Pana Podziemi
W kazdej turze Pan Podziemi ciggnie
karty z tej talii. Z ich pomoca moze
rozmnaza¢ potwory, wykonywac¢ akcje specjalne czy
zdobywa¢ moce, ktore wzmocnia go na cala reszte gry.
Wigcej informacji znajduje si¢ na stronie 21.
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Karty potwordw
Karty te opisuja zasady i wspOtczynniki

Dzielg si¢ na cztery rozne zestawy,
uzywane w zaleznoSci od ilosci uczestnikow zabawy:
im wigcej bohateréw penetruje podziemia, tym
grozniejsze staja si¢ monstra. Wiecej informacji
na temat tych kart znajdziesz na stronie 21.

Przygotowanic Do gry

[Game Setup]

Ponizsze czynnoSci wykonaj, przygotowujac si¢ do wy-
prawy ,,Zstapienie w mrok” [,,Into the Dark”]. Inne
wyprawy moga wymagac innych przygotowan — w ta-
kim wypadku ich opis znajdziesz w Ksiedze Wypraw.

1. Wybierzcie Pana Podziemi

Jeden z uczestnikow gry zostaje Panem Podziemi. Za-
leca sie, by te role pelnif gracz najbardziej doswiad-
czony, jeSli jednak wolicie, mozecie wybra¢ go losowo.
Pozostali grajacy beda bohaterami. Powinni oni usigs$é

Elementy mapy

[Map Pieces]

Kazdy kwadrat wyobrazony na planszy to jedno pole.

Kazde pole, ktére dotyka danego pola (nawet na
skos) jest wobec niego sasiednie. W powyzszym
przyktadzie wszystkie pola oznaczone na czerwono
sasiaduja z polem z6ttym.

&

roznych wystepujacych w grze potworow.

wokot stotu w dowolnym porzadku. Gracz siedzacy
na lewo od Pana Podziemi nazywa si¢ pierwszym gra-
czem, cho¢ niekonieczne musi dziata¢ jako pierwszy
w kazdej rundzie.

Uwaga: Podczas przygotowan Pan Podziemi wykonuje
kroki od 2B do 5B, grajacy bohaterami natomiast
od 2A do 6A.

2A. Wybierzcie bohaterow

Pierwszy gracz tasuje karty bohaterdw i rozdaje loso-
wo po jednej kazdemu graczowi, poczynajac od siebie
i kontynuujac w lewo. Opcjonalnie, je§li Pan Podziemi
si¢ zgodzi, gracze moga po prostu wybra¢ swoich bo-
hateréw, zn6w poczynajgc od pierwszego gracza i kon-
tynuujac w lewo.

Wyjatek: W grze dwuosobowej grajacy bohaterami
kontroluje dwoch herosow.

3A. Rozdzielcie zetony

Nastepnie kazdy grajacy bohaterem otrzymuje tyle ze-
tonéw ran i zme¢czenia, ile wypisano na karcie jego bo-
hatera. Ponadto, wszyscy otrzymuja po 300 monet
(trzy zetony, kazdy o wartosci 100), jeden zestaw zeto-
noéw rozkazow (1 celuj, 1 unikaj, 1 strzez i 1 odpoczy-
waj) oraz jeden zeton tury. Wszystkie utozy¢ nalezy

w poblizu karty bohatera.

4A. Rozdajcie karty umiejetnosci

Rozdzielcie trzy talie umiejetnosci (bojowych, totrzy-
kowskich i magicznych) i kazda z nich potasujcie.
Nastepnie grajacy bohaterami ciggng poczatkowe
umiejetnosci, zgodnie z iloScig i rodzajem wypisa-
nym na karcie bohatera. Po pociagni¢ciu kazdy
gracz moze wymieni¢ jedna (i tylko jedna) na no-
wa karte z tej samej talii. Gracze ciggna umiejet-
nosci pojedynczo, poczawszy od pierwszego i kon-
tynuujac w lewo. Odrzucong umiejetnos¢ nalezy
wtasowac do odpowiedniej talii natychmiast
po tym, jak wymieniajacy ja gracz pociagnie nowa.

Uwaga: Karty umiejetnosci uklada si¢ odkryte
przed graczem, ktory je posiada. Moze z nich ko-
rzystac w kazdym momencie gry. Po zakoriczeniu
tego kroku nigdy sig ich nie zuzywa, odrzuca czy
wymienia.

SA. Wykupcie poczatkowy ekwipunek
Kazdy grajacy bohaterem moze przejrzec tali¢
przedmiotéw dostepnych w sklepie i kupié czesé

z nich, wykorzystujac posiadane monety. W tym
celu wystarczy odrzuci¢ odpowiedniag kwote

do puli monet nieuzywanych, wydajac sobie ewen-

tualng reszte. Gracz, ktory nie posiada wystarczajacej
ilosci pieniedzy nie moze dokonaé zakupu. Oprocz
kupowania przedmiotdéw wyobrazonych na kartach
sklepu, gracze moga nabywac eliksiry, ptacac za kaz-
dy 50 monet.

Kiedy zakupy zostana skonczone, talia przedmiotow
dostepnych w sklepie wraca do wspolnego obszaru
gry. Gdy bohater trafi do miasta, moze zawsze kupié¢
znajdujace si¢ w niej przedmioty.

Uwaga: llos¢ przedmiotow w sklepie jest ograniczo-

na i moze si¢ zdarzyc, ze jakiegos rodzaju ekwipunku nie
wystarczy dla wszystkich graczy. Jesli nie zdolajq dojs¢
do porozumienia, ktorzy obejsS¢ sie muszq smakiem,
plerwszeristwo zakupu ma gracz siedzqcy najblizej Pa-
na Podziemi, liczgc od jego lewej.

6A. WeiZcie Zetony Zwyciestwa

i ustawcie figurki bohaterow na planszy
Gracze otrzymuja wreszcie tyle Zetonéw Zwyciestwa,
ile napisano w opisie wyprawy — w wypadku ,,Zstapie-
nia w mrok” biorg piec¢ Zetondw. Naleza one do catej
grupy i oznaczaja, jak dobrze radzi sobie ona w pod-
ziemiach. Kolejne Zetony zdobedziecie aktywujac gli-
fy, otwierajac skrzynie i wykonujgc rozmaite zadania.
Tracic je bedziecie za kazdym razem, gdy jeden z was
zginie oraz kiedy Pan Podziemi przetasuje swoja talie.

Jestescie juz prawie gotowi — wystarczy teraz zaczekac,
by Pan Podziemi skoficzyt ustawiaé planszg. Nastepnie
kazdy z was otrzyma figurke swojego bohatera. Po-
czawszy od pierwszego gracz i kontynuujac w lewo,
ustawiajcie je na polu, na ktérym znajduje si¢ aktywny
glif oraz sasiednich. Pamigtajcie, ze na jednym polu
moze stac tylko jedna figurka.

2B. Wybierz wyprawe

Pan Podziemi przeglada Ksiege Wypraw i wybiera jed-
na z przedstawiony w niej misji. Na potrzeby niniejszej
instrukcji przyjeliSmy, ze wybrat ,,Zstapienie w mrok”
[,,Into the Dark”].

3B. Wymieszaj zetony skrzyn i rozloz
karty potworow

Pan Podziemi rozdziela nastgpnie zetony skrzyn

na trzy rodzaje, a nastgpnie miesza kazdy z nich, by
nie wiedzie¢, jakie maja numery. Nastepnie wybiera
zestaw kart potwordw wiasciwy dla tej liczby graczy
i rozklada je we wspdlnym obszarze gry tak, by wszy-
scy mieli do nich tatwy dostep.

4B. U160z plansze

Nastgpnie Pan Podziemi sktada elementy mapy tak,
jak tego wymaga wybrana przez niego wyprawa. Na
razie uktada wylacznie plansze — nie umieszcza na



Przygotowanie Do pierwszej sry

[First Game Preparation and Setup] i s

Znajdz r¢ke i skrzydio Demo-
na, a nastepnie potacz z figur-
ka, by wygladata jak zdjecie

u gbry. Nastepnie znajdz
skrzydta smoka i polacz je z fi-
gurka tak, by wygladata jak

u dotu. Jesli elementy figurki
nie cheg si¢ trzymad, sklej je
odrobing kleju epoksydowego.

Przygotowanie bohatera

[Hero Setup]

Zetony rozkazow
300 monet

Figurka bohatera

4 an®

Vkiad gry:

Zstapienic w mrok
[Game Setup: Into the Dark]
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niej drzwi, scenerii, figurek i tak dalej. Obok podziemi
ukfada r6ze¢ wiatrdw oraz zeton miasta.

5B. Roz16z elementy startowe

Pan Podziemi rozktada wreszcie na planszy figurki po-
tworow, drzwi i zetony znajdujace si¢ w obszarze poczat-
kowym wyprawy. Jesli ma umiesci¢ w nim skrzynie, cia-
gnie losowy zeton ze stosownego stosu, podglada go, a
nastepnie uktada, numerem w dof, na planszy. Nastep-
nie ciggnie trzy karty z talii Pana Podziemi. Gra moze
si¢ rozpocza€ od pierwszej tury bohaterdw.

Sckwencja rundy

[The Round Sequence]
Descent: Journeys in the Dark rozgrywa si¢ w serii rund.
Podczas nich kazdy z graczy wykonuje swoja ture: naj-
pierw bohaterowie, a potem Pan Podziemi. Gdy ten za-
konczy ture, koficzy si¢ jedna runda i zaczyna kolejna.
Bohaterowie znoéw moga wykonywac tury.

Runda sklada 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 udzial mniej, niz pigciu graczy,
pomincie tury brakujacych bohaterow.

Kolejnosé tur bohaterdw

[Hero Turn Order]

O tym, w jakiej kolejnoSci bohaterowie wykonywac beda
tury, decyduja grajacy nimi uczestnicy zabawy. Na poczat-
ku kazdej rundy wszyscy odwracaja swoje zetony tur

na zielong strong. Nast¢pnie wybieraja, kto bedzie dziatal
jako pierwszy. Wybrany wykonuje swoja ture, a nastepnie
odwraca zeton na czerwong strong. Grajacy bohaterami
wybieraja wowczas, kto teraz wykona ture i tak dale;j.

e @



Karta bohatera
[Hero Sheet Diagram|

Maksymalne

Maksymalna 5
zmeczenie

ilo§¢ ran

Humnewiich Hstarra

Podstawowy
pancerz

Szybkosé

Walka wrecz

Walka strzelecka

Magia

Kazdemu graczowi przystuguje tylko jedna tura i gdy
wszyscy je wykonuja, przychodzi kolej Pana Podziemi. Je-
§li gracze nie moga dojs¢ do porozumienia w sprawie ko-
lejnosci wykonywania tur, decyduje pierwszy gracz.

Tura bohatera
[Hero Player’s Turn]
Tura bohatera dzieli si¢ na trzy kroki:

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

UmiejetnoSci magiczne

UmiejetnoSci lotrzykowskie

Krok 1: Odznaczanie kart

By uzy¢ niektorych kart, trzeba je zaznaczy¢ — w tym celu
gracz przekreca karte o 90 stopni, oznaczajac, ze z niej sko-
rzystal. Z zaznaczonej karty nie mozna skorzysta¢ ponownie
w tej samej turze. Na poczatku kazdej tury bohatera nalezy
odznaczy¢ wszystkie nalezace do niego karty, ktdre byly za-
znaczone — w tym celu obréé je do pierwotnej pozycji.

Krok 2: Wyposazenie

Nastepnie bohater decyduje, jakich przedmiotéw bedzie
uzywal w tej turze. Istnieja limity ilosci

i rodzajow przedmiotow, ktérymi mozna postugiwac si¢

na raz — szczegOly znajdziesz w sekcji ,,Ekwipunek” na stro-
nie 13. Skrocone zasady znajduja si¢ ponize;j.

Bohater moze jednocze$nie uzywac:

* Przedmiotéw o sumie ikon ,,rak” mniejszej lub rownej dwa.
¢ 1 zbroi

* 3 eliksirow

* 2 innych przedmiotow

Wszystkie przedmioty ponad ten limit trafiaja do plecaka
postaci lub zostaja wyrzucone. W plecaku miesci si¢

do trzech obiektéw, ktdrych karty gracz odwraca koszulka
do gory (lub odktada zetony na bok, w wypadku eliksirdw).
Przedmiotu znajdujacego si¢ w plecaku nie mozna uzywac,
wolno jednak pdzniej si¢ w niego wyposazy¢. Heros moze
tez nosi¢ w plecaku dowolng sume pienigdzy.

Krok 3: Wykonywanie akcji

Grajacy bohaterem musi wykonac jedna z czterech
opisanych nizej akcji. Przed jej przedsiewzigciem mo-
ze wylacznie odznacza¢ karty i wyposazac si¢ w przed-
mioty. Po jej zakonczeniu tura herosa konczy sie

i dziafa€ zaczyna kolejny gracz. Cztery mozliwe akcje
to:

A. Bieg

Biegnacy bohater moze przesunaé sie w tej turze

o maksymalnie tyle pdl, ile wynosi jego podwojo-
na szybkos¢, nie wolno mu jednak atakowa¢ (patrz
,»Ruch, strona 9).

B. Zmaganie

Heros, ktory zmaga si¢ z przeciwnikami moze wyko-
na¢ w turze do dwoch atakéw, otrzymuje jednak zero
punktow ruchu (patrz ,,Atakowanie”, strona 9). Kaz-
dy atak nalezy catkowicie rozstrzygna¢ przed wykona-
niem nastgpnego.

Uwaga: Bohaterowi wolno postuzyc sie podczas kazdego
ataku inng bronig, o ile jest w nig wyposazony. Nie wol-
no mu jednak walczy¢ bronig, ktérg ma w plecaku.

C. Natarcie

Podczas natarcia bohater moze przesunaé si¢ maksy-
malnie o tyle pdl, ile wynosi jego szybko$¢ oraz wy-
kona¢ 1 atak. Nacierajacy bohater moze zaatakowac
przed, po i w dowolnym momencie ruchu.

Przyktad: Nacierajgcy bohater o szybkosci 4 moze prze-
sungc sie o 1 pole za rog, zaatakowac potwora, a nastep-
nie przesungc sig¢ o jeszcze 3 pola w dowolng strong

(na przyktad wrocic za rog).

D. Przygotowanie

Przygotowujacy sie heros moze w swojej turze albo
przemiescic sie o ilos¢ pol réwna jego szybkosci, albo
wykona¢ 1 atak. Ponadto kladzie na planszy, obok fi-
gurki, jeden zeton rozkazu. Zeton polozy¢ moi-

na w dowolnym momencie tury. Dzigki rozkazom bo-
hater moze wykonywac akcje specjalne

w dalszej czgsci rundy, czasem nawet podczas tury Pa-
na Podziemi (patrz ,,Rozkazy”, strona 14).

Tura Pana Podziemi

[Overlord Player’s Turn]

Gdy wszyscy bohaterowie wykonaja tury, do dziatania
przystepuje Pan Podziemi. Jego tura dzieli si¢ na trzy
kroki, a gdy wszystkie wejda w zycie, konczy si¢ cala
runda.

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



Uwaga: Pan Podziemi moze uzyc¢ karty, ktorq zagrywa si¢
,»ha poczgtku swojej tury” w dowolnym momencie przed akty-
wowaniem pierwszego potwora.

Krok 1: Gromadzenie Zagrozenia
i ciggniecie kart

Pan Podziemi otrzymuje jeden Zeton zagrozenia za kazdego
bohatera w grze poczym ciggnie dwie karty z gory swojej ta-
lii. Wolno mu nastepnie odrzuci¢ jedna lub wigcej kart, by
otrzymac¢ dodatkowe zetony zagrozenia. Po pociagnigciu
kart Pan Podziemi musi je odrzucac tak dtugo, az zostanie
mu w rece osiem lub mniej. Wolno mu jednak odrzucié

i wiecej, by otrzyma¢ dodatkowe zagrozenie.

Wiecej informacji o zagrywaniu i odrzucaniu kart Pana Pod-
ziemi znajdziesz na stronie 11.

Krok 2: Rozmnazanie potworow

By przeprowadzi¢ ten krok Pan Podziemi moze zagrac jed-
na (i tylko jedna) karte rozmnazania. Musi w tym celu wy-
da¢ wymagana przez karte liczbe zetondw zagrozenia, we-
diug normalnych zasad. Po zagraniu karty Pan Podziemi wy-
stawia kolejne potwory, zgodnie z opisem na karcie. Szcze-
golowe zasady znajdziesz w sekcji ,,Rozmnazanie potwo-
réw” na stronie 12.

Krok 3: Aktywowanie potworow

Pan Podziemi moze podczas tego kroku aktywowaé raz kaz-
dego potwora na planszy. Wystarczy, ze w tym celu zadekla-
ruje, ktérego potwora aktywuje i spojrzy na jego karte. Ak-
tywowany potwor moze przemiesci¢ si¢ maksymalnie o ty-
le pol, ile wynosi jego szybko$¢, i wykonaé jeden atak.
Wolno mu przeprowadzi¢ go przed, w trakcie i po ruchu,
zupelnie jak nacierajagcemu bohaterowi.

Gdy Pan Podziemi otrzyma mozliwo$¢ aktywowania kazde-
g0 potwora na planszy, jego tura si¢ konczy. Tym samym
konca dobiega jedna runda i rozpoczyna si¢ kolejna.

Ruch

[Movement]
Ruch potwordw i heroséw odbywa si¢ wedtug tych samych
zasad, z jednym wyjatkiem:

* Bohater otrzymuje ilo$¢ punktoéw ruchu zalezng od jego
szybkosci oraz akcji, ktorg podjal w tej turze. Przyktadowo,
biegnacy heros o szybkosci 4 otrzymuje 8 punktéw ruchu.

* Potwor zawsze dostaje tyle punktdw ruchu, ile wynosi jego
szybko$¢, wypisana na karcie potwora.

Gracz przemieszcza figure po jednym polu na raz, poki nie
skonficzag mu si¢ punkty ruchu lub nie zdecyduje si¢ zakon-
czy¢ ruchu. Wolno mu przy tym nie wykorzysta¢ wszystkich

dostepnych punktéw ruchu. Przyktad ruchu znajduje si¢
w ramce u dotu strony.

Ruch odbywa si¢ wedtug nastepujacych zasad:

* Figurka moze przemie$cic si¢ na sgsiednie pole (nawet
na skos) wydajac 1 punkt ruchu, przez caly czas musi jednak
pozostawaé na planszy.

* Figurka moze przechodzi¢ przez pole, na ktdrym znajduje
si¢ inna, przyjazna jej figurka, nie moze jednak atakowad,
jesli sie na takim polu znajduje i musi zakonczy¢ ruch

na pustym polu. Bohaterowie to figurki przyjazne wszystkim
innym bohaterom, a potwory to figurki przyjazne wszystkim
innym potworom.

* Figurka moze bezpiecznie przemieszczac si¢ przez pola
sasiadujace z wroga figurka, o ile ta nie ma zdolnosci Aura
lub Pochwycenie. Opis wszystkich zdolnoSci, w tym Aury

i Pochwycenia znajdziesz na stronach 22 i 23.

» Figurka nie moze przemieszczaé si¢ przez zamknigte
drzwi, przeszkody uniemozliwiajace ruch oraz wrogie figurki.

* Figurka moze wykona¢ atak w dowolnym momencie pod-
czas ruchu. Przyktadowo, jesli jej szybkoS¢ wynosi 4, moze
przejsé 2 pola, zaatakowad, a potem przejs¢ 2 kolejne pola.

* Figurki duzych potwordw (czyli tych, ktdrych podstawka
zajmuje wiecej niz jedno pole) poruszaja sie wedle specjal-
nych zasad. Patrz ,,Duze potwory”, strona 15.

* Gracz moze wydawac punkt ruchu na akcje inne, niz
przemieszczanie figurki (patrz ,,Akcje podczas ruchu”, stro-
na 16).

Atakowanie

[Attacking]
Podczas kazdej tury bohaterowie i potwory moga atakowac inne
figurki na planszy. Atak taki rzadzi si¢ nastgpujacymi zasadami:

Sckwencia ataku

[Attack Sequence]

Niezaleznie od tego, czy atakuje heros, czy monstrum, po-
stepuje wedle takich samych krokow:

Krok 1: Deklaracja ataku

Krok 2: Sprawdzenie pola widzenia

Krok 3: Obliczenie dystansu i rzut za atak

Krok 4: Okreslanie trafienia

Krok 5: Wydawanie przyplywéw mocy, poteznych atakow
i zmeczenia

Krok 6: Zadawanie ran

Krok 1: Deklaracja ataku

Atakujacy gracz deklaruje, ktore pole jego figurka atakuje.
Jesli atak przeprowadza bohater musi ponadto okresli¢,
ktorej broni uzywa. Bohaterowie moga atakowa¢ wylacznie
za pomoca broni, w ktora sa wyposazeni (lub gotymi reka-
mi, patrz ,,Atak bez broni”). Wigcej informacji o rodzajach
atakow znajdziesz w sekcji ,,Rodzaje atakow”, na stronie 11.
Pamigtaj, ze gracz deklaruje, ktore pole atakuje i nieko-
niecznie musi si¢ na nim znajdowac inna figurka. To istotne
zwlaszcza w wypadku broni posiadajacych zdolno$¢ Roz-
prysk. Opis wszystkich zdolnosci, w tym Rozprysku, znaj-
dziesz na stronach 22 i 23.

Krok 2: Sprawdzanie pola widzenia

By zaatakowa¢ dane pole, figurka musi mieé je w polu wi-
dzenia. Innymi stowy, musi przeprowadzi¢ niezaktécong ni-
czym lini¢ od §rodka pola, na ktérym stoi, do Srodka pola,
ktore atakuje. Jesli atakuje duzy potwor, Pan Podziemi mo-
ze sprawdzi¢ pole widzenia taczac cel ze srodkiem dowolne-
go pola, ktore zajmuje jego figurka.

Przyklad ruchu

[Movement Example]

.ﬂ_-i o T

Szybkos¢ Sylwetki wynosi 5. Poniewaz w tej turze wy-
konuje natarcie, otrzymuje 5 punktéw ruchu, ktore
wydaje by przemiescic si¢ tak, jak pokazano wyzej.

Zwr6¢ uwage, ze moze bez przeszkod przejsé po sko-
sie migdzy Zwierzocziekiem a przeszkoda i rownie
swobodnie okrazy¢ potwora (cho¢ nie wszystkie da sie
mijac bezpiecznie).

Wolno jej tez wykonac 1 atak (wykonuje przeciez na-
tarcie) w dowolnym momencie przed, w trakcie
i po ruchu.
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Pole widzenia — przyklad
[Line of Sight Example]

Na rysunku powyzej, sir Valadir na w polu widzenia
wszystkie pola zaznaczone na z6tto. Widzi zar6wno

obydwa pola zajmowane przez Piekielnego Ogara, jak

i dwa najblizsze pola, na ktorych znajduje si¢ Ogr.
Dwa dalsze pola, zajmowane przez tego ostatniego,
znajduja sie jednak poza polem widzenia Valadira
(ktory nie mogtby, na przyklad, zaatakowac ich za

pomoca Rozprysku).

Sylwetka z kolei ma w polu widzenia

pola zaznaczone na czerwono. Nie widzi

zadnego z potworow i nie mogtaby
bezposrednio ich zaatakowac

(oczywiscie, w gre wchodzitby Rozprysk,

gdyby posiadata odpowiednia bron).

Pole widzenia ograniczajg $ciany, zamknig¢te drzwi, inne fi-
gurki oraz czes$¢ przeszkod. Nie mozna

w zwiazku z tym strzeli¢ przez pole zajmowane przez po-
twora, chcac trafi¢ inne monstrum, stojace za nim.

Krok 3: Obliczenie dystansu i rzut za atak
Nastepnie atakujacy liczy pola dzielace wykonujacg atak fi-
gurke od celu. To wtasnie dystans ataku.

Po obliczeniu dystansu, gracz rzuca ko§¢mi, ktorych rodzaj
i ilo$¢ zalezy od broni, ktorej uzywa (jesli jest bohaterem)
lub rodzaju potwora (jesli jest potworem).

Gdy atakuje bohater: Jesli atak wykonuje heros, gracz rzu-
ca tyloma kostkami, ile wyszczegdlniono na karcie broni,
ktora bohater si¢ postuguje. Ponadto, do puli dodaje si¢
pewna iloS¢ czarnych kostek mocy, zalezng od cech postaci
(patrz ,,Rodzaje ataku”, strona 11).

Uwaga: Jezeli bohater wyposazony jest w wigcej, niz jedng
bron, musi wybrac, ktdrg z nich przeprowadza atak. W zwiqz-
ku z tym nawet, gdy wyposazony jest w dwa miecze, rzuca
kostkami wypisanymi na jednym z nich. Wyjgtkiem od tej za-
sady jest orez posiadajgcy zdolnosc ,, Premia za lewak” (patrz
» Walka dwiema broniami”, strona 19).

Gdy atakuje potwor: Jesli atakuje potwor, Pan Podziemi
rzuca tyloma ko$§¢mi, ile wyszczegdlniono na karcie tego po-
twora.

w

Sir Valadir

Krok 4: OkreSlenie trafienia

Po pierwsze, gracz sprawdza, czy nie wyrzucil pudfa, w tym bo-

wiem przypadku atak automatycznie chybia. Jesli nie wypadt
taki rezultat, atakujgcy dodaje wartoSci zasiggu ze wszystkich

kostek. Atak trafia, jesli suma ta jest rowna lub wyzsza od dy-

stansu.

Jesli wyrzucona suma zasiegu jest mniejsza od wymaganego

dystansu, atak chybia i nie zadaje obrazen, chyba ze gracz zdo-

fa zwigkszy¢ zasieg podczas kroku 5.

Scianki kostek

Obrazenia [Die Face Diagram]
‘ .
3 Pudto Potezny
Zasieg  Przyplyw atak
mocy (dodanie 1 do
Zasiggu lub do
Obrazen)

Krok 5: Potezne ataki, przyptywy mocy
1 zmeczenie

Jesli atakujacy nie wyrzucit pudta, moze, z pomoca opi-
sanych nizej metod, zmieni¢ sum¢ wyrzuconych obra-
Zen oraz zasigg ataku.

Uzywanie poteznego ataku (Bohaterowie lub Pan
Podziemi): Na kilku $ciankach ko$ci mocy znajduja si¢
symbole poteznego ataku. Za kazdy wyrzucony rezultat
tego rodzaju gracz moze zwigkszy¢ obrazenia lub za-
sieg o 1.

Uzywanie przyplywéw mocy (bohaterowie): Grajacy
bohaterem moze wykorzysta¢ wyrzucone przyplywy
mocy by uruchamia¢ rozmaite dodatkowe efekty, zalez-
ne od rodzaju uzywanej broni. Na karcie or¢za zawsze
napisane jest, jakie konkretnie efekty mozna urucho-
mic przy pomocy przyplywdw mocy. Gracz moze sko-
rzystac z kazdego z nich wigcej, niz jeden raz na atak,

o ile posiada wystarczajacg iloS¢ przyplywdw mocy.
Zwrd¢ uwage, ze niektore efekty nie daja dodatkowych
korzysci, jesli uruchomi si¢ je wigcej, niz raz. Przyplywy
mocy, ktorych gracz nie zuzyje natychmiast, przepadaja
— nie mozna zachowac ich na nastepne ataki.

Przyklad: Gdy bohater atakuje Maczugq Kellosa, moze
przy pomocy przyplywow mocy uruchomic dwa rozne
efekty. Na karcie napisano: ,,: Obrazenia +1”1 ,,: atak
zyskuje Odrzucenie”. Znaczy to, ze bohater moze wydac
dwa przyplywy mocy, by zwiekszyc obrazenia ataku o 1
lub by Odrzucic przeciwnika. Gdyby wyrzucil 4 przyply-
wy mocy, moglby albo zwigkszy¢ obrazenia ataku o 1

i Odrzucic przeciwnika, albo zwigkszyc obrazenia o 2.
Nie zyskatby jednak nijak na drugim uruchomieniu
Odrzucenia.

Uzywanie przyplywoéw mocy (Pan Podziemi): Za kaz-
de dwa przyplywy mocy, wyrzucone podczas ataku, Pan
Podziemi zyskuje jeden zeton zagrozenia. Niewykorzy-

stane przyplywy przepadaja.

Uzywanie zmeczenia (tylko bohaterowie): Po wykona-
niu rzutu na atak grajacy bohaterem moze wydac jeden
lub wiecej zetonéw zmeczenia, by dodaé kosci mocy

do rzutu. Nie moze jednak nigdy rzuci€ wigcej, niz pig-
cioma ko$¢mi mocy podczas jednego ataku. Wigcej in-
formacji znajdziesz w sekcji ,, Wydawanie zmeczenia
podczas ataku” na stronie 18.

Krok 6: Zadawanie ran

Jesli, po zakonczeniu kroku 5 okazuje sie, ze atak tra-
fit, atakujacy liczy obrazenia (ikony serduszek), ktore
pojawily si¢ na kosciach i dodaje ewentualne premie
za przyplywy mocy, potezne ataki czy zdolnosci broni.
Suma to ilo$¢ obrazen, ktore otrzymuje figurka na tra-
fionym polu. By jednak uczynily jej krzywde, musza
najpierw przebi¢ pancerz.



Pancerz bohatera to suma wartoSci jego
podstawowego pancerza, wypisanej na karcie, oraz
zapewnianego przez karty zbroi, w ktore jest
wyposazony. Pancerz potwora odczytasz z jego karty.
By okresli¢ rany, odejmij warto$¢ pancerza od sumy
zadanych obrazen.

Przyklad: Zwierzoczlek zadaje 6 obrazeri Magowi
Bojowemu Jaesowi, ktory nosi zbroje skorzang.
Podstawowy pancerz Maga, zaznaczony na jego karcie,
wynosi 1, a zbroja skorzana zapewnia mu dodatkowo
+1 do pancerza. Pancerz wynosi zatem 2. Wartos¢
pancerza odejmuje si¢ od zadanych obrazen: 6 — 2
oznacza, ze Jeas otrzymat 4 rany.

Za kazda rang, ktdrg otrzyma bohater, jego gracz
usuwa z karty jeden zeton rany odkfadajac go do puli
i, jesli trzeba, wydajac sobie reszte. Kiedy heros utraci
ostatni Zeton rany, ginie (patrz ,,Smier¢ potwordw i
bohater6w”, strona 16).

Za kazda rane, ktorg otrzyma potwdr, Pan Podziemi
uktada na planszy, obok jego figurki, jeden zeton rany
z puli. Potwor zostaje zabity, gdy zgromadzona obok
niego iloS¢ zetondw ran dordwna lub przewyzszy iloci
ran, wypisanej na karcie tego potwora. Gdy
monstrum zginie, zostaje usuni¢te z planszy i Pan
Podziemi moze skorzystac z tej figurki ponownie w
czasie rozmnazania potworéw lub odkrywania
kolejnego obszaru.

Rodzaje atakow
[Types of Attacks]
W grze wystepuja trzy rodzaje atakow

Ataki wrecz: Wrecz zaatakowaé mozna wylacznie
sasiednie pole, atak taki chybia jednak jedynie, gdy
gracz wyrzuci pudlo. Zignoruj wyrzucone zasiegi.
Podczas wykonywania ataku wrecz gracz dodaje do
puli tyle kosci mocy, ile wynosi cecha Walka wrecz
bohatera.

Ataki strzeleckie: Atak strzeleckie przeprowadzi¢
mozna przeciw kazdemu polu, ktére atakujaca figurka
ma w polu widzenia. Atak chybia, gdy gracz wyrzuci
pudto lub suma zasiggu jest mniejsza, niz dystans
dzielaca atakujacego od celu. Podczas wykonywania
ataku strzeleckiego gracz dodaje do puli tyle koSci
mocy, ile wynosi cecha Walka strzelecka bohatera.

Ataki magiczne: Magicznie zaatakowa¢ mozna kazde
pole znajdujace si¢ w polu widzenia figurki. Atak
chybia, gdy gracz wyrzuci pudio lub suma zasiegu jest
mniejsza, niz dystans dzielgca atakujacego od celu.
Podczas wykonywania ataku strzeleckiego gracz
dodaje do puli tyle kosci mocy, ile wynosi cecha Magia
bohatera.

Przyklad obliczania dystansu
[Counting Range Example]

Dystans dzielacy sir
Valadira od Ogra
wynosi 1.

! ' Piekielny Ogar

Sir Valadir

Dystans dzielacy sir Valadira od
Piekielnego Ogara wynosi 4.

Zoolnosci specjalne

[Special Abilities]

Wiele potwordw oraz rodzajow broni zapewnia zdolnosci
specjalne. Gracze powinni si¢ z nimi zapozna¢, doktadnie
czytajac tekst stosownych kart ekwipunku i potwordow.
Zdolnosci specjalne opisano na stronach 22 i 23.

Karty Pana Podziemi

[Overlord Cards]

Na poczatku kazdej tury Pan Podziemi ciagnie ze swojej
talii dwie karty. Moze je nastepnie zagrywac lub odrzucac,
by mnozy¢ potwory, uzywac zdolnosci specjalnych i nie-
zwyklych efektow czy otrzymywaé dodatkowe zetony za-
grozenia.

Gdy Pan Podziemi pociagnie ostatnig Kartg z talii, bohate-
rowie natychmiast traca trzy Zetony Zwyciestwa (patrz JZe-
tony Zwyciestwa”, strona 13), a on przetasowuje odrzucone
karty i w ten sposob tworzy nowa talig.

Odrzucanic kart

[Discarding Overlord Cards]

Jak juz wspomniano, Pan Podziemi moze mie¢ w rece mak-
symalnie osiem kart i po pociagnieciu dwdch na poczatku
tury musi odrzucic ich tyle, by w rece zostalo mu osiem lub
mniej.

Za kazda odrzucang kart¢ Pan Podziemi otrzymuje zetony
zagrozenia. Wolno mu w zwiazku z tym odrzucaé wiecej
kart, niz wymagane minimum, by zebra¢ dodatkowe zetony.

Pan Podziemi moze odrzucac karty i otrzymywa¢ dodat-
kowe zetony w dowolnym momencie gry.

Za kazda odrzucong karte Pan Podziemi dostaje tyle ze-
tonow, ile wynosi warto$¢ zagrozenia tej karty. Odrzu-
cone karty nie maja dalszego wplywu na gre i nie moz-
na ich zagrywa¢ w celu uzyskania jakichkolwiek efektow.

Zagrywanic kart

[Playing Overlord Cards]

Gdy Pan Podziemi chce zagra¢ karte, musi zawsze zapla-
ci¢ jej koszt zagrozenia. W tym celu odrzuca do puli sto-
sowng ilo$¢ zetondw zagrozenia, jesli trzeba, wydajac so-
bie reszt¢. Pan Podziemi nie moze zagrywac kart, jesli
ma za mato zetondw zagrozenia i nie moze za nie zapla-
ci¢. Wolno mu jednak odrzuci¢ jedna lub wigcej innych
kart z reki, by otrzymac¢ dodatkowe zetony niezbedne

do zagrania kosztownej karty.

Uwaga: Pan Podziemi nie otrzymuje nigdy zetonow zagro-
zenia za karty, ktdre zostaly odrzucone po zagraniu
i wprowadzeniu w zycie ich efektu.

y kart
[Types of Overlord Cards]
W talii Pana Podziemi znajduja si¢ cztery rodzaje kart:
rozmnazanie, wydarzenia, pulapki i moce.

Karty wydarzen

Dzigki kartom wydarzen Pana Podziemi moze wykorzy-
stywac zdolnoSci specjalne i zaskakujace akcje. Na kaz-
dej z takich kart opisano jedna lub wigcej okolicznoSci,
w ktorych mozna ja zagra¢. Pan Podziemi moze zagraé
wydarzenie zawsze, gdy zachodzi jedna z wypisanych
okolicznoSci — zagrawszy karte

i oplaciwszy jej koszt postepuje zgodnie z jej tekstem,
wprowadza w zycie efekt, a nast¢pnie odrzuca.

Uwaga: Na kazdg okolicznosc¢ zagraé mozna tylko jedng
karte. Przykladowo, gdy potwor jest atakowany, Pan Pod-
ziemi moze zagrac tylko jednq karte uniku.

Karty pulapek

Putapki stuza Panu Podziemi, by zadawac bohaterom
bezposrednie obrazenia. Wolno mu zagra¢ putapke za-
wsze, gdy spelnione sa opisane na karcie okolicznoSci.
Po zagraniu i oplaceniu kosztu zagrozenia, Pan Podziemi
postepuje zgodnie z tekstem karty, wprowadza w zycie
jej efekt, a nastepnie ja odrzuca.




Przyklad rozmmazania potwordow
[Monster Spawning Example]

o i

W powyzszym przykladzie Pan Podziemi zagral
wlasnie karte Druzyna Zwierzoludzi, ktora pozwa-
la mu wystawi¢ 2 Zwierzoludzi i 1 Straszliwego
Zwierzoczieka. Musi wystawi¢ potwory na polach
oznaczonych na niebiesko, wszystkie pozostale
znajduja si¢ bowiem w polu widzenia sir Valdira.

Okazuje sig, ze wszystkie figurki Zwierzoludzi, wy-
jawszy jedna, sa juz na planszy. Pan Podziemi
mogtby usunac ktoras i wystawic ja ponownie, de-
cyduje si¢ jednak wystawi¢ tylko 1 Zwierzoczieka
i 1 Straszliwego Zwierzoczteka.

Uwaga: Na kazdg okolicznosc zagrac mozna tylko jedng karte.
Przykladowo, za kazdym razem gdy bohater wchodzi na puste
pole, Pan Podziemi moze zagrac tylko jedng putapke zagrywa-
ng, gdy bohater wchodzi na puste pole.

Karty rozmnazania

Karty rozmnazania zagrywa si¢ wylacznie w kroku 2 tury Pa-
na Podziemi. Wigcej informacji znajdziesz

w sekcji ,,Rozmnazanie potworow”.

Uwaga: Wolno zagrac tylko jedng karte rozmnazania na ture.

Karty mocy

Karty mocy zagrywa si¢ wytacznie w turze Pana Podziemi za-
nim aktywuje si¢ pierwszego potwora

w kroku 3. Gdy Pan Podziemi zagra karte i oplaci jej koszt,
uktada ja przed soba, koszulka w dot. Moce zapewniaja mu
dodatkowe mozliwosci, z ktorych korzysta¢ bedzie przez cata

reszte gry.

Uwaga: Mozna zagrac tylko jedng karte mocy na ture.

&

W lewym przykladzie Pan Podziemi zagrat wiasnie Roj
Upiornych Pajakéw, ktora pozwala mu wystawic 2
Upiorne Pajaki i 1 Straszliwego Upiornego Pajaka. Musi
wystawi¢ potwory na polach oznaczonych na niebiesko,
wszystkie pozostate znajduja si¢ bowiem w polu widzenia
sir Valdira.

Niestety, pajaki zajmuja wigcej, niz jedno pole i na
niebieskim obszarze zmiesci si¢ tylko jeden — wigc Pan
Podziemi nie moze wystawi¢ wiekszej ich ilosci.
Decyduje si¢ w zwiazku z tym wystawi¢ wytacznie 1
Straszliwego Upiornego Pajaka.

Rozmmazanie

potwordow

[Spawning Monsters]

W kazdej turze Pan Podziemi moze zagrac jedng karte po-
zwalajaca mu rozmnozy¢ potwory. Po zagraniu i ustawieniu
figurek na planszy, karta zostaje odrzucona. Rozmnozone
monstra mozna ustawia¢ na planszy wedtug nastepujacych
regut:

e Pan Podziemi nie moze wystawi¢ potwora na polu,
na ktérym znajduje si¢ inna figurka lub przeszkoda w ro-
dzaju rozpadliny, wody lub rumowiska.

* Pan Podziemi moze wystawi¢ potwora na polu, na ktérym
znajduje sie skarb lub zeton spotkania.

* Jesli podstawka potwora zajmuje wigcej niz jedno pole,
na zadnym z tych pdl nie moze znajdowac si¢ inna figurka
lub przeszkoda.

* Pan Podziemi nie moze wystawia¢ potwordéw w obszarach
nieodkrytych (patrz ,,Odkrywanie obszaréw”, strona 13).

* Pan Podziemi nie moze wystawia¢ potwordw w miejscach
znajdujacych si¢ w polu widzenia figurki bohatera (patrz
,,Pole widzenia, strony 9-10). Uwaga: Figurki potworéw nie
ograniczaja pola widzenia na potrzeby rozmnazania po-
tworow.

* Jedli na planszy nie ma miejsca, w ktorym Pan Podziemi
mogtby zgodnie z zasadami wystawi¢ potwora, ten nie mo-
ze zosta¢ wystawiony.

* Na planszy nie mozna ustawic wigcej potworow, niz ilo§¢
wyobrazajacych je figurek. Przykladowo, jesli wszystkie fi-
gurki zwierzoludzi sa na planszy, nie mozna rozmnazac
Zwierzoludzi (cho¢ mozna rozmnazaé Straszliwych Zwie-
rzoludzi, jeSli Pan Podziemi ma jeszcze w zapasie czerwo-
ne figurki).

* Jesli Pan Podziemi chce wystawi¢ potwora, ale nie ma
figurek wolno mu usuna¢ z planszy dowolna figurke po-
twora i natychmiast zn6w ja wystawi¢. W tym celu prze-
mieszcza po prostu figurke z jednego miejsca na planszy
w drugie, wybrane zgodnie ze wszystkimi zasadami roz-
mnazania potwordw lub zaznaczone na odstanianym wta-
$nie obszarze.

Pozostale zasady

[Other Rules]
W tym rozdziale znajdziesz wszystkie pozostate zasady, po-
trzebne by gra¢ w Descent: Journeys in the Dark.

Amunicia

[Ammo]

Uznaje si¢, ze kazda bron dostgpna w grze posiada tyle po-
ciskow lub tadunkéw magicznych, ze wystarcza ich na cafa
wyprawe — chyba, ze na konkretnej karcie napisano ina-
czej.

Zbroja

[Armor]

Cigzsze i mniej porgczne rodzaje zbroi moga zmniejszyé
szybko$¢ poruszania si¢ bohatera, a nawet uniemozliwic
mu uzywanie run. Niektdre cigzkie zbroje redukuja szyb-



koS¢ postaci do wypisanej wartosci, o ile jest nizsza, niz
podstawowa szybko§¢ herosa. Pamietaj, ze nie wpltywa ona
jednak na efekty zwickszajace szybko$¢, jak wydawanie
zmeczenia, umiejetno$¢ Szybki czy specjalne zdolnoSci
przedmiotow.

Bohaterowie, ktorzy nosza niektore zbroje, nie moga uzy-
waé Run. Ograniczenie to wyszczegolniono na konkret-
nych kartach.

Zetony Zwyciestwa

[Conquest Tokens]

Wedrujac przez podziemia bohaterowie zyskuja i traca Ze-
tony Zwyciestwa, poki jednak maja choc¢ jeden, gra si¢ to-
czy. Kiedy straca ostatni zeton, kofczy si¢ ona natychmiast
zwyciestwem Pana Podziemi. Zetony Zwyciestwa zyskuje
si¢ i traci w nastepujacy sposob:

Zyskane lub stracone Zetony:

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

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

-2 do—4 Gdy ginie bohater (patrz “Smier¢
potwordw i bohateréw”, strona 16)

-3 Gdy Pan Podziemi ciagnie ostatnig
karte

Rézne Spotkania

Rézne Zabijanie nazwanych potworoéw

Zazwyczaj gdy gracze wypelnia zadanie (na przyklad zabi-
ja konkretnego potwora) nim skoficzg im si¢ Zetony Zwy-
ciestwa, wygrywaja gre. Moga oczywiscie rozegra¢ wyprawe
jeszcze raz, by skonczyé ja z wieksza iloscig Zetondw Zwy-
ciestwa, pewniej i bardziej imponujaco.

Drzwi [Doors]

W wielu podziemiach znajduja si¢ cigzkie, zelazne lub
drewniane drzwi, ktérych nie przebije ani bron, ani magia.
Gdy sa zamkniete, reprezentuje je zeton drzwi, ulozony
pomiedzy czterema polami (dwoma przed i dwoma za ze-
tonem). Kiedy zostana otwarte, przesun zeton w bok, usta-
wiajac go obok planszy. Jezeli kto§ — bohater lub potwor
— zamknie otwarte drzwi, umie$¢ zeton w miejscu, w kto-
rym stal na poczatku.

Zamkniete drzwi uniemozliwiaja ruch, ataki (nawet, jesli
nie wymagaja one pola widzenia) oraz ograniczaja pole
widzenia. Bohaterowie i potwory moga wydawaé
punkty ruchu, by otwiera¢ drzwi, ale wyltacznie, gdy
znajduja si¢ na polu sasiadujacych (rdwniez po prze-
katnej) z zamknietymi drzwiami. Otwarcie i zamknie-
cie drzwi kosztuje 2 punkty ruchu. Drzwi nie mozna znisz-
czy¢, atakujac je, ani zamknad, jesli ich pierwotna pozycja
(linia miedzy polami) zostala zablokowana przez stojacego
na niej, duzego potwora.

Uwaga: Potwory nie mogg otwierac drzwi do obszarow, ktore
nie zostaly odkryte.

Drzwi z zamkiem runicznym

W grze znajdujg sie¢ trzy zetony drzwi, na ktérych wydruko-
wano symbol runy. Na poczatku gry sa one zamknigte
za pomocg specjalnego zamka i nie mozna ich otworzyc,
poki bohaterowie nie zdobgda odpowiedniego klucza ru-
nicznego. Kiedy juz wejda w jego posiadanie, ukfada si¢ go
obok rozy wiatréw, by oznaczy¢, ze od tej pory przez resz-
te gry dany zamek runiczny stoi otworem przed wszystkimi
bohaterami. Klucze runiczne nie sa przedmiotami i nikt
nie musi by¢ w nie wyposazony ani nosic ich

w plecaku.

Uwaga: Potwory nigdy nie mogg otwierac ani zamykac drzwi
z zamkiem runicznym.

Spotkania

[Encounters]

Podczas wielu wypraw bohaterow czekaja jedyne w swoim
rodzaju spotkania, ktérym bgda musieli stawi¢ czoto. Gdy
obszar, na ktorym ma do takiego zdarzenia doj$¢, zostaje
odstoniety, Pan Podziemi uktada Zeton spotkania na polu
zaznaczonym w Ksiedze Wypraw. JeSli bohater skonczy
ruch na tym polu, dochodzi do spotkania, opisanego w od-
powiedniej sekcji Ksiegi Wypraw.

Wyposazenie

[Equipping Items]

Potwory nie moga podnosi¢ ani posiada¢ przedmiotow.
Bohaterowie moga si¢ nimi postugiwac, jednak ilo$¢ przed-
miotéw, ktorych wolno im uzywac na raz jest ograniczona,
zgodnie z opisanymi nizej zasadami. Przedmioty, w ktdre
bohater nie moze si¢ od razu wyposazy¢ musza trafi¢
do plecaka lub zosta¢ wyrzucone. Jesli heros co$ wyrzuca,
natychmiast odrzu¢ odpowiedniag karte lub zeton.

Plecak bohatera

Bohater moze nosi¢ do trzech przedmiotéw, w ktdre nie
jest wyposazony (w te liczbe wliczaja sie eliksiry). Przed-
mioty w plecaku zaznacza si¢, odwracajac karte koszulka
do gory lub odktadajac karty

i zetony na bok. Przedmiotoéw z plecaka nie mozna uzywac
— trzeba najpierw si¢ w nie wyposazyC. Ponadto bohater
moze nies¢ w plecaku dowolng sume pienigdzy. llo§¢ mo-
net nie jest w zaden sposdb ograniczona.

Limity wyposazenia
Bohater moze by¢ jednocze$nie wyposazony w:

* Przedmioty o sumie ikon ,,rak” mniejszej lub rownej dwa.
* 1 zbroje

* 3 eliksiry

* 2 inne przedmioty

Ikony rak: Bohater ma dwie rece, w ktdrych nie§¢ moze do
dwdch przedmiotéw, na przyktad bron

i tarcze. Ikony rak, znajdujace si¢ w dolnej czeSci kart
przedmiotéw oznaczaja, ilu rak potrzeba, by postugiwac si¢
danym obiektem. Stowem, jesli na czym$ wydrukowano
jedna taka ikone, bohater niesie to w jednej rece, jezeli
dwie — przedmiot wymaga dwoch rak, a jesli zadnej, by sie
nim postugiwa¢ nie trzeba mie¢ go w rece.

Zbroja: Heros moze posiadaé jeden przedmiot oznaczony
jako zbroja.

Eliksiry: Posta¢ moze zosta¢ wyposazona w trzy eliksiry.
Inne: Bohater moze by¢ wyposazony w maksymalnie dwa
przedmioty inne, czyli nie bedace zbrojg ani eliksirem i nie
wymagajace uzywania rak.

Odkrywanic obszarow

[Exploring]

Zawsze, gdy w polu widzenia bohatera znajdzie si¢ nie
odkryty jeszcze obszar mapy, Pan Podziemi natychmiast go
odkrywa:




Zamkniete drzwi znajduja si¢ na linii miedzy
polami.

Drzwi otworzy¢ mozna z kazdego sasiedniego pola
(powyzej zaznaczono na czerwono).

Po otwarciu drzwi zostajg odsuniete na bok
planszy. Jesli zostang zamknigte, wracaja do
pierwotnej pozycji.

ustawia na nim potwory, przedmioty, drzwi i wszystkie ze-
tony wedtug instrukcji z Ksiegi Wypraw, poczym odczytu-
je fragment tekstu opisujacy odkryty wlasnie obszar. Na-
stepnie gra toczy si¢ od momentu, w ktorym zostata prze-
rwana. Szczegélowy opis catego procesu znajduje si¢
na oktadce Ksiegi Wypraw.

Chowance i towarzysze

[Familiars & Companions]

Bohaterom, posiadajacym odpowiednie umiejgtnosci oraz
zdolnoSci, towarzysza zwierzeta: chowance oraz niema-
giczni towarzysze.

Stosuje si¢ do nich nastepujace zasady:
e Chowance reprezentowane sa przez zetony i rozpoczy-
naja gre na tym samym polu, co ich wiasciciel.

* Chowaniec porusza si¢ po zakofczeniu tury swojego
wlasciciela. Moze przemiescic si¢ o tyle pol, ile wynosi je-
go szybko§¢, podana w opisie.

* Chowance przemieszczajg si¢ tak samo, jak bohatero-
wie, z ta roznica, ze moga przechodzi¢ przez wrogie figur-

ki i koficzy¢ ruch na polu zajmowanym przez inng figurke.

* Chowance moga znajdowac¢ si¢ na tym samym polu, co
inna figurka, nie blokuja ruchu innym figurkom i nie ogra-

W

niczaja ich pola widzenia.

* Chowaniec nie moze posiada¢ przedmiotow ani wy-
konywa¢ akcji podczas ruchu, chyba, ze w jego opisie
zaznaczono inacze;.

* Chowaniec nie jest uwazany za bohatera na potrze-
by rozmnazania potwordw, chyba, ze w jego opisie za-
Znaczono inaczej.

* Chowancow nie mozna atakowaé ani krzywdzic¢
w zaden inny sposdb.

Szczur Boggs

Bohater moze zyska¢ tego chowafica dzigki odpo-
wiedniej karcie umiejetnoSci magicznej. Szybkos¢
Boggsa wynosi 4. Pan Podziemi nie moze rozmnazac
potworéw w polu widzenia Boggsa, jakby ten byt bo-
haterem.

Mata i Kata

Bohater moze zyska¢ te chowance dzigki odpowied-
niej karcie umiejetnosci magicznej. Ich szybko$¢ wy-
nosi 6. Mata i Kata reprezentowane sg przez rozne ze-
tony i poruszaja si¢ niezaleznie. Kazda z nich moze
podnies¢ i przenosic¢ jeden przedmiot (w tym eliksir),
oraz przekazywac go figurce znajdujacej si¢ na sasied-
nim polu (oraz sobie nawzajem, jes§li Mata i Kata
znajduja si¢ na sgsiednich polach) za jeden punkt ru-
chu.

Skye

Sokot jest chowancem Vyraha Sokolnika, ktdry posia-
da go dzigki swojej zdolnoSci. Szybkos¢ Skye wynosi 5.
Wrogowie znajdujacy si¢ na tym samym polu, co on,
oraz na polach sasiednich nie moga wykonywaé uni-
kow ani celowad, a ich pancerz zostaje zmniejszony
0 1 (minimum 0).

Pico

Pico to zwierzecy towarzysz Ronana z Puszczy, ktory
posiada go dzigki swojej zdolnosci i na poczatku gry
otrzymuje stosowny zeton. Pico nie jest chowancem
i stosuje si¢ do niego powyzszych zasad. Nie porusza
si¢ samodzielnie, mozna jednak go przenosi¢ — nie li-
czy si¢ przy tym do limitu przedmiotdw, w ktére boha-
ter moze by¢ wyposazony i nieS¢ w plecaku. Pico moz-
na oddac bohaterowi znajdujacemu si¢ na sasiednim
polu za 2 punkty ruchu. Heros, ktdry go niesie, rzuca
dodatkowa koSciag mocy wykonujac wszystkie ataki
(nie moze jednak przekroczy¢ limitu pigciu kosci).

Rozkazy

[Hero Orders]

Gdy grajacy bohaterem wybierze na poczatku tury ak-
cje przygotowania (patrz , Tura bohatera, strona 8),
moze potozy¢ obok figurki herosa na planszy jeden
z czterech rozkazow (celuj, unikaj, strzez, odpoczy-
waj). Uklada go symbolem rozkazu do gory.

Bohater moze wykonywac tylko jeden rozkaz na raz
i jesli lezy obok niego zeton rozkazu, nie moze otrzy-
mac kolejnego, poki poprzedni nie zostanie uzyty lub
usuniety (patrz nizej).

Po uzyciu lub usunigciu rozkazu zeton wraca do puli, kto-
ra dysponuje gracz — z kazdego mozna skorzysta¢ dowol-
na ilo&¢ razy.

Celuj

[Aim]

Bohater, obok ktoérego znajduje si¢ rozkaz celuj moze wy-
konac¢ atak z celowaniem.

Przed wykonaniem rzutu za atak heros moze uzy¢ rozka-
zu celuj by zadeklarowaé, ze wykonuje atak
z celowaniem. Dzigki temu wolno mu przerzuci¢ dowolna
liczbe kostek juz po wykonaniu rzutu (moze przerzucié
nawet ,,pudio”). Drugi rezultat jest wiazacy.

Przykiad: Bohater wykonuje atak z celowaniem broniq, kto-
ra kaze mu rzucic czerwongq i zielong kostkq (do puli dodaje
tez dwie czarne, za wysokosc¢ cechy). Rzuca, i na czerwonej
kostce wypada pudio. W zwigzku z tym decyduje si¢ przerzu-
cic czerwong kostke (i zachowac pozostale rezultaty) — musi
jednak zaakceptowac nowy wynik, niezaleznie od tego, co
WYFZUCI.

Rozkaz celuj lezy przy figurce poki nie nastapi jedna z na-
stepujacych okolicznoS$ci: 1) bohater otrzyma jedna lub
wigcej ran, 2) bohater przemiesci si¢ o jedno lub wigcej
pol, 3) bohater zmieni przedmiot, w ktory jest wyposazo-
ny lub 4) uzyje rozkazu do wykonania ataku mierzonego.

Uwaga: Akcja przygotowania pozwala polozyc rozkaz i wy-
kona¢ ruch lub atak. Zeton rozkazu polozy¢é mozna w do-
wolnym momencie tury. Dlatego gracz moze polozy¢ obok
bohatera rozkaz celuj, a nastepnie w tej samej turze wykonac
atak z celowaniem.

Unikayj

[Dodge]

Jesli bohater, obok ktorego lezy rozkaz unikaj, zostanie
zaatakowany, moze zmusi¢ atakujacego (czyli Pana Pod-
ziemi) do przerzucenia dowolnej ilosci kostek po tym, jak
wykona on rzut za atak. Z mozliwoSci tej mozna skorzy-
sta¢ tylko raz na atak, a drugi rezultat jest wigzacy.

Przyktad: Bohater, obok ktorego lezy rozkaz unikaj zostat za-
atakowany przez Nozoskrzydlego. Pan Podziemi rzuca czer-
wong i zoltg kostkq. Gdy wykona rzut, grajgcy bohaterem
moze wymusic¢ na nim przerzucenie jednej lub obydwu ko-
stek, ale drugi rezultat musi zaakceptowac.

Rozkaz unikaj lezy obok figurki do poczatku jej nastgpnej
tury, co znaczy, ze moze ,,unikna¢” kilku atakow.

Uwaga: Jesli przeciw unikajqgcej figurce wykona sie atak z ce-
lowaniem, zdolnosci sie znoszq i sq podczas tego ataku igno-
rowane.

Strzez
[Guard]

Bohater, obok ktorego lezy rozkaz strzez, moze wykonaé
atak z zaskoczenia.



W kazdym momencie tury Pana Podziemi (ale nie tury
bohatera) bohater moze uzy¢ rozkazu strzez by natych-
miast ,,przerwac¢” Panu Podziemi i wykona¢ jeden atak
(wedtug normalnych regut okre§lania pola widzenia
i atakowania). Tura Pana Podziemi zostaje zawieszo-
na (nawet, jeSli potwor mial wtasnie zaatakowac)
do czasu, gdy heros przeprowadzi swdj atak. Po zakon-
czeniu ataku z zaskoczenia

i wprowadzeniu w zycie jego rezultatu Pan Podziemi
podejmuje swoja ture.

Pan Podziemi musi zawsze pozwoli¢ na atak z zasko-
czenia i wycofa¢ ruch lub atak, ktéry wykonal zbyt
szybko, zanim gracz mial szanse oglosi¢ atak z zasko-
czenia. Jedli jednak grajacy bohaterem z takiej szansy
nie skorzystal, nie moze zmieni¢ zdania.

Rozkaz strzez lezy obok figurki poki nie zajdzie jed-
na z nastepujacych okolicznoSci: 1) Bohater otrzyma
jedna lub wiecej ran, 2) Zacznie si¢ kolejna tura tego
bohatera lub 3) heros wykorzysta go do wykonania ata-
ku z zaskoczenia.

Odpoczywaj

Bohater moze uzy¢ rozkazu odpoczywaj na poczatku
swojej nastepnej tury, by przywrdci¢ swoje zmeczenie
do maksymalnego poziomu. (patrz ,,Wydawanie zme-
czenia”, strona 17). Warto$¢ réwna jest wypisanej
na karcie bohatera, plus wszystkie premie z umiejetno-
$ci i zdolnoSci.

Rozkaz odpoczywaj lezy obok bohatera pdki nie zaj-
dzie jedna z nastepujacych okolicznosSci: 1) bohater
otrzyma jedna lub wiecej ran lub 2) na poczatku swojej
nastepnej tury uzyje go, by odzyska¢ zmeczenie.

Duze potwory
[Large Monsters]

Niektore potwory zajmuja dwa, cztery a nawet szeS¢
pol. Stosuje si¢ do nich nastepujgce zasady:

* Duze potwory zajmuja wszystkie pola, na ktorych
znajduje si¢ ich podstawka i kazde z tych pol moze po-
stuzy¢ do okreslenia pola widzenia. Nie dzialaja na nie
rozpadliny, o ile w catoSci si¢ na nich nie znajduja. Po-
nadto, duze potwory nie moga korzysta¢ ze schodow.

* Duzy potwdr moze by¢ celem kazdego ataku tylko
raz, nawet, jesli Zamaszysty atak lub Rozprysk obejmu-
ja kilka pol, na ktorych ten si¢ znajduje.

* Piekielne Ogary i Smoki maja wydluzony ksztatt
i zajmuja, odpowiednio, dwa oraz sze$¢ pol. Poruszaja
si¢ na jeden z ponizszych sposobow:

\ S

1. Przednia polowa figurki przemieszcza si¢ na sgsied-
nie pole (ale nie po skosie), a tylna potowa na pole,
na ktérym do tej pory znajdowala si¢ przednia potowa.

2. Figurka porusza si¢ po skosie, przemieszczajac obie
potowy ciala w te samg strone¢ (nazywamy to tez ,,dry-
fem”). Obydwa rodzaje ruchu zilustrowano w ponizszej
tabeli.

* Pozostate duze potwory zajmuja cztery pola. Prze-
mieszczaja si¢ one jak wszystkie inne figurki, musza
jednak zawsze zajmowac cztery istniejace pola, jak po-
kazano w tabeli.

Trwale efekty

[Lingering Effects]

Niektore ataki wywoluja trwale efekty, oznaczane opi-
sanymi ponizej zetonami.

Podpalenie
Zeton podpalenia oznacza, ze figurka za-
jeta sie¢ ogniem. Na poczatku kazdej jej

tury jej wtasciciel musi rzucié¢ koScig mo-
cy za kazdy zeton podpalenia. Za kazdy wyrzucony
przyplyw mocy odrzuca jeden zeton. Nastepnie fi-
gurka otrzymuje jedna ran¢ za kazde podpalenie,
ktore jej pozostalo. Przed takimi ranami nie chroni
pancerz.

Zatrucie

Gdy bohater otrzymuje jedng lub wiecej
ran¢ od zatrutego ataku, gracz najpierw
odrzuca odpowiednia ilo§¢ zetonoéw ran,
a nastepnie bierze taka samg ilo§¢ zetonoéw zatrucia.
Kiedy bohater jest pdzniej leczony, w pierwszej kolej-
nosci usuwa zetony zatrucia, po jednym za kazda raneg,
ktora zostataby normalnie wyleczona. Dopiero, kiedy
pozbedzie sie wszystkich zetondw, moze si¢ normalnie
leczy¢.

Przyktad: Zatruty atak zadaje bohaterowie dwie rany.
Gracz odrzuca dwa zZetony ran a nastepnie bierze dwa ze-
tony zatrucia. Nastepnie bohater pije eliksir zycia, ktory
normalnie przywrocitby mu trzy rany. Jest jednak zatruty,
wiec musi najpierw usungc dwa zetony zatrucia — potem
odzyskuje jedng rane.

Ogluszenie
Zeton ogluszenia oznacza, ze figurka zosta-
fa pozbawiona przytomnosci lub w inny spo-
sOb zamroczona. Podczas jej nastepnej tury
(lub gdy potwor jest aktywowany, w wypadku figurek
Pana Podziemi), odrzuca si¢ jeden zeton ogluszenia.
Jesli figurka jest potworem, jej tura natychmiast si¢
koniczy. Bohater nie otrzymuje w tej turze pelnej akc;ji
— moze albo przejsc tyle pol, ile wynosi jego szybkosé,

-

Przyklad strzezenia
[Guarding Example]

Sylwetka przygotowata rozkaz strzez i czeka tylko, by
Zwierzocztek wyszedt zza rogu i wszedt w jej pole
widzenia. Zwleka, az potwor znajdzie si¢
na sasiednim polu i oglosi atak — dopiero wowczas
odrzuca zeton rozkazu i atakuje
z zaskoczenia. I cho¢ to atak Zwierzoczieka zostal
zadeklarowany jako pierwszy, najpierw w zycie
wejdzie atak Sylwetki. Po jego zakofczeniu
Zwierzocztek bedzie mogl sam zaatakowac — o ile

przezyje.

albo wykona¢ jeden atak, albo potozy¢ rozkaz. Nie moze
korzysta¢ ze zdolnoSci wymagajacych biegania, zmagania,
nacierania i przygotowywania (z wyjatkiem polozenia roz-
kazu). Jesli figurka posiada wigcej niz jeden zeton oglusze-
nia, traci tylko jeden na ture, pozostaje wigc zamroczo-
na przez kilka rund.




Przemiana
W talii Pana Podziemi znajduje si¢ putapka
zwana ,,Klatwa matpiego boga”, uruchamiana
podczas otwierania skrzyni. Jej ofiara rzuca jedna
koS$cia mocy — jesli wypadnie pusta Scianka, putapka nie
dziata. W przeciwnym razie bohater przemienia si¢ w
malpe.

Gdy przemiana si¢ dokona, gracz musi natychmiast za-
stapi¢ figurke bohatera zetonem matpy. Jego tura na-
tychmiast si¢ konczy.

Matpa nie moze atakowac ani uzywaé przedmiotow, w
tym eliksirow. Porusza si¢ o 5 pdl, nie wolno jej jednak
wykonywa¢ akcji podczas ruchu. Posiada tyle samo ran
i zmeczenia, co bohater, jednak jej pancerz wynosi 0.

Gdy bohater ulegnie przemianie, grajacy nim bierze z
puli dwa nieuzywane zetony ran. Odrzuca jeden

z nich na koncu kazdej swojej tury (nie liczac tej, w kto-
rej dokonala sie przemiana); kiedy odrzuci ostatni, bo-
hater wraca do swojej postaci.

Pajeczyna

Tym zetonem oznaczany jest bohater schwyta-

ny w pajeczyne. Na poczatku kazdej tury jego

wlasciciel rzuca ko$cia mocy za kazdy zeton

pajeczyny, ktory heros posiada. Kazdy wyrzu-
cony przyplyw mocy pozwala odrzuci¢ jeden zeton paje-
czyny. Jedli po zakoficzeniu rzutu bohater ma jakies ze-

tony pajeczyny, nie moze
w tej turze wydawac
punktoéw ruchu.

Straszliwe potwory

[Master Monsters]

Straszliwe potwory to potezniejsi krewniacy bestii zwy-
czajnych. Ich wspofczynniki znajduja si¢

w czerwonej czgSci karty kazdego potwora, a na planszy
reprezentuja je czerwone figurki. Posiadaja dodatkowe
zdolnoSci i sg bardziej odporne na ogluszenie — kiedy
Pan Podziemi usuwa z takiego potwora zeton ogtusze-
nia, moze albo wykona¢ nim ruch, albo atak. Bohater,
ktory zada Smiertelny cios straszliwemu potworowi
otrzymuje w nagrode 50 monet.

Smieré potwordéw

i bohaterow

[Monster and Hero Death]

Gdy potwor otrzyma tyle ran, ile wynosi stosowny
wspolczynnik na jego karcie, ginie i zostaje usuniety

z planszy, wraz z zetonami ran, oznaczajacymi jego
dotychczasowe obrazenia. Figurka wraca do rezerw
Pana Podziemi, a zetony do wspolnej puli. Figurka za-
bitego potwora moze pojawic si¢ w grze znowu, kiedy
gracze odkryja kolejny obszar lub Pan Podziemi roz-
Mmnozy potwory.

Kiedy bohater straci ostatni zeton ran, ginie i zostaje
natychmiast przeniesiony do miasta. Jesli rzecz zdarzyta
si¢ w jego turze, ta natychmiast si¢ konczy. Grajacy bo-
haterami tracg tyle Zetonow Zwycigstwa, ile wynosi
warto$¢ zwyciestwa zabitego — jeSli w zwiazku z tym
straca ostatni zeton, gra natychmiast konczy si¢ zwycie-
stwem Pana Podziemi. W przeciwnym wypadku trwa
nadal.

Zabity bohater traci potowe pienigdzy, zaokraglong w
dot do najblizszej wielokrotnosci 25 (na przyktad boha-
ter, ktory posiadat przed Smiercig 125 monet zostanie
wskrzeszony z 75 monetami), zachowuje jednak wszyst-
kie przedmioty i umiejetnosci. Wraca do miasta (patrz
»Miasto”, strona 18) i w nastepnej turze moze dokony-
wac tam zakupdw lub wrdci¢ do podziemi za pomocg
glifu podroézy (patrz ,,Glify podrézy”, strona 17).

Akcije podczas ruchu
[Movement Actions]

Bohater moze wykorzystac czes$¢ lub
wszystkie punkty ruchu na dziatania
inne, niz przemieszczanie. Ich liste

oraz koszt w punktach ruchu znaj-
dziesz w ponizszej tabeli:

Ruch

Punkty

ruchu Dzialanie

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 wyjscie po schodach (patrz nizej) *

1 Przekazanie jednego przedmiotu lub eliksiru

sasiedniemu bohaterowi *

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

2 Otwarcie i zamknigcie zwyczajnych drzwi

2 Otwarcie skrzyni *

2 Otwarcie i zamknigcie drzwi z zamkiem ru-
nicznym™**

2 Zmiana wyposazenia *

3 Skok przez rozpadling (patrz ,,Sceneria”, poni-
zej)

& Mozna wykonaé bez punktéw ruchu
* Wylagcznie bohaterowie
** Wylacznie bohaterowie, wymaga klucza runicznego

Nazwane potwory

[Named Monsters]

Nazwane potwory (na przyktad Narthak) to jedyne w
swoim rodzaju bestie opisane w Ksiedze Wypraw. Po-
dobnie jak potwory straszliwe, na planszy reprezentuja
je czerwone figurki. Gdy bohaterowie napotkaja nazwa-
nego potwora, Pan Podziemi musi wyjasni¢ wszystkie
roznice i specjalne wiasciwosci, wyrdzniajace mon-
strum, nie musi jednak zdradza¢ zadnych zdolnoSci spe-
cjalnych, ktére posiada. Potwory nazwane sa odporne
na ogluszenie. Podczas wigkszoSci wypraw za zabicie ta-
kiego potwora gracze otrzymaja dodatkowe zetony zwy-
ciestwa.

Sceneria

[Props]

Wigkszos¢ elementdw scenerii, pojawiajacych si¢ w
grze, to przeszkody, ktdre utrudniaja ruch lub blokuja
pole widzenia. Do tej kategorii zalicza si¢ jednak row-
niez schody, umozliwiajace szybki ruch po planszy i gli-
fy podrozy, dzigki ktorym bohaterowie moga prze-
mieszczac si¢ do miasta.

Przeszkody

Przeszkody ograniczaja ruch i blokuja pole widzenia —
moga powaznie pokrzyzowaé szyki bohaterom, usituja-
cym jak najspieszniej dotrze¢ do drugiego kofica po-
mieszczenia.

Rozpadliny

Zetony rozpadlin nie ograniczaja pola widze-
nia, ale gdy bohater lub potwdr przemiesci si¢
tak, ze zajmowac bedzie wylacznie pola z roz-
padling, wpada do niej i natychmiast otrzymu-
je jedna rang, przed ktdra nie chroni zbroja.
Posta¢ w rozpadlinie moze z niej wyj$¢, wydajac dwa
punkty ruchu — zostaje wowczas umieszczona na pu-
stym, sgsiadujacym z rozpadling polu, wybranym przez
kontrolujacego ja gracza.



Postac, ktéra wpadta do rozpadliny ma w polu widzenia
wylacznie pola sasiadujace z rozpadling. Inne figurki
majg postac znajdujacg si¢ w rozpadlinie w polu widze-
nia wediug normalnych zasad.

Jesli bohater lub potwor widzi rozpadling, moze przez
nig przeskoczy¢, wydajac trzy punkty ruchu za kazde
pokonane w ten sposob pole. Po ich wydaniu figurke
nalezy umiesci¢ po drugiej stronie rozpadliny.

ey Rumowisko

- ﬂ’\ Rumowiska to przeszkody, przez ktdre nie

& g« mozna przechodzi¢ i ktore blokujg pole widze-
nia.

Woda
Woda nie ogranicza pola widzenia, lecz, tak jak
rumowisko, uniemozliwia ruch.

" po planszy — wydajac jeden punkt ruchu boha-

~ ter i potwor zajmujacy jedno pole moga przejs¢
z pola, na ktérym znajduja si¢ schody, na pole, na kto-
rym znajduje si¢ zeton schodéw tego samego koloru.

Bohater moze skorzysta¢ ze schodoéw nawet, jesli drugi
ich koniec nie zostat jeszcze odkryty — w takim wypad-
ku Pan Podziemi odstania natychmiast wtasciwy obszar
(patrz ,,Odkrywanie obszar6w”, strona 13).

Schody moga postuzy¢ rowniez do ataku, jakby pola za-
wierajace zetony schodow tego samego koloru sgsiado-
waly ze soba. Figurka stojaca na jednym koncu scho-
déw ma w polu widzenia drugi koniec

i wszystkie sasiadujace z nim pola, a znajdujaca si¢

na polu sasiadujacym ze schodami ma w polu widzenia
drugi ich koniec.

Glify podrozy

Glify podrozy to potezne twory magiczne,

ktére bohaterowie beda odnajdywac i akty-

wowac. Pozwalaja one przemieszczac si¢ po-
miedzy glifem i miastem (patrz ,,Miasto”, strona 18)
za jeden punkt ruchu, wczedniej jednak trzeba je ak-
tywowac. Poczatkowo zetony glifow uktada si¢
na planszy czerwona (nieaktywna) strona do gory.
Gdy bohater przejdzie przez pole, na ktérym znajdu-
je sie taki zeton, odwraca si¢ go na bialg (aktywna)
strong, a herosi otrzymuja trzy zetony zwycigstwa.
Poniewaz zabici bohaterowie wracaja do miasta, ak-
tywowanie glifow pozwala im znacznie szybciej wro-
ci¢ do akcji. Bohater moze uzy¢ glifu raz w turze
— nie wolno mu udac si¢ do miasta i wrdcic¢, ani od-
wrotnie. Glify nie sa przedmiotami i nie mozna ich
przenosic.

Przqk’(ab yuchs buzeso potwora

[Large Monster Movement Example

Piekielny Ogar idzie w gore (pamictajac, ze tyl-

na potowa wejdzie na pole, z ktdrego wychodzi

polowa przednia), nastgpnie w prawo, a potem

znéw do gory. Konczy ruch, dryfujac ku prawej
przednie;.

Olbrzym idzie do gdry, nastepnie
po skosie w prawo, a potem w prawo.

Uwaga: Potwory nie mogg koriczy¢ ruchu na aktywowa-
nym glifie podrozy, wolno im jednak atakowac i przecho-
dzi¢ przez zawierajgce go pole. Nieaktywny glif nie ograni-
cza potworéw w zaden sposcb.

Kosci mocy

[Power Dice]

Kosci mocy dodaje si¢ zwykle do puli ataku ze wzgledu
na cechy lub zdolnosci bohateréw. Herosi moga je roéw-
niez dodawaé do puli wydajac zmeczenie (patrz ,, Wyda-
wanie zmeczenia”, strona 18). Nigdy jednak nie moz-
na uzy¢ podczas jednego ataku wiecej, niz pieciu koSci,
chocby dodano je z réznych powodow.

Przerzuty

[Re-rolls]

Kosci przerzuca sie zwykle z dwoch powoddw — unikow
i atakow z celowaniem. Gracz, ktory wywolal efekt
umozliwiajacy przerzut wybiera jedna lub wigcej kosci,

-i_-_l_.—l.-

Smok przemieszcza si¢ do gory,
a jego tyt podaza za przodem, jak na ilustracji.
Gdyby Pan Podziemi chcial, Smok mdgtby
tez zajac o jedno pole po lewej wigcej.

ktorymi rzucano za atak, a nastepnie atakujacy rzuca
nimi jeszcze raz. Nowy rezultat jest wiazacy. Kazdy rzut
za atak moze by¢ przerzucony raz i tylko raz. Jesli unik
i atak z celowaniem maja oddziata¢ na ten sam rzut,
Znosza si¢ nawzajem i nie przerzuca si¢ zadnych kosci.

Wydawanie zmeczenia
[Spending Fatigue]

Gdy gracz wydaje zmeczenie, odrzuca jeden lub wigcej
zetonow zmeczenia z powrotem do puli. Jesli skoficza
mu si¢ zetony, nie moze wydawac zmeczenia poki nie
odpocznie lub nie odzyska zmeczenia

w inny sposob. Zmeczenie mozna wydawacé w dwoch
celach:



Wydawanie zmeczenia na ruch

Bohater moze, w dowolnym momencie swojej tury, wy-
dac jedno zmeczenie by zyska¢ punkt ruchu nawet, jesli
wybratl akcje zmagania. Z mozliwosci tej mozna korzy-
stac tak czesto, jak bohater sobie zyczy. Punkty ruchu
uzyskane w ten sposob mozna wydawac tak samo, jak

zZwyczajne.

Wydawanie zmeczenia na atak

Po wykonaniu rzutu na atak bohater moze wydac jedno
zmeczenie by rzuci¢ dodatkowa koscia mocy

i dodac rezultat do wyniku rzutu. Moze to robi¢ tak
czesto, jak chee, dodajac po jednej koSci na raz.

Czas i .poczatek tury”
[Timing and ,,Start of Turn”]

Za kazdym razem, gdy w gre wchodzi wybdr odpowied-
niego momentu, na przyktad kiedy kart¢ wydarzenia
mozna zagra¢ nim bohater wykona akcje, efekt mozna
wprowadzi¢ w zycie, jesli Pan Podziemi zadeklaruje je-
go uzycie w tym wiasnie momencie.

Wiele kart Pana Podziemi otwiera fraza ,,zagraj na po-
czatku swojej tury”. Nalezy je zagrac juz po tym, jak
Pan Podziemi odrzuci tyle kart, by mie¢ ich w rece nie
wiecej, niz osiem, ale przed rozpoczeciem kroku 3 tury.

Karty wydarzen zagrywanie ,,tuz przed wykonaniem
przez bohatera akcji” zagra¢ mozna do chwili, gdy gra-
jacy bohaterem zdecyduje si¢ na rodzaj akcji. Oczywi-
Scie, nim oglosi decyzje¢, powinien da¢ Panu Podziemi
chwile na oSwiadczenie, czy chce zagra¢ jakas karte.

Miasto

[The Town]

Miasto to bezpieczne schronienie, do ktérego bohate-
rowie moga wycofac si¢, by zadbac o zaopatrzenie

i odby¢ szkolenie. Tu rowniez wysyta si¢ martwych he-
rosow, ktorych wskrzesza si¢ w miejskiej Swiatyni.

Przebywajacy w mieScie bohater moze wyda¢ trzy
punkty ruchu, by uda¢ si¢ na zakupy.

Uwaga: Wszyscy bohaterowie przebywajacy w miescie
sasiaduja ze soba, a Pan Podziemi nie
}, moze zagrywac na nich kart.

Zakupy

W miescie dziata targ, na ktérym bohater moze kupo-
wac przedmioty z talii dostepnych w sklepie, sprzeda-
wac je za polowe wartoSci (zaokraglajac do najblizszej
wielokrotnosci 25) i kupowac:

Przedmiot Koszt
w monetach

Eliksir zycia 50
Eliskir wigoru 50
1 losowy skarb miedziany * 250
1 losowy skarb srebrny * 500
1 losowy skarb zfoty * 750
1 losowa karta umiejetnoSci * 1000
1 zeton treningu ** 500

* Kupujac skarby i umiejetnosci bohaterowie cia-
gna losowe karty ze stosownych talii. W wypad-
ku umiejetnosci wybieraja dowolna talie.

** Kupujac zeton treningu gracz wybiera go i kla-
dzie na karcie bohatera. Kazdy taki zeton do-
daje +1 do cechy, ktdrej symbol jest na nim
umieszczony. Nie mozna podnie$¢ cechy boha-
tera powyzej 5.

Gracze moga kupowac skarby wylacznie, jesli wezesniej
otworzyli przynajmniej jedna skrzyni¢ tego koloru. Przykta-
dowo, jesli gracze otworzyli podczas tej wyprawy dwie
skrzynie miedziane i jedng srebrna, moga kupowac na tar-
gu skarby miedziane i srebrne. Nie moga kupowac zlotych,
pAki nie otworza przynajmniej jednej zlotej skrzyni.

Martwi bohaterowie

Bohater, ktory zginal, wraca do miasta i traci polowe
pieniedzy (zaokraglajac do najblizszej wielokrotno-

§ci 25), odzyskuje za to maksymalne warto§ci ran i zme-
czenia. Odrzuca tez natychmiast wszystkie efekty trwa-
te, w rodzaju podpalenia, trucizny, pajeczyny czy prze-
miany w malpe. Podczas nastgpnej rundy moze dziataé
normalnie.

Skarby

[Treasure]

Podczas penetrowania podziemi bohaterowie znajdo-
wac beda skarby, ktore pomoga im osiagnaé cel wypra-
wy. Skarbem moze by¢ nowa bron, zbroja, eliksir czy
przedmiot specjalny. Zetony skarbow rzadza sie naste-
pujacymi zasadami:

* Wytacznie bohaterowie moga podnosi¢ zetony skar-

bow.

* Bohater podnosi skarb automatycznie, jesli wejdzie

na pole, na ktoérym ten si¢ znajduje (nie musi wydawac

na to punktéw ruchu).

* Bohater moze, podczas swojej tury, przekazywac

przedmioty i eliksiry bohaterom znajdujacym si¢ na sa-
siednich polach — pfaci w tym celu 1 punkt ruchu

Miedziana

za kazdy przekazany zeton i karte. Bohater, ktory
otrzymuje przedmiot moze natychmiast si¢ w niego wy-
posazy¢, wiozy¢ go do plecaka lub upusci¢ (patrz ,,Wy-
posazenie”, strona 13).

Eliksiry zycia

Eliksir zycia to magiczny nap6j uzdrawiajacy.
Gdy bohater go podnosi, moze si¢ w niego
natychmiast wyposazy¢, o ile nie jest wyposazony w trzy
eliksiry. Moze tez umiesci¢ go w plecaku, jesli nie nie-
sie w nim trzech przedmiotow.

Bohater moze wypi¢ eliksir zycia, w ktOry jest wyposa-
zony, wydajac jeden punkt ruchu. Odzyskuje dzigki te-
mu natychmiast trzy rany (nie moze przekroczy¢ swoje-
go maksimum). W turze bohater moze wypic tylko je-
den eliksir, niezaleznie od jego rodzaju.

Eliksir wigoru

Eliksir wigoru jest magicznym napojem przy-
wracajacym nadwatlone sily. Gdy bohater go
podnosi, moze si¢ w niego natychmiast wypo-
sazy¢, o ile nie jest wyposazony w trzy eliksiry. Moze
tez umiesci¢ go w plecaku, jesli nie niesie w nim trzech
przedmiotow.

Bohater moze wypi¢ eliksir wigoru, w ktory jest wypo-
sazony, wydajac jeden punkt ruchu. Otrzymuje natych-
miast tyle zetondw zmeczenia, by odzyska¢ maksymalny
poziom tak, jakby odpoczywal. W turze bohater moze
wypi¢ tylko jeden eliksir, niezaleznie od jego rodzaju.

Pieniadze

Gdy bohater stanie na polu, na ktorym znaj-
duje si¢ zeton pienigdzy, jest on natychmiast
odrzucany i wszyscy herosi (rowniez martwi

i przebywajacy w miescie) otrzymuja po 100

monet.

Skrzynie

W skrzyniach, ktore znajduja si¢ posrdd pod-
ziemi, czaja si¢ zaréwno dobre, jak zle nie-
spodzianki. Skrzyn si¢ nie podnosi, lecz
otwiera. W tym celu heros musi znaleZ¢ si¢
na polu, na ktérym lezy zeton skrzyni — nie
moze jej otworzyd, jesli na tym polu jest poza
tym jaka$ figurka. Nast¢pnie wydaje dwa
punkty ruchu i otwiera skrzyni¢, odwracajac
zeton na stron¢ z numerem. Pan Podziemi
sprawdza wowczas w Ksiedze Wypraw, co
znajduje si¢ w tej skrzyni. W kufrze takim
znalez¢ mozna:

Srebrna

Zlota

Pieniadze: Kazdy bohater otrzymuje wypisana sume,
zabierajac z puli odpowiednia ilo$¢ monet.

Skarb miedziany: Kazdy bohater ciagnie karte z talii
skarbow miedzianych. Wylosowany przedmiot moze
sprzedac¢ podczas bytno§ci w miescie za 125 monet.



Skarb srebrny: Kazdy bohater ciagnie karte z talii skar-
bow srebrnych. Wylosowany przedmiot moze sprzedaé
podczas bytnosci w miecie za 250 monet.

Skarb zloty: Kazdy bohater ciagnie karte z talii skar-
bow ziotych. Wylosowany przedmiot moze sprzedac
podczas bytnoSci w miescie za 375 monet.

Zetony Zwyciestwa: Bohaterowie otrzymuja natych-
miast wypisang ilo§¢ Zetondw Zwycigstwa.

Klatwa: Za kazda klatwe Pan Podziemi otrzymuje na-
tychmiast tyle zetonéw zagrozenia, ilu bohateréw bie-
rze udzial w grze. Zetony te moze wykorzysta¢ by za-
gra¢ putapke, uruchomiong podczas otwierania skrzyni.
Dopiero kiedy Pan Podziemi otrzyma zetony za wszyst-
kie klatwy i zagra ewentualne putapki bohaterowie mo-
g3 dosta¢ zawarte w niej skarby.

Bohaterowie otrzymuja skarby z otwartych skrzyn nie-
zaleznie od tego, gdzie sa (chocby byli w miescie), kie-
dy jednak talia skarbéw danego koloru si¢ skonczy, nie
przetasowuje si¢ jej — podczas tej partii herosi nie moga
otrzymac wiecej skarbow danego koloru. Przedmioty
znalezione w skrzyniach mozna natychmiast scho-

wac do plecaka, wyposazy¢ w nie bohateréw lub
wyrzuci¢. Ponadto, bohater moze natychmiast

zmieni¢ wyposazenie, wiozy¢ przedmiot, w ktdry

byt do tej pory wyposazony do plecaka lub co$
wyrzucié, by zrobi¢ miejsce na nowe skarby.

Gdy skrzynia zostanie otwarta, zdejmijcie ja

z planszy i odldzcie do pudelka.

Artefakty
8 W podziemiach znalez¢ mozna czte-
i ry przedmioty o niewyobrazalnie
~ wielkiej mocy. Reprezentuja je
cztery dwustronne karty i tylez zeto-
néw. Kiedy bohater podnosi dany
zeton, otrzymuje natychmiast karte
artefaktu, ktorym moze postugiwac
si¢ jak kazdym innym przedmio-
tem. Artefaktu nie moz-
na sprzedac,
a jesli bohater go wyrzu-
ci, odktada karte do talii
artefaktow i umieszcza
stosowny zeton na plan-
Szy, W miejscu porzuce-
nia. W przeciwienstwie
do zwyczajnych przedmio-
tow, artefakty nie przepadaja.

Atak

bez broni

[Unarmed Attacks]

Jesli bohater atakuje nie
posiadajac broni, zaklada

si¢, ze rzuca si¢ na wroga

z pigSciami. Rzuca wtedy jed-
na czerwong kostka. Taki atak
nie posiada zdolnosci specjal-
nych.

Walka dwiema

broniami

[Wielding Two Weapons]

Jesli bohater wyposazony jest

w dwie bronie do walki wrecz, otrzy-
muje premie za lewak [Off-Hand Bo-
nus]. Kiedy wykonuje atak, wybiera,
ktorym orezem atakuje, a ktdry zapew-
nia¢ mu bedzie tylko t¢ premie.

Przykiad: Bohater wyposazony jest
w miecz i sztylet. Kiedy atakuje mie-
czem, otrzymuje premie za lewak
sztyletu, wynoszqcq jeden dodat-
kowy przyplyw mocy. Rzuca

wigc normalnie za atak mie-

czem i zwigksza rezultat

o jeden przyplyw mocy.




Opis kart

Karty umiejetnoSci

Karty umiejetnoSci ciggnie si¢ na poczatku gry i ktadzie odkryte obok karty bohatera.
Heros zachowuje je przez cala rozgrywke (cho¢ moze dokupywac nowe) i korzysta

z nich zawsze, gdy zechce. Nigdy si¢ ich nie odrzuca.

Bojowe: Ta grupa umiejetnosci zwicksza zazwyczaj zdolnosci
postaci do walki wrecz oraz jej odpornos¢. Posiadaja je najcze-
Sciej wojownicy.

Lotrzykowskie: UmiejetnoSci totrzykowskie zwigkszaja poten-
cjat atakow strzeleckich bohatera i jego zdolno$¢ ruchu. Szkola
si¢ w nich zwlaszcza ztodzieje i zabdjcy.

Magiczne: Umiejetno$ci magiczne wzmacniaja ataki magiczne
postaci i zapewniaja unikatowe zdolnosci czarodziejskie. Celu-
ja w nich magowie, czarownice i kapfani.

Karty przedmiotow

Karty przedmiotow kupuje si¢ w miescie i wyciaga ze znalezionych

w podziemiach skrzyn. Kazda z nich to jedna sztuka ekwipunku, ktory
moze przydac si¢ podczas wyprawy. Karty przedmiotéw ukfada si¢ od-
kryte obok karty bohatera, obraca na bok, jesli zostaja zaznaczone i od-
kiada lub przekreca koszulka do gory, gdy sa w plecaku. Karty dostepne
w sklepie i artefakty sa dwustronne, a skarby miedziane, srebrne i ziote
maja koszulki odpowiedniego koloru. Artefakty, dla odrdznienia od przedmiotéw do-
stepnych w sklepie, maja niebieskie pole tekstu.

Cechy przedmiotu: Wyrazy napisane pogrubiona czcionka informuja, jaki to rodzaj
przedmiotu (na przykiad Zbreja lub Tarcza). Jesli przedmiot jest Bronia, ponizej,
drobniejsza czcionka, opisano jaki rodzaj ataku mozna nim wykonac¢ (wrecz, strzelec-
ki i magiczny).

Zdolnosci specjalne: Tu wypisano zdolnoSci specjalne przedmiotu. Jesli zapisano je
w formacie: ,,: +1 do Obrazen”, nalezy je rozumiec: ,,Wydaj taka liczbe przyptywow
mocy by doda¢ do ataku opisang warto$¢. Mozesz wykorzystac te zdolno$¢ kilka razy,
za kazdym razem oplacajac koszt”.

Cena: Jedli przedmiot mozna kupic¢ w sklepie, w lewym dolnym rogu karty znajduje
si¢ jego cena.

Ikony rak: Jesli przedmiot wymaga trzymania w rekach, lewym dolnym rogu znajduja
si¢ ikony rak. Zazwyczaj umieszczone sa na kartach Broni i Tarcz.

Kosci bojowe: W prawym dolnym rogu karty znajdziesz kostki, ktérymi rzucasz pod-
czas ataku tym przedmiotem. Przykladowo, gdy atakujesz mieczem, rzucasz 1 czerwo-
na i 1 zielona koscig. Uwaga: Do tej liczby dodaje si¢ koSci mocy za cechy bohatera.

Karty potworow

Kazdy potwor posiada cztery karty, na ktorych znajduja si¢ jego
zdolnosci. To, ktdrej si¢ uzywa, zalezy od litoSci graczy (wliczajac Pa-
na Podziemi). Na wszystkich znajduja si¢ nastepujace elementy:

Ilosé graczy: W lewym gérnym rogu znajduje sie¢ liczba graczy (wli-
czajac Pana Podziemi), dla ktdrej zaprojektowano te wersje karty. Zwro¢ uwage, ze
karty sa dwustronne, i wersje dla 2 i 3 graczy (oraz dla 4 i 5) umieszczone sa na tych
samych kartonikach. Podczas danej partii uzywa si¢ wylacznie zastawu dla bioracej
w niej udziat ilosci graczy.

ZdolnoSci zwyczajnego potwora: W gornej, kremowej czesci karty znajdujg si¢ wspot-
czynniki zwyczajnego potwora.

ZdolnoSci straszliwego potwora: W dolnej, czerwonej czeSci karty umieszczono
wspOlczynniki straszliwej wersji potwora. Potwory nazwane sa jedyne w swoim rodzaju
i ich wspoliczynniki znajduja si¢ w opisie wyprawy, w ktorej wystepuja.

Szybkosé: Obok zielonego symbolu buta znajduje si¢ szybko$¢ potwora. Tyle wiasnie
pol moze pokonaé podczas kazdej aktywacji.

Pancerz: Obok niebieskiej ikony tarczy znajduje si¢ warto$¢ pancerza potwora, ktora
odejmuje si¢ od obrazen kazdego wymierzonego w niego ataku.

Rany: Obok czerwonej ikony serca znajduja si¢ rany potwora — jesli otrzyma tyle ob-
razen, zostaje zabity.

Rodzaj ataku: Tu wyszczeg6lniony jest rodzaj ataku, ktéry wykonuje potwor, oraz
kostki, ktorymi rzuca. W przeciwienstwie do bohateréw potwory dysponuja tylko jed-
nym rodzajem ataku.

Atak wrecz Atak strzelecki Atak magiczny

Zdolnosci specjalne: Wypisane tu zdolnoSci specjalne potwora opisano na stronach 22
it 2%




Opis kart

Ciagnie je i zagrywa Pan Podziemi, ktOry nie powinien zdradzac
graczom, jakie karty ma w rece, poki nie zdecyduje si¢ ktorejs za-
gra¢. Karty Pana Podziemi zapewniaja rozmaite efekty.

Typ: Tu wypisano, do jakiego typu nalezy karta. Wydarzenie za-
pewnia jednorazowy efekt, ktory nastepuje natychmiast po zagraniu karty. Podobnie
dziataja pulapki, reprezentujq jednak one §miertelne pulapki zastawione na buszu-
jacych po podziemiach Smiatkéw. Karty rozmnazania pozwalaja powotaé do istnie-
nia nowe potwory, wystawiane poza polem widzenia bohateréw, a moce zapewniaja

Panu Podziemi nowe, trwate zdolnoSci.

Koszt zagrozenia: Liczba w lewym dolnym rogu to ilo$¢ zetonéw zagrozenia, ktore

trzeba zaplacic, by zagrac t¢ karte.

Warto$¢ zagrozenia: Liczba w prawym dolnym rogu to ilo$¢ zetonoéw zagrozenia,
ktore Pan Podziemi zyskuje, gdy odrzuca t¢ karte¢ bez wprowadzania w zycie jej
efektu. Pan Podziemi moze odrzucac karty w kazdej chwili, by moc placi¢ koszt za-

grozenia innej karty, ktora zyczy sobie zagrac.

Skarby
miedziane

Ilos¢ graczy

Szybkos¢

Rodzaj ataku

Zdolnosci specjalne

Oznaczenia na kartach
[Card Diagrams]

Karty przedmiotow

Przedmioty
dostepne
w sklepie

Rany

Pancerz

Normalny

=—=_Straszliwy

Cena

Ikony rak

Uwaga: Karty artefaktow
wyr6znia niebieskie
pole tekstu

Ikony rak

Koszt
zagrozenia

LG + | Damage

Oft-Hand Bonus: +1 Damage

i +1 Damage
& Picree 10

Cechy
przedmiotu

ZdolnoSci
specjalne

KoSci bojowe

Cechy
przedmiotu

Zdolnosci
specjalne

KoSci bojowe

d and choose one hero. The Fliy
#ll chosen hero player must |
il Toll one power die. If the |
result is a blank, nothing (il
happens. 11 the resull is not. §

a blank, the hero must

B make one attack that you

declare. This attack may

target any hero, including |

the attacking hero, but is

subject to the normal attack [

Tules, including range and
linc of sight.

Typ

Wartos¢
zagrozenia




Zo0lnosci specjalne

[Special Abilities]

Ponizej znajdziesz opis wszystkich zdolnosci specjal-
nych, pojawiajacych si¢ w grze. Zazwyczaj posiadaja je
potwory, jednak i bohaterowie moga korzystac z czesci
z nich dzigki wtasnym zdolno$ciom oraz wiasciwoSciom
przedmiotow.

Niektore zdolnoSci sg stopniowalne (na przyktad
Strach 2 czy Rozprysk 1). Znaczenie ich wartosci obja-
$nione jest zawsze w ich opisie. Jesli bohaterowi lub po-
tworowi taka zdolno$¢ zapewnia kilka r6znych Zrodet,
dodaje si¢ warto$¢ wszystkich oddzielnych zdolnosci te-
go samego typu. Przyktadowo, gdy heros posiada dwa
przedmioty, jeden zapewniajacy Rozprysk 1, i drugi

o Rozprysku 2, w sumie atakuje z Rozpryskiem 3.

Aura

Za kazdym razem, gdy wroga figurka wchodzi na pole
sasiadujace z posiadaczem Aury, otrzymuje natych-
miast 1 rang, przed ktéra nie chroni pancerz. Aura nie
zadaje obrazen, jesli to jej posiadacz przechodzi obok
wrogiej figurki.

Rozprysk [Blast]

Ataki z Rozpryskiem obejmuja wszystkie pola w pro-
mieniu X podl od celu, gdzie X to warto$¢ zdolnosci
Rozprysk. Rozprysk oddzialuje na dane pole tylko, jesli
mozna przeprowadzi¢ mi¢dzy nim, a polem zaatakowa-
nym pole widzenia. Znaczy to, ze Rozprysk nie przeni-
ka przez $ciany, zamkniete drzwi i przeszkody blokuja-
ce widzenie. Atak taki zadaje petne obrazenia wszyst-
kim figurkom znajdujacym si¢ na objetym Rozpryskiem
obszarze, rowniez przyjaznym. Jesli wigcej niz jednak
figurka unika takiego ataku, wykonuje si¢ tylko jeden
przerzut (unikajacy, siedzacy najblizej atakujacego li-
czac od lewej wybiera przerzucane kostki).

Zionigcie [Breath]

Obszar ataku Zionacej istoty okresla si¢ przy uzyciu
Znacznika Zionigcia. Uktada si¢ go przy jednym

z bokow atakujacej figurki (patrz ilustracja) — wszystkie

Siae————————————
Przyklad rozprysku

[Blast Example]
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Lewa ilustracja przedstawia Rozprysk, w centrum
ktorego znajduje Zwierzocziek. Sciany i przeszkody
blokuja Rozprysk.
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Viywanie Inacznika Zioni¢cia

[Using The Breath Template]

Gdy uzywasz Zionigcia przytoz tylni koniec
Znacznika do podstawki Zionacej figurki. Nie ma
znaczenia, czy w catosci miesci si¢ na planszy —
przykladowo, powyzsza ilustracja przedstawia sze$¢
mozliwych ustawien Znacznika podczas ataku
Piekielnego Ogara.

figurki, ktore si¢ pod nim znajda (przyjazne

i wrogie) staja si¢ celem ataku. Zioniecie ignoruje dy-
stans i chybia wylacznie, gdy atakujacy wyrzuci ,,pudio”.
Jesli atak trafi, zadaje pelne obrazenia wszystkim obje-
tym przez Zioniecie figurkom. Jesli wiecej niz jednak fi-
gurka unika takiego ataku, wykonuje si¢ tylko jeden
przerzut (unikajacy, siedzacy najblizej atakujacego li-
czac od lewej wybiera przerzucane kostki).

Podpalenie [Burn]

Jesli potwor lub bron, posiadajace zdolnos¢ Podpalenia,
zadadza przynajmniej 1 obrazenie (przed odliczeniem
pancerza), cel staje w ogniu. Po zadaniu mu ran w nor-
malny sposob ut6z obok niego zeton podpalenia. Jed-
na figurka moze posiada¢ na raz kilka takich zetonow.

Dowodzenie [Command]

Figurka ze zdolnoSciag Dowodzenia dodaje 1 do obrazen
i zasiegu wszystkich atakéw wykonywanych przez przy-
jazne figurki w promieniu trzech p6l (ignorujac pole
widzenia) i sama korzysta z takiej premii. Je$li w pro-
mieniu trzech pdl od siebie znajduje si¢ kilka Dowo-
dzacych figurek, efekt si¢ kumuluje (przyktadowo, fi-
gurka odlegta o trzy pola od dwoch figurek posiadaja-
cych Dowodzenie dodaje 2 do obrazen i zasiggu).

Strach [Fear]

Atakujacy figurke posiadajaca zdolno$¢ Strach przeciw-
nik musi wydac 1 przyplyw mocy za kazdy poziom war-
tosci Strachu figurki. Jesli nie ma doS¢ przyplywoéw mo-
cy, by przetamac Strach, atak automatycznie chybia.
Wydane na przetamanie Strachu przyptywy mocy prze-
padaja i nie mozna z ich pomoca aktywowac¢ innych

W prawym przykladzie Zionigcie Piekielnego Ogara
obejmuje trzy figurki: Sylwetke, Szalonego Carthosa
i Zwierzoczleka. Sir Valadir nie zostat objety przez

Znacznik, a wiec atak na niego nie dziata.

zdolnosci.

Latanie [Fly]

Istoty, ktore potrafia Lata¢ moga przemieszczac si¢
przez wrogie figurki oraz przeszkody, jakby ich tam nie
bylo. Nie moga jednak zakoficzy¢ ruchu na polu,

na ktoérym znajduje si¢ inna figurka lub przeszkoda
uniemozliwiajaca ruch. Wolno jej jednak zakonczy¢
ruch na polu zawierajacym przeszkode zadajaca obra-
zenia bez zadnego efektu.

Pochwycenie [Grapple]

Przeciwnicy znajdujacy si¢ na polach sasiednich wobec
figurki posiadajacej Pochwycenie nie moga wydawaé
punktoéw ruchu, pdki jej nie zabija. Wolno im normal-
nie atakowac.

Odrzucenie [Knockback]

Jesli istota, posiadajaca zdolno$¢ Odrzucenia, zada
przynajmniej 1 obrazenie (przed odliczeniem pance-
rza), atakujacy moze natychmiast przesunac kazda

z objetych przez atak figurek do trzech pdl od miejsca,
w ktorym si¢ znajdowala. Tak naprawde figurka nie
przechodzi przez dwa pierwsze pola — zostaje nad nimi
przerzucona. W zwigzku z tym takiego ruchu nie bloku-
ja przeszkody ani figurki (nie mozna jedna Odrzucié fi-
gurki przez zamknigte drzwi ani Sciang).

Przebicie [Pierce]

Ataki z Przebiciem pozwalaja zignorowac 1 punkt pan-
cerza za kazdy poziom wartoSci Przebicia.

W zwiazku z tym atakujacy z Przebiciem 3 ignoruje 3
punkty pancerza. Przebicie nie wpltywa nijak na tarcze.



Przyklad odrzucania
[Knockback Example]

W powyzszym przyktadzie Ogr trafif sir Valdira
Odrzucajacym atakiem i po zadaniu obrazen Pan
Podziemi przesuwa figurke bohatera o trzy pola,

ignorujac przeszkody. Przenosi go w zwiazku z tym
nad Rumowiskiem i ustawia obok Straszliwego
Piekielnego Ogara.

Sir Valdir otrzymuje nastepnie 1 ran¢ w zwigzku
z Aurg Ogara — wszedt na sgsiednie wobec niego
pole. Poniewaz jednak nie przemieszczat si¢ tak
naprawdg przez pierwsze dwa pola (ktdre rowniez
sasiadowaly z Ogarem), nie otrzymuje kolejnych ran
za wchodzenie na nie.

Zatrucie [Poison]
Rany, ktore cel Zatrutego ataku utraci na jego skutek
zastepowane sg przez zetony zatrucia.

Dalekosiezny atak [Reach]

Zdolnos¢ ta pozwala wykona¢ atak wrecz na pola sa-
siednie i odlegte o 2 od figurki. Tak, jak w zwyklym
ataku wrecz, ignoruje si¢ wyrzucone zasiegi — atak chy-
bia tylko, jesli wyrzuci si¢ pudlo. Atakujacy musi mie¢
cel w polu widzenia.

Blyskawiczny atak [Quick Shot]
Potwor posiadajacy te zdolno$¢ moze zaatakowaé dwu-
krotnie za kazdym razem, gdy jest aktywowany.

Czarna magia [Sorcery]

Po wykonaniu rzutu za atak posiadacz zdolnosci Czar-
na magia moze doda¢ 1 do zasiggu lub obrazen za kaz-
dy poziom wartosci swojej Czarnej magii. JeSli posiada
wiele jej pozioméw, moze dowolnie dzieli¢ je miedzy
zasieg i obrazenia.

Ogtuszenie [Stun]

Jedli istota, posiadajaca zdolno$¢ Odrzucenia, zada
przynajmniej 1 obrazenie (przed odliczeniem pance-
rza), cel otrzymuje zeton ogluszenia. Jedna figurka

moze posiada¢ na raz kilka takich zetondw. Potwordw
nazwanych nie mozna ogltuszy¢, a na straszliwe zdol-
nos¢ ta dziata stabie;j.

Zamaszysty atak [Sweep]

Zamaszysty atak oddziatuje na wszystkie figurki znaj-
dujace sie w zasiegu walki wrecz celu i, jesli trafi, zada-
je im pelne obrazenia. Je§li wiecej niz jednak figurka
unika takiego ataku, wykonuje si¢ tylko jeden przerzut
(unikajacy, siedzacy najblizej atakujacego liczac od le-
wej wybiera przerzucane kostki).

NieSmiertelny [Undying]

Gdy Niesmiertelna figurka ginie, rzu¢ kos$cig mocy

— jesli wyrzucisz przyptyw mocy, wraca natychmiast
do zdrowia (odzyskuje wszystkie rany, poczym odej-
muje si¢ od nich nadwyzke pozostala ze Smiertelnego
ciosu). By mogt wejs¢ w zycie efekt wymagajacy jej
»zabicia”, figurka musi nie tylko zgina¢, ale i pozostaé
martwag.

Pajeczyna [Web]

Jedli istota, posiadajaca zdolno$¢ Pajeczyna, zada przy-
najmniej 1 obrazenie (przed odliczeniem pancerza),
cel otrzymuje zeton pajeczyny. Jedna figurka moze po-
siada¢ na raz kilka takich zetonow.
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Przyklad ataku Zamaszystego
i Dalekosi¢ineso
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[Reach and Sweep Example]

Olbrzym moze wykona¢ Dalekosiezny atak na
wszystkie pola oznaczone na czerwono. Nie moze
zaatakowac Sylwetki poniewaz znajduje si¢ poza
polem jego widzenia.

Poniewaz to Olbrzym straszliwy, jego atak jest poza
tym Zamaszysty, dzigki czemu moze jednocze$nie
zaatakowac wszystkie oznaczone na czerwono pola.
Wykonuje jeden rzut za atak i wynik stosuje
zardwno wobec sir Valadira jak Szalonego Carthosa.
Sylwetka jest bezpieczna — Olbrzym jej nie widzi.
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