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Zwierzocz∏ek
[Beastman]

Najpowszechniej spotykanymi w CiemnoÊciach przeciw-

nikami sà pó∏-ludzie, pó∏-zwierz´ta, rozdzierajàcy Êmia∏-

ków na strz´py k∏ami i pazurami. Stado zwierzoludzi,

którym przewodzi szczególnie zajad∏y wódz, nie cofnie

si´ przed niczym, byle powaliç i po˝reç bohatera.

Olbrzym
[Giant]

Olbrzymy, istoty podobne do ogrów, lecz jeszcze wi´k-

sze i pot´˝niejsze, nale˝à do najstraszliwszych przeciw-

ników, z jakimi mierzyç si´ mogà bohaterowie – zw∏asz-

cza, ˝e ca∏a ich dru˝yna mo˝e zginàç od jednego ciosu

ogromnej maczugi.

No˝oskrzyd∏y
[Razorwing]

Te pot´˝ne, przypominajàce nietoperze istoty wzbijajà

si´ w powietrze, by spaÊç na g∏owy bohaterów i roze-

rwaç ich szponami. Niektóre z nich poruszajà si´ szybko

jak wiatr i potrafià zaatakowaç, nim heros zorientuje

si´, ˝e jest w niebezpieczeƒstwie. 

Szkielet
[Skeleton]

Te przera˝ajàce o˝ywione szczàtki szyjà do bohaterów

strza∏ami, zakoƒczonymi ostrymi grotami z koÊci. Naj-

pot´˝niejszych z nich, wyró˝niajàcych si´ p∏onàcymi na

czerwono oczodo∏ami, w∏aÊciwie nie da si´ zabiç. 

Ogr
[Ogre]

Pot´˝ny cios ogromnego ogra potrafi cisnàç bohaterem

jak szmacianà lalkà. Powiada si´, ˝e najpot´˝niejsze

ogry umiejà w mgnieniu oka wylizaç si´ z najstraszliw-

szych ran.

Piekielny ogar
[Hell Hound]

Z paszczy tej demonicznej bestii zionà p∏omienie, które

potrafià ogarnàç nawet kilku herosów na raz. Niektóre

z bestii tego rodzaju otacza ponadto aura piekielnego

ognia, która parzy ka˝dego, kto oÊmieli si´ zbli˝yç.

2



Mantikora
[Manticore]

Mantikora jest tak szybka, ˝e w przeciàgu jednego ude-

rzenia serca potrafi wystrzeliç z ˝àd∏a na koƒcu ogona

a˝ dwie serie magicznych kolców. Pociski, którymi szyjà

najwi´ksze z nich, sà zatrute jadem zdolnym powaliç

nawet najpot´˝niejszego bohatera.

W grze „Descent: Journeys in the Dark” gracze ruszajà

na heroicznà wypraw´ pod powierzchni´ ziemi. Tam wal-

czà ze straszliwymi potworami, poznajà sekrety pradawnej

magii i poszukujà artefaktów 

o ogromnej mocy, dzi´ki którym mogà mierzyç si´ pot´gà

z∏a i w∏adcami ciemnoÊci.

W heroicznych bohaterów wcielaç si´ b´dzie od jednego

do czterech graczy, jeden natomiast zostanie Panem Pod-

ziemi, pot´˝nà istotà, która w∏ada potworami zamieszku-

jàcymi lochy.

Podczas zabawy gracze przetrzàsaç b´dà korytarze, kom-

naty oraz jaskinie podziemnych labiryntów, gromadzàc

ekwipunek i skarby, walczàc z potworami i wspólnie usi∏u-

jàc wype∏niç zadanie. Pan Podziemi z kolei dowodzi∏ b´-

dzie monstrami, mno˝y∏ je i pos∏ugiwa∏ si´ Êmiertelnymi

pu∏apkami, byle powstrzymaç herosów przed ukoƒcze-

niem misji.

Wyprawy [Quests]

Najwa˝niejszym elementem gry sà wyprawy – przed rozpo-

cz´ciem ka˝dej rozgrywki trzeba wybraç jednà z nich. Opis

ka˝dej wyprawy zawiera instrukcj´ ustawienia elementów

planszy, objaÊnia zasady specjalne i opisuje warunki, które

dru˝yna i Pan Podziemi muszà wype∏niç, by wygraç.

Mo˝esz z powodzeniem wymyÊlaç w∏asne wyprawy, wyko-

rzystujàce wszystkie elementy, które znajdujà si´ w pude∏-

ku z grà. Nowe misje oraz zasady opcjonalne do Descent:
Journeys in the Dark znajdziesz równie˝ na stronie inter-

netowej www.fantasyflightgames.com.

Na potrzeby opisu zasad przyjmujemy, ˝e rozgrywaç b´-

dziecie pierwszà wypraw´ z Ksi´gi Wypraw, „Zstàpienie
w mrok” [„Into the Dark”].

Uwaga: Nie czytaj Ksi´gi Wypraw, chyba, ˝e jesteÊ Panem

Podziemi. W przeciwnym razie mo˝esz zepsuç sobie zaba-

w´, zawczasu poznajàc niespodzianki, czekajàce na ciebie

w labiryncie.

W Wyprawie 1: Zstàpieniu w mrok gracze muszà zapuÊciç

si´ g∏´boko w podziemia, gdzie spróbujà zabiç pot´˝nego

olbrzyma imieniem Narthak. Po drodze, w miar´ odnajdy-

wania skarbów, uruchamiania staro˝ytnych magicznych

portali i dokonywania m´˝nych czynów, zdobywaç b´dà

˚etony Zwyci´stwa. JeÊli w chwili Êmierci Narthaka b´dà

mieli choç jeden taki ˚eton, wygrajà gr´.

Czarnoksi´˝nik

Wprowadzenie

Cel gry

[Sorcerer]

Niektórzy spoÊród magów odwrócili si´ od ludzkoÊci

i zaprzedali w s∏u˝bie si∏ z∏a. Piekielne si∏y nagrodzi∏y

najnikczemniejszych z nich darem niemal zupe∏nej nie-

ÊmiertelnoÊci.

Smok
[Dragon]

Z paszczy tej straszliwej, legendarnej istoty buchajà

czarne p∏omienie, które palà si´ nawet pod wodà. Naj-

wi´ksze spoÊród smoków sà tak przera˝ajàce, ˝e w ich

obliczu nawet najdzielniejszego herosa parali˝uje pa-

niczny strach. 

Naga

Naga to przypominajàce w´˝e istoty, które nie tylko po-

trafià unieruchomiç ofiar´ w swoich splotach, lecz po-

s∏ugujà si´ pot´˝nà magià. Najwi´ksze spoÊród nich kie-

rujà cz´sto podczas walki poczynaniami mniejszych po-

tworów.

Upiorny pajàk
[Bane Spider]

Upiorne pajàki to gigantyczni przedstawiciele swojego

rodzaju, plujàcy zatrutà krwià. Szczególnie wystrzegaç

trzeba si´ tych, na grzbietach których znajduje si´ znak

przypominajàcy czerwonà klepsydr´ – potrafià one

w mgnieƒ oka opleÊç ofiar´ paj´czynà.

Demon

Trudno wyobraziç sobie istot´ straszniejszà i pot´˝niej-

szà od demona. W∏adajà straszliwà mocà czarnoksi´skà,

a ich cia∏a spowijajà przera˝ajàce p∏omienie. Najpot´˝-

niejsze demony siejà w ludzkich serach niemo˝liwy

do przezwyci´˝enia strach i groz´.

Od t∏umacza
Wiele partii niniejszej instrukcji u∏o˝onych jest w porzàdku alfabetycznym.
Choç nakazywa∏aby to logika t∏umaczenia, nie zdecydowa∏em si´ jednak
na modyfikacj´ ich kolejnoÊci w stosunku do uk∏adu orygina∏u. Dzi´ki te-
mu ∏atwiej b´dzie odnieÊç niniejszy dokument do broszury znajdujàcej si´
w pude∏ku z grà. Analogicznie, wszystkie odnoÊniki do numerów stron od-
sy∏ajà do konkretnego miejsca ksià˝eczki z instrukcjà – porównujàc je z za-
wartoÊcià t∏umaczenia bez trudu mo˝na b´dzie znaleêç poszukiwany frag-
ment. Do tekstu t∏umaczenia wprowadzone zosta∏y wszystkie zmiany zasad
i erraty opublikowane na stronie FFG w dokumencie FAQ, wersja 1.6.
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Zadaniem Pana Podziemi jest pozbawiç graczy ˚eto-

nów Zwyci´stwa zanim zdo∏ajà osiàgnàç cel. Dru˝y-

na traci ˚etony za ka˝dym razem, kiedy jeden z jej

cz∏onków zginie, a nast´pnie zostanie wskrzeszony

w mieÊcie. Im trudniej zabiç bohatera, tym wi´cej ˚e-

tonów gracze tracà, kiedy Panu Podziemi uda si´ go

uÊmierciç. JeÊli grajàcy herosami stracà wszystkie ˚e-

tony Zwyci´stwa, przegrywajà gr´. Wi´cej informacji

znajdziesz w dziale „˚etony Zwyci´stwa” na stro-

nie 13.

ZawartoÊç pude∏ka

1 Instrukcja (czytasz jà w∏aÊnie) 

1 Ksi´ga Wypraw

20 kart bohaterów

20 plastikowych bohaterów

60 plastikowych potworów

39 kremowych potworów zwyczajnych

21 czerwonych potworów straszliwych

12 unikatowych kostek

1 niebieska kostka ataku strzeleckiego

1 czerwona kostka ataku wr´cz

1 bia∏a kostka ataku magicznego

2 zielone kostki dodatkowych obra˝eƒ

2 ˝ó∏te kostki dodatkowego zasi´gu

5 czarnych kostek mocy

180 kart

24 karty potworów

36 kart Pana Podziemi

12 kart umiej´tnoÊci ∏otrzykowskich

12 kart umiej´tnoÊci bojowych

12 kart umiej´tnoÊci magicznych

24 karty przedmiotów dost´pnych w sklepie

22 karty skarbów miedzianych 

18 kart skarbów srebrnych 

16 kart skarbów z∏otych

4 karty artefaktów

1 ˝eton ró˝y wiatrów

1 ˝eton miasta

61 elementów mapy

10 pomieszczeƒ

25 korytarzy

6 skrzy˝owaƒ

20 Êlepych zau∏ków

10 znaczników drzwi

7 zwyczajnych drzwi

3 drzwi z zamkiem runicznym

10 plastikowych podstawek pod drzwi

49 ˝etonów scenerii

23 ˝etony przeszkód

10 ˝etonów spotkania

10 ˝etonów glifów

6 ˝etonów schodów

55 ˝etonów ran

24 ˝etony zm´czenia

52 ˝etony monet 

16 ˝etonów rozkazów bohaterów

4 rozkazy celuj

4 rozkazy unikaj

4 rozkazy strze˝

4 rozkazy odpoczywaj

32 ˚etony zagro˝enia

24 ˚etony Zwyci´stwa

1 Znacznik zioni´cia

55 ˚etonów efektów

12 ˝etonów paj´czyny

14 ˝etonów og∏uszenia

13 ˝etonów podpalenia

16 ˝etonów zatrucia

39 ˝etonów skarbów

9 ˝etonów eliksirów ˝ycia

9 ˝etonów eliksirów wigoru

9 ˝etonów pieni´dzy

8 ˝etonów skrzyƒ

4 ˝etony artefaktów

4 znaczniki tury

12 ˝etonów treningu

4 ˝etony treningu walki wr´cz

4 ˝etony treningu strzeleckiego

4 ˝etony treningu magicznego

6 innych ˝etonów

1 ˝eton szczura Boggsa 

1 ˝eton fretki Kata

1 ˝eton fretki Mata 

1 ˝eton emposa Pico

1 ˝eton soko∏a Skye

1 ˝eton ma∏py

Bohaterowie i potwory 

W pude∏ku z grà znajdujà si´ plastikowe figurki, re-

prezentujàce bohaterów oraz potwory. Podczas zaba-

wy nale˝y zawsze precyzyjnie okreÊlaç, które pole (lub

pola) zajmujà figurki, wp∏ywa to bowiem na wiele ele-

mentów ruchu oraz walki. Nie ma natomiast znacze-

nia, w którà stron´ figurka jest odwrócona. Zak∏ada

si´, ˝e zarówno herosi, jak monstra przez ca∏y czas

rozglàdajà si´ i kontrolujà sytuacj´ ze wszystkich

stron.

Zwróç uwag´, ˝e choç wi´kszoÊç figurek zajmuje jed-

no pole, niektóre wielkie potwory mieszczà si´

na dwóch, czterech, a czasem i szeÊciu (patrz „Du˝e

potwory, strona 15).

Uwaga: Czerwone potwory reprezentujà straszliwsze od-
miany monstrów: najwi´ksze egzemplarze i przywódców
stad. Opisane sà w poÊwieconej im cz´Êci kart potworów,
posiadajà inne wspó∏czynniki i zasady.

Karty bohaterów

Ka˝dy gracz otrzymuje kart´ swojego bohatera,

opisujàcà jego mocne i s∏abe strony. Szczegó∏o-

wy opis takiej karty znajdziesz na stronie 9.

Elementy mapy
Elementy mapy ∏àczy si´ w ró˝ny sposób,

by stworzyç plansz´ do gry. Ka˝dy kwadrat,

który jest na nich oznaczony, to jedno pole.

Pole, które dotyka danego pola (nawet na-

ro˝nikiem) uwa˝ane jest za pole sàsiednie.

Drzwi
W pude∏ku z grà znajduje si´ siedem

zwyczajnych drzwi i trzy drzwi z zam-

kiem runicznym. Drzwi zwyczajne mo-

gà otwieraç zarówno bohaterowie, jak

potwory. Drzwi z zamkiem runiczne

otwieraç wolno wy∏àcznie bohaterom

i to tylko, jeÊli majà w∏aÊciwy klucz ru-

niczny.

Ró˝a wiatrów
Za pomocà tego ˝etonu oznacza si´

pó∏noc. Dzi´ki temu bohaterowie nie

tracà orientacji podczas penetrowania

podziemi. 

Sceneria
˚etony scenerii reprezentujà wszystkie elementy oto-

czenia, które mo˝na napotkaç w podziemiach. 

Rozpadlina
Rozpadliny zadajà obra˝enia graczom

i potworom, które przez nie przechodzà,

nie ograniczajà natomiast pola widzenia. 

Woda
Bohaterowie ani potwory nie mogà

przechodziç przez wod´, nie blokuje

ona jednak pola widzenia. 

Rumowisko
Bohaterowie ani potwory nie mogà

przechodziç przez rumowisko, które

blokuje równie˝ pole widzenia. 

Spotkanie
JeÊli bohater zakoƒczy ruch na ˝etonie

spotkania, uruchamia specjalne wyda-

rzenie lub efekt, opisany 

w odpowiedniej sekcji Ksi´gi Wypraw. 

Zwyczajne
drzwi

Drzwi z zamkiem
runicznym
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Glif
Glify pozwalajà bohaterom przemieszczaç si´ po-

mi´dzy podziemiami i miastem. Zanim jednak

z nich skorzystajà, muszà je uruchomiç, przecho-

dzàc przez pole z ˝etonem. Potwory nie mogà za-

koƒczyç ruchu na polu z glifem.

Schody
Schody pozwalajà na b∏yskawiczny ruch

po planszy.

˚etony ran
Bohaterowie i potwory korzystajà z ˝etonów

ran, by zawsze wiedzieç, jak powa˝ne obra˝e-

nia im zadano. Gdy heros lub monstrum

otrzyma ostatnià ran´, ginie (patrz „Âmierç

potworów i bohaterów”, strona 16).

˚etony zm´czenia
Dzi´ki ˝etonom zm´czenia bohaterowie wiedzà,

ile zosta∏o im jeszcze si∏. Podejmujàc dodatkowy

wysi∏ek herosi zwi´kszajà czasowo swoje mo˝li-

woÊci bojowe lub szybkoÊç (patrz „U˝ywanie

zm´czenia”, strona 17). 

˚etony monet
˚etony monet s∏u˝à bohaterom do oznacza-

nia ich aktualnej zasobnoÊci. Monety mo˝-

na wydawaç 

w mieÊcie, kupujàc towary i us∏ugi. 

˚etony rozkazów bohate-
rów
Dzi´ki rozkazom bohaterowie podejmujà akcje

specjalne: celujà, odpoczywajà, stojà na stra˝y

lub wykonujà uniki.

˚etony zagro˝enia
Pan Podziemi pos∏uguje si´ tymi ˝etonami, gdy

chce zagraç z r´ki kart´, która uruchomi pu∏ap-

k´, zainicjuje wydarzenie specjalne, przywo∏a

kolejne potwory lub da mu dodatkowe moce.

˚etony Zwyci´stwa
˚etony Zwyci´stwa pozwalajà okreÊliç, jak do-

brze idzie bohaterom wyprawa. JeÊli herosi utra-

cà wszystkie, przegrajà. 

Znacznik zioniecia 
Potwory, które potrafià ziaç ogniem

(patrz strona 22) u˝ywajà tego tektu-

rowego znacznika by okreÊliç, które

pola obejmà p∏omienie z ich paszcz.

˚etony efektów
Z pomocà tych ˝etonów oznacza si´

trwa∏e efekty – podpalenie, zatrucie

czy og∏uszenie (patrz „Trwa∏e efekty”,

strona 15).

˚etony skarbów
W podziemiach ukryte sà skarby:

eliksiry, stosy monet i skrzynie, w któ-

rych zamkni´to magiczne przedmioty

(patrz „Skarby”, strona 18). Repre-

zentujà je te w∏aÊnie ˝etony.

KoÊci
Czerwona, niebieska, bia∏a, zielone i ˝ó∏te kostki to

koÊci bojowe. S∏u˝à one, wraz z czarnymi koÊçmi mo-

cy, do wykonywania ataków. Wypisane na nich liczby

pozwalajà okreÊliç zasi´g, „serduszka” natomiast – za-

danie obra˝enia. Poza tym na koÊci czerwonej, niebie-

skiej i ˝ó∏tej znajduje si´ Êcianka pud∏a: jeÊli wypadnie

podczas ataku, ten chybia celu niezale˝nie od tego, co

pokazujà pozosta∏e koÊci.

KoÊç mocy
Czarne koÊci mocy dodaje si´ do rzutów za atak by

odzwierciedliç nadzwyczajne umiej´tnoÊci lub po-

Êwi´cenie. Na ich Êciankach znajdujà si´ trzy rodzaje

oznaczeƒ:

Pot´˝ny atak: Na niektórych Êciankach znajduje si´

oznaczenie pot´˝nego ataku. Za ka˝dy taki symbol

gracz mo˝e zwi´kszyç o 1 albo zasi´g, albo zadane

obra˝enia.

Przyp∏yw mocy: JeÊli podczas rzutu za atak wypad-

nie jeden lub wi´cej symboli przyp∏ywu mocy,

gracz mo˝e wydawaç, by u˝yç specjalnych mo˝li-

woÊci swojego ekwipunku. Zwróç uwag´, ˝e takie

oznaczenia znajdujà si´ te˝ na niektórych koÊciach

bojowych.

Pusta: Ka˝da koÊç mocy ma jednà pustà Êciank´,

na której nie ma ˝adnych oznaczeƒ. JeÊli wypadnie, zna-

czy, ˝e bohater nie otrzymuje za t´ kostk´ ani pot´˝nych

ataków, ani przyp∏ywów mocy. Czasami jednak nale˝y

wyrzuciç „pustà” Êciank´, by uniknàç pu∏apki, klàtwy czy

innej niespodzianki, którà pos∏u˝y∏ si´ Pan Podziemi.

˚etony tury
Te dwustronne ˝etony pozwalajà oznaczaç,

którzy bohaterowie wykonali ju˝ swojà tur´,

a którzy jeszcze nie. Po wykonaniu tury

gracz obraca ˝eton ze strony zielonej

na czerwonà. ˚etony sà przydatne, grajàcy

bohaterami mogà bowiem wykonywaç tury

w dowolnej kolejnoÊci.

˚etony treningu

˚etony takie mo˝na kupowaç w mie-

Êcie, by zwi´kszaç cechy postaci (patrz

„Miasto”, strona 18).

Pozosta∏e ˝etony
Pozosta∏e ˝etony spe∏niajà rozmaite funkcje,

najcz´Êciej jednak reprezentujà zwierz´ta, to-

warzyszàce bohaterom podczas wypraw

do podziemi. Informacje, kiedy i jak ich u˝y-

waç, znajdujà si´ na kartach.

Karty
W grze Descent: Journeys in the Dark u˝ywa si´ kilku

rodzajów kart: umiej´tnoÊci, przedmiotów, potworów

i Pana Podziemi.

Karty umiej´tnoÊci
Na poczàtku ka˝dej gry grajàcy

bohaterami ciàgnà po trzy takie

karty z trzech ró˝nych talii: umie-

j´tnoÊci bojowych, ∏otrzykowskich

i magicznych. To, której talii gracz

u˝ywa, zale˝y od wspó∏czynników

bohatera i oznaczone jest na jego

karcie. Przyk∏adowo, Czerwony

Skorpion ciàgnie po jednej karcie z talii umiej´tnoÊci

bojowych, ∏otrzykowskich i magicznych. Wi´cej infor-

macji o kartach umiej´tnoÊci szukaj na stronie 20.

Karty przedmiotów
Karty te reprezentujà po˝yteczne

przedmioty i skarby, które boha-

terowie zdobywajà podczas przy-

gód. Dzielà si´ na przedmioty do-

st´pne w sklepie, skarby miedzia-

ne, skarby srebrne, skarby z∏ote

i artefakty. Wi´cej informacji

na ich temat znajdziesz na stronach 20-21. 

Nieaktywny

Aktywny
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Karty Pana Podziemi
W ka˝dej turze Pan Podziemi ciàgnie

karty z tej talii. Z ich pomocà mo˝e

rozmna˝aç potwory, wykonywaç akcje specjalne czy

zdobywaç moce, które wzmocnià go na ca∏à reszt´ gry.

Wi´cej informacji znajduje si´ na stronie 21. 

Karty potworów
Karty te opisujà zasady i wspó∏czynniki

ró˝nych wyst´pujàcych w grze potworów.

Dzielà si´ na cztery ró˝ne zestawy,

u˝ywane w zale˝noÊci od iloÊci uczestników zabawy:

im wi´cej bohaterów penetruje podziemia, tym

groêniejsze stajà si´ monstra. Wi´cej informacji

na temat tych kart znajdziesz na stronie 21.

Przygotowanie do gry 

[Game Setup]

Poni˝sze czynnoÊci wykonaj, przygotowujàc si´ do wy-

prawy „Zstàpienie w mrok” [„Into the Dark”]. Inne

wyprawy mogà wymagaç innych przygotowaƒ – w ta-

kim wypadku ich opis znajdziesz w Ksi´dze Wypraw.

1. Wybierzcie Pana Podziemi
Jeden z uczestników gry zostaje Panem Podziemi. Za-

leca si´, by t´ rol´ pe∏ni∏ gracz najbardziej doÊwiad-

czony, jeÊli jednak wolicie, mo˝ecie wybraç go losowo.

Pozostali grajàcy b´dà bohaterami. Powinni oni usiàÊç

wokó∏ sto∏u w dowolnym porzàdku. Gracz siedzàcy

na lewo od Pana Podziemi nazywa si´ pierwszym gra-
czem, choç niekonieczne musi dzia∏aç jako pierwszy

w ka˝dej rundzie.

Uwaga: Podczas przygotowaƒ Pan Podziemi wykonuje

kroki od 2B do 5B, grajàcy bohaterami natomiast

od 2A do 6A.

2A. Wybierzcie bohaterów
Pierwszy gracz tasuje karty bohaterów i rozdaje loso-

wo po jednej ka˝demu graczowi, poczynajàc od siebie

i kontynuujàc w lewo. Opcjonalnie, jeÊli Pan Podziemi

si´ zgodzi, gracze mogà po prostu wybraç swoich bo-

haterów, znów poczynajàc od pierwszego gracza i kon-

tynuujàc w lewo.

Wyjàtek: W grze dwuosobowej grajàcy bohaterami

kontroluje dwóch herosów. 

3A. Rozdzielcie ˝etony
Nast´pnie ka˝dy grajàcy bohaterem otrzymuje tyle ˝e-

tonów ran i zm´czenia, ile wypisano na karcie jego bo-

hatera. Ponadto, wszyscy otrzymujà po 300 monet

(trzy ˝etony, ka˝dy o wartoÊci 100), jeden zestaw ˝eto-

nów rozkazów (1 celuj, 1 unikaj, 1 strze˝ i 1 odpoczy-

waj) oraz jeden ˝eton tury. Wszystkie u∏o˝yç nale˝y

w pobli˝u karty bohatera. 

4A. Rozdajcie karty umiej´tnoÊci
Rozdzielcie trzy talie umiej´tnoÊci (bojowych, ∏otrzy-

kowskich i magicznych) i ka˝dà z nich potasujcie.

Nast´pnie grajàcy bohaterami ciàgnà poczàtkowe

umiej´tnoÊci, zgodnie z iloÊcià i rodzajem wypisa-

nym na karcie bohatera. Po pociàgni´ciu ka˝dy

gracz mo˝e wymieniç jednà (i tylko jednà) na no-

wà kart´ z tej samej talii. Gracze ciàgnà umiej´t-

noÊci pojedynczo, poczàwszy od pierwszego i kon-

tynuujàc w lewo. Odrzuconà umiej´tnoÊç nale˝y

wtasowaç do odpowiedniej talii natychmiast

po tym, jak wymieniajàcy jà gracz pociàgnie nowà.

Uwaga: Karty umiej´tnoÊci uk∏ada si´ odkryte
przed graczem, który je posiada. Mo˝e z nich ko-
rzystaç w ka˝dym momencie gry. Po zakoƒczeniu
tego kroku nigdy si´ ich nie zu˝ywa, odrzuca czy
wymienia. 

5A. Wykupcie poczàtkowy ekwipunek
Ka˝dy grajàcy bohaterem mo˝e przejrzeç tali´

przedmiotów dost´pnych w sklepie i kupiç cz´Êç

z nich, wykorzystujàc posiadane monety. W tym

celu wystarczy odrzuciç odpowiednià kwot´

do puli monet nieu˝ywanych, wydajàc sobie ewen-

tualnà reszt´. Gracz, który nie posiada wystarczajàcej

iloÊci pieni´dzy nie mo˝e dokonaç zakupu. Oprócz

kupowania przedmiotów wyobra˝onych na kartach

sklepu, gracze mogà nabywaç eliksiry, p∏acàc za ka˝-

dy 50 monet.

Kiedy zakupy zostanà skoƒczone, talia przedmiotów

dost´pnych w sklepie wraca do wspólnego obszaru

gry. Gdy bohater trafi do miasta, mo˝e zawsze kupiç

znajdujàce si´ w niej przedmioty. 

Uwaga: IloÊç przedmiotów w sklepie jest ograniczo-
na i mo˝e si´ zdarzyç, ˝e jakiegoÊ rodzaju ekwipunku nie
wystarczy dla wszystkich graczy. JeÊli nie zdo∏ajà dojÊç
do porozumienia, którzy obejÊç si´ muszà smakiem,
pierwszeƒstwo zakupu ma gracz siedzàcy najbli˝ej Pa-
na Podziemi, liczàc od jego lewej.

6A. Weêcie ˚etony Zwyci´stwa
i ustawcie figurki bohaterów na planszy
Gracze otrzymujà wreszcie tyle ˚etonów Zwyci´stwa,

ile napisano w opisie wyprawy – w wypadku „Zstàpie-
nia w mrok” biorà pi´ç ˚etonów. Nale˝à one do ca∏ej

grupy i oznaczajà, jak dobrze radzi sobie ona w pod-

ziemiach. Kolejne ˚etony zdob´dziecie aktywujàc gli-

fy, otwierajàc skrzynie i wykonujàc rozmaite zadania.

Traciç je b´dziecie za ka˝dym razem, gdy jeden z was

zginie oraz kiedy Pan Podziemi przetasuje swojà tali´.

JesteÊcie ju˝ prawie gotowi – wystarczy teraz zaczekaç,

by Pan Podziemi skoƒczy∏ ustawiaç plansz´. Nast´pnie

ka˝dy z was otrzyma figurk´ swojego bohatera. Po-

czàwszy od pierwszego gracz i kontynuujàc w lewo,

ustawiajcie je na polu, na którym znajduje si´ aktywny

glif oraz sàsiednich. Pami´tajcie, ˝e na jednym polu

mo˝e staç tylko jedna figurka.

2B. Wybierz wypraw´
Pan Podziemi przeglàda Ksi´g´ Wypraw i wybiera jed-

nà z przedstawiony w niej misji. Na potrzeby niniejszej

instrukcji przyj´liÊmy, ˝e wybra∏ „Zstàpienie w mrok”
[„Into the Dark”].

3B. Wymieszaj ˝etony skrzyƒ i roz∏ó˝
karty potworów
Pan Podziemi rozdziela nast´pnie ˝etony skrzyƒ

na trzy rodzaje, a nast´pnie miesza ka˝dy z nich, by

nie wiedzieç, jakie majà numery. Nast´pnie wybiera

zestaw kart potworów w∏aÊciwy dla tej liczby graczy

i rozk∏ada je we wspólnym obszarze gry tak, by wszy-

scy mieli do nich ∏atwy dost´p. 

4B. U∏ó˝ plansz´
Nast´pnie Pan Podziemi sk∏ada elementy mapy tak,

jak tego wymaga wybrana przez niego wyprawa. Na

razie uk∏ada wy∏àcznie plansz´ – nie umieszcza na

Elementy mapy
[Map Pieces]

Ka˝dy kwadrat wyobra˝ony na planszy to jedno pole.

Ka˝de pole, które dotyka danego pola (nawet na

skos) jest wobec niego sàsiednie. W powy˝szym

przyk∏adzie wszystkie pola oznaczone na czerwono

sàsiadujà z polem ˝ó∏tym.
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Przygotowanie do pierwszej gry
[First Game Preparation and Setup]

Przygotowanie bohatera
[Hero Setup]

Uk∏ad gry:
Zstàpienie w mrok

[Game Setup: Into the Dark]
˚etony rozkazów

300 monet

Figurka bohatera Stosy
skrzyƒ skarbów

˚etony
zwyci´stwa

Karta
Pana Podziemi

Figurki
potworów

Karty
potworów

Mapa
˚etony

ran
Karta

bohatera

˚etony
zm´czenia

˚eton
tury

Karty
umiej´tnoÊci

niej drzwi, scenerii, figurek i tak dalej. Obok podziemi

uk∏ada ró˝´ wiatrów oraz ˝eton miasta.

5B. Roz∏ó˝ elementy startowe
Pan Podziemi rozk∏ada wreszcie na planszy figurki po-

tworów, drzwi i ˝etony znajdujàce si´ w obszarze poczàt-

kowym wyprawy. JeÊli ma umieÊciç w nim skrzynie, cià-

gnie losowy ˝eton ze stosownego stosu, podglàda go, a

nast´pnie uk∏ada, numerem w dó∏, na planszy. Nast´p-

nie ciàgnie trzy karty z talii Pana Podziemi. Gra mo˝e

si´ rozpoczàç od pierwszej tury bohaterów.

Znajdê r´k´ i skrzyd∏o Demo-

na, a nast´pnie po∏àcz z figur-

kà, by wyglàda∏a jak zdj´cie

u góry. Nast´pnie znajdê

skrzyd∏a smoka i po∏àcz je z fi-

gurkà tak, by wyglàda∏a jak

u do∏u. JeÊli elementy figurki

nie chcà si´ trzymaç, sklej je

odrobinà kleju epoksydowego.

[The Round Sequence]

Descent: Journeys in the Dark rozgrywa si´ w serii rund.

Podczas nich ka˝dy z graczy wykonuje swojà tur´: naj-

pierw bohaterowie, a potem Pan Podziemi. Gdy ten za-

koƒczy tur´, koƒczy si´ jedna runda i zaczyna kolejna.

Bohaterowie znów mogà wykonywaç tury.

Runda sk∏ada si´ 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

JeÊli w zabawie bierze udzia∏ mniej, ni˝ pi´ciu graczy,

pomiƒcie tury brakujàcych bohaterów. 

KolejnoÊç tur bohaterów
[Hero Turn Order]

O tym, w jakiej kolejnoÊci bohaterowie wykonywaç b´dà

tury, decydujà grajàcy nimi uczestnicy zabawy. Na poczàt-

ku ka˝dej rundy wszyscy odwracajà swoje ˝etony tur

na zielonà stronà. Nast´pnie wybierajà, kto b´dzie dzia∏a∏

jako pierwszy. Wybrany wykonuje swojà tur´, a nast´pnie

odwraca ˝eton na czerwonà stron´. Grajàcy bohaterami

wybierajà wówczas, kto teraz wykona tur´ i tak dalej.

Sekwencja rundy
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Ka˝demu graczowi przys∏uguje tylko jedna tura i gdy

wszyscy je wykonujà, przychodzi kolej Pana Podziemi. Je-

Êli gracze nie mogà dojÊç do porozumienia w sprawie ko-

lejnoÊci wykonywania tur, decyduje pierwszy gracz.

Tura bohatera 
[Hero Player’s Turn]

Tura bohatera dzieli si´ na trzy kroki:

Krok 1: Odznaczanie kart
Krok 2: Wyposa˝enie
Krok 3: Wykonywanie akcji

Krok 1: Odznaczanie kart
By u˝yç niektórych kart, trzeba je zaznaczyç – w tym celu

gracz przekr´ca kart´ o 90 stopni, oznaczajàc, ˝e z niej sko-

rzysta∏. Z zaznaczonej karty nie mo˝na skorzystaç ponownie

w tej samej turze. Na poczàtku ka˝dej tury bohatera nale˝y

odznaczyç wszystkie nale˝àce do niego karty, które by∏y za-

znaczone – w tym celu obróç je do pierwotnej pozycji.

Krok 2: Wyposa˝enie
Nast´pnie bohater decyduje, jakich przedmiotów b´dzie

u˝ywa∏ w tej turze. Istniejà limity iloÊci 

i rodzajów przedmiotów, którymi mo˝na pos∏ugiwaç si´

na raz – szczegó∏y znajdziesz w sekcji „Ekwipunek” na stro-

nie 13. Skrócone zasady znajdujà si´ poni˝ej. 

Bohater mo˝e jednoczeÊnie u˝ywaç: 

• Przedmiotów o sumie ikon „ràk” mniejszej lub równej dwa. 

• 1 zbroi

• 3 eliksirów

• 2 innych przedmiotów

Wszystkie przedmioty ponad ten limit trafiajà do plecaka

postaci lub zostajà wyrzucone. W plecaku mieÊci si´

do trzech obiektów, których karty gracz odwraca koszulkà

do góry (lub odk∏ada ˝etony na bok, w wypadku eliksirów).

Przedmiotu znajdujàcego si´ w plecaku nie mo˝na u˝ywaç,

wolno jednak póêniej si´ w niego wyposa˝yç. Heros mo˝e

te˝ nosiç w plecaku dowolnà sum´ pieni´dzy.

Krok 3: Wykonywanie akcji
Grajàcy bohaterem musi wykonaç jednà z czterech

opisanych ni˝ej akcji. Przed jej przedsi´wzi´ciem mo-

˝e wy∏àcznie odznaczaç karty i wyposa˝aç si´ w przed-

mioty. Po jej zakoƒczeniu tura herosa koƒczy si´

i dzia∏aç zaczyna kolejny gracz. Cztery mo˝liwe akcje

to:

A. Bieg
Biegnàcy bohater mo˝e przesunàç si´ w tej turze
o maksymalnie tyle pól, ile wynosi jego podwojo-
na szybkoÊç, nie wolno mu jednak atakowaç (patrz

„Ruch, strona 9). 

B. Zmaganie
Heros, który zmaga si´ z przeciwnikami mo˝e wyko-
naç w turze do dwóch ataków, otrzymuje jednak zero
punktów ruchu (patrz „Atakowanie”, strona 9). Ka˝-

dy atak nale˝y ca∏kowicie rozstrzygnàç przed wykona-

niem nast´pnego.

Uwaga: Bohaterowi wolno pos∏u˝yç si´ podczas ka˝dego
ataku innà bronià, o ile jest w nià wyposa˝ony. Nie wol-
no mu jednak walczyç bronià, którà ma w plecaku.

C. Natarcie
Podczas natarcia bohater mo˝e przesunàç si´ maksy-
malnie o tyle pól, ile wynosi jego szybkoÊç oraz wy-
konaç 1 atak. Nacierajàcy bohater mo˝e zaatakowaç

przed, po i w dowolnym momencie ruchu. 

Przyk∏ad: Nacierajàcy bohater o szybkoÊci 4 mo˝e prze-
sunàç si´ o 1 pole za róg, zaatakowaç potwora, a nast´p-
nie przesunàç si´ o jeszcze 3 pola w dowolnà stron´
(na przyk∏ad wróciç za róg).

D. Przygotowanie
Przygotowujàcy si´ heros mo˝e w swojej turze albo

przemieÊciç si´ o iloÊç pól równà jego szybkoÊci, albo
wykonaç 1 atak. Ponadto k∏adzie na planszy, obok fi-

gurki, jeden ˝eton rozkazu. ˚eton po∏o˝yç mo˝-
na w dowolnym momencie tury. Dzi´ki rozkazom bo-

hater mo˝e wykonywaç akcje specjalne 

w dalszej cz´Êci rundy, czasem nawet podczas tury Pa-

na Podziemi (patrz „Rozkazy”, strona 14).

Tura Pana Podziemi
[Overlord Player’s Turn]

Gdy wszyscy bohaterowie wykonajà tury, do dzia∏ania

przyst´puje Pan Podziemi. Jego tura dzieli si´ na trzy

kroki, a gdy wszystkie wejdà w ˝ycie, koƒczy si´ ca∏a

runda. 

Krok 1: Gromadzenie Zagro˝enia i ciàgni´cie kart
Krok 2: Rozmna˝anie potworów
Krok 3: Aktywowanie potworów

Karta bohatera
[Hero Sheet Diagram]

Maksymalna
iloÊç ran

Maksymalne
zm´czenie

Podstawowy
pancerz

SzybkoÊç

Walka wr´cz

Walka strzelecka

Magia

Umiej´tnoÊci magiczne

Umiej´tnoÊci ∏otrzykowskie

Umiej´tnoÊci bojoweWaroÊç zwyci´stwa
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Uwaga: Pan Podziemi mo˝e u˝yç karty, którà zagrywa si´
„na poczàtku swojej tury” w dowolnym momencie przed akty-
wowaniem pierwszego potwora.

Krok 1: Gromadzenie Zagro˝enia
i ciàgni´cie kart
Pan Podziemi otrzymuje jeden ˝eton zagro˝enia za ka˝dego

bohatera w grze poczym ci´gnie dwie karty z góry swojej ta-

lii. Wolno mu nast´pnie odrzuciç jednà lub wi´cej kart, by

otrzymaç dodatkowe ˝etony zagro˝enia. Po pociàgni´ciu

kart Pan Podziemi musi je odrzucaç tak d∏ugo, a˝ zostanie

mu w r´ce osiem lub mniej. Wolno mu jednak odrzuciç

i wi´cej, by otrzymaç dodatkowe zagro˝enie.

Wi´cej informacji o zagrywaniu i odrzucaniu kart Pana Pod-

ziemi znajdziesz na stronie 11.

Krok 2: Rozmna˝anie potworów
By przeprowadziç ten krok Pan Podziemi mo˝e zagraç jed-

nà (i tylko jednà) kart´ rozmna˝ania. Musi w tym celu wy-

daç wymaganà przez kart´ liczb´ ˝etonów zagro˝enia, we-

d∏ug normalnych zasad. Po zagraniu karty Pan Podziemi wy-

stawia kolejne potwory, zgodnie z opisem na karcie. Szcze-

gó∏owe zasady znajdziesz w sekcji „Rozmna˝anie potwo-

rów” na stronie 12.

Krok 3: Aktywowanie potworów
Pan Podziemi mo˝e podczas tego kroku aktywowaç raz ka˝-
dego potwora na planszy. Wystarczy, ˝e w tym celu zadekla-

ruje, którego potwora aktywuje i spojrzy na jego kart´. Ak-

tywowany potwór mo˝e przemieÊciç si´ maksymalnie o ty-
le pól, ile wynosi jego szybkoÊç, i wykonaç jeden atak.

Wolno mu przeprowadziç go przed, w trakcie i po ruchu,

zupe∏nie jak nacierajàcemu bohaterowi.

Gdy Pan Podziemi otrzyma mo˝liwoÊç aktywowania ka˝de-

go potwora na planszy, jego tura si´ koƒczy. Tym samym

koƒca dobiega jedna runda i rozpoczyna si´ kolejna.

[Movement]

Ruch potworów i herosów odbywa si´ wed∏ug tych samych

zasad, z jednym wyjàtkiem:

• Bohater otrzymuje iloÊç punktów ruchu zale˝nà od jego

szybkoÊci oraz akcji, którà podjà∏ w tej turze. Przyk∏adowo,

biegnàcy heros o szybkoÊci 4 otrzymuje 8 punktów ruchu.

• Potwór zawsze dostaje tyle punktów ruchu, ile wynosi jego

szybkoÊç, wypisana na karcie potwora.

Gracz przemieszcza figur´ po jednym polu na raz, póki nie

skoƒczà mu si´ punkty ruchu lub nie zdecyduje si´ zakoƒ-

czyç ruchu. Wolno mu przy tym nie wykorzystaç wszystkich

dost´pnych punktów ruchu. Przyk∏ad ruchu znajduje si´

w ramce u do∏u strony.

Ruch odbywa si´ wed∏ug nast´pujàcych zasad:

• Figurka mo˝e przemieÊciç si´ na sàsiednie pole (nawet

na skos) wydajàc 1 punkt ruchu, przez ca∏y czas musi jednak

pozostawaç na planszy.

• Figurka mo˝e przechodziç przez pole, na którym znajduje

si´ inna, przyjazna jej figurka, nie mo˝e jednak atakowaç,
jeÊli si´ na takim polu znajduje i musi zakoƒczyç ruch

na pustym polu. Bohaterowie to figurki przyjazne wszystkim

innym bohaterom, a potwory to figurki przyjazne wszystkim

innym potworom.

• Figurka mo˝e bezpiecznie przemieszczaç si´ przez pola

sàsiadujàce z wrogà figurkà, o ile ta nie ma zdolnoÊci Aura
lub Pochwycenie. Opis wszystkich zdolnoÊci, w tym Aury
i Pochwycenia znajdziesz na stronach 22 i 23.

• Figurka nie mo˝e przemieszczaç si´ przez zamkni´te

drzwi, przeszkody uniemo˝liwiajàce ruch oraz wrogie figurki. 

• Figurka mo˝e wykonaç atak w dowolnym momencie pod-

czas ruchu. Przyk∏adowo, jeÊli jej szybkoÊç wynosi 4, mo˝e

przejÊç 2 pola, zaatakowaç, a potem przejÊç 2 kolejne pola.

• Figurki du˝ych potworów (czyli tych, których podstawka

zajmuje wi´cej ni˝ jedno pole) poruszajà si´ wedle specjal-

nych zasad. Patrz „Du˝e potwory”, strona 15.

• Gracz mo˝e wydawaç punkt ruchu na akcje inne, ni˝

przemieszczanie figurki (patrz „Akcje podczas ruchu”, stro-

na 16).

[Attacking]

Podczas ka˝dej tury bohaterowie i potwory mogà atakowaç inne

figurki na planszy. Atak taki rzàdzi sí  nast´pujàcymi zasadami:

Sekwencja ataku 
[Attack Sequence]

Niezale˝nie od tego, czy atakuje heros, czy monstrum, po-

st´puje wedle takich samych kroków:

Krok 1: Deklaracja ataku
Krok 2: Sprawdzenie pola widzenia
Krok 3: Obliczenie dystansu i rzut za atak 
Krok 4: OkreÊlanie trafienia
Krok 5: Wydawanie przyp∏ywów mocy, pot´˝nych ataków

i zm´czenia
Krok 6: Zadawanie ran

Krok 1: Deklaracja ataku
Atakujàcy gracz deklaruje, które pole jego figurka atakuje.

JeÊli atak przeprowadza bohater musi ponadto okreÊliç,

której broni u˝ywa. Bohaterowie mogà atakowaç wy∏àcznie

za pomocà broni, w którà sà wyposa˝eni (lub go∏ymi r´ka-

mi, patrz „Atak bez broni”). Wi´cej informacji o rodzajach

ataków znajdziesz w sekcji „Rodzaje ataków”, na stronie 11.

Pami´taj, ˝e gracz deklaruje, które pole atakuje i nieko-

niecznie musi si´ na nim znajdowaç inna figurka. To istotne

zw∏aszcza w wypadku broni posiadajàcych zdolnoÊç Roz-
prysk. Opis wszystkich zdolnoÊci, w tym Rozprysku, znaj-

dziesz na stronach 22 i 23.

Krok 2: Sprawdzanie pola widzenia
By zaatakowaç dane pole, figurka musi mieç je w polu wi-
dzenia. Innymi s∏owy, musi przeprowadziç niezak∏óconà ni-

czym lini´ od Êrodka pola, na którym stoi, do Êrodka pola,

które atakuje. JeÊli atakuje du˝y potwór, Pan Podziemi mo-

˝e sprawdziç pole widzenia ∏àczàc cel ze Êrodkiem dowolne-

go pola, które zajmuje jego figurka. 

Przyk∏ad ruchu
[Movement Example]

Ruch

Atakowanie

SzybkoÊç Sylwetki wynosi 5. Poniewa˝ w tej turze wy-

konuje natarcie, otrzymuje 5 punktów ruchu, które

wydaje by przemieÊciç si´ tak, jak pokazano wy˝ej. 

Zwróç uwag´, ˝e mo˝e bez przeszkód przejÊç po sko-

sie mi´dzy Zwierzocz∏ekiem a przeszkodà i równie

swobodnie okrà˝yç potwora (choç nie wszystkie da si´

mijaç bezpiecznie).

Wolno jej te˝ wykonaç 1 atak (wykonuje przecie˝ na-

tarcie) w dowolnym momencie przed, w trakcie

i po ruchu.
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Pole widzenia ograniczajà Êciany, zamkni´te drzwi, inne fi-

gurki oraz cz´Êç przeszkód. Nie mo˝na

w zwiàzku z tym strzeliç przez pole zajmowane przez po-

twora, chcàc trafiç inne monstrum, stojàce za nim.

Krok 3: Obliczenie dystansu i rzut za atak
Nast´pnie atakujàcy liczy pola dzielàce wykonujàcà atak fi-

gurk´ od celu. To w∏aÊnie dystans ataku. 

Po obliczeniu dystansu, gracz rzuca koÊçmi, których rodzaj

i iloÊç zale˝y od broni, której u˝ywa (jeÊli jest bohaterem)

lub rodzaju potwora (jeÊli jest potworem). 

Gdy atakuje bohater: JeÊli atak wykonuje heros, gracz rzu-

ca tyloma kostkami, ile wyszczególniono na karcie broni,

którà bohater si´ pos∏uguje. Ponadto, do puli dodaje si´

pewnà iloÊç czarnych kostek mocy, zale˝nà od cech postaci

(patrz „Rodzaje ataku”, strona 11).

Uwaga: Je˝eli bohater wyposa˝ony jest w wi´cej, ni˝ jednà
broƒ, musi wybraç, którà z nich przeprowadza atak. W zwiàz-
ku z tym nawet, gdy wyposa˝ony jest w dwa miecze, rzuca
kostkami wypisanymi na jednym z nich. Wyjàtkiem od tej za-
sady jest or´˝ posiadajàcy zdolnoÊç „Premia za lewak” (patrz
„Walka dwiema broniami”, strona 19).

Gdy atakuje potwór: JeÊli atakuje potwór, Pan Podziemi

rzuca tyloma koÊçmi, ile wyszczególniono na karcie tego po-

twora.

Krok 4: OkreÊlenie trafienia
Po pierwsze, gracz sprawdza, czy nie wyrzuci∏ pud∏a, w tym bo-

wiem przypadku atak automatycznie chybia. JeÊli nie wypad∏

taki rezultat, atakujàcy dodaje wartoÊci zasi´gu ze wszystkich

kostek. Atak trafia, jeÊli suma ta jest równa lub wy˝sza od dy-

stansu. 

JeÊli wyrzucona suma zasi´gu jest mniejsza od wymaganego

dystansu, atak chybia i nie zadaje obra˝eƒ, chyba ˝e gracz zdo-

∏a zwi´kszyç zasi´g podczas kroku 5. 

Krok 5: Pot´˝ne ataki, przyp∏ywy mocy
i zm´czenie 

JeÊli atakujàcy nie wyrzuci∏ pud∏a, mo˝e, z pomocà opi-

sanych ni˝ej metod, zmieniç sum´ wyrzuconych obra-

˝eƒ oraz zasi´g ataku. 

U˝ywanie pot´˝nego ataku (Bohaterowie lub Pan
Podziemi): Na kilku Êciankach koÊci mocy znajdujà si´

symbole pot´˝nego ataku. Za ka˝dy wyrzucony rezultat

tego rodzaju gracz mo˝e zwi´kszyç obra˝enia lub za-

si´g o 1.

U˝ywanie przyp∏ywów mocy (bohaterowie): Grajàcy

bohaterem mo˝e wykorzystaç wyrzucone przyp∏ywy

mocy by uruchamiaç rozmaite dodatkowe efekty, zale˝-

ne od rodzaju u˝ywanej broni. Na karcie or´˝a zawsze

napisane jest, jakie konkretnie efekty mo˝na urucho-

miç przy pomocy przyp∏ywów mocy. Gracz mo˝e sko-

rzystaç z ka˝dego z nich wi´cej, ni˝ jeden raz na atak,

o ile posiada wystarczajàcà iloÊç przyp∏ywów mocy.

Zwróç uwag´, ˝e niektóre efekty nie dajà dodatkowych

korzyÊci, jeÊli uruchomi si´ je wi´cej, ni˝ raz. Przyp∏ywy

mocy, których gracz nie zu˝yje natychmiast, przepadajà

– nie mo˝na zachowaç ich na nast´pne ataki.

Przyk∏ad: Gdy bohater atakuje Maczugà Kellosa, mo˝e
przy pomocy przyp∏ywów mocy uruchomiç dwa ró˝ne
efekty. Na karcie napisano: „: Obra˝enia +1” i „: atak
zyskuje Odrzucenie”. Znaczy to, ˝e bohater mo˝e wydaç
dwa przyp∏ywy mocy, by zwi´kszyç obra˝enia ataku o 1
lub by Odrzuciç przeciwnika. Gdyby wyrzuci∏ 4 przyp∏y-
wy mocy, móg∏by albo zwi´kszyç obra˝enia ataku o 1
i Odrzuciç przeciwnika, albo zwi´kszyç obra˝enia o 2.
Nie zyska∏by jednak nijak na drugim uruchomieniu
Odrzucenia.

U˝ywanie przyp∏ywów mocy (Pan Podziemi): Za ka˝-

de dwa przyp∏ywy mocy, wyrzucone podczas ataku, Pan

Podziemi zyskuje jeden ˝eton zagro˝enia. Niewykorzy-

stane przyp∏ywy przepadajà.

U˝ywanie zm´czenia (tylko bohaterowie): Po wykona-

niu rzutu na atak grajàcy bohaterem mo˝e wydaç jeden

lub wi´cej ˝etonów zm´czenia, by dodaç koÊci mocy

do rzutu. Nie mo˝e jednak nigdy rzuciç wi´cej, ni˝ pi´-

cioma koÊçmi mocy podczas jednego ataku. Wi´cej in-

formacji znajdziesz w sekcji „Wydawanie zm´czenia

podczas ataku” na stronie 18.

Krok 6: Zadawanie ran
JeÊli, po zakoƒczeniu kroku 5 okazuje si´, ˝e atak tra-

fi∏, atakujàcy liczy obra˝enia (ikony serduszek), które

pojawi∏y si´ na koÊciach i dodaje ewentualne premie

za przyp∏ywy mocy, pot´˝ne ataki czy zdolnoÊci broni.

Suma to iloÊç obra˝eƒ, które otrzymuje figurka na tra-

fionym polu. By jednak uczyni∏y jej krzywd´, muszà

najpierw przebiç pancerz.

Pole widzenia – przyk∏ad
[Line of Sight Example]

Âcianki kostek
[Die Face Diagram]

Na rysunku powy˝ej, sir Valadir na w polu widzenia

wszystkie pola zaznaczone na ˝ó∏to. Widzi zarówno

obydwa pola zajmowane przez Piekielnego Ogara, jak

i dwa najbli˝sze pola, na których znajduje si´  Ogr.

Dwa dalsze pola, zajmowane przez tego ostatniego,

znajdujà si´ jednak poza polem widzenia Valadira

(który nie móg∏by, na przyk∏ad, zaatakowaç ich za

pomocà Rozprysku).

Sylwetka z kolei ma w polu widzenia

pola zaznaczone na czerwono. Nie widzi

˝adnego z potworów i nie mog∏aby

bezpoÊrednio ich zaatakowaç

(oczywiÊcie, w gr´ wchodzi∏by Rozprysk,

gdyby posiada∏a odpowiednià broƒ).

Sir Valadir
Piekielny Ogar

Ogr

Obra˝enia

Zasi´g
Pud∏o Pot´˝ny

atak
(dodanie 1 do
Zasi´gu lub do

Obra˝eƒ)

Przyp∏yw
mocy

Sylwetka
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Pancerz bohatera to suma wartoÊci jego

podstawowego pancerza, wypisanej na karcie, oraz

zapewnianego przez karty zbroi, w które jest

wyposa˝ony. Pancerz potwora odczytasz z jego karty.

By okreÊliç rany, odejmij wartoÊç pancerza od sumy

zadanych obra˝eƒ.

Przyk∏ad: Zwierzocz∏ek zadaje 6 obra˝eƒ Magowi
Bojowemu Jaesowi, który nosi zbroj´ skórzanà.
Podstawowy pancerz Maga, zaznaczony na jego karcie,
wynosi 1, a zbroja skórzana zapewnia mu dodatkowo
+1 do pancerza. Pancerz wynosi zatem 2. WartoÊç
pancerza odejmuje si´ od zadanych obra˝eƒ: 6 – 2
oznacza, ˝e Jeas otrzyma∏ 4 rany.

Za ka˝dà ran´, którà otrzyma bohater, jego gracz

usuwa z karty jeden ˝eton rany odk∏adajàc go do puli

i, jeÊli trzeba, wydajàc sobie reszt´. Kiedy heros utraci

ostatni ˝eton rany, ginie (patrz „Âmierç potworów i

bohaterów”, strona 16). 

Za ka˝dà ran´, którà otrzyma potwór, Pan Podziemi

uk∏ada na planszy, obok jego figurki, jeden ˝eton rany

z puli. Potwór zostaje zabity, gdy zgromadzona obok

niego iloÊç ˝etonów ran dorówna lub przewy˝szy iloÊci
ran, wypisanej na karcie tego potwora. Gdy

monstrum zginie, zostaje usuni´te z planszy i Pan

Podziemi mo˝e skorzystaç z tej figurki ponownie w

czasie rozmna˝ania potworów lub odkrywania

kolejnego obszaru.

Rodzaje ataków 
[Types of Attacks]

W grze wyst´pujà trzy rodzaje ataków

Ataki wr´cz: Wr´cz zaatakowaç mo˝na wy∏àcznie
sàsiednie pole, atak taki chybia jednak jedynie, gdy
gracz wyrzuci pud∏o. Zignoruj wyrzucone zasi´gi.
Podczas wykonywania ataku wr´cz gracz dodaje do

puli tyle koÊci mocy, ile wynosi cecha Walka wr´cz
bohatera.

Ataki strzeleckie: Atak strzeleckie przeprowadziç

mo˝na przeciw ka˝demu polu, które atakujàca figurka

ma w polu widzenia. Atak chybia, gdy gracz wyrzuci

pud∏o lub suma zasi´gu jest mniejsza, ni˝ dystans

dzielàca atakujàcego od celu. Podczas wykonywania

ataku strzeleckiego gracz dodaje do puli tyle koÊci

mocy, ile wynosi cecha Walka strzelecka bohatera. 

Ataki magiczne: Magicznie zaatakowaç mo˝na ka˝de

pole znajdujàce si´ w polu widzenia figurki. Atak

chybia, gdy gracz wyrzuci pud∏o lub suma zasi´gu jest

mniejsza, ni˝ dystans dzielàca atakujàcego od celu.

Podczas wykonywania ataku strzeleckiego gracz

dodaje do puli tyle koÊci mocy, ile wynosi cecha Magia
bohatera.

ZdolnoÊci specjalne 
[Special Abilities]

Wiele potworów oraz rodzajów broni zapewnia zdolnoÊci

specjalne. Gracze powinni si´ z nimi zapoznaç, dok∏adnie

czytajàc tekst stosownych kart ekwipunku i potworów.

ZdolnoÊci specjalne opisano na stronach 22 i 23.

[Overlord Cards]

Na poczàtku ka˝dej tury Pan Podziemi ciàgnie ze swojej

talii dwie karty. Mo˝e je nast´pnie zagrywaç lub odrzucaç,

by mno˝yç potwory, u˝ywaç zdolnoÊci specjalnych i nie-

zwyk∏ych efektów czy otrzymywaç dodatkowe ˝etony za-

gro˝enia.

Gdy Pan Podziemi pociàgnie ostatnià kart´ z talii, bohate-

rowie natychmiast tracà trzy ˚etony Zwyci´stwa (patrz „˚e-

tony Zwyci´stwa”, strona 13), a on przetasowuje odrzucone

karty i w ten sposób tworzy nowà tali´.

Odrzucanie kart
[Discarding Overlord Cards]

Jak ju˝ wspomniano, Pan Podziemi mo˝e mieç w r´ce mak-

symalnie osiem kart i po pociàgni´ciu dwóch na poczàtku

tury musi odrzuciç ich tyle, by w r´ce zosta∏o mu osiem lub

mniej.

Za ka˝dà odrzucanà kart´ Pan Podziemi otrzymuje ˝etony

zagro˝enia. Wolno mu w zwiàzku z tym odrzucaç wi´cej

kart, ni˝ wymagane minimum, by zebraç dodatkowe ˝etony.

Pan Podziemi mo˝e odrzucaç karty i otrzymywaç dodat-

kowe ˝etony w dowolnym momencie gry.

Za ka˝dà odrzuconà kart´ Pan Podziemi dostaje tyle ˝e-

tonów, ile wynosi wartoÊç zagro˝enia tej karty. Odrzu-

cone karty nie majà dalszego wp∏ywu na gr´ i nie mo˝-

na ich zagrywaç w celu uzyskania jakichkolwiek efektów.

Zagrywanie kart
[Playing Overlord Cards]

Gdy Pan Podziemi chce zagraç kart´, musi zawsze zap∏a-

ciç jej koszt zagro˝enia. W tym celu odrzuca do puli sto-

sownà iloÊç ˝etonów zagro˝enia, jeÊli trzeba, wydajàc so-

bie reszt´. Pan Podziemi nie mo˝e zagrywaç kart, jeÊli

ma za ma∏o ˝etonów zagro˝enia i nie mo˝e za nie zap∏a-

ciç. Wolno mu jednak odrzuciç jednà lub wi´cej innych

kart z r´ki, by otrzymaç dodatkowe ˝etony niezb´dne

do zagrania kosztownej karty.

Uwaga: Pan Podziemi nie otrzymuje nigdy ˝etonów zagro-
˝enia za karty, które zosta∏y odrzucone po zagraniu 
i wprowadzeniu w ˝ycie ich efektu.

Typy kart 
[Types of Overlord Cards]

W talii Pana Podziemi znajdujà si´ cztery rodzaje kart:

rozmna˝anie, wydarzenia, pu∏apki i moce.

Karty wydarzeƒ 
Dzi´ki kartom wydarzeƒ Pana Podziemi mo˝e wykorzy-

stywaç zdolnoÊci specjalne i zaskakujàce akcje. Na ka˝-

dej z takich kart opisano jednà lub wi´cej okolicznoÊci,

w których mo˝na jà zagraç. Pan Podziemi mo˝e zagraç

wydarzenie zawsze, gdy zachodzi jedna z wypisanych

okolicznoÊci – zagrawszy kart´ 

i op∏aciwszy jej koszt post´puje zgodnie z jej tekstem,

wprowadza w ˝ycie efekt, a nast´pnie odrzuca.

Uwaga: Na ka˝dà okolicznoÊç zagraç mo˝na tylko jednà
kart´. Przyk∏adowo, gdy potwór jest atakowany, Pan Pod-
ziemi mo˝e zagraç tylko jednà kart´ uniku. 

Karty pu∏apek
Pu∏apki s∏u˝à Panu Podziemi, by zadawaç bohaterom

bezpoÊrednie obra˝enia. Wolno mu zagraç pu∏apk´ za-

wsze, gdy spe∏nione sà opisane na karcie okolicznoÊci.

Po zagraniu i op∏aceniu kosztu zagro˝enia, Pan Podziemi

post´puje zgodnie z tekstem karty, wprowadza w ˝ycie

jej efekt, a nast´pnie jà odrzuca.

Przyk∏ad obliczania dystansu
[Counting Range Example]

Dystans dzielàcy sir

Valadira od Ogra

wynosi 1.

Dystans dzielàcy sir Valadira od

Piekielnego Ogara wynosi 4.

Sir Valadir

Piekielny Ogar

Ogr

Karty Pana Podziemi
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Uwaga: Na ka˝dà okolicznoÊç zagraç mo˝na tylko jednà kart´.
Przyk∏adowo, za ka˝dym razem gdy bohater wchodzi na puste
pole, Pan Podziemi mo˝e zagraç tylko jednà pu∏apk´ zagrywa-
nà, gdy bohater wchodzi na puste pole.

Karty rozmna˝ania
Karty rozmna˝ania zagrywa si´ wy∏àcznie w kroku 2 tury Pa-

na Podziemi. Wi´cej informacji znajdziesz 

w sekcji „Rozmna˝anie potworów”.

Uwaga: Wolno zagraç tylko jednà kart´ rozmna˝ania na tur´. 

Karty mocy
Karty mocy zagrywa si´ wy∏àcznie w turze Pana Podziemi za-

nim aktywuje si´ pierwszego potwora 

w kroku 3. Gdy Pan Podziemi zagra kart´ i op∏aci jej koszt,

uk∏ada jà przed sobà, koszulkà w dó∏. Moce zapewniajà mu

dodatkowe mo˝liwoÊci, z których korzystaç b´dzie przez ca∏à

reszt´ gry. 

Uwaga: Mo˝na zagraç tylko jednà kart´ mocy na tur´.

[Spawning Monsters]

W ka˝dej turze Pan Podziemi mo˝e zagraç jednà kart´ po-

zwalajàcà mu rozmno˝yç potwory. Po zagraniu i ustawieniu

figurek na planszy, karta zostaje odrzucona. Rozmno˝one

monstra mo˝na ustawiaç na planszy wed∏ug nast´pujàcych

regu∏: 

• Pan Podziemi nie mo˝e wystawiç potwora na polu,

na którym znajduje si´ inna figurka lub przeszkoda w ro-

dzaju rozpadliny, wody lub rumowiska. 

• Pan Podziemi mo˝e wystawiç potwora na polu, na którym

znajduje si´ skarb lub ˝eton spotkania.

[Other Rules]

W tym rozdziale znajdziesz wszystkie pozosta∏e zasady, po-

trzebne by graç w Descent: Journeys in the Dark.

Amunicja
[Ammo]

Uznaje si´, ˝e ka˝da broƒ dost´pna w grze posiada tyle po-

cisków lub ∏adunków magicznych, ˝e wystarcza ich na ca∏à

wypraw´ – chyba, ˝e na konkretnej karcie napisano ina-

czej.

Zbroja
[Armor]

Ci´˝sze i mniej por´czne rodzaje zbroi mogà zmniejszyç

szybkoÊç poruszania si´ bohatera, a nawet uniemo˝liwiç

mu u˝ywanie run. Niektóre ci´˝kie zbroje redukujà szyb-

• JeÊli podstawka potwora zajmuje wi´cej ni˝ jedno pole,

na ˝adnym z tych pól nie mo˝e znajdowaç si´ inna figurka

lub przeszkoda. 

• Pan Podziemi nie mo˝e wystawiaç potworów w obszarach

nieodkrytych (patrz „Odkrywanie obszarów”, strona 13).

• Pan Podziemi nie mo˝e wystawiaç potworów w miejscach

znajdujàcych si´ w polu widzenia figurki bohatera (patrz

„Pole widzenia, strony 9-10). Uwaga: Figurki potworów nie
ograniczajà pola widzenia na potrzeby rozmna˝ania po-

tworów.

• JeÊli na planszy nie ma miejsca, w którym Pan Podziemi

móg∏by zgodnie z zasadami wystawiç potwora, ten nie mo-

˝e zostaç wystawiony. 

• Na planszy nie mo˝na ustawiç wi´cej potworów, ni˝ iloÊç

wyobra˝ajàcych je figurek. Przyk∏adowo, jeÊli wszystkie fi-

gurki zwierzoludzi sà na planszy, nie mo˝na rozmna˝aç

Zwierzoludzi (choç mo˝na rozmna˝aç Straszliwych Zwie-

rzoludzi, jeÊli Pan Podziemi ma jeszcze w zapasie czerwo-

ne figurki). 

• JeÊli Pan Podziemi chce wystawiç potwora, ale nie ma

figurek wolno mu usunàç z planszy dowolna figurk´ po-

twora i natychmiast znów jà wystawiç. W tym celu prze-

mieszcza po prostu figurk´ z jednego miejsca na planszy

w drugie, wybrane zgodnie ze wszystkimi zasadami roz-

mna˝ania potworów lub zaznaczone na ods∏anianym w∏a-

Ênie obszarze.

Rozmna˝anie
potworów

Pozosta∏e zasady

Przyk∏ad rozmna˝ania potworów
[Monster Spawning Example]

W powy˝szym przyk∏adzie Pan Podziemi zagra∏
w∏aÊnie kart´ Dru˝yna Zwierzoludzi, która pozwa-

la mu wystawiç 2 Zwierzoludzi i 1 Straszliwego
Zwierzocz∏eka. Musi wystawiç potwory na polach

oznaczonych na niebiesko, wszystkie pozosta∏e
znajdujà si´ bowiem w polu widzenia sir Valdira. 

Okazuje si´, ˝e wszystkie figurki Zwierzoludzi, wy-
jàwszy jednà, sà ju˝ na planszy. Pan Podziemi

móg∏by usunàç któràÊ i wystawiç jà ponownie, de-
cyduje si´ jednak wystawiç tylko 1 Zwierzocz∏eka

i 1 Straszliwego Zwierzocz∏eka.

W lewym przyk∏adzie Pan Podziemi zagra∏ w∏aÊnie Rój
Upiornych Pajàków, która pozwala mu wystawiç 2

Upiorne Pajàki i 1 Straszliwego Upiornego Pajàka. Musi
wystawiç potwory na polach oznaczonych na niebiesko,

wszystkie pozosta∏e znajdujà si´ bowiem w polu widzenia
sir Valdira.

Niestety, pajàki zajmujà wi´cej, ni˝ jedno pole i na
niebieskim obszarze zmieÊci si´ tylko jeden – wi´c Pan

Podziemi nie mo˝e wystawiç wi´kszej ich iloÊci.
Decyduje si´ w zwiàzku z tym wystawiç wy∏àcznie 1

Straszliwego Upiornego Pajàka.
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koÊç postaci do wypisanej wartoÊci, o ile jest ni˝sza, ni˝

podstawowa szybkoÊç herosa. Pami´taj, ˝e nie wp∏ywa ona

jednak na efekty zwi´kszajàce szybkoÊç, jak wydawanie

zm´czenia, umiej´tnoÊç Szybki czy specjalne zdolnoÊci

przedmiotów.

Bohaterowie, którzy noszà niektóre zbroje, nie mogà u˝y-

waç Run. Ograniczenie to wyszczególniono na konkret-

nych kartach. 

˚etony Zwyciestwa 
[Conquest Tokens]

W´drujàc przez podziemia bohaterowie zyskujà i tracà ˚e-

tony Zwyci´stwa, póki jednak majà choç jeden, gra si´ to-

czy. Kiedy stracà ostatni ˝eton, koƒczy si´ ona natychmiast

zwyci´stwem Pana Podziemi. ˚etony Zwyci´stwa zyskuje

si´ i traci w nast´pujàcy sposób:

Uwaga: Potwory nie mogà otwieraç drzwi do obszarów, które
nie zosta∏y odkryte. 

Drzwi z zamkiem runicznym
W grze znajdujà si´ trzy ˝etony drzwi, na których wydruko-

wano symbol runy. Na poczàtku gry sà one zamkni´te

za pomocà specjalnego zamka i nie mo˝na ich otworzyç,

póki bohaterowie nie zdob´dà odpowiedniego klucza ru-

nicznego. Kiedy ju˝ wejdà w jego posiadanie, uk∏ada si´ go

obok ró˝y wiatrów, by oznaczyç, ˝e od tej pory przez resz-

t´ gry dany zamek runiczny stoi otworem przed wszystkimi

bohaterami. Klucze runiczne nie sà przedmiotami i nikt

nie musi byç w nie wyposa˝ony ani nosiç ich 

w plecaku. 

Uwaga: Potwory nigdy nie mogà otwieraç ani zamykaç drzwi
z zamkiem runicznym. 

Spotkania
[Encounters]

Podczas wielu wypraw bohaterów czekajà jedyne w swoim

rodzaju spotkania, którym b´dà musieli stawiç czo∏o. Gdy

obszar, na którym ma do takiego zdarzenia dojÊç, zostaje

ods∏oni´ty, Pan Podziemi uk∏ada ˝eton spotkania na polu

zaznaczonym w Ksi´dze Wypraw. JeÊli bohater skoƒczy

ruch na tym polu, dochodzi do spotkania, opisanego w od-

powiedniej sekcji Ksi´gi Wypraw.

Wyposa˝enie 
[Equipping Items]

Potwory nie mogà podnosiç ani posiadaç przedmiotów.

Bohaterowie mogà si´ nimi pos∏ugiwaç, jednak iloÊç przed-

miotów, których wolno im u˝ywaç na raz jest ograniczona,

zgodnie z opisanymi ni˝ej zasadami. Przedmioty, w które

bohater nie mo˝e si´ od razu wyposa˝yç muszà trafiç

do plecaka lub zostaç wyrzucone. JeÊli heros coÊ wyrzuca,

natychmiast odrzuç odpowiednià kart´ lub ˝eton. 

Plecak bohatera
Bohater mo˝e nosiç do trzech przedmiotów, w które nie

jest wyposa˝ony (w t´ liczb´ wliczajà si´ eliksiry). Przed-

mioty w plecaku zaznacza si´, odwracajàc kart´ koszulkà

do góry lub odk∏adajàc karty 

i ˝etony na bok. Przedmiotów z plecaka nie mo˝na u˝ywaç

– trzeba najpierw si´ w nie wyposa˝yç. Ponadto bohater

mo˝e nieÊç w plecaku dowolnà sum´ pieni´dzy. IloÊç mo-

net nie jest w ˝aden sposób ograniczona. 

Limity wyposa˝enia
Bohater mo˝e byç jednoczeÊnie wyposa˝ony w: 

• Przedmioty o sumie ikon „ràk” mniejszej lub równej dwa. 

• 1 zbroj´

• 3 eliksiry

• 2 inne przedmioty

Ikony ràk: Bohater ma dwie r´ce, w których nieÊç mo˝e do

dwóch przedmiotów, na przyk∏ad broƒ 

i tarcz´. Ikony ràk, znajdujàce si´ w dolnej cz´Êci kart

przedmiotów oznaczajà, ilu ràk potrzeba, by pos∏ugiwaç si´

danym obiektem. S∏owem, jeÊli na czymÊ wydrukowano

jednà takà ikon´, bohater niesie to w jednej r´ce, je˝eli

dwie – przedmiot wymaga dwóch ràk, a jeÊli ˝adnej, by si´

nim pos∏ugiwaç nie trzeba mieç go w r´ce.

Zbroja: Heros mo˝e posiadaç jeden przedmiot oznaczony

jako zbroja.

Eliksiry: Postaç mo˝e zostaç wyposa˝ona w trzy eliksiry. 

Inne: Bohater mo˝e byç wyposa˝ony w maksymalnie dwa

przedmioty inne, czyli nie b´dàce zbrojà ani eliksirem i nie

wymagajàce u˝ywania ràk.

Odkrywanie obszarów 
[Exploring]

Zawsze, gdy w polu widzenia bohatera znajdzie si´ nie

odkryty jeszcze obszar mapy, Pan Podziemi natychmiast go

odkrywa:

Zazwyczaj gdy gracze wype∏nià zadanie (na przyk∏ad zabi-

jà konkretnego potwora) nim skoƒczà im si´ ˚etony Zwy-

ci´stwa, wygrywajà gr´. Mogà oczywiÊcie rozegraç wypraw´

jeszcze raz, by skoƒczyç jà z wi´kszà iloÊcià ˚etonów Zwy-

ci´stwa, pewniej i bardziej imponujàco.

Drzwi [Doors]

W wielu podziemiach znajdujà si´ ci´˝kie, ˝elazne lub

drewniane drzwi, których nie przebije ani broƒ, ani magia.

Gdy sà zamkni´te, reprezentuje je ˝eton drzwi, u∏o˝ony

pomi´dzy czterema polami (dwoma przed i dwoma za ˝e-

tonem). Kiedy zostanà otwarte, przesuƒ ˝eton w bok, usta-

wiajàc go obok planszy. Je˝eli ktoÊ – bohater lub potwór

– zamknie otwarte drzwi, umieÊç ˝eton w miejscu, w któ-

rym sta∏ na poczàtku.

Zamkni´te drzwi uniemo˝liwiajà ruch, ataki (nawet, jeÊli

nie wymagajà one pola widzenia) oraz ograniczajà pole

widzenia. Bohaterowie i potwory mogà wydawaç

punkty ruchu, by otwieraç drzwi, ale wy∏àcznie, gdy

znajdujà si´ na polu sàsiadujàcych (równie˝ po prze-

kàtnej) z zamkni´tymi drzwiami. Otwarcie i zamkni´-

cie drzwi kosztuje 2 punkty ruchu. Drzwi nie mo˝na znisz-

czyç, atakujàc je, ani zamknàç, jeÊli ich pierwotna pozycja

(linia mi´dzy polami) zosta∏a zablokowana przez stojàcego

na niej, du˝ego potwora. 

Zyskane lub stracone ˝etony:
+3 Aktywowanie glifu (patrz „Glify

podró˝y”, strona 17)

+2 do +4 Otwarcie skrzyni (patrz „˚etony

skrzyƒ”, strona 18)

–2 do–4 Gdy ginie bohater (patrz “Âmierç

potworów i bohaterów”, strona 16)

–3 Gdy Pan Podziemi ciàgnie ostatnià

kart´

Ró˝ne Spotkania 

Ró˝ne Zabijanie nazwanych potworów
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ustawia na nim potwory, przedmioty, drzwi i wszystkie ˝e-

tony wed∏ug instrukcji z Ksi´gi Wypraw, poczym odczytu-

je fragment tekstu opisujàcy odkryty w∏aÊnie obszar. Na-

st´pnie gra toczy si´ od momentu, w którym zosta∏a prze-

rwana. Szczegó∏owy opis ca∏ego procesu znajduje si´

na ok∏adce Ksi´gi Wypraw. 

Chowaƒce i towarzysze 
[Familiars & Companions]

Bohaterom, posiadajàcym odpowiednie umiej´tnoÊci oraz

zdolnoÊci, towarzyszà zwierz´ta: chowance oraz niema-

giczni towarzysze.

Stosuje si´ do nich nast´pujàce zasady: 

• Chowaƒce reprezentowane sà przez ˝etony i rozpoczy-

najà gr´ na tym samym polu, co ich w∏aÊciciel.

• Chowaniec porusza si´ po zakoƒczeniu tury swojego

w∏aÊciciela. Mo˝e przemieÊciç si´ o tyle pól, ile wynosi je-

go szybkoÊç, podana w opisie.

• Chowaƒce przemieszczajà si´ tak samo, jak bohatero-

wie, z tà ró˝nicà, ˝e mogà przechodziç przez wrogie figur-

ki i koƒczyç ruch na polu zajmowanym przez innà figurk´.

• Chowaƒce mogà znajdowaç si´ na tym samym polu, co

inna figurka, nie blokujà ruchu innym figurkom i nie ogra-

niczajà ich pola widzenia.

• Chowaniec nie mo˝e posiadaç przedmiotów ani wy-

konywaç akcji podczas ruchu, chyba, ˝e w jego opisie

zaznaczono inaczej. 

• Chowaniec nie jest uwa˝any za bohatera na potrze-

by rozmna˝ania potworów, chyba, ˝e w jego opisie za-

znaczono inaczej.

• Chowaƒców nie mo˝na atakowaç ani krzywdziç

w ˝aden inny sposób.

Szczur Boggs
Bohater mo˝e zyskaç tego chowaƒca dzi´ki odpo-

wiedniej karcie umiej´tnoÊci magicznej. SzybkoÊç

Boggsa wynosi 4. Pan Podziemi nie mo˝e rozmna˝aç

potworów w polu widzenia Boggsa, jakby ten by∏ bo-

haterem. 

Mata i Kata
Bohater mo˝e zyskaç te chowaƒce dzi´ki odpowied-

niej karcie umiej´tnoÊci magicznej. Ich szybkoÊç wy-

nosi 6. Mata i Kata reprezentowane sà przez ró˝ne ˝e-

tony i poruszajà si´ niezale˝nie. Ka˝da z nich mo˝e

podnieÊç i przenosiç jeden przedmiot (w tym eliksir),

oraz przekazywaç go figurce znajdujàcej si´ na sàsied-

nim polu (oraz sobie nawzajem, jeÊli Mata i Kata

znajdujà si´ na sàsiednich polach) za jeden punkt ru-

chu.

Skye
Sokó∏ jest chowaƒcem Vyraha Sokolnika, który posia-

da go dzi´ki swojej zdolnoÊci. SzybkoÊç Skye wynosi 5.

Wrogowie znajdujàcy si´ na tym samym polu, co on,

oraz na polach sàsiednich nie mogà wykonywaç uni-

ków ani celowaç, a ich pancerz zostaje zmniejszony

o 1 (minimum 0).

Pico
Pico to zwierz´cy towarzysz Ronana z Puszczy, który

posiada go dzi´ki swojej zdolnoÊci i na poczàtku gry

otrzymuje stosowny ˝eton. Pico nie jest chowaƒcem

i stosuje si´ do niego powy˝szych zasad. Nie porusza

si´ samodzielnie, mo˝na jednak go przenosiç – nie li-

czy si´ przy tym do limitu przedmiotów, w które boha-

ter mo˝e byç wyposa˝ony i nieÊç w plecaku. Pico mo˝-

na oddaç bohaterowi znajdujàcemu si´ na sàsiednim

polu za 2 punkty ruchu. Heros, który go niesie, rzuca

dodatkowà koÊcià mocy wykonujàc wszystkie ataki

(nie mo˝e jednak przekroczyç limitu pi´ciu koÊci).

Rozkazy 
[Hero Orders]

Gdy grajàcy bohaterem wybierze na poczàtku tury ak-

cj´ przygotowania (patrz „Tura bohatera, strona 8),

mo˝e po∏o˝yç obok figurki herosa na planszy jeden

z czterech rozkazów (celuj, unikaj, strze˝, odpoczy-
waj). Uk∏ada go symbolem rozkazu do góry.

Bohater mo˝e wykonywaç tylko jeden rozkaz na raz

i jeÊli le˝y obok niego ˝eton rozkazu, nie mo˝e otrzy-

maç kolejnego, póki poprzedni nie zostanie u˝yty lub

usuni´ty (patrz ni˝ej).

Po u˝yciu lub usuni´ciu rozkazu ˝eton wraca do puli, któ-

rà dysponuje gracz – z ka˝dego mo˝na skorzystaç dowol-

nà iloÊç razy.

Celuj
[Aim]

Bohater, obok którego znajduje si´ rozkaz celuj mo˝e wy-

konaç atak z celowaniem. 

Przed wykonaniem rzutu za atak heros mo˝e u˝yç rozka-

zu celuj by zadeklarowaç, ˝e wykonuje atak 

z celowaniem. Dzi´ki temu wolno mu przerzuciç dowolnà

liczb´ kostek ju˝ po wykonaniu rzutu (mo˝e przerzuciç

nawet „pud∏o”). Drugi rezultat jest wià˝àcy.

Przyk∏ad: Bohater wykonuje atak z celowaniem bronià, któ-
ra ka˝e mu rzuciç czerwonà i zielonà kostkà (do puli dodaje
te˝ dwie czarne, za wysokoÊç cechy). Rzuca, i na czerwonej
kostce wypada pud∏o. W zwiàzku z tym decyduje si´ przerzu-
ciç czerwonà kostk´ (i zachowaç pozosta∏e rezultaty) – musi
jednak zaakceptowaç nowy wynik, niezale˝nie od tego, co
wyrzuci.

Rozkaz celuj le˝y przy figurce póki nie nastàpi jedna z na-

st´pujàcych okolicznoÊci: 1) bohater otrzyma jednà lub

wi´cej ran, 2) bohater przemieÊci si´ o jedno lub wi´cej

pól, 3) bohater zmieni przedmiot, w który jest wyposa˝o-

ny lub 4) u˝yje rozkazu do wykonania ataku mierzonego. 

Uwaga: Akcja przygotowania pozwala po∏o˝yç rozkaz i wy-
konaç ruch lub atak. ˚eton rozkazu po∏o˝yç mo˝na w do-
wolnym momencie tury. Dlatego gracz mo˝e po∏o˝yç obok
bohatera rozkaz celuj, a nast´pnie w tej samej turze wykonaç
atak z celowaniem. 

Unikaj
[Dodge]

JeÊli bohater, obok którego le˝y rozkaz unikaj, zostanie

zaatakowany, mo˝e zmusiç atakujàcego (czyli Pana Pod-

ziemi) do przerzucenia dowolnej iloÊci kostek po tym, jak

wykona on rzut za atak. Z mo˝liwoÊci tej mo˝na skorzy-

staç tylko raz na atak, a drugi rezultat jest wià˝àcy. 

Przyk∏ad: Bohater, obok którego le˝y rozkaz unikaj zosta∏ za-
atakowany przez No˝oskrzyd∏ego. Pan Podziemi rzuca czer-
wonà i ˝ó∏tà kostkà. Gdy wykona rzut, grajàcy bohaterem
mo˝e wymusiç na nim przerzucenie jednej lub obydwu ko-
stek, ale drugi rezultat musi zaakceptowaç.

Rozkaz unikaj le˝y obok figurki do poczàtku jej nast´pnej

tury, co znaczy, ˝e mo˝e „uniknàç” kilku ataków. 

Uwaga: JeÊli przeciw unikajàcej figurce wykona si´ atak z ce-
lowaniem, zdolnoÊci si´ znoszà i sà podczas tego ataku igno-
rowane.

Strze˝
[Guard]

Bohater, obok którego le˝y rozkaz strze˝, mo˝e wykonaç

atak z zaskoczenia.

Drzwi
[Doors]

Zamkni´te drzwi znajdujà si´ na linii mi´dzy

polami. 

Drzwi otworzyç mo˝na z ka˝dego sàsiedniego pola

(powy˝ej zaznaczono na czerwono).

Po otwarciu drzwi zostajà odsuni´te na bok

planszy. JeÊli zostanà zamkni´te, wracajà do

pierwotnej pozycji.
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W ka˝dym momencie tury Pana Podziemi (ale nie tury

bohatera) bohater mo˝e u˝yç rozkazu strze˝ by natych-

miast „przerwaç” Panu Podziemi i wykonaç jeden atak

(wed∏ug normalnych regu∏ okreÊlania pola widzenia

i atakowania). Tura Pana Podziemi zostaje zawieszo-

na (nawet, jeÊli potwór mia∏ w∏aÊnie zaatakowaç)

do czasu, gdy heros przeprowadzi swój atak. Po zakoƒ-

czeniu ataku z zaskoczenia 

i wprowadzeniu w ˝ycie jego rezultatu Pan Podziemi

podejmuje swojà tur´.

Pan Podziemi musi zawsze pozwoliç na atak z zasko-

czenia i wycofaç ruch lub atak, który wykona∏ zbyt

szybko, zanim gracz mia∏ szanse og∏osiç atak z zasko-

czenia. JeÊli jednak grajàcy bohaterem z takiej szansy

nie skorzysta∏, nie mo˝e zmieniç zdania.

Rozkaz strze˝ le˝y obok figurki póki nie zajdzie jed-

na z nast´pujàcych okolicznoÊci: 1) Bohater otrzyma

jednà lub wi´cej ran, 2) Zacznie si´ kolejna tura tego

bohatera lub 3) heros wykorzysta go do wykonania ata-

ku z zaskoczenia.

Odpoczywaj 
Bohater mo˝e u˝yç rozkazu odpoczywaj na poczàtku
swojej nast´pnej tury, by przywróciç swoje zm´czenie

do maksymalnego poziomu. (patrz „Wydawanie zm´-

czenia”, strona 17). WartoÊç równa jest wypisanej

na karcie bohatera, plus wszystkie premie z umiej´tno-

Êci i zdolnoÊci.

Rozkaz odpoczywaj le˝y obok bohatera póki nie zaj-

dzie jedna z nast´pujàcych okolicznoÊci: 1) bohater

otrzyma jednà lub wi´cej ran lub 2) na poczàtku swojej

nast´pnej tury u˝yje go, by odzyskaç zm´czenie.

Du˝e potwory
[Large Monsters]

Niektóre potwory zajmujà dwa, cztery a nawet szeÊç

pól. Stosuje si´ do nich nast´pujàce zasady:

• Du˝e potwory zajmujà wszystkie pola, na których

znajduje si´ ich podstawka i ka˝de z tych pól mo˝e po-

s∏u˝yç do okreÊlenia pola widzenia. Nie dzia∏ajà na nie

rozpadliny, o ile w ca∏oÊci si´ na nich nie znajdujà. Po-

nadto, du˝e potwory nie mogà korzystaç ze schodów.

• Du˝y potwór mo˝e byç celem ka˝dego ataku tylko

raz, nawet, jeÊli Zamaszysty atak lub Rozprysk obejmu-

jà kilka pól, na których ten si´ znajduje.

• Piekielne Ogary i Smoki majà wyd∏u˝ony kszta∏t

i zajmujà, odpowiednio, dwa oraz szeÊç pól. Poruszajà

si´ na jeden z poni˝szych sposobów:

1. Przednia po∏owa figurki przemieszcza si´ na sàsied-

nie pole (ale nie po skosie), a tylna po∏owa na pole,

na którym do tej pory znajdowa∏a si´ przednia po∏owa. 

2. Figurka porusza si´ po skosie, przemieszczajàc obie

po∏owy cia∏a w t´ samà stron´ (nazywamy to te˝ „dry-

fem”). Obydwa rodzaje ruchu zilustrowano w poni˝szej

tabeli.

• Pozosta∏e du˝e potwory zajmujà cztery pola. Prze-

mieszczajà si´ one jak wszystkie inne figurki, muszà

jednak zawsze zajmowaç cztery istniejàce pola, jak po-

kazano w tabeli.

Trwa∏e efekty
[Lingering Effects]

Niektóre ataki wywo∏ujà trwa∏e efekty, oznaczane opi-

sanymi poni˝ej ˝etonami.

Podpalenie
˚eton podpalenia oznacza, ˝e figurka za-

j´∏a si´ ogniem. Na poczàtku ka˝dej jej

tury jej w∏aÊciciel musi rzuciç koÊcià mo-

cy za ka˝dy ˝eton podpalenia. Za ka˝dy wyrzucony

przyp∏yw mocy odrzuca jeden ˝eton. Nast´pnie fi-

gurka otrzymuje jednà ran´ za ka˝de podpalenie,

które jej pozosta∏o. Przed takimi ranami nie chroni

pancerz.

Zatrucie
Gdy bohater otrzymuje jednà lub wi´cej

ran´ od zatrutego ataku, gracz najpierw

odrzuca odpowiednià iloÊç ˝etonów ran,

a nast´pnie bierze takà samà iloÊç ˝etonów zatrucia.

Kiedy bohater jest póêniej leczony, w pierwszej kolej-

noÊci usuwa ˝etony zatrucia, po jednym za ka˝dà ran´,

która zosta∏aby normalnie wyleczona. Dopiero, kiedy

pozb´dzie si´ wszystkich ˝etonów, mo˝e si´ normalnie

leczyç.

Przyk∏ad: Zatruty atak zadaje bohaterowie dwie rany.
Gracz odrzuca dwa ˝etony ran a nast´pnie bierze dwa ˝e-
tony zatrucia. Nast´pnie bohater pije eliksir ˝ycia, który
normalnie przywróci∏by mu trzy rany. Jest jednak zatruty,
wi´c musi najpierw usunàç dwa ˝etony zatrucia – potem
odzyskuje jednà ran´. 

Og∏uszenie
˚eton og∏uszenia oznacza, ˝e figurka zosta-

∏a pozbawiona przytomnoÊci lub w inny spo-

sób zamroczona. Podczas jej nast´pnej tury

(lub gdy potwór jest aktywowany, w wypadku figurek

Pana Podziemi), odrzuca si´ jeden ˝eton og∏uszenia.

JeÊli figurka jest potworem, jej tura natychmiast si´

koƒczy. Bohater nie otrzymuje w tej turze pe∏nej akcji

– mo˝e albo przejÊç tyle pól, ile wynosi jego szybkoÊç,

albo wykonaç jeden atak, albo po∏o˝yç rozkaz. Nie mo˝e

korzystaç ze zdolnoÊci wymagajàcych biegania, zmagania,

nacierania i przygotowywania (z wyjàtkiem po∏o˝enia roz-

kazu). JeÊli figurka posiada wi´cej ni˝ jeden ˝eton og∏usze-

nia, traci tylko jeden na tur´, pozostaje wi´c zamroczo-

na przez kilka rund.

Przyk∏ad strze˝enia 
[Guarding Example]

Sylwetka przygotowa∏a rozkaz strze˝ i czeka tylko, by

Zwierzocz∏ek wyszed∏ zza rogu i wszed∏ w jej pole

widzenia. Zwleka, a˝ potwór znajdzie si´

na sàsiednim polu i og∏osi atak – dopiero wówczas

odrzuca ˝eton rozkazu i atakuje

z zaskoczenia. I choç to atak Zwierzocz∏eka zosta∏

zadeklarowany jako pierwszy, najpierw w ˝ycie

wejdzie atak Sylwetki. Po jego zakoƒczeniu

Zwierzocz∏ek b´dzie móg∏ sam zaatakowaç – o ile

prze˝yje. 
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Przemiana
W talii Pana Podziemi znajduje si´ pu∏apka

zwana „Klàtwà ma∏piego boga”, uruchamiana

podczas otwierania skrzyni. Jej ofiara rzuca jednà

koÊcià mocy – jeÊli wypadnie pusta Êcianka, pu∏apka nie

dzia∏a. W przeciwnym razie bohater przemienia si´ w

ma∏p´.

Gdy przemiana si´ dokona, gracz musi natychmiast za-

stàpiç figurk´ bohatera ˝etonem ma∏py. Jego tura na-

tychmiast si´ koƒczy. 

Ma∏pa nie mo˝e atakowaç ani u˝ywaç przedmiotów, w

tym eliksirów. Porusza si´ o 5 pól, nie wolno jej jednak

wykonywaç akcji podczas ruchu. Posiada tyle samo ran

i zm´czenia, co bohater, jednak jej pancerz wynosi 0.

Gdy bohater ulegnie przemianie, grajàcy nim bierze z

puli dwa nieu˝ywane ˝etony ran. Odrzuca jeden 

z nich na koƒcu ka˝dej swojej tury (nie liczàc tej, w któ-

rej dokona∏a si´ przemiana); kiedy odrzuci ostatni, bo-

hater wraca do swojej postaci.

Paj´czyna
Tym ˝etonem oznaczany jest bohater schwyta-

ny w paj´czyn´. Na poczàtku ka˝dej tury jego

w∏aÊciciel rzuca koÊcià mocy za ka˝dy ˝eton

paj´czyny, który heros posiada. Ka˝dy wyrzu-

cony przyp∏yw mocy pozwala odrzuciç jeden ˝eton paj´-

czyny. JeÊli po zakoƒczeniu rzutu bohater ma jakieÊ ˝e-

tony paj´czyny, nie mo˝e

w tej turze wydawaç

punktów ruchu.

Straszliwe potwory 
[Master Monsters]

Straszliwe potwory to pot´˝niejsi krewniacy bestii zwy-

czajnych. Ich wspó∏czynniki znajdujà si´ 

w czerwonej cz´Êci karty ka˝dego potwora, a na planszy

reprezentujà je czerwone figurki. Posiadajà dodatkowe

zdolnoÊci i sà bardziej odporne na og∏uszenie – kiedy

Pan Podziemi usuwa z takiego potwora ˝eton og∏usze-

nia, mo˝e albo wykonaç nim ruch, albo atak. Bohater,
który zada Êmiertelny cios straszliwemu potworowi
otrzymuje w nagrod´ 50 monet.

Âmierç potworów
i bohaterów 
[Monster and Hero Death]

Gdy potwór otrzyma tyle ran, ile wynosi stosowny

wspó∏czynnik na jego karcie, ginie i zostaje usuni´ty 

z planszy, wraz z ˝etonami ran, oznaczajàcymi jego

dotychczasowe obra˝enia. Figurka wraca do rezerw

Pana Podziemi, a ˝etony do wspólnej puli. Figurka za-

bitego potwora mo˝e pojawiç si´ w grze znowu, kiedy

gracze odkryjà kolejny obszar lub Pan Podziemi roz-

mno˝y potwory. 

Kiedy bohater straci ostatni ˝eton ran, ginie i zostaje

natychmiast przeniesiony do miasta. JeÊli rzecz zdarzy∏a

si´ w jego turze, ta natychmiast si´ koƒczy. Grajàcy bo-

haterami tracà tyle ˚etonów Zwyci´stwa, ile wynosi

wartoÊç zwyci´stwa zabitego – jeÊli w zwiàzku z tym

stracà ostatni ˝eton, gra natychmiast koƒczy si´ zwyci´-

stwem Pana Podziemi. W przeciwnym wypadku trwa

nadal.

Zabity bohater traci po∏ow´ pieni´dzy, zaokràglonà w

dó∏ do najbli˝szej wielokrotnoÊci 25 (na przyk∏ad boha-

ter, który posiada∏ przed Êmiercià 125 monet zostanie

wskrzeszony z 75 monetami), zachowuje jednak wszyst-

kie przedmioty i umiej´tnoÊci. Wraca do miasta (patrz

„Miasto”, strona 18) i w nast´pnej turze mo˝e dokony-

waç tam zakupów lub wróciç do podziemi za pomocà

glifu podró˝y (patrz „Glify podró˝y”, strona 17). 

Akcje podczas ruchu
[Movement Actions]

Bohater mo˝e wykorzystaç cz´Êç lub

wszystkie punkty ruchu na dzia∏ania

inne, ni˝ przemieszczanie. Ich list´

oraz koszt w punktach ruchu znaj-

dziesz w poni˝szej tabeli:

Ruch
Punkty
ruchu Dzia∏anie
0 Podniesienie ˝etonu z twojego pola &*

0 Upuszczenie przedmiotu (przepada na zawsze,

chyba, ˝e jest artefaktem) &

1 Przemieszczenie z glifu do miasta (i vice versa) *

1 ZejÊcie lub wyjÊcie po schodach (patrz ni˝ej) *

1 Przekazanie jednego przedmiotu lub eliksiru

sàsiedniemu bohaterowi *

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

2 Otwarcie i zamkni´cie zwyczajnych drzwi

2 Otwarcie skrzyni *

2 Otwarcie i zamkni´cie drzwi z zamkiem ru-

nicznym**

2 Zmiana wyposa˝enia *

3 Skok przez rozpadlin´ (patrz „Sceneria”, poni-

˝ej)

& Mo˝na wykonaç bez punktów ruchu

* Wy∏àcznie bohaterowie

** Wy∏àcznie bohaterowie, wymaga klucza runicznego

Nazwane potwory 
[Named Monsters]

Nazwane potwory (na przyk∏ad Narthak) to jedyne w

swoim rodzaju bestie opisane w Ksi´dze Wypraw. Po-

dobnie jak potwory straszliwe, na planszy reprezentujà

je czerwone figurki. Gdy bohaterowie napotkajà nazwa-

nego potwora, Pan Podziemi musi wyjaÊniç wszystkie

ró˝nice i specjalne w∏aÊciwoÊci, wyró˝niajàce mon-

strum, nie musi jednak zdradzaç ˝adnych zdolnoÊci spe-

cjalnych, które posiada. Potwory nazwane sà odporne

na og∏uszenie. Podczas wi´kszoÊci wypraw za zabicie ta-

kiego potwora gracze otrzymajà dodatkowe ˝etony zwy-

ci´stwa.

Sceneria 
[Props]

Wi´kszoÊç elementów scenerii, pojawiajàcych si´ w

grze, to przeszkody, które utrudniajà ruch lub blokujà

pole widzenia. Do tej kategorii zalicza si´ jednak rów-

nie˝ schody, umo˝liwiajàce szybki ruch po planszy i gli-

fy podró˝y, dzi´ki którym bohaterowie mogà prze-

mieszczaç si´ do miasta. 

Przeszkody
Przeszkody ograniczajà ruch i blokujà pole widzenia –

mogà powa˝nie pokrzy˝owaç szyki bohaterom, usi∏ujà-

cym jak najspieszniej dotrzeç do drugiego koƒca po-

mieszczenia. 

Rozpadliny
˚etony rozpadlin nie ograniczajà pola widze-

nia, ale gdy bohater lub potwór przemieÊci si´

tak, ˝e zajmowaç b´dzie wy∏àcznie pola z roz-

padlinà, wpada do niej i natychmiast otrzymu-

je jednà ran´, przed którà nie chroni zbroja.

Postaç w rozpadlinie mo˝e z niej wyjÊç, wydajàc dwa

punkty ruchu – zostaje wówczas umieszczona na pu-

stym, sàsiadujàcym z rozpadlinà polu, wybranym przez

kontrolujàcego jà gracza.
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Postaç, która wpad∏a do rozpadliny ma w polu widzenia

wy∏àcznie pola sàsiadujàce z rozpadlinà. Inne figurki

majà postaç znajdujàcà si´ w rozpadlinie w polu widze-

nia wed∏ug normalnych zasad.

JeÊli bohater lub potwór widzi rozpadlin´, mo˝e przez

nià przeskoczyç, wydajàc trzy punkty ruchu za ka˝de

pokonane w ten sposób pole. Po ich wydaniu figurk´

nale˝y umieÊciç po drugiej stronie rozpadliny.

Rumowisko
Rumowiska to przeszkody, przez które nie

mo˝na przechodziç i które blokujà pole widze-

nia.

Woda
Woda nie ogranicza pola widzenia, lecz, tak jak

rumowisko, uniemo˝liwia ruch.

Pozosta∏a sceneria
Schody
Schody pozwalajà na b∏yskawiczny ruch

po planszy – wydajàc jeden punkt ruchu boha-

ter i potwór zajmujàcy jedno pole mogà przejÊç

z pola, na którym znajdujà si´ schody, na pole, na któ-

rym znajduje si´ ˝eton schodów tego samego koloru.

Bohater mo˝e skorzystaç ze schodów nawet, jeÊli drugi

ich koniec nie zosta∏ jeszcze odkryty – w takim wypad-

ku Pan Podziemi ods∏ania natychmiast w∏aÊciwy obszar

(patrz „Odkrywanie obszarów”, strona 13).

Schody mogà pos∏u˝yç równie˝ do ataku, jakby pola za-

wierajàce ˝etony schodów tego samego koloru sàsiado-

wa∏y ze sobà. Figurka stojàca na jednym koƒcu scho-

dów ma w polu widzenia drugi koniec 

i wszystkie sàsiadujàce z nim pola, a znajdujàca si´

na polu sàsiadujàcym ze schodami ma w polu widzenia

drugi ich koniec.

Glify podró˝y
Glify podró˝y to pot´˝ne twory magiczne,

które bohaterowie b´dà odnajdywaç i akty-

wowaç. Pozwalajà one przemieszczaç si´ po-

mi´dzy glifem i miastem (patrz „Miasto”, strona 18)

za jeden punkt ruchu, wczeÊniej jednak trzeba je ak-

tywowaç. Poczàtkowo ˝etony glifów uk∏ada si´

na planszy czerwonà (nieaktywnà) stronà do góry.

Gdy bohater przejdzie przez pole, na którym znajdu-

je si´ taki ˝eton, odwraca si´ go na bia∏à (aktywnà)

stron´, a herosi otrzymujà trzy ˝etony zwyci´stwa.

Poniewa˝ zabici bohaterowie wracajà do miasta, ak-

tywowanie glifów pozwala im znacznie szybciej wró-

ciç do akcji. Bohater mo˝e u˝yç glifu raz w turze

– nie wolno mu udaç si´ do miasta i wróciç, ani od-

wrotnie. Glify nie sà przedmiotami i nie mo˝na ich

przenosiç.

Uwaga: Potwory nie mogà koƒczyç ruchu na aktywowa-
nym glifie podró˝y, wolno im jednak atakowaç i przecho-
dziç przez zawierajàce go pole. Nieaktywny glif nie ograni-
cza potworów w ˝aden sposób.

KoÊci mocy 
[Power Dice]

KoÊci mocy dodaje si´ zwykle do puli ataku ze wzgl´du

na cechy lub zdolnoÊci bohaterów. Herosi mogà je rów-

nie˝ dodawaç do puli wydajàc zm´czenie (patrz „Wyda-

wanie zm´czenia”, strona 18). Nigdy jednak nie mo˝-
na u˝yç podczas jednego ataku wi´cej, ni˝ pi´ciu koÊci,
choçby dodano je z ró˝nych powodów.

Przerzuty 
[Re-rolls]

KoÊci przerzuca si´ zwykle z dwóch powodów – uników
i ataków z celowaniem. Gracz, który wywo∏a∏ efekt

umo˝liwiajàcy przerzut wybiera jednà lub wi´cej koÊci,

którymi rzucano za atak, a nast´pnie atakujàcy rzuca

nimi jeszcze raz. Nowy rezultat jest wià˝àcy. Ka˝dy rzut
za atak mo˝e byç przerzucony raz i tylko raz. JeÊli unik
i atak z celowaniem majà oddzia∏aç na ten sam rzut,

znoszà si´ nawzajem i nie przerzuca si´ ˝adnych koÊci.

Wydawanie zm´czenia 
[Spending Fatigue]

Gdy gracz wydaje zm´czenie, odrzuca jeden lub wi´cej

˝etonów zm´czenia z powrotem do puli. JeÊli skoƒczà

mu si´ ˝etony, nie mo˝e wydawaç zm´czenia póki nie

odpocznie lub nie odzyska zm´czenia 

w inny sposób. Zm´czenie mo˝na wydawaç w dwóch

celach:

Przyk∏ad ruchu du˝ego potwora 
[Large Monster Movement Example]

Piekielny Ogar idzie w gór´ (pami´tajàc, ˝e tyl-

na po∏owa wejdzie na pole, z którego wychodzi

po∏owa przednia), nast´pnie w prawo, a potem

znów do góry. Koƒczy ruch, dryfujàc ku prawej

przedniej.

Smok przemieszcza si´ do góry, 

a jego ty∏ podà˝a za przodem, jak na ilustracji.

Gdyby Pan Podziemi chcia∏, Smok móg∏by 

te˝ zajàç o jedno pole po lewej wi´cej.

Olbrzym idzie do góry, nast´pnie 

po skosie w prawo, a potem w prawo. Tu natomiast smok dryfuje ku prawej przedniej.
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Wydawanie zm´czenia na ruch 
Bohater mo˝e, w dowolnym momencie swojej tury, wy-

daç jedno zm´czenie by zyskaç punkt ruchu nawet, jeÊli

wybra∏ akcj´ zmagania. Z mo˝liwoÊci tej mo˝na korzy-

staç tak cz´sto, jak bohater sobie ˝yczy. Punkty ruchu

uzyskane w ten sposób mo˝na wydawaç tak samo, jak

zwyczajne.

Wydawanie zm´czenia na atak
Po wykonaniu rzutu na atak bohater mo˝e wydaç jedno

zm´czenie by rzuciç dodatkowà koÊcià mocy 

i dodaç rezultat do wyniku rzutu. Mo˝e to robiç tak

cz´sto, jak chce, dodajàc po jednej koÊci na raz.

Czas i „poczàtek tury” 
[Timing and „Start of Turn”]

Za ka˝dym razem, gdy w gr´ wchodzi wybór odpowied-

niego momentu, na przyk∏ad kiedy kart´ wydarzenia

mo˝na zagraç nim bohater wykona akcj´, efekt mo˝na

wprowadziç w ˝ycie, jeÊli Pan Podziemi zadeklaruje je-

go u˝ycie w tym w∏aÊnie momencie.

Wiele kart Pana Podziemi otwiera fraza „zagraj na po-

czàtku swojej tury”. Nale˝y je zagraç ju˝ po tym, jak

Pan Podziemi odrzuci tyle kart, by mieç ich w r´ce nie

wi´cej, ni˝ osiem, ale przed rozpocz´ciem kroku 3 tury. 

Karty wydarzeƒ zagrywanie „tu˝ przed wykonaniem

przez bohatera akcji” zagraç mo˝na do chwili, gdy gra-

jàcy bohaterem zdecyduje si´ na rodzaj akcji. Oczywi-

Êcie, nim og∏osi decyzj´, powinien daç Panu Podziemi

chwil´ na oÊwiadczenie, czy chce zagraç jakàÊ kart´.

Miasto 
[The Town]

Miasto to bezpieczne schronienie, do którego bohate-

rowie mogà wycofaç si´, by zadbaç o zaopatrzenie 

i odbyç szkolenie. Tu równie˝ wysy∏a si´ martwych he-

rosów, których wskrzesza si´ w miejskiej Êwiàtyni.

Przebywajàcy w mieÊcie bohater mo˝e wydaç trzy
punkty ruchu, by udaç si´ na zakupy.

Uwaga: Wszyscy bohaterowie przebywajàcy w mieÊcie

sàsiadujà ze sobà, a Pan Podziemi nie

mo˝e zagrywaç na nich kart.

Zakupy
W mieÊcie dzia∏a targ, na którym bohater mo˝e kupo-

waç przedmioty z talii dost´pnych w sklepie, sprzeda-

waç je za po∏ow´ wartoÊci (zaokràglajàc do najbli˝szej

wielokrotnoÊci 25) i kupowaç:

Przedmiot Koszt
w monetach

Eliksir ˝ycia 50

Eliskir wigoru 50

1 losowy skarb miedziany * 250

1 losowy skarb srebrny * 500

1 losowy skarb z∏oty * 750

1 losowa karta umiej´tnoÊci * 1000

1 ˝eton treningu ** 500

* Kupujàc skarby i umiej´tnoÊci bohaterowie cià-

gnà losowe karty ze stosownych talii. W wypad-

ku umiej´tnoÊci wybierajà dowolnà tali´.

** Kupujàc ˝eton treningu gracz wybiera go i k∏a-

dzie na karcie bohatera. Ka˝dy taki ˝eton do-

daje +1 do cechy, której symbol jest na nim

umieszczony. Nie mo˝na podnieÊç cechy boha-

tera powy˝ej 5.

Gracze mogà kupowaç skarby wy∏àcznie, jeÊli wczeÊniej

otworzyli przynajmniej jednà skrzyni´ tego koloru. Przyk∏a-

dowo, jeÊli gracze otworzyli podczas tej wyprawy dwie

skrzynie miedziane i jednà srebrnà, mogà kupowaç na tar-

gu skarby miedziane i srebrne. Nie mogà kupowaç z∏otych,

póki nie otworzà przynajmniej jednej z∏otej skrzyni.

Martwi bohaterowie
Bohater, który zginà∏, wraca do miasta i traci po∏ow´

pieni´dzy (zaokràglajàc do najbli˝szej wielokrotno-

Êci 25), odzyskuje za to maksymalne wartoÊci ran i zm´-

czenia. Odrzuca te˝ natychmiast wszystkie efekty trwa-

∏e, w rodzaju podpalenia, trucizny, paj´czyny czy prze-

miany w ma∏p´. Podczas nast´pnej rundy mo˝e dzia∏aç

normalnie.

Skarby 
[Treasure]

Podczas penetrowania podziemi bohaterowie znajdo-

waç b´dà skarby, które pomogà im osiàgnàç cel wypra-

wy. Skarbem mo˝e byç nowa broƒ, zbroja, eliksir czy

przedmiot specjalny. ˚etony skarbów rzàdzà si´ nast´-

pujàcymi zasadami:

• Wy∏àcznie bohaterowie mogà podnosiç ˝etony skar-

bów.

• Bohater podnosi skarb automatycznie, jeÊli wejdzie

na pole, na którym ten si´ znajduje (nie musi wydawaç

na to punktów ruchu). 

• Bohater mo˝e, podczas swojej tury, przekazywaç

przedmioty i eliksiry bohaterom znajdujàcym si´ na sà-

siednich polach – p∏aci w tym celu 1 punkt ruchu

za ka˝dy przekazany ˝eton i kart´. Bohater, który

otrzymuje przedmiot mo˝e natychmiast si´ w niego wy-

posa˝yç, w∏o˝yç go do plecaka lub upuÊciç (patrz „Wy-

posa˝enie”, strona 13).

Eliksiry ˝ycia

Eliksir ˝ycia to magiczny napój uzdrawiajàcy.

Gdy bohater go podnosi, mo˝e si´ w niego

natychmiast wyposa˝yç, o ile nie jest wyposa˝ony w trzy

eliksiry. Mo˝e te˝ umieÊciç go w plecaku, jeÊli nie nie-

sie w nim trzech przedmiotów.

Bohater mo˝e wypiç eliksir ˝ycia, w który jest wyposa-

˝ony, wydajàc jeden punkt ruchu. Odzyskuje dzi´ki te-

mu natychmiast trzy rany (nie mo˝e przekroczyç swoje-

go maksimum). W turze bohater mo˝e wypiç tylko je-

den eliksir, niezale˝nie od jego rodzaju.

Eliksir wigoru

Eliksir wigoru jest magicznym napojem przy-

wracajàcym nadwàtlone si∏y. Gdy bohater go

podnosi, mo˝e si´ w niego natychmiast wypo-

sa˝yç, o ile nie jest wyposa˝ony w trzy eliksiry. Mo˝e

te˝ umieÊciç go w plecaku, jeÊli nie niesie w nim trzech

przedmiotów.

Bohater mo˝e wypiç eliksir wigoru, w który jest wypo-

sa˝ony, wydajàc jeden punkt ruchu. Otrzymuje natych-

miast tyle ˝etonów zm´czenia, by odzyskaç maksymalny

poziom tak, jakby odpoczywa∏. W turze bohater mo˝e

wypiç tylko jeden eliksir, niezale˝nie od jego rodzaju.

Pieniàdze
Gdy bohater stanie na polu, na którym znaj-

duje si´ ˝eton pieni´dzy, jest on natychmiast

odrzucany i wszyscy herosi (równie˝ martwi

i przebywajàcy w mieÊcie) otrzymujà po 100

monet.

Skrzynie
W skrzyniach, które znajdujà si´ poÊród pod-

ziemi, czajà si´ zarówno dobre, jak z∏e nie-

spodzianki. Skrzyƒ si´ nie podnosi, lecz

otwiera. W tym celu heros musi znaleêç si´

na polu, na którym le˝y ˝eton skrzyni – nie

mo˝e jej otworzyç, jeÊli na tym polu jest poza

tym jakaÊ figurka. Nast´pnie wydaje dwa

punkty ruchu i otwiera skrzyni´, odwracajàc

˝eton na stron´ z numerem. Pan Podziemi

sprawdza wówczas w Ksi´dze Wypraw, co

znajduje si´ w tej skrzyni. W kufrze takim

znaleêç mo˝na: 

Pieniàdze: Ka˝dy bohater otrzymuje wypisanà sum´,

zabierajàc z puli odpowiednià iloÊç monet. 

Skarb miedziany: Ka˝dy bohater ciàgnie kart´ z talii

skarbów miedzianych. Wylosowany przedmiot mo˝e

sprzedaç podczas bytnoÊci w mieÊcie za 125 monet.

Miedziana

Srebrna

Z∏ota
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Skarb srebrny: Ka˝dy bohater ciàgnie kart´ z talii skar-

bów srebrnych. Wylosowany przedmiot mo˝e sprzedaç

podczas bytnoÊci w mieÊcie za 250 monet.

Skarb z∏oty: Ka˝dy bohater ciàgnie kart´ z talii skar-

bów z∏otych. Wylosowany przedmiot mo˝e sprzedaç

podczas bytnoÊci w mieÊcie za 375 monet.

˚etony Zwyci´stwa: Bohaterowie otrzymujà natych-

miast wypisanà iloÊç ˚etonów Zwyci´stwa.

Klàtwa: Za ka˝dà klàtw´ Pan Podziemi otrzymuje na-

tychmiast tyle ˝etonów zagro˝enia, ilu bohaterów bie-

rze udzia∏ w grze. ˚etony te mo˝e wykorzystaç by za-

graç pu∏apk´, uruchomionà podczas otwierania skrzyni.

Dopiero kiedy Pan Podziemi otrzyma ˝etony za wszyst-

kie klàtwy i zagra ewentualne pu∏apki bohaterowie mo-

gà dostaç zawarte w niej skarby. 

Bohaterowie otrzymujà skarby z otwartych skrzyƒ nie-

zale˝nie od tego, gdzie sà (choçby byli w mieÊcie), kie-

dy jednak talia skarbów danego koloru si´ skoƒczy, nie

przetasowuje si´ jej – podczas tej partii herosi nie mogà

otrzymaç wi´cej skarbów danego koloru. Przedmioty

znalezione w skrzyniach mo˝na natychmiast scho-

waç do plecaka, wyposa˝yç w nie bohaterów lub

wyrzuciç. Ponadto, bohater mo˝e natychmiast

zmieniç wyposa˝enie, w∏o˝yç przedmiot, w który

by∏ do tej pory wyposa˝ony do plecaka lub coÊ

wyrzuciç, by zrobiç miejsce na nowe skarby.

Gdy skrzynia zostanie otwarta, zdejmijcie jà
z planszy i od∏ó˝cie do pude∏ka.

Artefakty 
W podziemiach znaleêç mo˝na czte-

ry przedmioty o niewyobra˝alnie

wielkiej mocy. Reprezentujà je

cztery dwustronne karty i tyle˝ ˝eto-

nów. Kiedy bohater podnosi dany

˝eton, otrzymuje natychmiast kart´

artefaktu, którym mo˝e pos∏ugiwaç

si´ jak ka˝dym innym przedmio-

tem. Artefaktu nie mo˝-

na sprzedaç, 

a jeÊli bohater go wyrzu-

ci, odk∏ada kart´ do talii

artefaktów i umieszcza

stosowny ˝eton na plan-

szy, w miejscu porzuce-

nia. W przeciwieƒstwie

do zwyczajnych przedmio-

tów, artefakty nie przepadajà.

Atak
bez broni 
[Unarmed Attacks]

JeÊli bohater atakuje nie

posiadajàc broni, zak∏ada

si´, ˝e rzuca si´ na wroga

z pi´Êciami. Rzuca wtedy jed-

nà czerwonà kostkà. Taki atak

nie posiada zdolnoÊci specjal-

nych.

Walka dwiema
broniami 
[Wielding Two Weapons]

JeÊli bohater wyposa˝ony jest

w dwie bronie do walki wr´cz, otrzy-

muje premi´ za lewak [Off-Hand Bo-
nus]. Kiedy wykonuje atak, wybiera,

którym or´˝em atakuje, a który zapew-

niaç mu b´dzie tylko t´ premi´.

Przyk∏ad: Bohater wyposa˝ony jest
w miecz i sztylet. Kiedy atakuje mie-
czem, otrzymuje premi´ za lewak
sztyletu, wynoszàcà jeden dodat-
kowy przyp∏yw mocy. Rzuca
wi´c normalnie za atak mie-
czem i zwi´ksza rezultat
o jeden przyp∏yw mocy. 
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Opis kart

Karty umiej´tnoÊci
Karty umiej´tnoÊci ciàgnie si´ na poczàtku gry i k∏adzie odkryte obok karty bohatera.

Heros zachowuje je przez ca∏à rozgrywk´ (choç mo˝e dokupywaç nowe) i korzysta

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

Bojowe: Ta grupa umiej´tnoÊci zwi´ksza zazwyczaj zdolnoÊci

postaci do walki wr´cz oraz jej odpornoÊç. Posiadajà je najcz´-

Êciej wojownicy. 

¸otrzykowskie: Umiej´tnoÊci ∏otrzykowskie zwi´kszajà poten-

cja∏ ataków strzeleckich bohatera i jego zdolnoÊç ruchu. Szkolà

si´ w nich zw∏aszcza z∏odzieje i zabójcy.

Magiczne: Umiej´tnoÊci magiczne wzmacniajà ataki magiczne

postaci i zapewniajà unikatowe zdolnoÊci czarodziejskie. Celu-

jà w nich magowie, czarownice i kap∏ani.

Karty przedmiotów
Karty przedmiotów kupuje si´ w mieÊcie i wyciàga ze znalezionych

w podziemiach skrzyƒ. Ka˝da z nich to jedna sztuka ekwipunku, który

mo˝e przydaç si´ podczas wyprawy. Karty przedmiotów uk∏ada si´ od-

kryte obok karty bohatera, obraca na bok, jeÊli zostajà zaznaczone i od-

k∏ada lub przekr´ca koszulkà do góry, gdy sà w plecaku. Karty dost´pne
w sklepie i artefakty sà dwustronne, a skarby miedziane, srebrne i z∏ote

maja koszulki odpowiedniego koloru. Artefakty, dla odró˝nienia od przedmiotów do-

st´pnych w sklepie, majà niebieskie pole tekstu.

Cechy przedmiotu: Wyrazy napisane pogrubionà czcionka informujà, jaki to rodzaj

przedmiotu (na przyk∏ad Zbroja lub Tarcza). JeÊli przedmiot jest Bronià, poni˝ej,

drobniejszà czcionkà, opisano jaki rodzaj ataku mo˝na nim wykonaç (wr´cz, strzelec-
ki i magiczny).

ZdolnoÊci specjalne: Tu wypisano zdolnoÊci specjalne przedmiotu. JeÊli zapisano je

w formacie: „: +1 do Obra˝eƒ”, nale˝y je rozumieç: „Wydaj takà liczb´ przyp∏ywów

mocy by dodaç do ataku opisanà wartoÊç. Mo˝esz wykorzystaç t´ zdolnoÊç kilka razy,

za ka˝dym razem op∏acajàc koszt”.

Cena: JeÊli przedmiot mo˝na kupiç w sklepie, w lewym dolnym rogu karty znajduje

si´ jego cena. 

Ikony ràk: JeÊli przedmiot wymaga trzymania w r´kach, lewym dolnym rogu znajdujà

si´ ikony ràk. Zazwyczaj umieszczone sà na kartach Broni i Tarcz.

KoÊci bojowe: W prawym dolnym rogu karty znajdziesz kostki, którymi rzucasz pod-

czas ataku tym przedmiotem. Przyk∏adowo, gdy atakujesz mieczem, rzucasz 1 czerwo-

nà i 1 zielonà koÊcià. Uwaga: Do tej liczby dodaje si´ koÊci mocy za cechy bohatera. 

Karty potworów

Ka˝dy potwór posiada cztery karty, na których znajdujà si´ jego

zdolnoÊci. To, której si´ u˝ywa, zale˝y od litoÊci graczy (wliczajàc Pa-

na Podziemi). Na wszystkich znajdujà si´ nast´pujàce elementy:

IloÊç graczy: W lewym górnym rogu znajduje si´ liczba graczy (wli-

czajàc Pana Podziemi), dla której zaprojektowano t´ wersj´ karty. Zwróç uwag´, ˝e

karty sà dwustronne, i wersje dla 2 i 3 graczy (oraz dla 4 i 5) umieszczone sà na tych

samych kartonikach. Podczas danej partii u˝ywa si´ wy∏àcznie zastawu dla bioràcej

w niej udzia∏ iloÊci graczy.

ZdolnoÊci zwyczajnego potwora: W górnej, kremowej cz´Êci karty znajdujà si´ wspó∏-

czynniki zwyczajnego potwora. 

ZdolnoÊci straszliwego potwora: W dolnej, czerwonej cz´Êci karty umieszczono

wspó∏czynniki straszliwej wersji potwora. Potwory nazwane sà jedyne w swoim rodzaju

i ich wspó∏czynniki znajdujà si´ w opisie wyprawy, w której wyst´pujà.

SzybkoÊç: Obok zielonego symbolu buta znajduje si´ szybkoÊç potwora. Tyle w∏aÊnie

pól mo˝e pokonaç podczas ka˝dej aktywacji. 

Pancerz: Obok niebieskiej ikony tarczy znajduje si´ wartoÊç pancerza potwora, którà

odejmuje si´ od obra˝eƒ ka˝dego wymierzonego w niego ataku.

Rany: Obok czerwonej ikony serca znajdujà si´ rany potwora – jeÊli otrzyma tyle ob-

ra˝eƒ, zostaje zabity.

Rodzaj ataku: Tu wyszczególniony jest rodzaj ataku, który wykonuje potwór, oraz

kostki, którymi rzuca. W przeciwieƒstwie do bohaterów potwory dysponujà tylko jed-

nym rodzajem ataku.

Atak wr´cz Atak strzelecki Atak magiczny 

ZdolnoÊci specjalne: Wypisane tu zdolnoÊci specjalne potwora opisano na stronach 22

i 23.
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Opis kart

Oznaczenia na kartach 
[Card Diagrams]

Uwaga: Karty artefaktów

wyró˝nia niebieskie

pole tekstu

Karty potworów

Karty przedmiotów

Karty artefaktów

Karty Pana Podziemi

Karty przedmiotów

Karty Pana Podziemi
Ciàgnie je i zagrywa Pan Podziemi, który nie powinien zdradzaç

graczom, jakie karty ma w r´ce, póki nie zdecyduje si´ którejÊ za-

graç. Karty Pana Podziemi zapewniajà rozmaite efekty. 

Typ: Tu wypisano, do jakiego typu nale˝y karta. Wydarzenie za-

pewnia jednorazowy efekt, który nast´puje natychmiast po zagraniu karty. Podobnie

dzia∏ajà pu∏apki, reprezentujà jednak one Êmiertelne pu∏apki zastawione na buszu-

jàcych po podziemiach Êmia∏ków. Karty rozmna˝ania pozwalajà powo∏aç do istnie-

nia nowe potwory, wystawiane poza polem widzenia bohaterów, a moce zapewniajà

Panu Podziemi nowe, trwa∏e zdolnoÊci.

Koszt zagro˝enia: Liczba w lewym dolnym rogu to iloÊç ˝etonów zagro˝enia, które

trzeba zap∏aciç, by zagraç t´ kart´. 

WartoÊç zagro˝enia: Liczba w prawym dolnym rogu to iloÊç ˝etonów zagro˝enia,

które Pan Podziemi zyskuje, gdy odrzuca t´ kart´ bez wprowadzania w ˝ycie jej

efektu. Pan Podziemi mo˝e odrzucaç karty w ka˝dej chwili, by móc p∏aciç koszt za-

gro˝enia innej karty, którà ˝yczy sobie zagraç.

Skarby
miedziane

IloÊç graczy

Cena

Ikony ràk

Ikony ràk

Koszt
zagro˝enia

Cechy
przedmiotu

Cechy
przedmiotu

ZdolnoÊci
specjalne

ZdolnoÊci
specjalne

KoÊci bojowe

KoÊci bojowe

WartoÊç
zagro˝enia

Typ

Rany

Pancerz

Normalny

Straszliwy

SzybkoÊç

Rodzaj ataku

ZdolnoÊci specjalne

Skarby
srebrne

Skarby
z∏ote

Przedmioty
dost´pne
w sklepie
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ZdolnoÊci specjalne
[Special Abilities]

Poni˝ej znajdziesz opis wszystkich zdolnoÊci specjal-

nych, pojawiajàcych si´ w grze. Zazwyczaj posiadajà je

potwory, jednak i bohaterowie mogà korzystaç z cz´Êci

z nich dzi´ki w∏asnym zdolnoÊciom oraz w∏aÊciwoÊciom

przedmiotów. 

Niektóre zdolnoÊci sà stopniowalne (na przyk∏ad

Strach 2 czy Rozprysk 1). Znaczenie ich wartoÊci obja-

Ênione jest zawsze w ich opisie. JeÊli bohaterowi lub po-

tworowi takà zdolnoÊç zapewnia kilka ró˝nych êróde∏,

dodaje si´ wartoÊç wszystkich oddzielnych zdolnoÊci te-

go samego typu. Przyk∏adowo, gdy heros posiada dwa

przedmioty, jeden zapewniajàcy Rozprysk 1, i drugi

o Rozprysku 2, w sumie atakuje z Rozpryskiem 3. 

Aura
Za ka˝dym razem, gdy wroga figurka wchodzi na pole

sàsiadujàce z posiadaczem Aury, otrzymuje natych-

miast 1 ran´, przed którà nie chroni pancerz. Aura nie

zadaje obra˝eƒ, jeÊli to jej posiadacz przechodzi obok

wrogiej figurki.

Rozprysk [Blast]

Ataki z Rozpryskiem obejmujà wszystkie pola w pro-

mieniu X pól od celu, gdzie X to wartoÊç zdolnoÊci

Rozprysk. Rozprysk oddzia∏uje na dane pole tylko, jeÊli

mo˝na przeprowadziç mi´dzy nim, a polem zaatakowa-

nym pole widzenia. Znaczy to, ˝e Rozprysk nie przeni-

ka przez Êciany, zamkni´te drzwi i przeszkody blokujà-

ce widzenie. Atak taki zadaje pe∏ne obra˝enia wszyst-

kim figurkom znajdujàcym si´ na obj´tym Rozpryskiem

obszarze, równie˝ przyjaznym. JeÊli wi´cej ni˝ jednak

figurka unika takiego ataku, wykonuje si´ tylko jeden

przerzut (unikajàcy, siedzàcy najbli˝ej atakujàcego li-

czàc od lewej wybiera przerzucane kostki).

Zioni´cie [Breath]

Obszar ataku Zionàcej istoty okreÊla si´ przy u˝yciu

Znacznika Zioni´cia. Uk∏ada si´ go przy jednym 

z boków atakujàcej figurki (patrz ilustracja) – wszystkie

figurki, które si´ pod nim znajdà (przyjazne 

i wrogie) stajà si´ celem ataku. Zioni´cie ignoruje dy-

stans i chybia wy∏àcznie, gdy atakujàcy wyrzuci „pud∏o”.

JeÊli atak trafi, zadaje pe∏ne obra˝enia wszystkim obj´-

tym przez Zioni´cie figurkom. JeÊli wi´cej ni˝ jednak fi-

gurka unika takiego ataku, wykonuje si´ tylko jeden

przerzut (unikajàcy, siedzàcy najbli˝ej atakujàcego li-

czàc od lewej wybiera przerzucane kostki).

Podpalenie [Burn]

JeÊli potwór lub broƒ, posiadajàce zdolnoÊç Podpalenia,

zadadzà przynajmniej 1 obra˝enie (przed odliczeniem

pancerza), cel staje w ogniu. Po zadaniu mu ran w nor-

malny sposób u∏ó˝ obok niego ˝eton podpalenia. Jed-

na figurka mo˝e posiadaç na raz kilka takich ˝etonów.

Dowodzenie [Command]

Figurka ze zdolnoÊcià Dowodzenia dodaje 1 do obra˝eƒ

i zasi´gu wszystkich ataków wykonywanych przez przy-

jazne figurki w promieniu trzech pól (ignorujàc pole

widzenia) i sama korzysta z takiej premii. JeÊli w pro-

mieniu trzech pól od siebie znajduje si´ kilka Dowo-

dzàcych figurek, efekt si´ kumuluje (przyk∏adowo, fi-

gurka odleg∏a o trzy pola od dwóch figurek posiadajà-

cych Dowodzenie dodaje 2 do obra˝eƒ i zasi´gu).

Strach [Fear]

Atakujàcy figurk´ posiadajàcà zdolnoÊç Strach przeciw-

nik musi wydaç 1 przyp∏yw mocy za ka˝dy poziom war-

toÊci Strachu figurki. JeÊli nie ma doÊç przyp∏ywów mo-

cy, by prze∏amaç Strach, atak automatycznie chybia.

Wydane na prze∏amanie Strachu przyp∏ywy mocy prze-

padajà i nie mo˝na z ich pomocà aktywowaç innych

zdolnoÊci.

Latanie [Fly]

Istoty, które potrafià Lataç mogà przemieszczaç si´

przez wrogie figurki oraz przeszkody, jakby ich tam nie

by∏o. Nie mogà jednak zakoƒczyç ruchu na polu,

na którym znajduje si´ inna figurka lub przeszkoda

uniemo˝liwiajàca ruch. Wolno jej jednak zakoƒczyç

ruch na polu zawierajàcym przeszkod´ zadajàcà obra-

˝enia bez ˝adnego efektu.

Pochwycenie [Grapple]

Przeciwnicy znajdujàcy si´ na polach sàsiednich wobec

figurki posiadajàcej Pochwycenie nie mogà wydawaç

punktów ruchu, póki jej nie zabijà. Wolno im normal-

nie atakowaç.

Odrzucenie [Knockback]

JeÊli istota, posiadajàca zdolnoÊç Odrzucenia, zada

przynajmniej 1 obra˝enie (przed odliczeniem pance-

rza), atakujàcy mo˝e natychmiast przesunàç ka˝dà

z obj´tych przez atak figurek do trzech pól od miejsca,

w którym si´ znajdowa∏a. Tak naprawd´ figurka nie

przechodzi przez dwa pierwsze pola – zostaje nad nimi

przerzucona. W zwiàzku z tym takiego ruchu nie bloku-

jà przeszkody ani figurki (nie mo˝na jedna Odrzuciç fi-
gurki przez zamkni´te drzwi ani Êcian´).

Przebicie [Pierce]

Ataki z Przebiciem pozwalajà zignorowaç 1 punkt pan-

cerza za ka˝dy poziom wartoÊci Przebicia. 

W zwiàzku z tym atakujàcy z Przebiciem 3 ignoruje 3

punkty pancerza. Przebicie nie wp∏ywa nijak na tarcze.

Przyk∏ad rozprysku 
[Blast Example]

U˝ywanie Znacznika Zioni´cia 
[Using The Breath Template]

Lewa ilustracja przedstawia Rozprysk, w centrum

którego znajduje Zwierzocz∏ek. Âciany  i przeszkody

blokujà Rozprysk.

Gdy u˝ywasz Zioni´cia przy∏ó˝ tylni koniec

Znacznika do podstawki Zionàcej figurki. Nie ma

znaczenia, czy w ca∏oÊci mieÊci si´ na planszy –

przyk∏adowo, powy˝sza ilustracja przedstawia szeÊç

mo˝liwych ustawieƒ Znacznika podczas ataku

Piekielnego Ogara.

W prawym przyk∏adzie Zioni´cie Piekielnego Ogara

obejmuje trzy figurki: Sylwetk´, Szalonego Carthosa

i Zwierzocz∏eka. Sir Valadir nie zosta∏ obj´ty przez

Znacznik, a wi´c atak na niego nie dzia∏a.
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Zatrucie [Poison]

Rany, które cel Zatrutego ataku utraci na jego skutek

zast´powane sà przez ˝etony zatrucia.

Dalekosi´˝ny atak [Reach]

ZdolnoÊç ta pozwala wykonaç atak wr´cz na pola sà-

siednie i odleg∏e o 2 od figurki. Tak, jak w zwyk∏ym

ataku wr´cz, ignoruje si´ wyrzucone zasi´gi – atak chy-

bia tylko, jeÊli wyrzuci si´ pud∏o. Atakujàcy musi mieç

cel w polu widzenia. 

B∏yskawiczny atak [Quick Shot]

Potwór posiadajàcy t´ zdolnoÊç mo˝e zaatakowaç dwu-

krotnie za ka˝dym razem, gdy jest aktywowany.

Czarna magia [Sorcery]

Po wykonaniu rzutu za atak posiadacz zdolnoÊci Czar-
na magia mo˝e dodaç 1 do zasi´gu lub obra˝eƒ za ka˝-

dy poziom wartoÊci swojej Czarnej magii. JeÊli posiada

wiele jej poziomów, mo˝e dowolnie dzieliç je mi´dzy

zasi´g i obra˝enia.

Og∏uszenie [Stun]

JeÊli istota, posiadajàca zdolnoÊç Odrzucenia, zada

przynajmniej 1 obra˝enie (przed odliczeniem pance-

rza), cel otrzymuje ˝eton og∏uszenia. Jedna figurka

mo˝e posiadaç na raz kilka takich ˝etonów. Potworów

nazwanych nie mo˝na og∏uszyç, a na straszliwe zdol-

noÊç ta dzia∏a s∏abiej.

Zamaszysty atak [Sweep]

Zamaszysty atak oddzia∏uje na wszystkie figurki znaj-

dujàce si´ w zasi´gu walki wr´cz celu i, jeÊli trafi, zada-

je im pe∏ne obra˝enia. JeÊli wi´cej ni˝ jednak figurka

unika takiego ataku, wykonuje si´ tylko jeden przerzut

(unikajàcy, siedzàcy najbli˝ej atakujàcego liczàc od le-

wej wybiera przerzucane kostki).

NieÊmiertelny [Undying]

Gdy NieÊmiertelna figurka ginie, rzuç koÊcià mocy

– jeÊli wyrzucisz przyp∏yw mocy, wraca natychmiast

do zdrowia (odzyskuje wszystkie rany, poczym odej-

muje si´ od nich nadwy˝k´ pozosta∏à ze Êmiertelnego

ciosu). By móg∏ wejÊç w ˝ycie efekt wymagajàcy jej

„zabicia”, figurka musi nie tylko zginàç, ale i pozostaç

martwà. 

Paj´czyna [Web]

JeÊli istota, posiadajàca zdolnoÊç Paj´czyna, zada przy-

najmniej 1 obra˝enie (przed odliczeniem pancerza),

cel otrzymuje ˝eton paj´czyny. Jedna figurka mo˝e po-

siadaç na raz kilka takich ˝etonów.
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Przyk∏ad odrzucania 
[Knockback Example]

Przyk∏ad ataku Zamaszystego
i Dalekosi´˝nego 

[Reach and Sweep Example]

W powy˝szym przyk∏adzie Ogr trafi∏ sir Valdira

Odrzucajàcym atakiem i po zadaniu obra˝eƒ Pan

Podziemi przesuwa figurk´ bohatera o trzy pola,

ignorujàc przeszkody. Przenosi go w zwiàzku z tym

nad Rumowiskiem i ustawia obok Straszliwego

Piekielnego Ogara. 

Sir Valdir otrzymuje nast´pnie 1 ran´ w zwiàzku

z Aurà Ogara – wszed∏ na sàsiednie wobec niego

pole. Poniewa˝ jednak nie przemieszcza∏ si´ tak

naprawd´ przez pierwsze dwa pola (które równie˝

sàsiadowa∏y z Ogarem), nie otrzymuje kolejnych ran

za wchodzenie na nie.

Olbrzym mo˝e wykonaç Dalekosi´˝ny atak na

wszystkie pola oznaczone na czerwono. Nie mo˝e

zaatakowaç Sylwetki poniewa˝ znajduje si´ poza

polem jego widzenia. 

Poniewa˝ to Olbrzym straszliwy, jego atak jest poza

tym Zamaszysty, dzi´ki czemu mo˝e jednoczeÊnie

zaatakowaç wszystkie oznaczone na czerwono pola.

Wykonuje jeden rzut za atak i wynik stosuje

zarówno wobec sir Valadira jak Szalonego Carthosa.

Sylwetka jest bezpieczna – Olbrzym jej nie widzi. 
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