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WPROWADZENIE

Schodzili po kamiennych stopniach najciszej jak umieli, nie chcgce oznajmié
swojego przybycia czajgcym sig w cieniach plugawym monstrom. Staby blask
zakletego kamienia Leorica nie rozswietlal gestniejgcej ciemnosci. Jaina natozyla
strzale na cieciwe, gotowa do ataku, stojqcy za nig mikrej postury Tomble
przygotowal noze.

- GdZzies tu jest — szepnql Avric. — Bgdzcie gotowi.
- Witajcie, dzielni smiatkowie — zadudnit glos z ciemnosci. — Jakaz szkoda,
ze wasza wedrowka tutaj dobiegnie konca...

Glos rozmyt sie w odlegly chichot. Ze wszystkich stron z mrokow wylonity
sie potworne istoty. Po chwili komnata rozbrzmiala dzwiekami walki...

PRZEBIEG GRY

Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja jest gra dla dwéch do pigciu graczy. Jeden
z nich weiela si¢ w role mrocznego wladcy, pozostali obejmuja kontrole nad
bohaterami. Podczas kazdej rozgrywki bohaterowie beda zapuszczaé sie

w glab niebezpiecznych jaskin, starozytnych ruin, skapanych w ciemnosciach
lochéw i przekletych laséw, probujac wykonad jakie$ zadanie. Beda

walczy¢ z potworami i zdobywa¢ skarby, ale przede wszystkim sprébuja
pokrzyzowaé plany mrocznego wladcy.

CEL GRY

Przed rozgrywka gracze wybieraja jedna z przygdd opisanych w Ksiedze Przygdd. Kazda
przygoda wyznacza graczom cele, kedre musza osiagnaé, aby wygraé. Bohaterowie wygrywaja
i przegrywaja jako zespdl, za§ mroczny wladca wygrywa lub przegrywa w pojedynke.

W Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja mozna tez prowadzi¢ kampanie: szereg przygdd
powiazanych ze sobg epicka fabula. W trakcie kampanii, na przestrzeni kilku ,,sesji”, gracze
beda rozwijaé swoje postacie i rosnaé w sile. Pierwsza cze$¢ instrukeji zostala napisana

z zalozeniem, ze gracze beda rozgrywaé pojedynczy scenariusz (a nie kampanie). Zasady
prowadzenia kampanii znajduja si¢ w dalszej czedci instrukcji (patrz ,Zasady prowadzenia
kampanii” na stronie 19).

LISTA ELEMENTOW - 2 z6tte kosci mocy

W pudetku z gra znajduja si¢ nastepujace elementy: - 1brgzowakos¢ obrony

« Tainstrukeja - 2szare koci obrony

« 2 Ksicgi Proygod - 1czarnako$¢ obrony
lastikowych pod k

o 8 figurck bohaterow * 7 plastiowych podstave

) o 8 arkuszy bohateréw
o 31 figurek potworéw, w tym:

152 male karty, :
- 5zombie; 4 kremowych i 1 czerwony * 152 male karty, w tym

- 84kartykl
- 5 goblinskich tucznikéw; 4 kremowych arty klas
i 1 czerwony - 20kart przedmiotéw sklepowych akeu I
- Sjaskiniowych pajakéw; 4 kremowe - l4kart przedmiotéw sklepowych akeu II

i1 czerwony - 16 kart stanéw

- 4 mistrzéw przemian; 3 kremowych

- 12 kart przeszukiwania
i1l czerwony
- 6Kkart reliktow
- 4barghesty; 3 kremowe i 1 czerwony
o 84 duze karty, w tym:

- 2ettiny; 1 kremowyi 1 czerwony

- 40 kart mrocznego wladcy
- 2 zywiolaki; 1 kremowy i 1 czerwony
- 18Xkart potworéw

- 2merriody; 1 kremowy i 1 czerwony

- 12 kart poplecznikéw
- 2 smoki cieni; 1 kremowy i 1 czerwony
- 10kart wydarzen podrézy
e 9 specjalnych szcs’cios’ciennych kosci, w tym:
- 4karty pomocy

— 1 niebieska ko$¢ ataku

- 2 czerwone kOéCi mocy

205 Zetonow, w tym:

48 kafelkéw planszy

45 zetondw obrazen

35 zetondw zmeczenia

7 drzwi

16 zetondw bohateréw

9 zetondw przeszukiwania

6 zetondw poplecznikdw

10 znacznikéw celow

8 Zetonéw postaci neutralnych
20 Zetonow standéw

1 zeton chowarica ,Ozywieniec"



PRZEGLAD ELEMENTOW

W tej czgsci instrukeji szezegélowo opisano wszystkie elementy gry.

KSIEGI PRZYGOD

W Ksiegach Przygdd opisano wszystkie dostepne
w grze przygody: sposob przygotowania planszy,
specjalne zasady oraz cele kazdego scenariusza.
Gracze beda korzystaé z ksiag, kiedy beda chcieli
wybraé i przygotowaé przygode.

PLASTIKOWE FIGURKL

Na planszy bohateréw i potwory beda
przedstawia¢ plastikowe figurki. Figurki
bohateréw sg szare, natomiast figurki

o

potwordw kremowe lub czerwone. L ‘:\‘ i /""\ ‘(

Kremowe figurki przedstawiaja ~ 7 ot a
potwory pomnicjsze, natomiast " {, H m/ & A0
czerwone figurki przedstawiaja - . ,

potwory potezne (lepsze wersje
potwordw pomniejszych).

SPECJALNE KOSCI

Te koéci sluiq do rozstrzygania atakéw, testow
iinnych podobnych elementéw gry, ktérych
wynik ustala si¢ w spos6b losowy.

ARKUSZE BOHATEROW

Kazdy arkusz bohatera zawiera wszystkie
informacje, ktére musi posiadaé gracz,
aby weieli¢ si¢ w danego bohatera.

KARTY KLASY

Te karty dzieli si¢ na osiem odr¢bnych talii,
przedstawiajacych osiem wystepujacych

w grze klas bohateréw. W kazdej talii znajduja
si¢ umiejetnosci i oraz poczatkowy ekwipunek
dangj klasy.

KARTY PRZEDMIOTOW
SKLEPOWYCH

Te karty przedstawiaja rézne przedmioty, ktére
bohaterowie moga znalez¢ lub zakupié¢ podczas
rozgrywki. Dzieli si¢ je na karty akeu I'i akeu IT.

KARTY STANOW

Na tych kartach opisano zasady dotyczace réznych
wystepujacych w grze trwatych efektéw. Kiedy
figurka znajdzie si¢ pod wplywem jakiegos stanu,
gracze korzystaja z tych kart, aby ustali¢ jego efekey.

KARTY PREZESEUKIWANIA

Te karty przedstawiaja uzyteczne przedmioty, kedre
bohaterowie moga znalez¢ podczas swojej przygody.
Bohater losuje taka karte, kiedy wykonuje akcje
przeszukiwania. Podczas kampanii bohaterowie
otrzymuja réwniez wskazang na karcie liczbe sztuk
zota.

KARTY RELIKTOW

Karty relikeow przedstawiaja wyjatkowe, potezne
przedmioty dostgpne podczas rozgrywania kampanii.
Moga je pozyskaé zaréwno bohaterowie, jak i mroczny
wiadca.

KARTY
MROCZNEGO WEADCY

Gracz-mroczny wladca zagrywa te karty,
aby korzystaé z réznych zdolnosci (np.
zapewni¢ swoim potworom premie albo
zastawi¢ na bohateréw pulapke). W grze
wystepuja podstawowe karty mrocznego
wladcy (takie, z keérymi gracz-mroczny wladca zaczyna rozgrywke), jak
réwniez karty ulepszone, ktére gracz moze zakupi¢ podczas kampanii za
zdobyte w jej trakcie punkty doswiadczenia.

KARTY POTWOROW

Te karty zawicrajg informacje na temat
wystepujacych w grze potwordw. Na
awersie karty znajduja si¢ wazne cechy
izdolnosci potwora, natomiast na rewersie
zamieszczono szczegdlowy opis tych
zdolnodci, a takze liczbg wykorzystywanych
figurek zaleznie od liczby bohateréw bioracych udziat
w grze. Kazdy potwér posiada karte akeu I'i akeu IL

KARTY POPLECZNIKOW

Analogicznie do kart potworéw, te karty
zawieraja wszystkie informacje na temat
poteznych sprzymierzeicéw mrocznego
wladcy, nazywanych jego poplecznikami.
Kazdy poplecznik posiada karte akeu I
iakeu IL.

KARTY WYDARZEN
PODROZY

Z tych kart korzysta si¢ podczas rozgrywania
kampanii, aby ustali¢, czy w trakcie podrézy
nie doszto do jakiego$ wydarzenia.

KARTY POMOCY

Na tych kartach znajduje si¢ podsumowanie
tur bohateréw i mrocznego wiadcy, stuza
tez do zaznaczenia, ktdrzy z bohaterédw juz
zakonczyli swoje tury. Te karty wystepuja
w czterech kolorach odpowiadajacych
czterem kolorom zetondw bohaterdéw.

KAFELK{ PLANSEY

Te przypominajace puzzle kafelki
przedstawiaja rézne miejsca, ktdre
bohaterowie odwiedza podczas
swoich przygdd. Kazda przygoda
posiada wlasny uktad kafelkéw
planszy. Wszystkie kafelki planszy
sa dwustronne: na jednej stronie
znajdujg si¢ wnetrza, na drugiej
miejsca na wolnym powietrzu.
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ZETONY OBRAZEN I ZMECZENIA PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

Te zetony stuza do zaznaczania obrazen Przed pierwsza rozgrywka w gre Descent: Wedrdwki w mroku
i punkeéw zmeczenia, ktére bohaterowie

otrzymali podczas danej przygody. Zetony
obrazen stuza tez do zaznaczania obrazen
odniesionych przez potwory i poplecznikéw.

2. edycja nalezy ostroznie wypchnaé wszystkie zetony i kafelki
planszy z tekturowych ramek. Nast¢pnie zetony drzwi nalezy
wsuna¢ w plastikowe podstawki.

Niektére z wickszych potworéw wymagaja zlozenia z kilku czedci.

DRZWI I PL ASTIKQWE Nalezy po prostu pol.qczyci odp(_)wied?ie clementy z odpowiednia figurkq

potwora. Skladajac figurki, mozna tez posmarowa¢ elementy odrobing

PODST AW'KL kleju modelarskiego, aby polaczy¢ je na stale.

Drzwi umieszcza si¢ na planszy tylko

podczas niektérych przygdd. W grze ! | P RZYGOTOWANIE DO GRY

wystepuja zaréwno normalne, jak ‘, ‘ Przygotowanie do rozgrywki w gre Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja
i zablokowane drzwi. Przed pierwsza | ‘ przebiega troche inaczej dla mrocznego wladcey i bohateréw. Niekedre
rozgrywka zetony drzwi nalezy umiesci¢ ‘—— z przygdd zamieszczonych w Ksiegach Przygdd posiadajg specjalne zasady
w plastikowych podstawkach. przygotowania do gry. Ponizsze zasady przygotowania do gry napisano

z my$la o rozgrywce podstawowe;j. Przez podstawowa rozgrywke rozumie
sie rozegranie pojedynczej przygody podczas jednej sesji. Gracze moga
tez rozgrywac przygody jako cze$¢ dluzej kampanii albo wykorzystujac
wariant ,epickiej rozgrywki” (patrz ,,Zasady prowadzenia kampanii”
oraz ,Rozgrywka epicka” na stronie 19).

ZETONY PRZESZUKIWANIA OGOLNE ZASADY PRZYGOTOWANIA DO GRY

Te zetony zaznaczaja pola planszy, na kedrych bohaterowie S Przed rozgrywka nalezy:
moga poszukiwaé przedmiotdw, eliksiréw i whasciwych dla
danej przygody obiektow. Jeden z tych zetonéw posiada
unikalny rewers — z tego zetonu korzysta si¢ tylko podczas
niektdrych przygéd.

ZETONY BOHATEROW

Te zetony stuza do zaznaczania waznych informacji.

Ich doktadne wykorzystanie dyktuja zasady i efekey kart.

1. Wybra¢ przygode: W Descent: Wedréwki w mroku 2. edycji znajduje
si¢ 16 unikalnych przygéd (oraz 3 przygody przeznaczone wylacznie
do rozegrania w kampanii), z ktérych kazda posiada whasciwe dla
sicbie zasady przygotowania do gry oraz unikalne cele dla bohateréw

. . i mrocznego wladcy. Wyboru przygody nalezy dokona¢ w oparciu
ZETONY POP LEC(ZNII@W o Ksiegi Przygdd. Podczas pierwszego kontaktu z gra sugeruje si¢

Te zetony stuza do zaznaczania na planszy miejsca ‘ graczom rozegranic przygody ,Akolita z Saradyn”, stanowi ona
pobytu poplecznikéw. Rysunek na zetonic odpowiada ‘__!_;r-.;:; bowiem $wietne wprowadzenie do zasad i mechanizméw gry.
rysunkowi na odpowiedniej karcie poplecznika. i ; 2. Przygotowad plansz¢: Gracze przygotowuja plansz¢ zgodnie

s ==

z zamieszczonym w Ksiedze Przygédd rysunkiem podpisanym
»pierwsze spotkanie”, zamieszczonym w sekeji poswigconej

ZNACZNHQ/ CELOW wybranej przygodzie. W tym momencie nalezy réwniez rozlozyé

wszystkie wskazane na rysunku drzwi.

P dy réznia si¢ od siebie celami stawi i przed
TEYBOCY TOEMA Sig D SIEDIE e ST ey PrEe ) 3. Wybra¢ role: Gracze wybieraja, kedry z nich weieli si¢ w role

mrocznym wladcg i bohaterami. Te cele zaznacza 3 TR o
si¢ na planszy znacznikami celéw. Posiadajg one mrocznego wladcy. Zalecassig, a]?y wte ro[g. WC.ICll‘* si¢ najbardzicj /
s snokol . k Ik do$wiadczony z graczy. Pozostali gracze wcielaja si¢ w role bohaterdw.
réznokolorowe rewersy i s3 wykorzystywane tylko . - e ) _ ,
Jedli gracze nie moga doj$¢ do porozumienia w zakresie podziatu rdl,

w niektdrych przygodach. : . ) )
spor nalezy rozstrzygna¢ w sposéb losowy (na przyklad poprzez rzut

. Kodcia).
ZETONY POSTACI NEUTRALNYCH osia) .

) L o 4. Przygotowa¢ zetony: Zetony obrazen, zmeczenia, bohateréw
Eehzetony P rzedstawm)al}{r(?znedp ostacie, 'kFore J ——— i standw nalciy podzielic’ na osobne stosy i umiesci¢ w miejscu

ohaterowie moga spotkaé podczas swojej przygody, na = dogodnym dla wszystkich graczy.

przyklad wiesniakéw, straznikdw czy inne indywidua ! l
odgrywajace role w danej przygodzie. Specjalne zasady
dotyczace tych postaci znajduja si¢
w Ksiegach Przygéd.

5. Przygotowa¢ tali¢ przeszukiwania oraz karty stanéw: Nalezy
potasowac wszystkie karty przeszukiwania w tali¢ przeszukiwania,
a nastepnie umiesci¢ ja zakryta w miejscu dogodnym dla wszystkich
graczy. Karty stanéw nalezy podzieli¢ na stosy zgodnie z rodzajami

ZETONY ST ANOW i umiesci¢ w miejscu dogodnym dla wszystkich graczy.

Tymi Zetonami zaznacza si¢, Ze potwory znajdujal sie
pod wplywem jakich$ trwalych efekcdw. Te zetony

odpowiadaja kartom stanéw.

ARCHETYPY BOHATEROW

Na arkuszu kazdego bohatera wydrukowano jego archetyp.
Ten archetyp przesadza o tym, jakie klasy s3 dostepne dla
danego bohatera. Te archetypy to:

ZETON CHOWANCA
OZYWIENIEC

Ten zeton stuzy do przedstawienia chowarica
kontrolowanego przez bohatera, w tym przypadku
»Ozywietica” nekromanty. \
WojowNik  UZDROWICIEL Mac ZWIADOWCA



PRZYGOTOWANIE DO GRY BOHATEROW

Po przeprowadzeniu ogélnego przygotowania do gry, bohaterowie musza
postepowac zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Kiedy bohaterowie
zakonicza swoje przygotowanie do gry, mroczny wladca przeprowadzi
wlasne przygotowanie do gry (patrz ,,Przygotowanie do gry mrocznego
wladcy”). Bohaterowie musza:

1. Pobra¢ karty pomocy i Zetony bohateréw: Kazdy gracz-bohater
wybiera jedng karte pomocy i bierze odpowiadajace jej kolorem
zetony bohatera.

2. Wybra¢ bohater6w: Gracze-bohaterowie musza zgodnie ustali¢,
kedry z nich bedzie kontrolowat ktdrego bohatera. Kazdy gracz-
bohater musi wybraé jeden arkusz bohatera i wziaé¢ odpowiednia
figurke bohatera. Podczas rozgrywki dwuosobowej samotny gracz-
bohater bedzie kontrolowat dwéch réznych bohateréw (patrz ,,Gra
dwuosobowa” na stronie 18).

3. Wybra¢ klasy: Kazdy gracz-bohater wybiera jedna tali¢ klasy
odpowiadajaca symbolowi archetypu znajdujacemu si¢ na arkuszu
wybranego bohatera (patrz ,Archetypy bohateréw” na stronie 4).
Do kazdego z archetypdéw sa przyporzadkowane rézne klasy. W grze
podstawowej sa dostepne dwie klasy dla kazdego archetypu. Wybér
klasy okresli, jakie umiejetnosci bedzie posiadat dany bohater. Talie
klas, ktére nie zostang wybrane przez zadnego
z graczy, nalezy odlozy¢ do pudetka.

Kiedy gracz wybiera klase swojego bohatera, bierze tali¢ kart
odpowiadajacych tej klasie (patrz ,,Opis karty klasy” na stronie 8).

W tej talii znajduje si¢ poczatkowy ekwipunek bohatera, a takze
wszystkie umiejetnosci powiazane z ta klasg. Gracz nie moze wybraé¢
dla swojego bohatera klasy, ktdra nie odpowiada symbolowi archetypu
znajdujacego si¢ na jego arkuszu bohatera. Co wigcej, gracz nie moze
wybra¢ klasy, ktdra zostata juz wybrana przez innego gracza.

4. Wybra¢ umiejgtnosci: Kazdy bohater rozpoczyna rozgrywke
z podstawowa umiejetnoscia (karta umiejetnosci nie posiadajaca
symbolu do$wiadczenia) i poczatkowym ekwipunkiem pochodzacymi
z jego talii klasy. Podczas rozgrywki podstawowej pozostale
umiejetnosci nalezy odlozy¢ do pudetka. Z tych umiejetnosci korzysta
si¢ jedynie podczas kampanii albo w grze z wariantem rozgrywki
epickiej (patrz ,,Zasady prowadzenia kampanii” i ,Rozgrywka epicka”
na stronie 19).

5. Umiesci¢ bohateréw na planszy: Kazdy gracz umieszcza figurke
swojego bohatera na planszy, na polu wskazanym w zasadach
przygotowania do gry danej przygody. Zazwyczaj bedzie to
kafelek wejécia.

ZXOTE ZASADY

Gracze w Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja powinni
pamietaé o kilku niezwykle waznych zasadach. Te zasady to:

e Zasady niekedrych kart i zdolno$éi stoja w sprzecznosci
z zasadami opisanymi w tej instrukeji. Zasady kart i zdolnosci
Zawsze maja pierwszenstwo nad zasadami z instrukcji. Co
wiecej, zasady niektdrych przygdd opisane w Ksiegach Przygod
s sprzeczne z zasadami kart, zdolnosci i regulami opisanymi w
tej instrukeji. Zasady opisane w Ksiegach Przygdd zawsze majg
pierwszenistwo przed zasadami kart, zdolnosci oraz instrukeja.

o W trakcie rozgrywki moga si¢ pojawi¢ spory co do kolejnosci
dziatan dwoch graczy, kedrzy cheg wykorzystaé zdolnosci
aktywowane w tych samych okoliczno$ciach. W takich
sytuacjach obecny gracz (gracz, keérego tura trwa) ustala
kolejnos¢, w jakiej nalezy rozpatrzy¢ takie zdolnosci.

e Liczba zetonéw obrazen, zmeczenia i standw nie zawsze
ogranicza graczy. Jesli graczom skonicza si¢ te zetony, moga
korzysta¢ z monet, znacznikéw lub innych rzeczy, aby je
zastapic.

PRZYGOTOWANIE DO GRY MROCZNEGO WtADCY

Kiedy bohaterowie przeprowadza swoje przygotowanie do gry (patrz
~Przygotowanie go gry bohateréw”), przygotowanie do gry przeprowadza
mroczny wladca. Mroczny wladca musi:

1. Wybra¢ potwory: W Ksiedze Przygdd, w sekeji dotyczacej wybranej
przygody, znajduje si¢ lista grup potwordw dostepnych dla mrocznego
wladcy. Gracz-mroczny wladca bierze odpowiednie dla akeu I karty
(oraz figurki) potworéw odpowiadajace wyszczegélnionym grupom
i umieszcza je przed soba. Wiecej informacji na temat wyboru
potwordw znajduje siew akapicic »Potwory” na stronie 2 Ksiegi

Przygéd Akeu L

W wielu przygodach pojawia si¢ réwniez konkretny poplecznik,

z ktdrego ustug mroczny wladca bedzie korzystat w trakeie rozgrywki.
W takim wypadku gracz-mroczny wladca bierze odpowiednia dla
aktu I karte poplecznika oraz jego zeton i umieszcza je przed soba.

2. Przeprowadzi¢ wlasciwe przygotowanie do gry: Mroczny wladca
stosuje si¢ do instrukeji zawartych w akapicie ,,Przygotowanie do gry”
wybranej przygody, w tym rozmieszcza na wskazanych polach planszy
figurki potwordw, znaczniki celéw, zetony przeszukiwania i zetony
postaci neutralnych.

3. Stworzy¢ tali¢ mrocznego wladcy: Gracz-mroczny wiadca tasuje
15 podstawowych kart mrocznego wadcy, tworzac w ten sposdb swoja
talic. Podczas rozgrywki podstawowej pozostale karty mrocznego
wladcy nalezy odlozy¢ do pudelka. Z tych kart korzysta si¢ jedynie
podczas kampanii albo w grze z wariantem rozgrywki epickiej (patrz
»Zasady prowadzenia kampanii” i ,Rozgrywka epicka” na stronie 19).

4. Dobra¢ karty mrocznego wladcy: Gracz-mroczny wladca dobiera
nareke tyle kare, ilu bohateréw bierze udziat grze (patrz ,Karty
mrocznego wladcy” na stronie 16).

Kiedy gracze zakoricza przygotowanie do gry bohaterdw i przygotowanie
do gry mrocznego wiadcy, beda gotowi do rozpoczecia rozgrywki.

OPIS KAFELKA PLANSZY

] %

1. Kafelek planszy: Kafelek planszy to duzy zeton, kt6ry wraz
z innymi kafelkami planszy tworzy plansze danej przygody.

1} 2. Pole: Kazdy kafelek planszy sklada si¢ z kilku kwadratowych pol
(takich jak to zaznaczone na czerwono). Zaleznie od tego, co sie
na nich znajduje, pola moga posiada¢ rézne specjalne zasady.

3. Kod kafelka: Wszystkie kafelki planszy zostaty oznaczone
specjalnym kodem, tak aby tatwo bylo je zidentyfikowad.
Kod kafelka sktada si¢ z liczby i litery.

4. Krawedz: Kazdy kafelek planszy posiada krawedzie
przypominajace boki puzzla, stuzace do faczenia go z innymi
kafelkami. Czarne krawedzie oznaczajg nieprzekraczalne $ciany,
przez ktére z reguly nie mozna si¢ poruszaé (patrz ,Ruch poza
plansz¢” na stronie 9).




PRZYKEAD PRZYGOTOWANIA DO GRY (GRA CZTEROOSOBOWA)
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1. Plansza: Planszg rozklada si¢ na $rodku obszaru gry, a na 6. Karty potworéw: Mroczny wladca bierze wszystkie wymagane
niej, zgodnie z instrukcjami zawartymi w Ksiedze Przygdd, przez przygode, wyszczegélnione w Ksiedze Przygéd karty
rozmieszcza si¢ figurki bohateréw i potwordw, zetony potwordéw i umieszcza je przed soba.
przeszukiwania i ewentualne znaczniki cel6w. 7. Pule zetondw obrazer i zmeczenia: Z zetondw obrazeni

2. Arkusze bohateréw: Bohaterowie umieszczaja swoje arkusze izmeczenia nalezy utworzy¢ dwie odrebne pule i umiedcié je
odkryte przed soba. w miejscu dogodnym dla wszystkich graczy.

3. Karty klasy: Bohaterowic umieszczaja swoja karty klasy odkryte 8. Karty przeszukiwania: Nalezy potasowa( talig kart
przed soba, obok swoich arkuszy bohateréw. przeszukiwania i umiescié ja zakryta obok planszy, w miejscu

4. Karty aktywacji i Zetony bohateréw: Bohaterowie umieszczaja dogodnym dla wszystkich graczy.
swoje karty aktywacji, wraz z odpowiadajacymi im zetonami 9. Karty i zetony standéw: Wszystkie karty i zetony standw nalezy
bohateréw, przed soba, tak aby fatwo méc z nich korzystad. umiesci¢ w miejscu dogodnym dla wszystkich graczy.

| 5. Karty mrocznego wladcy: Mroczny wladca tasuje tali¢ kart 10. Kosci: Wszystkie koéci nalezy umiesci¢ niedaleko $rodka
mrocznego wladcy i umieszcza ja zakryta przed soba. obszaru gry, w miejscu dogodnym dla wszystkich graczy.

|




ROZGRYWKA

Rozgrywka w gre Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja sktada sie

z serii rund. Runda sklada si¢ z tur poszczegélnych bohateréw

i mrocznego wladcy. Najpierw swoje tury wykonaja bohaterowie,

a potem mroczny wladca. Tura nastgpnego gracza rozpoczyna sig, kiedy
poprzedni gracz zakoniczy swoja ture. Podczas kazdej rundy bohaterowie
ustalaja pomiedzy soba kolejnoéé¢ wykonywania tur. Ta kolejnosé¢ moze
si¢ co runde zmieniaé. Po zakonczeniu tury kazdego z graczy moga
wspélnie zdecydowad, kro bedzie rozgrywat ture jako nastepny. Jesli
gracze nie moga doj$¢ do porozumienia, beda wykonywaé swoje tury
Zgodnic z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od gracza

na lewo od mrocznego wladcy. Kiedy wszyscy bohaterowie wykonaja
swoje tury, przychodzi kolei na tur¢ mrocznego wladcy. Kiedy mroczny
wladca zakoriczy swoja ture, obecna runda dobiega korica i rozpoczyna sie
nastepna.

OPIS ARKUSZA BOHATERA
r” 3
2 5
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REWERS ARKUSZA BOHATERA

1. Imigiarchetyp bohatera: Tutaj zapisano imi¢ bohatera oraz
archetyp powiazany z tym bohaterem. Wybierajac klase, gracz
musi si¢ upewnié, ze symbol wybranej talii klasy odpowiada
znajdujacemu si¢ tutaj symbolowi archetypu.

2. Cechy: Tutaj znajdujg si¢ wszystkie cechy bohatera. Od gory
do dotu s3 to, SZYBKOSC, ZYCIE, WYTRZYMALOSC i OBRONA.
Szybkos¢ wskazuje, ile punktéw ruchu otrzymuje dany
bohater, wykonujac akeje ruchu. Zycic to liczba obrazen,
keére bohater moze otrzymaé, zanim nie zostaje pokonany,

a wytrzymato$¢ to maksymalna liczba otrzymanych punktéw
zmeczenia ( patrz ,,Obrazenie i iycie” oraz ,Zmeczenie

i wytrzymalo$¢” na stronie 13). Warto$¢ obrony bohatera
wskazuje, jakiego rodzaju koscia obrony gracz bedzie rzucal,
kiedy jego bohater zostanie zaatakowany.

3. Zdolno$¢ bohatera: Kazdy bohater posiada jakas specjalng
zdolno$é. Na arkuszu bohatera mozna jg znalez¢é w tym
miejscu.

4. Atrybuty: Tutaj znajduja si¢ atrybuty bohatera. Sa to Siea &,
WIEDZA @2, WoLA % i CZUNOSC 2. Gracz bedzie musial
testowac te atrybuty, aby ustali¢, czy jego bohater moze
wykorzysta¢ dana umiejetno$é, czy oprze si¢ specjalnemu
atakowi potwora albo czy uniknie zagranej przez mrocznego
wladce pulapki (patrz ,, Testy atrybutéw” na stronie 15).

5. Bohaterski wyczyn: Tutaj opisano bohaterski wyczyn
danego bohatera. Kiedy gracz z niego skorzysta, odwraca
arkusz bohatera na drugg strone, aby zaznaczy¢, ze podczas

(patrz ,Bohaterskie wyczyny” na stronie 15).

tej rozgrywki wykorzystat juz jego bohaterski wyczyn

PODSUMOWANIE TURY BOHATERA

Podczas kazdej ze swoich tur aktywny bohater wykonuje ponizsze kroki
zgodnie z podang kolejnoscia.

Poczatek tury: W tym momencie koricz si¢ wszystkie efekey, kedry
wywieraly wplyw na aktywnego bohatera ,,do poczatku jego nastgpnej
tury”. Gracz-bohater moze tez skorzystaé ze zdolnosci, kedre nalezy
aktywowac ,,na poczatku swojej tury”. Nastepnie gracz odwraca
wszystkie SWoje wyczerpane karty ( patrz ,,Wyczerpywanie

i odswiezanie kart” na stronie 8).

2. Przygotowanie ekwipunku: Jesli gracz chce wyposazyé swojego
bohatera w inne przedmioty, musi tego dokonaé w tym momencie.
Czg$¢ instrukeji poswigcona ekwipunkowi zawiera szczegétowe zasady
dotyczace przygotowywania kart ekwipunku i limitéw ekwipunku
(patrz ,Ekwipunek” na stronie 11). Karty, ktdre nie zostang
przygotowane do uzywania, nalezy zakry¢. Gracz
nie bedzie mégl z nich korzysta¢, dopéki ich nie przygotuje.

3. Wykonanie akgji: Podczas swojej tury kazdy bohater moze wykonaé
dwie AKCJE. Gracz moze wykona¢ te akcje w dowolnej kolejnosci,
nie musi tez Wykonywaé obu akcji. Jesli zasady nie stanowia inaczej,
aby gracz mégl wykona¢ kolejng akeje, musi wezesniej catkowicie
rozpatrzy¢ poprzednia akcje.

Gracz moze wykonaé dowolne z ponizszych akcji, moze nawet
wykona¢ t¢ sama akcj¢ dwa razy. Wigcej informacji na temat
poniiszych akcji mozna znalezé w akapicie ,,Szczcgéiowy opis tury
bohatera” na stronie 8.

e Ruch: Gracz przesuwa figurke swojego bohatera maksymalnie
o tyle pdl, ile wynosi jego szybkos¢. Bohater moze przerwaé swéj
ruch, aby Wykonaé inng akcjg, a po jej rozpatrzeniu wznowic¢ go
i dokoriczyé.

e Atak: Bohater atakuje potwora.

¢ Wykorzystanie umiejetnosci: Bohater wykorzystuje umiejetnos¢
opisang na jednej ze swoich kart klasy wymagajaca zuzycia akcji.
Te akcje zostaly oznaczone m.

e Odpoczynek: Pod koniec tej tury bohater gracza wyleczy

wszystkie punkty zmeczenia.

o Przeszukiwanie: Jesli bohater sasiaduje z polem lub znajduje si¢
na polu zawierajacym zeton przeszukiwania, moze odkry¢ ten
zeton.

o Podniesienie sie: To jedyna akcja, ktéra podczas swojej tury
moze wykonaé gracz, ktdrego bohater jest nieprzytomny. Ta
akcja pozwala bohaterowi wyleczy¢ obrazenia i przygotowad
si¢ do normalnej aktywacji podczas nastepnej rundy.

e Ocucenie bohatera: Bohater przywraca zycie nieprzytomnemu
bohaterowi znajdujacemu si¢ na sasiednim polu.

¢ Otwarcie lub zamkniecie drzwi: Gracz otwiera lub zamyka
sasiadujace z bohaterem drzwi.

e Specjalne: Nicktdre karty i przygody moga zapewniaé bohaterom
dodatkowe, specjalne akeje. Te akeje zostaly opisane stowami
»moze wykona¢ akcje, aby” albo ,,wykonujac akcje” lub zostaly

oznaczone symbolem .

4. Odwrécenie karty pomocy: Kiedy gracz zakoriczy wykonywanie
akeji, zakrywa swoja karte pomocy, aby zaznaczy¢, ze jego tura
dobiegta korica.

Kiedy gracz odwréci swoja karte pomocy, przychodzi tura nastgpnego
gracza. Kiedy wszyscy bohaterowic zakryja swoje karty pomocy (na kazdej
widnieje podsumowanie tury mrocznego wladcy), przychodzi kolei na
tur¢ mrocznego wladcy (patrz ,Podsumowanie tury mrocznego wladcy”
na stronie §).



OPIS KARTY KLASY
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REWERS KARTY KLASY AWERS KARTY KLASY
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. Symbol archetypu: Ten symbol wskazuje, do jakiego archetypu
przynalezy dana klasa. Aby gracz mégh wybra¢ te klase, na
arkuszu jego bohatera musi si¢ znajdowa¢ taki sam symbol (patrz
»Opis arkusza bohatera” na stronie 7).

2. Nazwa klasy: To nazwa danej klasy. Wszystkie karty klasy
o tej samej nazwie przynaleza do tej samej talii klasy.

3. Nazwa umieje¢tnosci: Nazwa umiejetnosci znajduje sie
na gorze karty, obok nazwy klasy.

4. Symbol do$wiadczenia: Ta liczba wskazuje, ile punkeow
doswiadczenia kosztuje dana umiejetnosé. Bohaterowie
rozpoczynaja gre z kartami podstawowych umiejetnosci
i poczatkowym ekwipunkiem. Te podstawowe karty nie
posiadaja symboli doswiadczenia.

5. Zasady: W tym miejscu znajduja si¢ zasady dotyczace danej
umiejetnosci.

6. Koszt zmeczenia: Aby skorzystaé z nicktérych umiejetnosei
bohater musi otrzyma¢ punkty zmeczenia. Liczbg punktéw
zmeczenia, kedre bohater musi otrzymaé, umieszczono na
symbolu zmeczenia. Wszystkie karty klasy, kedre nie posiadajg
kosztu zmeczenia, moga zosta¢ wykorzystane bez koniecznosci
otrzymywania zmeczenia.

PODSUMOWANIE TURY MROCZNEGO WtADCY

Podczas kazdej ze swoich tur mroczny wladca wykonuje ponizsze kroki
zgodnie z podang kolejnoscia.

1. Poczatek tury: W tym momencie koniczg si¢ wszystkie efekty, keory
wywieraly wplyw na mrocznego wladeg ,,do poczatku jego nastgpnej
tury”. Nastgpnie mroczny wladca moze dobra¢ jedng karte mrocznego
wladcy, a potem zagra¢ dowolna liczbe kart mrocznego wladcy, ktére
wyraznie wskazujg, Ze mozna je zagra¢ ,na poczatku swojej tury”.
Wreszcie gracz od$wieza wszystkie swoje wyczerpane karty (patrz
»Wyczerpywanie i od$wiezanie kart” na stronie 8).

2. Aktywacja potworéw: Mroczny wladca aktywuje wszystkie grupy
potwordw w dowolnej kolejnosci, jedna po drugiej. Potwory dziela
si¢ na grupy wedlug rodzajéw; w jednej grupie moga si¢ znajdowaé
zaréwno potwory pomniejsze, jak i potgzne (patrz ,Potwory” na
stronie 16).

3. Koniec rundy: Kazdy bohater odwraca swojq kartg pomocy.
Rozpoczyna si¢ nastgpna runda gry (od tury jednego z bohateréw).

WYGRANA

Kazda przygoda posiada odrgbne warunki zwycigstwa dla mrocznego
wladcy i bohaterdw. Nalezy pamigtad, ze cz¢$¢ przygdd sklada sig

z dwéch czgéci nazywanych sPoTKANIAMI. Zakoriczenie pierwszego
spotkania dwuczesciowej przygody nie przesadza o zwycigzcy. Pierwsza
strona (bohaterowie lub mroczny wladca), ktéra spetni warunki
zwyciestwa drugiego spotkania, zostaje zwycigzca!

SZCZEGOEOWY OPIS TURY BOHATERA

Podczas kazdej ze swoich tur bohater moze wykonaé dowolne dwie akgje.
W tej czgéei instrukeji znajduja si¢ szczegdlowe zasady dotyczace tych akeji.

RUCH

Kiedy gracz wykonuje akcje ruchu, otrzymuje tyle PUNKTOW RUCHU,

ile wynosi szybko$¢ (na arkuszu bohatera oznaczona symbolem %)

jego bohatera. Ruch na sasiednie pole kosztuje jeden punkt ruchu

(z wythkiem wkraczania na pewne rodzaje terenu, patrz »Teren” na
stronie 18). Gracz moze sie poruszy¢ o mniej pél, niz wynosi jego
szybko$é. Gracz moze si¢ tez zdecydowaé na wykonanie pod rzad dwéch
akeji ruchu — w takim wypadku otrzymuje dwa razy tyle punkedw ruchu,
ile wynosi jego szybkos¢.

Figurki nie moga si¢ przesuwa¢ na lub przez pola, na ktérych znajduja
si¢ inne figurki lub przeszkody (patrz ,, Teren” na stronie 18). Takie pola
nazywa si¢ ZABLOKOWANYMI POLAMI. Figurki moga si¢ jednak przesuwaé
po przekatnej (réwniez przez rogi pomiedzy dwoma zablokowanymi
polami) oraz przez figurki przyjazne. Figurkami przyjaznymi sa:

figurki bohateréw dla innych bohateréw i figurki potworéw dla innych
potwordw. Figurka nie moze zakoniczy¢ ruchu na polu zajmowanym juz
przez inng figurke.

Bohater wykonujacy akcje ruchu moze przerwaé ruch, aby wykonaé inng
akeje, na przyklad atak, a potem wznowié i zakonczy¢ ruch po wykonaniu
tej drugiej akeji. W takiej sytuacji jego figurka musi znajdowad si¢ na
pustym polu. Na przyklad, bohater z szybkoscig ,4” moglby si¢ przesunaé
o dwa pola, zaatakowad, a nastepnie przesunad si¢ o jeszcze dwa pola po
zakoniczeniu ataku.

Ruch potworéw podlega tym samym zasadom, co ruch bohateréw, z ta
réznicy, ze potwory nie mogg otrzyma¢é punktdéw zmeczenia w zamian za

dodatkowe punkty ruchu (patrz ,Dodatkowe punkty ruchu” ponizej).
DODATKOWE PUNKTY RUCHU

Podczas swojej tury bohater moze otrzymaé punkty zmeczenia w zamian
za dodatkowe punkty ruchu. Za kazdy punkt zmeczenia, kedry gracz
zdecyduje si¢ otrzymad, jego bohater zyska jeden dodatkowy punke
ruchu. Jesli bohater otrzymat juz tyle punktéw zmeczenia, ile wynosi
jego wytrzymalo$¢, nie moze otrzymacé kolejnych punktéw w zamian

za dodatkowe punkty ruchu (patrz ,,Zmeczenie i wytrzymato$¢” na
stronie 13). Gracz nie musi wykona¢ akgji ruchu, aby zyska¢ punkey
ruchu w zamian za otrzymane punkty zmeczenia. Gracz moze zyskad
takie dodatkowe punkty (otrzymujac punkty zmeczenia) w dowolnym
momencie przed lub po wykonaniu dowolnej akeji lub w trakcie akeji
ruchu. Musi jednak zadeklarowa¢ kiedy dokfadnie otrzyma zmeczenie i na
keérych polach zamierza wykorzystaé zdobyte w ten sposéb dodatkowe
punkty ruchu.

WYCZERPYWANIE 1 ODSWIEZANIE KART

WYCZERPANA KARTA ODSWIEZONA KARTA

Niektore karty wymagaja od gracza, aby je WYCZERPAL, kiedy

z nich korzysta. Gdy gracz musi wyczerpaé karte, po prostu

odwraca ja na bok (o dziewigédziesigt stopni), aby zaznaczy¢,

ze skorzystal z jej zdolnosci. Na poczatku swojej nastepnej tury

gracz ODSWIEZA wszystkie wyczerpane karty, przywracajac je do

pozycji pionowej. Gracz nie moze skorzystaé z wyczerpanej karty,
|§ dopdki na powrdt jej nie odswiezy.




PUSTE POLA

Nickeore efekty kart i zdolnosci odnosza si¢ do pustych

pol. Puste pole to takie, na kedrym nie ma zadnych figurek

i ke6re nie blokuje pola widzenia ani ruchu. Jesli nie zostalo to
wyraznie powiedziane, pola, na ktdrych znajduja si¢ zetony, nadal
uwaza si¢ za puste pola dla potrzeb tego rodzaju efektdw.

Ponadeto, jakiekolwick punkty ruchu zdobyte podczas tury innego
gracza, musza zosta¢ natychmiast wykorzystane. Jesli nie zostang
wykorzystane do momentu kiedy aktywny gracz bedzie kontynuowat
swoja ture, wszystkie zdobyte w ten sposéb punkty ruchu przepadaja.

RUCH POZA PLANSZE

Normalnie figurki nie moga przekraczaé §cian ciagnacych sig

wzdtuz krawedzi kafelkéw planszy, jednak zasady niekt6rych przygod
pozwalaja im porusza¢ si¢ poza plansz¢. Do wykonania takiego ruchu
jest zazwyczaj potrzebny kafelek wejécia lub wyjécia (patrz ponizej).
Aby poruszy¢ si¢ poza plansze, figurka musi si¢ przesuna¢ na jedno

z pdl krawedziowych kafelka wejscia lub wyjscia (na rysunku ponizej
zaznaczone kolorem czerwonym), a nast¢pnie wydaé jeden punke ruchu.
Z wyjatkiem kafelkéw wejscia i wyjécia figurki nie moga poruszad sie
poprzez czarne krawedzie kafelkéw planszy, bowiem przedstawiaja one
nieprzekraczalne $ciany. Informacje o tym, ktére kafelki sa uwazane za
wejécia i wyjécia, mozna znalez¢ w Ksiggach Przygod.

-

PoOLA KRAWEDZIOWE KAFELKOW WEJSCIA I WYJSCIA

PRZYKEAD RUCHU

2 I

3

1. Grisban Spragniony chce przej$¢ obok gobliriskich tucznikéw
do przejscia na dole, ale ze figurki potworéw blokuja ruch
bohateréw, dlatego musi znalez¢ sobie okre¢zng droge.

2. Jego szybko$¢ wynosi ,3”, mégtby wige ruszy¢ si¢ o trzy pola
w lewo, ale taki ruch nie przyblizylby go do korytarza, do
kedrego chee si¢ dostal.

3. Aby szybciej pokonad t¢ droge, Grisban moze si¢ poruszaé
po przekatnej. Nalezy pamietad, ze czarna krawedz na kafelku
planszy nie blokuje ruchu po przekatnej.

ATAK_

Kiedy bohater wykonuje akcje ataku, moze wykorzystaé jedna

z uzywanych broni, aby zaatakowa¢ pole, na ktérym znajduje sig jakis
potwér. Od uzywanej broni zalezy, keére pole gracz moze zaatakowac.
Bron z symbolem wrgez moze zostaé uzyta jedynie do ataku na sasiadujace
z bohaterem pole (patrz ,Sasiadujace pola” na stronie 10). Bron

z symbolem dystansowym moze zostaé uzyta do ataku na dowolne pole

w polu widzenia atakujacego bohatera (patrz ,, Walka” na stronie 12).

WRECZ DysTansowy

Ataki potworéw podlegaja tym samym zasadom, co ataki bohateréw,
z t3 réznicy, ze potwory nie posiadaja uzywanej broni. Zamiast nicj,
rodzaj ataku (wrgez lub dystansowy) okresla karta potwora (wraz

z rodzajem uzywanej podczas ataku kosci).

Walka przebiega w nastepujacy sposéb (czynnosci nalezy wykonywaé
w podanej ponizej kolejnosci). Kazda z czynnosci opisano bardziej
szczegdlowo w dalszej czgsci instrukeji (patrz , Walka” na stronie 12).
Gracz musi:

1. Wybraé bron i cel: Atakujacy gracz wybiera jedna z uzywanych broni,
a potem wskazuje cel ataku (pole, na ktérym znajduje si¢ wroga figurka).
Nastepnie gracz kompletuje swoja pule kosci ataku.

2. Rzucié¢ ko$émi: Atakujacy gracz rzuca swoja pula kosci, natomiast
broniacy si¢ gracz rzuca odpowiednimi ko§émi obrony. Jesli atak wywiera
efekt na wiecej niz jedna figurke, kazda figurka rzuca swoimi kosémi
obrony oddzielnie.

3. Sprawdzi¢ zasieg: Jesli gracz wykonuje atak dystansowy, musi wyrzucié
dostatecznie daleki zasigg, aby dosiggnad celu.

4. Wyda¢ wzmocnienia: Po rzucie ko$émi atakujacy gracz moze wydaé
uzyskane podczas rzutu wyniki wzmocnienia, aby aktywowa¢ specjalne
zdolnosci.

5. Zada¢ obrazenia: Obrazenia, ktére nie zostang anulowane kosémi
obrony ani innymi efektami, zostaja przydzielone atakowanej figurce.

WYKORZYSTANIE UMIEJETNOSCI

Wykonujac akcj¢ wykorzystania umiejetnosci, gracz moze wykorzystaé
dowolna umiejetno$é z karty klasy posiadajaca symbol mp. Gracz
rozpatruje umiejetno$é, postepujac zgodnie z trescia danej karty klasy.
Jesli umiejetnosé pozwala graczowi przeprowadzié atak, stosuje si¢ do
niego normalne zasady wykonywania akeji ataku.

Na wielu kartach umiejetnosci znajduje si¢ réwniez koszt zmegczenia.

Aby skorzystaé z takiej umiejetnosci (wykona¢ M wskazang na karcie

albo aktywowac zdolno$¢, kedra wymaga ,wyczerpania karty” lub
~wykorzystania danej karty”), gracz musi wpierw otrzyma¢ wskazana liczbg
punktdéw zmeczenia. Wiecej informacji na temat otrzymywania zmeczenia
znajduje si¢ w akapicie ,Zmeczenie i wytrzymalo$¢” na stronie 13.

Bohater nie moze Wykorzystaé umiejetnosci, jcs’li W jej Wyniku otrzymalby
punkty zmeczenia, ktére przekroczylyby jego wytrzymato$é. Jesli bohater
posiada juz tyle punktdw zmeczenia, ile wynosi jego wytrzymalo$é, lub
jesli umiejetno$¢ sprawitaby, ze liczba posiadanych przez niego punktéw
zmeczenia przekroczylaby jego wytrzymatosé, nie moze skorzystaé

z tej umiejetnosci, dopoki nie zmniejszy liczby posiadanych punktéw
zmeczenia.

ODPOCZYNEK

Kiedy gracz wykonuje akcje odpoczynku, pod koniec swojej tury odrzuca
wszystkie otrzymane punkty zmegczenia. Aby o tym pamietaé, umieszcza
na swojej karcie pomocy zeton bohatera. Pod koniec tury, kiedy gracz
odwrdci swoja karte pomocy, odrzuca zeton bohatera i wszystkie punkty
zmeczenia znajdujace si¢ na arkuszu bohatera.



PRZESZUKIWANIE

Jesli bohater znajduje si¢ na polu lub sasiaduje z polem, na ktérym znajduje
si¢ zeton przeszukiwania, moze wykona¢ akeje przeszukiwania, aby
przeszuka¢ to pole. Gracz odwraca zeton przeszukiwania i odrzuca go.

Jesli nie jest on zetonem unikatowym, gracz losuje wierzchnia karte z talii
przeszukiwania. Podczas nickedrych przygéd wykorzystuje si¢ unikatowe
zetony przeszukiwania przedstawiajace przedmioty wlasciwe tylko dla tej
przygody. Jesli gracz odwrdci taki zeton, nie losuje karty przeszukiwania.
Zamiast tego, aby ustali¢, co dokladnie znalazt, odnosi si¢ do Ksiegi Przygdd.

Nicktore karty przeszukiwania moga zostaé wykorzystane jako jednorazowe
efekey (tak jak opisano to na odpowiednich kartach). Po wykorzystaniu karty
przeszukiwania gracz zakrywa ja i zatrzymuje na swoim obszarze gry (patrz

»Opis karty przeszukiwania” na stronie 10).

UNIKATOWY ZETON
ZETON PRZESZUKIWANIA
PRZESZUKIWANIA

PODNIESIENIE SIE

Jesli bohater jest nieprzytomny, moze wykona¢ tylko akeje podniesienia

si¢ (patrz ,Nieprzytomno$¢” na stronie 15). T¢ akcje moze wykonaé

tylko gracz, keérego bohater jest nieprzytomny. Aby podnies¢ si¢ z ziemi,
gracz rzuca dwiema czerwonymi ko§émi mocy. Gracz odrzuca tyle obrazen,
ile uzyskal Vi tylc punktéw zmeczenia, ile uzyskal / . Nastgpnic zamienia
zeton bohatera na swoja figurke bohatera i zakrywa karte pomocy, aby
zaznaczyé, ze jego tura dobiegla korica (nie moze juz wykona¢ drugiej akji,
otrzyma¢ punkeéw zmeczenia w zamian za punkey ruchu, ani uzy¢ zadnych
zdolnosci). Jesli pole, na kedrym znajduje si¢ zeton bohatera, zajmuje inna
figurka, gracz umieszcza figurke swojego podnoszacego si¢ bohatera na
dowolnym, najblizszym pustym polu.

Bohater nie musi podnosié¢ si¢ w swojej turze — moze pozostaé nieprzytomny
nie wykonujac zadnych akeji. W takim wypadku jego tura si¢ koriczy.
OCUCENIE BOHATERA

Kiedy bohater wykonuje akcje ocucenia innego bohatera, moze ocuci¢
nieprzytomnego bohatera ( patrz ,Nieprzytomno$¢” na stronie 15),

kedrego zeton bohatera znajduje si¢ na sasiednim polu. Gracz kontrolujacy
nieprzytomnego bohatera rzuca dwiema czerwonymi ko$é¢mi mocy. Odrzuca

OPIS KARTY PRZESZUKIWANIA
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1. Nazwa: Tutaj znajduje si¢ nazwa dangj karty przeszukiwania.

2. Whasciwosci: Tutaj znajduja si¢ wlasciwosci przedmiotu.
Wiasciwosci moga nie posiadaé wlasnych zasad, ale inne zasady
lub zdolno$ci moga si¢ do nich odwolywac.

3. Zdolnos¢: Tutaj znajduja si¢ zasady lub zdolnosci.

4. Ztoto: Jesli gracze rozgrywaja kampanie, w tym miejscu
zaznaczono, ile sztuk zlota zdobyl bohater (oprécz opisanych na

karcie zdolnosci).

SASIADUJACE POLA

»
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Kazde pole, ktdre dzieli krawedz lub rég z innym polem, uwaza si¢
za sasiadujace z takim polem. W powyzszym przykladzie wszystkie
czerwone pola sasiaduja z Avrikiem Swietlistym. Wszystkie pola
sasiadujace z figurka znajduja si¢ réwniez w polu widzenia tej
figurki (patrz ,Pole widzenia” na stronie 12).

tyle obrazen, ile uzyskat ¥ i tyle punkeéw zmeczenia, ile uzyskat 4.
Nastgpnie zamienia zeton bohatera na swoja figurke. Jesli pole, na kedrym
znajduje si¢ zeton bohatera, zajmuje inna figurka, gracz umieszcza figurke
swojego ocuconego bohatera na dowolnym, najblizszym pustym polu.

OTWARCIE LUB ZAMKNIECIE DRZWI

Kiedy bohater lub potwér wykonuje akcje otwarcia lub zamknigcia drzwi,
moze otworzy¢ lub zamkna¢ jedne sasiednie drzwi. Niektore drzwi sa
zablokowane lub w inny sposob zapiecz¢towane i nie mozna ich otworzy¢
w normalny sposob. W takich przypadkach nalezy odnieé¢ si¢ do zasad
zawartych w Ksiedze Przygdéd. Gdy drzwi zostang otwarte, nalezy je usuna¢
z planszy i umiesci¢ w poblizu ich pierwotnego miejsca polozenia. Figurki
nie moga si¢ porusza¢ poprzez drzwi ani wytyczaé przez nie linii potrzebnej
do ustalenia pola widzenia. P6l oddzielonych drzwiami nie uwaza si¢ za
sasiadujace.

SPECJALNE

W trakcie przygéd i kampanii gracze moga wejs¢ w posiadanie kart
przeszukiwania, kart przedmiotéw sklepowych i kart reliktéw, ktdre
zawierajg akcje oznaczone symbolem #. Z tych akeji mozna korzystaé

w ten sam spos6b, co z umiejetnoci opisanych na kartach klasy. Symbolem
A oznaczono tez nicktore bohaterskie wyczyny - takie wyczyny wymagaja
akcji, aby je wykorzysta¢ (patrz ,Bohaterskie wyczyny” na stronie 15).
Czasem zasady niektdrych przygéd zapewniaja bohaterom dodatkowe
rodzaje akcji. W takich przypadkach nalezy odnieé¢ si¢ do zasad zawartych
w Ksiedze Przygéd.

SZCZEGOEOWY OPIS TURY
MROCZNEGO WEADCY

Kiedy wszyscy bohaterowie zakoncza swoje tury, przychodzi kolei na

ture mrocznego wladcy. Taki gracz na poczatku swojej tury dobiera jedng
karte z talii mrocznego wladcy. Po dobraniu karty moze zagraé dowolna
liczbe kart (w tym karte wiasnie dobrana), w kedrych opisie zaznaczono,
ze mozna je zagraé ,na poczatku swojej tury”. Na kazdej karcie mrocznego
wladcy podano dokfadny czas, kiedy mozna ja zagraé (patrz ,Karty

mrocznego wladcy” na stronie 16).

Wickszo$¢ tury mrocznego wladcy uplywa na aktywowaniu potworéw.
Podczas swojej tury mroczny wladca moze aktywowad kazdego ze
swoich potwordw na planszy jeden raz. Kazdy aktywowany potwor
moze wykona¢ maksymalnie po dwie akcje. W trakcie jednej aktywacji
kazdy potwér moze wykona¢ tylko jedng akeje ataku (chyba ze jakis efeke

umozliwia mu wykonanie dodatkowej akeji ataku).



Potwory aktywuje si¢ w grupach. To oznacza, ze zanim gracz przejdzie
do kolejnej grupy potworéw, musi aktywowaé wszystkie potwory
danego rodzaju. Podczas swojej tury mroczny wladca musi aktywowa¢
wszystkie grupy potworéw, nawet jesli aktywowane potwory nie
wykonaja zadnych akgji.
Prayktad: Mroczny wladca kontroluje dwie grupy potwordw na planszy:
grupe zombie i grupe mistrzdw przemian. Gracz postanawia najpierw
aktywowad zombie. Zanim bedzie mdgt przejsé do mistrzdw przemian,
bedzie musiat aktywowad kazdg figurke zombie.
Potwory moga wykonywa¢ nastgpujace akcje (te akcje przypominaja akcje
bohateréw, patrz ,,Szczcgéiowy opis tury bohatera” na stronie 8):
o Ruch: Gracz przesuwa figurke swojego potwora maksymalnie o tyle
pol, ile wynosi jego szybkos¢ (patrz ,Ruch” na stronie 8).
o Atak: Potwor atakuje bohatera (patrz ,,Atak” na stronie 9).
W przeciwienistwie do bohateréw, potwory moga atakowa¢

tylko raz podczas danej aktywacji.

¢ Akcja potwora: Nicktdre potwory posiadaja specjalne akcje oznaczone
na ich kartach symbolem . Jesli specjalna akcja pozwala potworowi
na wykonanie ataku, t¢ akcje uwaza si¢ za jeden atak potwora podczas
tej aktywagji.

¢ Otwarcie lub zamknigcie drzwi: Gracz otwiera lub zamyka drzwi
sasiadujace z jego potworem (patrz ,Otwarcie lub zamkniecie drzwi”
na stronie 10).

¢ Specjalne: Nicktére karty i przygody moga zapewnia¢ potworom
dodatkowe, specjalne akeje. Te akeje zostaly opisane stowami ,,moze
wykona¢ akeje, aby” albo ,,wykonujac akcje” lub zostaly oznaczone
symbolem .

OPIS KARTY PRZEDMIOTU SKLEPOWEGO
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1. Nazwa: Tutaj znajduje si¢ nazwa przedmiotu.

2. Rodzaj ataku: Ten symbol wskazuje, czy przedmiot jest bronia
do walki wrecz, czy tez stuzy do walki dystansowej (patrz ,Atak”
na stronie 9). Jedli karta nie posiada zadnego z tych symboli,
nie uwaza sig jej za bron.

3. Symbol ekwipunku: Bohater moze przygotowaé do uzywania
tylko pewna liczbe przedmiotéw jednoczesnie. Te symbole
okreslaja limity ekwipunku (patrz ,,Ekwipunek” na stronie 11).

4. Symbole kosci: Tutaj znajdujs si¢ kosci powigzane z danym
przedmiotem. Jedli ten przedmiot to bron, kosci stuzg do
wykonywania tg bronig atakéw. Jesli ten przedmiot to pancerz,
kosci dodaje si¢ do puli obrony gracza.

5. Koszt: Ta liczba wskazuje na koszt przedmiotu (w sztukach
zlota) podczas zakupu w sklepie.

6. Wlasciwosci: Tutaj znajduja si¢ wlasciwosci przedmiotu.
Wiasciwoéci mogg nie posiadaé wlasnych zasad, ale inne

zasady lub zdolnosci moga si¢ do nich odwolywaé.
7. Zasady: Tutaj znajduja si¢ specjalne zasady lub zdolnosci.

ZASADY PODSTAWOWE

W tej czesci instrukeji opisano podstawowe zasady i mechanizmy gry,
w tym walke, korzystanie z przedmiotéw, stan pokonanych figurek
i wiele innych rzeczy.

KOScl

Wiele sytuacji podczas rozgrywki — na przyktad walke lub testy
atrybutéw — rozpatruje si¢ za pomoca rzutéw kosémi. W grze wystepuja
trzy rodzaje kosci: kodci ataku, kosci mocy i kosci obrony. Niektére
rodzaje kosci wystepuja w kilku odmianach (na przyktad kosci mocy
moga by¢ czerwone lub zdtte). Zazwyczaj kosci faczy si¢ w jedna pule,
ktéra nastepnie wykonuje si¢ rzuty. Gracze nie sa ograniczeni liczba ko$ci
znajdujacych si¢ w pudetku z gra. Jesli gracz musi rzuci¢ wigksza liczba
kosci, po prostu rzuca dostgpna liczba kosci, notuje wyniki, a nastgpnie
rzuca odpowiednig liczbg kosci jeszcze raz. Ponizej opisano symbole
wystepujace na wszystkich ko$ciach w grze:

Kos¢ ataku Kosci mocy Kosci oBroONY

¥: Ten symbol oznacza jedno obrazenie zadane podczas rzutu ataku lub
jedno wyleczone obrazenie.

M : Ten symbol — nazywany wzmocnieniem — pozwala graczowi
aktywowaé potezna zdolnoéé albo leczyé punkty zmeczenie (patrz
»4. Wydawanie wzmocniet” na stronie 13).

X: Na jednej ze $cianck kosci ataku znajduje si¢ symbol ,X”. Ten symbol
oznacza, ze atak spudlowal (patrz ,,2. Rzut kosémi” na stronie 12).

2-6: Niektore kosci posiadaja tez warto$ci numeryczne, keére wskazuja, jaki
zasieg posiada dany atak (patrz ,,3. Sprawdzanie zasiegu” na stronie 12).

®: Ten symbol pojawia si¢ na ko$ciach obrony i pozwala graczowi
anulowaé obrazenia (patrz ,,5. Zadawanie obrazeri” na stronie 13).

EKWIPUNEK_

Kazdy bohater moze nosi¢ ze sobg dowolna liczbg kart przedmiotéw
sklepowych, klasy i przeszukiwania. Jednakze liczba kart, kedre bohater
moze w danej chwili uzywa, jest ograniczona. Karty, ktdre nie s3
uzywane, zakrywa si¢ lub umieszcza pod arkuszem bohatera, aby to
zaznaczy¢. Bohater moze czerpaé korzysci tylko z tych kart przedmiotéw
sklepowych i kart klasy (takich jak poczatkowy ekwipunek), kedrych
aktualnie uzywa.

LIMITY EKWIPUNKU

Te symbole ekwipunku przedstawiaja pewne ograniczenia uzywania
ckwipunku:

DronNiE PANCERZ INNE
o Kazdy bohater posiada dwie dlonie. Dowolna kombinacja uzywanych
przez niego przedmiotédw nie moze posiadaé tacznie wigcej niz

2 symboli dloni.
o« W danym momencie bohater moze uzywaé tylko jednego pancerza.
o Bohater moze uzywa¢ maksymalnie 2 inne przedmioty.

Z kart, krére nie posiadaja zadnego z tych symboli, gracze moga
korzysta¢ bez zadnych ograniczen. Te karty powinny spoczywa¢
odkryte obok arkusza bohatera, gracz moze z nich skorzysta¢

w momencie wyszczeg6lnionym w ich tresci.



WALKA
Ponizej znajduja si¢ rozszerzone zasady walki. Te zasady obszernie opisuja
przywolane wezedniej etapy ataku.

1. WYBOR BRONI I CELU
Atakujacy gracz wybiera, ktére pole atakuje jego figurka. Na atakowanym

polu musi si¢ znajdowa¢ jedna wroga figurka, kedra staje si¢ celem ataku.
Z uwagi na stowo kluczowe atak obszarowy, kiedy gracze atakuja duze
potwory (potwory, ktére zajmuja wigcej niz jedno pole), musza pamigtad,
aby wybra¢ konkretne pole, ktére jest celem ataku. Gracz moze wybra¢
tylko takie pole, ktére znajduje si¢ w polu widzenia jego figurki (patrz
»Pole widzenia” na stronie 12). Gracz wykonujacy atak wrgcz moze
obraé za cel tylko sasiadujace z jego figurka pole. Gracz wykonujacy atak
dystansowy moze obraé za cel dowolna figurke znajdujaca si¢ w polu
widzenia jego figurki (moze to by¢ réwniez sasiednie pole).

Gracz musi tez wybra¢ jedna z po$réd uzywanych broni — to bedzie bron,
ktéra jego bohater wykona atak. Bohaterowie moga atakowac jedna z
uzywanych broni albo gotymi r¢kami. Bohater, ktéry atakuje wroga
golymi rekami, moze obrad za cel tylko sasiednie pole, a podczas
samego ataku rzuca tylko niebieska koscig ataku. Gracz moze korzystaé
tylko ze zdolno$ci, kedre zostaly opisane na wybranej broni. Jeli jego
bohater uzywa dwdch broni, na czas tego ataku gracz ignoruje wszystkie
zdolnosci tej drugiej broni. Jedli gracz cheiatby wykonaé atak dystansowy,
musi wybraé uzywang bron dystansowg.

Potwory nie posiadaja uzywanych broni. Wszystkie potrzebne informacje
(liczba i rodzaj kosci, a takze rodzaj ataku) znajduja si¢ na samych kartach
potwordw.

Przyklad: Jaina z Jasnej Kniei uzywa cisowego krdtkiego tuku. W jej polu
widzenia znajdujq si¢ dwaj gobliriscy tucznicy — jeden na sgsiednim polu

i jeden oddalony o dwa pola. Jaina korzysta z broni dystansowej, moze wigc
obraé za cel dowolnego z goblindw.

PRZYKLAD POLA WIDZENIA

2
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1. Leoric od Ksiegi uzywa broni dystansowej i chce zaatakowaé
pomniejszego zombie. Wytyczona linia pola widzenia styka
sie tylko rogami z zablokowanymi polami, ale przez zadne nie
przechodzi. To oznacza, ze zombie znajduje si¢ w polu widzenia
Leorica.

2. Jaina z Jasnej Kniei uzywa broni dystansowej i chce zaatakowaé
tego samego zombie. Jednakze wytyczona z rogu jej pola linia pola
widzenia przechodzi przez lub wzdhuz krawedzi zablokowanego
pola. Nalezy pamigtaé, ze jesli linia przechodzi wzdtuz krawedzi
zablokowanego pola, obrane za cel pole nie znajduje si¢ w polu
widzenia. Zombie nie znajduje si¢ w polu widzenia Jainy, dlatego

nie moze ona obraé go za cel swojego ataku.

— ]

POLE WIDZENIA

Figurka posiada dane pole w polu widzenia, jesli gracz moze wytyczy¢
nieprzerwang, prosta lini¢ z dowolnego rogu pola zajmowanego przez t¢
figurke do dowolnego rogu obranego za cel pola.

Jedli linia przechodzi przez krawedz kafelka planszy, drzwi lub
zablokowane pole (pole, na keérym znajduje si¢ figurka lub przeszkoda,
w tym pole wybrane za cel), obrane za cel pole nie znajduje si¢ w polu
widzenia danej figurki (patrz ,,Przykiad pola widzenia” na stronie 12).

Jedli linia przechodzi wzdtuz krawedzi zablokowanego pola (patrz
»Przykiad pola widzenia” na stronie 12), obrane za cel pole nie
znajduje si¢ w polu widzenia danej figurki. Jednakze, jesli linia styka si¢
tylko rogiem zablokowanego pola (nie przechodzac przez samo pole),
obrane za cel pole znajduje si¢ w polu widzenia danej figurki.

Sasiadujace ze soba pola zawsze dziela ze soba przynajmniej jedng wspSlng
krawedz lub rég, nie ma wiec potrzeby wytycza¢ miedzy nimi linii
potrzebnej do ustalenia pola widzenia. Sasiednie pola zawsze znajduja si¢
w polu widzenia danej figurki. (chyba, ze oddzielaja je zamknigte drzwi
lub $ciana)

2.RZUT KOSCMI

Atakujacy gracz zbiera wszystkie kosci wymienione na karcie broni,

z ktorej korzysta, lub na karcie potwora i tworzy z nich PULE ATAKU.
Nastepnie gracz wykonuje rzut ataku tymi kosémi. Jesli jaka$ zdolnogé
pozwala graczowi dodaé kosci do puli ataku, gracz musi z niej skorzystaé
przed wykonaniem rzutu.

Jesli na niebieskiej kosci ataku wypadnie X, atak uwaza si¢ za pudio,
nalezy zignorowa¢ wszystkie inne wyniki. Jesli na zadnej kosci nie
wypadnie X, atakujacy gracz sumuje wyniki ¥, aby ustali¢, ile obrazen
zadat jego atak.

Broniacy si¢ gracz (gracz kontrolujacy figurke, na ktéra wplynat atak)
zbiera wszystkie kosci obrony wymienione na swoim arkuszu bohatera
(a takze kosci zapewniane przez ekwipunek i efekey kart) lub na karcie
potwora i tworzy z nich PULE OBRONY. Nastepnie gracz wykonuje rzut
obrony tymi ko$¢mi. Jesli jakas zdolno$é pozwala graczowi dodaé kosci
do puli obrony, gracz musi z niej skorzysta¢ przed wykonaniem rzutu.
Gracz sumuje wyniki @, aby ustali¢, ile obrazen podczas tego ataku uda
mu si¢ anulowa¢. Jedli atak wplywa na kilka figurek, gracz wykonuje rzut
obronny dla kazdej takiej figurki osobno (osobno rozpatruje tez efekty
rzutu).

Po wykonaniu rzutéw wszystkimi koé¢mi ataku i obrony gracze moga
skorzysta¢ ze zdolnosci, ktére pozwalaja im przerzucaé kosci (powrdrzy¢
rzut ko$émi). Nalezy pamietaé, ze niektére karty i zdolnosci odnosza

si¢ tylko do kosci obrony. Jesli nie napisano inaczej, te karty i zdolnosci
odnosza si¢ tylko do kosci obrony, ktérymi rzucono podczas ataku.

Na przyktad, gracz nie méglby skorzystaé z karty zelaznej tarczy, aby
przerzuci¢ test atrybutu.

Przyktad: Cisowy krdtki tuk Jainy wykorzystuje niebieskq kosé ataku i z2dltq
kos¢ mocy. Gracz kontrolujgcy Jaing z Jasnej Kniei bierze obie te kosci,
natomiast mroczny wladca bierze dostgpng dla gobliriskiego tucznika szarg
kos¢ obrony. Obaj gracze rzucajg swoimi pulami kosci.

3. SPRAWDZANIE ZASIEGU

Za cel ataku dystansowego mozna obra¢ dowolne pole w polu widzenia
atakujacej figurki, ale aby zada¢ obrazenia celowi, gracz musi w swoim rzucie
ataku wyrzuci¢ odpowiedni zasigg. Najpierw gracz liczy pola dzielace jego
figurke (rozpoczynajac od dowolnego sasiedniego pola) od pola obranego
za cel. Taliczba to dystans dzielacy oba pola. Liczby wyrzucone na kosciach
to maksymalny zasieg ataku. Jesli suma zasiegu uzyskanego na kosciach
podczas rzutu ataku nie jest rowna lub wyzsza od dystansu pomiedzy
polami, atak pudluje, chyba ze zasigg mozna w jakis sposdb zwickszy¢

(patrz ,4. Wydawanie wzmocniert” na stronie 13).

Prayktad: Jaina uzyskuje zasigg ,3” na niebieskiej kosci ataku i zasigg ,2” na

zdltej kosci mocy. Razem posiada ,,S” zasiggn. Gobliiski tucznik jest oddalony
tylko o dwa pola, dlatego Jaina bez problemu go trafs.



LICZENIE POL

Niektére zdolnosci wymagaja od graczy, aby policzyli pola pomiedzy
figurka, a celem zdolnosci. Liczac pola dla atakéw i zdolnosci, gracze
ignoruja znajdujacy si¢ na tych polach teren, kedry nie jest przeszkoda
(patrz ,, Teren” na stronie 18). Gracz musi tylko sprawdzi¢, czy jego cel
znajduje si¢ w zasiegu zdolnoéci. Jesli zdolnoé¢ wplywa na figurki

w okre$lonej odleglosci, nie trzeba do nich wytyczaé linii pola widzenia
(chyba ze napisano co innego). Gracze nie moga jednak liczy¢ pél
poprzez drzwi, poniewaz takich pél nie uwaza si¢ za sasiadujace.

4. WYDAWANIE WZMOCNIEN
Jesli podczas rzutu ataku gracz uzyskal jakie$ wyniki wzmocnien (4f),

moze je wydaé na réznego rodzaju zdolnosci. Brori, umiejgtnosci,
zdolnosci bohateréw i przedmioty moga posiada¢ zdolnosci wzmocnien,
z kedrych gracz bedzie mogh skorzysta¢ podcezas ataku. Atakujacy potwdr
moze wyda¢ wzmocnienia, aby aktywowa¢ zdolnosci opisane na swojej
karcie (patrz ,,Opis karty potwora” na stronie 16).

Kazdy pojedynczy wynik pf uzyskany podczas rzutu ataku moze zosta¢
wydany jeden raz, aby aktywowa¢ dowolng zdolno$¢ wzmocnienia.

Dana zdolno$¢ wzmocnienia moze by¢ aktywowana tylko raz podczas
danego ataku. Jednakze, jesli atakujacy gracz posiada dwie rézne zdolnosci
wzmocnienia o takich samych efektach, moze aktywowaé je obie (o ile
uzyskal odpowiednig liczbe wynikéw ).

Atakujacy bohater moze wydaé maksymalnie jeden niewykorzystany
wynik pf, aby wyleczy¢ jeden punkt zmeczenia. Potwory nie moga
korzysta¢ z wynikéw M, aby leczy¢ punkty zmeczenia.

Uwaga: Zdolno$ci wzmocnieri moga by¢ aktywowane tylko podczas
atakéw (chyba ze co innego wynika z tresci zdolnosci).

Przykiad: Grisban Spragniony uzyskat w swoim rzucie ataku dwa wyniki M.
Jego oblupany dwureczny topdr posiada dwie rézne zdolnosci wzmocnienia
wywotujgce ten sam efekt (, M: +1 ). Grishan decyduje si¢ wydad jeden

z uzyskanych w rzucie ataku wynikéw M, aby aktywowad jedng ze zdolnosci
oblupanego dwurecznego topora. Mdgthy aktywowad réwniez drugg zdolnost
wzmocnienia, aby dodac do swojego ataku kolejne ,+1 O, ale woli jednak
odrzucié 1 punkt zmgczenia. Tak wlasnie wydaje drugie uzyskane w rzucie
ataku M - odrzuca jeden punkt zmgczenia.

5. ZADAWANIE OBRAZEN

Cel ataku ma szans¢ anulowaé czgé¢ lub cato$¢ otrzymanych w wyniku
ataku obrazen. Broniacy si¢ gracz sumuje uzyskane w rzucie obrony
wyniki 9. Kazdy wynik @ anuluje jedno obrazenie (@) otrzymane

w wyniku ataku. Obrazenia, ktdre nie zostang anulowane wynikami ¥,
sa przydzielane broniacej si¢ figurce. Nalezy zignorowa¢ nadmiarowe
wyniki .

Broniacy si¢ gracz zaznacza otrzymane obrazenia umieszczajac na swoim
arkuszu bohatera (w przypadku bohateréw) lub obok figurki potwora
(w przypadku mrocznego wladcy) odpowiednig liczbe zetonéw obrazen.
Jesli te obrazenia bedg réwnie lub wyzsze od zycia figurki, ta figurka
zostaje pokonana (patrz ,,Pokonane figurki” na stronie 15).

Praykiad: Podczas swojej tury Avric Swietlisty atakuj goblisiskiego tucznika,
uzyskujgc w rzucie ataku trzy wyniki 9. Mroczny wladca rzuca puly
obrony goblirskiego tucznika i uzyskuje dwa wyniki Q. Anulowanin ulegly
tylko dwa wyniki O, dlatego gobliniski tucznik otrzymuje jedno obrazenie.
Mroczny wladca bierze jeden zeton obrazert z puli i umieszcza go obok
Jigurki goblirskiego tucznika.

Uwaga: Kosci obrony stuzg do anulowania obrazen jedynie podczas
ataku. Jesli figurka otrzymuje obrazenia z innego zrédla, gracz nie moze
rzucaé takimi ko$¢mi, aby anulowa¢ te obrazenia.

SEOWA KLUCZOWE ATAKU

Nicktore zdolnosci zapisano na kartach pod postacia skrétéw — stéw
kluczowych. Zostaty one opisane po prawe;.

ATAK OBSZAROWY

Atak obszarowy wplywa nie tylko na pole obrane za cel, ale réwniez na
wszystkie sasiadujace z nim pola. Gracz atakujacy wykonuje jeden rzut
swoja pulg ataku i stosuje uzyskany wynik do wszystkich figurek, na keére
wplywa atak. Za kazda figurke, na ktéra wplywa atak, nalezy wykona¢
osobny rzut pula obrony. Jedynie obrane za cel pole musi si¢ znajdowa¢
w polu widzenia i zasiegu atakujacego gracza. Ataki obszarowe wplywaja
zaréwno na wrogie, jak i przyjazne figurki. Jeden atak obszarowy moze

wplyna¢ na dana figurke tylko raz.

ATAK PRZEBIJAJACY

Atak przebijajacy ignoruje tyle wynikéw @ broniacego si¢ gracza
(uzyskanych na skutek rzutu obrony lub tez innych zdolnosci), ile
wynosi jego warto$¢ przebijania. Gracze moga faczy¢ ataki przebijajace
z kilku Zrédel, co oznacza, ze atak wykorzystujacy stowa kluczowe
»Atak przebijajacy 171 ,Atak przebijajacy 2” ignoruje do 3 wynikéw ©.

ATAK DALEKOSIEZNY

Atak dalekosi¢zny pozwala figurce obraé za cel ataku wrecz figurke
oddalong maksymalnie o dwa pola (a nie tylko na te na sasiednich
polach). Cel musi si¢ znajdowaé w polu widzenia.

OBRAZENIA 1 ZYCIE

Bohaterowie i potwory moga otrzymywaé obrazenia (§) na skutek atakéw,
umiejetnosci i zdolnosci. Bohater lub potwér moze otrzymaé maksymalnie
tyle obrazen, ile wynosi jego zycie (warto$¢ zycie znajduje si¢ na arkuszu
bohatera lub karcie potwora). Kiedy bohater lub potwér otrzymuje

tyle obrazen, ile wynosi jego Zycie, zostaje natychmiast pokonany (patrz
»Pokonane figurki” na stronie 15). Nalezy zignorowaé wszystkie obrazenia
przekraczajace wartos¢ zycie figurki.

ZMECZENIE 1 WYTRZYMALOSC

Bohaterowie otrzymuja punkty zmeczenia (#) dobrowolnie, aby
wykorzysta¢ swoje umiejetnosci albo poruszy¢ si¢ o dodatkowe pola.
Aby otrzyma¢ punkey zmeczenia, gracz pobiera ze stosu tyle zetondw
zmeczenia, ile wynosi koszt danego dziatania i umieszcza jena arkuszu
swojego bohatera. Gracz moze dobrowolnie (czyli placac za umiejetnosci
lub ruch) otrzymaé tylko tyle punktéw zmeczenia, ile wynosi jego
wytrzymalo$é. Jesli jakikolwick inny efekt gry zmusi bohatera, aby
otrzymal zmeczenie przekraczajace jego wytrzymalos¢, nadmiarowe
punkty zmeczenia zostaja zamienione na obrazenia.

Potwory nie posiadaja warto$ci wytrzymaltosci, dlatego wszystkie
punkty zmeczenia, kedre mialyby otrzymad, s3 natychmiast zamieniane
w otrzymane obrazenia.

Przykiad: Tomble posiada wytrzymatos¢ réwng ,5” i w trakcie rozgrywki
otrgymal juz 4 punkty zmeczenia. Tevaz cheiatby skorzystal z umiejetnosci
»Niewidoczny’, ale ta umiejetnosé posiada koszt zmeczenia réwny ,2”.
Gdyby Tomble z niej skorzystat, otrzymatby wigcej punktéw zmeczenia,

niz wynosi jego wytrzymatosé, dlatego nie moze jej uzyé. W turze mrocznego
wiadcy Tomble zostaje trafiony efektem ,,Lament” Lady Elizy Farrow,
ktdry zadaje dwa punkry zmgczenia. Tomble otrzymuje jeden punkt
zmgczenia, a zamiast drugiego punktu (tego, ktdry praekroczythy wartos¢
Jjego wytrzymalosci) otrzymuje jedno obrazenie.

LECZENIE OBRAZEN 1 ZMECZENIA

Kiedy bohater otrzymuje obrazenia lub punkty zmeczenia,
gracz bierze odpowiednig liczbg zetonéw obrazen lub zmeczenia
z odpowiedniego stosu i umieszcza je na jego arkuszu. Jedli

w po6zniejszym czasie ten bohater wyleczy obrazenia lub punkty
zmeczenia, gracz odrzuci odpowiednig liczbe zetonéw obrazert
lub zmeczenia z arkusza bohatera na odpowiedni stos.



PRZYKEAD WALKI

1. Wybér broni i celu: Tomble chce
wykona¢ atak. Wybiera swoja uzywana
bron, ktéra — jak wskazuje symbol na jej
karcie - jest bronig dystansowg. Skoro bedzie

to atak dystansowy, Tomble moze obraé za

cel dowolne pole w swoim polu widzenia

(patrz ,,Pole widzenia” na stronie 12).
Tomble obiera za cel potgznego zombie.

PuLA ATAKU PuLA OBRONY

2. Rzut ko$émi: Po wybraniu broni i celu, Tomble tworzy
swoja pule ataku. Kosci, z jakich bedzie korzystal, zostaly
wyszczegolnione na karcie wybranej broni. W tym samym
czasie mroczny wladca tworzy swoja pule obrony. Ten zombie
to potezny potwor, dlatego gracz korzysta z dolnej czesci
karty potwora (czesci dla poteznego potwora). Obaj gracze
jednocze$nie rzucajg kosémi.
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3. Sprawdzenie zasiggu: Tomble wykonat atak dystansowy,
dlatego musi wyrzuci¢ odpowiedni zasieg, aby nie spudlowaé.
Zaczynajac od wybranego sasiedniego pola, Tomble liczy pola
dzielace go od celu. W sumie cel znajduje si¢ o trzy pola od niego.
Nastepnie Tomble liczy uzyskany w rzucie ataku zasieg — ,4”.
Tomble uzyskat dostatecznie duzy zasigg, aby trafi¢ w cel.

4. Wydanie wzmocnien: Tomble ma
teraz mozliwo$¢ wydania uzyskanych
w rzucie ataku wynikéw pf. Jego bron
posiada dwie zdolnosci: ,, #: +1 do
zasiegu, +1 87 i, #: Ogluszenie.” |
Gracz uzyskal w rzucie ataku tylko |l
jeden wynik A i postanawia go wyda¢,
aby uzyska¢ +1 do zasiegui +1 €.

.

iv-19=3¢ |l

S.Zadawanie obrazeni: Tomble sumuje teraz wszystkie uzyskane
podczas rzutu ataku 8 (w tym dodatkowe 8 pochodzace

ze zdolnosci wspomagajacych atak). W rzucie ataku Tomble
uzyskat 3 wyniki @ oraz 1 dodatkowe ¥ za wydanie ¢, dlatego
razem zadal 4 €. Mroczny wladca sumuje wszystkie uzyskane
podczas rzutu obrony §. Mroczny wladca uzyskat tylko 1 wynik
¥, dlatego anuluje tylko jedno otrzymane ¥. Potgzny zombie
otrzymuje 3 §. Zycie poteznego zombie wynosi 6, dlatego ten
atak nie zdotat go pokonaé. Mroczny wladca umieszcza obok
figurki poteznego zombie 3 zetony obrazen.

_—




POKONANE FIGURKL

Kiedy bohater lub potwdr otrzymuje co najmniej tyle obrazen, ile wynosi
jego zycie, zostaje pokonany. Jesli w zasadach danej przygody nie napisano
inaczej, pokonanego potwora usuwa si¢ z planszy (przestaje on znajdowaé
sie w grze). Kiedy bohater zostaje pokonany, traci przytomnosé. Jesli bohater
zostaje pokonany podczas swojej tury, jego tura natychmiast si¢ koriczy.

NIEPRZYTOMNOSC

Kiedy bohater zostaje pokonany, natychmiast otrzymuje tyle punktéw
zmeczenia, aby mied ich tyle, ile wynosi jego wytrzymaloéé, i tyle obrazen,
aby mie¢ ich tyle, ile wynosi jego zycie (jesli zostal pokonany w inny
sposob, niz przez utrate zycia). Kontrolujacy go gracz usuwa jego figurke
z planszy i zastepuje j jednym ze swoich zetonéw bohatera. Bohater
odrzuca tez wszystkie posiadane karty standw, a mroczny wladca moze
natychmiast dobra¢ jedna kart¢ mrocznego wiadcy. Kiedy bohater jest
nieprzytomny, nie moze korzysta¢ z umiejetnosci i zdolnosci, chyba ze
konkretny efekt mu na to pozwala.

Bohater nie moze otrzymaé wigcej punktdéw zmeczenia, niz wynosi
jego warto$¢ wytrzymalodci i wigcej obrazen, niz wynosi jego wartoéé
zycia, nawet, jedli jest nieprzytomny. Nieprzytomny bohater nie moze
otrzymywac¢ kart standw, jest tez odporny na wszystkie ataki

i wigkszo$¢ zdolnosci bohaterdw.

Pole, na ktérym znajduje si¢ nieprzytomny bohater (reprezentowany
przez zeton bohatera), uwaza si¢ za puste pole dla celéw ruchu. Innymi
stowy kazda figurka moze si¢ porusza¢ przez pole lub koniczy¢ ruch na
polu, na keérym przebywa nieprzytomny bohater. Nieprzytomny bohater
nie blokuje pola widzenia.

Jesli nieprzytomnego bohatera nie ocuci inny bohater, w nastepnej turze
gracz moze wykona¢ tylko jedna akcje — akcje podniesienia si¢ (patrz

»Podniesienie si¢” na stronie 10).

Inni bohaterowie moga leczy¢ obrazenia nieprzytomnego bohatera,
wykorzystujac zdolnosci lub eliksiry, a takze wykonujac akcje¢ ocucenia
(patrz ,,Ocucenie bohatera” na stronie 10). Jedli nieprzytomny bohater
wyleczy przynajmniej jedno obrazenie, nalezy natychmiast zastapi¢ jego
zeton bohatera figurka bohatera. Podczas swojej nastepnej tury bohater
bedzie mégt juz normalnie wykonywa¢ akcje. Jesli bohater zostanie
pokonany w dowonym momencie swojej tury, jego tura natychmiast si¢
koticzy.

STANY

Niektére zdolnosci i efekty moga sprawié, ze dana figurka (bohater lub
potwoér) znajdzie si¢ pod wplywem jakiegos stanu, na przykiad zatrucia.
Dodatkowo nicktdre ataki posiadajg zdolnosci &, wywolujace rézne stany
(na przyklad chorobe, unieruchomienie, zatrucie lub ogluszenie). Jesli taki
atak zada przynajmniej 1 8 (po rzucie kosémi obrony), cel znajdzie si¢ pod
wplywem wskazanego stanu.

Kiedy bohater znajdzie si¢ pod wplywem jakiegos stanu, kontrolujacy
go gracz bierze odpowiednia karte stanu i umieszcza ja obok swojego
arkusza bohatera. Jesli to potwér znajdzie si¢ pod wplywem jakiegos
stanu, mroczny wladca umieszcza zeton stanu obok figurki potwora.
Poszczegdlne stany zostaly opisane na odpowiednich kartach stanéw.
W danej chwili figurka moze by¢ pod wptywem tylko jednego stanu

danego rodzaju (np. nie moze by¢ jednoczesnie dwa razy zatruta).

ATRYBUTY
$: Sila jest miarg tezyzny postaci, jej wytrwalodci i zdolnosci
przezwycigzania fizycznych trudnosci.
\®®: Wiedza jest miara wyksztalcenia postaci, jej doswiadczenia
i inteligencji.
}}: Wola jest miarg umystowej wytrzymalosci postaci, jej
oddania i opanowania.
€2 Czujnosé jest miarg zrecznosci postaci, jej przenikliwosci
i percepcji.

NIEPRZYTOMNI BOHATEROWIE

Nieprzytomni bohaterowie nie moga by¢ celem atakéw
potwordw, takie ataki nie mogg tez na nich wplywaé. Jednoczesnie
bohaterowie mogg obiera¢ nieprzytomnych bohateréw jedynie

za cel zdolnosci, kedre leczg obrazenia. W takim wypadku zeton
nieprzytomnego bohatera traktuje si¢ tak, jak samego bohatera,
nawet jesli jego pole zajmuje inna figurka.

WYMIANA PRZEDMIOTOW

Bohaterowie moga podczas swoich akeji ruchu odda¢ lub otrzyma¢
karty przedmiotéw sklepowych, karty reliktéw i karty przeszukiwania.
W dowolnym momencie akeji ruchu bohater moze odda¢ lub zabra¢
dowolna liczbe kart przedmiotéw sklepowych, kart reliktéw i kart
przeszukiwania sgsiadujgcemu bohaterowi. Wymiana nie wymaga
wykorzystania dodatkowej akeji ani wydatkowania punktéw ruchu.

Bohater nadal musi poczeka¢ do poczatku swojej nastepnej tury, aby
przygotowaé do uzywania otrzymane przedmioty. Bohaterowie nie

moga wymienia¢ si¢ kartami klasy (w tym poczatkowym ekwipunkiem).
Bohater moze da¢ karte innemu bohaterowi, nie otrzymujac nic w zamian
i odwrotnie — bohater moze zabra¢ kartg innemu bohaterowi, nie dajac
nic z zamian.

NOSZENIE ZNACZNIKOW CELOW

Podczas niektorych przygéd bohaterowie i potwory beda mogli podnosi¢
znaczniki celéw. Figurka moze podnieé¢ taki znacznik celu, wykonujac
specjalng akcje. Aby to zrobi¢, musi si¢ znajdowaé na polu sasiednim lub
tym samym, co znacznik celu (podobnie jak podczas akeji przeszukiwania).
Podniesiony znacznik celu umieszcza si¢ na arkuszu bohatera (jesli
podnidst go bohatera) lub na podstawce figurki potwora (jesli podniést go
potwdr). Kiedy jakas figurka niesie juz znacznik celu, zadna inna figurka
nie moze go podniesé. Figurka moze upusci¢ znacznik celu na sasiednie
pole, wykonujac specjalng akcje. Jesli figurka niosaca znacznik celu zostaje
pokonana, znacznik nalezy umiesci¢ na polu, kt6re wezesniej zajmowata ta

tigurka. Od tej pory moze go podnies¢ inna figurka.

BOHATERSKIE WYCZYNY

Kazdy gracz-bohater ma dostep do bohaterskiego wyczynu opisanego na
arkuszu swojego bohatera. Bohaterskie wyczyny to potezne zdolnosci,

z kedrych gracze moga korzystaé tylko raz na spotkanie. Nicktére
bohaterskie wyczyny wymagaja od graczy, aby poswigcili na nie akcje —
takie wyczyny zostaly oznaczone symbolem #. Jak juz wspomniano, bez
wzgledu na czas wykorzystania bohaterskiego wyczynu, gracz moze to
zrobi¢ tylko raz na spotkanie. Na poczatku nastepnego spotkania gracz
odwrdci arkusz swojego bohatera, aby zaznaczy¢, ze znéw moze skorzystaé
ze swojego bohaterskiego wyczynu.

TESTY ATRYBUTOW

W czasie rozgrywki bohaterowie beda musieli wykonywa¢ rézne testy
atrybutéw. Kazdy bohater posiada cztery atrybuty wyszczegélnione na
swoim arkuszu bohatera (patrz ,Opis arkusza bohatera” na stronie 7).
Aby wykona¢ test atrybutu, gracz musi jednoczesnie rzuci¢ jedna szara
koscia obrony i jedng czarng koécia obrony. Aby test zakonczyt si¢
SUKCESEM, gracz musi uzyska¢ tyle samo lub mniej ¥, ile wynosi wartos¢
testowanego atrybutu. Jedli gracz uzyska wigcej @, test zakonczy si¢
PORAZKA. Opis efektu SUKCESU i PORAZKI testu znajduje si¢ na karcie lub
zdolnosci, ktéra go wywotata.

Poplecznicy mrocznego wladcy réwniez posiadaja atrybuty i moga
wykonywaé testy w ten sam sposéb, co bohaterowie. Potwory (pomniejsze
i potezne) nie posiadaja atrybutéw. Jesli pomniejszy lub potezny potwdr
zostaje zmuszony do wykonania testu atrybutu, uwaza sie, ze test koriczy
si¢ automatyczng porazka. Nalezy pamigtad, ze karty i zdolnosci, kedre



odnosza si¢ do kosci obrony, nie odnoszg sie do testéw atrybutéw (chyba
ze co innego wynika z ich tresci).

KARTY MROCZNEGO WrADCY

Karty mrocznego wladcy przedstawiaja
réznorakie zdolnosci mrocznego wladcy, kedrymi
moze zaskakiwaé bohaterdw. Talia mrocznego
wiadcy sktada si¢ z 15 podstawowych kart. Jesli
gracze korzystaja z wariantu rozgrywki epickiej
lub prowadza kampanig, mroczny wladca

ma mozliwo$¢ modyfikowania swojej talii
zakupionymi za do$wiadczenie kartami (patrz
»Wydawanie punktéw doswiadczenia: mroczny
wiadca” na stronie 20).

Na poczatku swojej tury mroczny wladca

dobiera jedna kartg mrocznego wladcy. Gracz umieszcza ja na rece, nie
pokazujac jej bohaterom. Karty mrocznego wladcy nie posiadaja kosztu,
nie ma tez zadnego ograniczenia w liczbie kart, ktdre mroczny wladca
moze zagra¢ podczas swojej tury.

Z treéci karty wynika, kiedy mozna jg zagraé. Gracz nie moze zagraé
na ten sam cel dwdch kart mrocznego wladcy o tej samej nazwie, jesli
warunek aktywujacy byt ten sam. Po zagraniu karty gracz odklada ja
odkryta na stos kart odrzuconych.

Przykiad: Podczas swojej tury mroczny wiladca aktywuje swojg grupe
zombie. Przesunquszy jedng z figurek zombie, zagrywa na nig karte
»Furia’, ktdrej tresé stanowi: ,Zagraj t¢ kartg, kiedy podczas swojej tury
aktywujesz potwora”. Mroczny wladca nie mégthy juz zagraé drugiej karty
»Furia” na tego samego zombie w tej samej turze. Podczas tej tury moze
jednak zagrad inng karte ,Furia” na innego zombie.

Podczas nickt6rych przygdd mroczny wladca bedzie mie¢ mozliwosé
odrzucania kart mrocznego wladcy, aby aktywowad specjalne zdolnosci.
Zasady takich specjalnych zdolno$ci mozna znalezé

w Ksiedze Przygod.

Mroczny wladca nie posiada zadnego limitu kart na rece. Kiedy gracz

dobierze ostatnig karte z talii, po prostu tasuje stos kart odrzuconych
i tworzy nowa talie.

POTWORY

Potwory sa gléwna bronia mrocznego wladcy w walce z bohaterami,
to réwniez dzicki nim bedzie w stanie osiagnaé¢ wyznaczone mu przez
przygode cele. Kazdemu rodzajowi potwora odpowiada karta potwora.

Potwory rozmieszcza si¢ na planszy, a potem aktywuje GrRuPaML. Wielkos¢

grupy potwordw zalezy od liczby bohateréw bioracych udziat w grze (na
kazdej karcie potwora wyszczeg6lniono jej rozmiar w relacji do liczby
bohateréw). Wszystkie potwory danego rodzaju uwaza si¢ za czgé¢ tej
samej grupy potworéw. Efeke gry, ktory wplywa na grupe potwordw,
wplywa na kazdego potwora wchodzacego w sklad tej grupy.

Kazdy rodzaj potworéw w grze wystgpuje w dwdch odmianach:
pomniejszej i poteznej. Potwory pomniejsze to potwory podstawowe,
reprezentuja je kremowe figurki. Potwory potezne sa znacznie silniejsze
od pomniejszych, reprezentuja je czerwone figurki. Na karcie potwora
danego rodzaju znajduja si¢ informacje zaréwno dla potwordw
pomniejszych, jak i poteznych.

Jesli gracze nie prowadza kampanii lub nie grajg z wariantem rozgrywki
epickiej, powinni zawsze korzystaé z kart potworéw akeu I.

DUZE POTWORY

Niektére figurki potworéw zajmuja wigcej niz jedno pole na planszy.
Takie potwory nazywa si¢ DUZYMI POTWORAMI. Poruszajac duzym
potworem, mroczny wladca wybiera jedno z pél zajmowanych przez
takiego potwora i od niego wylicza odleglos¢ do pokonania (tak jakby ten
potwér zajmowat tylko jedno pole). Gdy potwdér zakoriczy (lub przerwie)
swoj ruch, gracz umieszcza jego figurk<; tak, aby jcdno Z zajmowanych
przez jego podstawke pél bylo polem, na ktérym potwér zakonczyt ruch.

Podczas ruchu potwér moze si¢ obrocid, ale jesli jego podstawka w catodci
nie miesci si¢ na planszy, nie moze zakoniczy¢ (lub przerwaé) ruchu na
takim polu.

Uwaza sig, ze potwor wszed! tylko na to pole, na ktérym zakoniczyt ruch.
Innymi stowy, duze potwory ,kurcza si¢” na czas ruchu (trakeuje sig je jak
potwory zwyklej wielkosci), a potem znéw ,,rosng”, kiedy zakonicza ruch.

Kiedy duzy potwér wchodzi na pole zawierajace jaki$ rodzaj terenu, ten
teren wplywa na niego tak jak na zwyktego potwora. Kiedy duzy potwér
zakonczy swéj ruch na polu z terenem, przez ktdre si¢ nie poruszal, gracz
powinien zastosowac¢ si¢ do zasad poszczegdélnych rodzajéw terenu, aby
sprawdzi¢, jakie efekty wywrze on na tego potwora.

Podczas przerwania ruchu duzego potwora w celu wykonania akgji,
mroczny wladca musi mie¢ mozliwos¢ zadeklarowania akeji ktdra wykona
ten potwor, przed umieszczeniem jego figurki na planszy.

Przyktad ruchu duzego potwora znajduje si¢ w ramce ,,Ruch duzego
potwora” na stronie 17.

OPIS KARTY POTWORA
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Cechy: Na gérze karty znajdujq sie cechy (szybkos¢, zycie
i obrona) pomniejszego potwora. U dotu karty znajduja sie
te same informacje dotyczace potgznego potwora.

B2

Zdolnosci: Tutaj wyszczeg6lniono zdolnosci, ktdre posiada
dany potwér. Zdolno$ci pomniejszego potwora znajduja sie
w z6ktej ramce u gory karty, zas zdolnosci poteznego potwora
znajduja si¢ w czerwonej ramce u dotu karty.

2

Kosci: Tutaj wyszczeg6lniono rodzaje kosci, z kedrych dany
potwoér korzysta podczas ataku. Kosci pomniejszego potwora
znajduja si¢ nad rysunkiem, natomiast kosci poteznego
potwora znajduja si¢ pod nazwa potwora.

S

Symbol rodzaju ataku: Ten symbol wskazuje na rodzaj ataku
potwora (wrgcz lub dystansowy).

Nazwa potwora: Tutaj znajduje si¢ nazwa danego potwora.

o W

Symbol aktu: Ten symbol wskazuje, w kedrym akcie
(Ilub II) nalezy wykorzysta¢ dang karte potwora.

EY

Symbole wlasciwoséci: W gérnych rogach rewersu karty,
znajduja si¢ symbole wlasciwosci danego potwora.

20

Zasady zdolnosci: Tutaj szczegétowo opisano zdolnosci
danego potwora.

0

Grupy potwordw: Tutaj wyszczegdlniono limit wielkoci
grupy danych potworéw w relacji do liczby bohateréw
bioracych udzial w grze (patrz Ksiega Przygdd). Liczbe
bohateréw oznaczono szarymi sylwetkami postaci. Liczba na
z6ttym polu to liczba pomniejszych potworédw w grupie, zas
liczba na polu czerwonym to liczba poteznych potworéw w
grupie.




POPLECZNICY

Poplecznicy to potezne postacie kontrolowane przez mrocznego wladce.
Informacje o tym, czy w danej przygodzie mroczny wladca bedzie mial do
dyspozycji jakiego$ poplecznika (a jesli tak, to jakiego), a takze dotyczace go
specjalne zasady znajduja si¢ w Ksiedze Przygdd. Na planszy poplecznikéw
przedstawiaja zetony poplecznikéw, kedre nalezy traktowad w taki sam

sposob, jak figurki potwordw (jesli nic innego nie wynika z zasad, aktywuje

si¢ ich w ten sam sposéb, co potwory). Poplecznicy posiadaja atrybuty i moga
wykonywac testy atrybutéw (w taki sam sposob, jak bohaterowie), a na ich
kartach wyszczegdlniono kosci, kedrymi atakuja i bronig si¢ (tak jak na kartach
potwordw). Kazdego poplecznika uwaza si¢ za osobna grupe potwordw.

CHOWANCE

Niektére zdolnosci bohaterdw i umiejetnosci klasowe
pozwalaja graczom obja¢ kontrolg nad istotami
nazywanymi CHOWANCAMI. Na planszy chowarice
reprezentujg specjalne zetony, ktére nie moga staé N
si¢ celem ataku lub znalez¢ si¢ pod jego wplywem h
(jesli z zasad nie wynika co innego, patrz ,,Chowarice

ZETON CHOWANCA
traktowane jak figurki” na stronie 18).

Bohater moze aktywowa¢ kazdego kontrolowanego przez siecbie chowarica

raz na swoja ture (przed lub po rozpatrzeniu wszystkich akcji). Aktywowanie
chowarica nie wymaga wykorzystania akcji, nie moze jednak przerwaé innych
akcji. Sprowadza si¢ to do tego, ze gracz musi wybraé, czy najpierw chee
aktywowa¢ swojego bohatera czy chowarica. Gracz moze aktywowa¢ zaréwno
swojego bohatera jak i chowarnica w tej samej turze. Gracz moze aktywowaé
swojego chowarica, kiedy jest nieprzytomny, ale zanim bohater wykona akeje
podniesienia si¢ (poniewaz podniesienie si¢ natychmiast koficzy turg bohatera).

Kiedy chowaniec zostaje aktywowany, gracz moze wykona¢ nim akeje ruchu
zgodnie z tymi samymi zasadami, keérym podlega ruch bohateréw. Podczas
swojego ruchu chowarice trakeuja kazdy rodzaj specjalnego terenu (oprécz
przeszkdd) jak wode. Podczas swojej aktywacii chowaniec moze tez wykonaé
inne, opisane na swojej karcie akeje. Jedli z zasad nie wynika inaczej, gracz
moze wykorzysta¢ taka akcje nawet, jesli wykonal juz chowancem akeje ruchu,
co wigcej, gracz moze przerwad ruch i wykona¢ takg akeje, a potem wznowi¢
ruch (w takim sam sposéb, jak robig to bohaterowie). Jesli na karcie chowarica
nie opisano zadnej innej akeji, jedyne, co ten chowaniec moze robi¢, to
porusza¢ si¢ o maksymalnie tyle pél, ile wynosi jego szybkos¢.

Zazwyczaj pole, na ktdrym znajduje si¢ Chowaniec, nie blokuje pola
widzenia ani ruchu (wyjatki od tej zasady moga wynikaé z tresci karty danego
chowarica) . Kazda figurka moze zakoniczy¢ swéj ruch na polu, na kedrym
znajduje si¢ chowaniec, i odwrotnie, chowaniec moze zakonczy¢ ruch na polu
zajmowanym przez dowolng figurke.

RUCH DUZEGO POTWORA

Mroczny wladca zaatakowatl wlasnie Wdowe Tarthe
swoim poteznym ettinem. Teraz chce si¢ nim poruszyd.

Ertin posiada szybkos¢ ,,3”. Mroczny wladca wybiera
jedno z pél zajmowanych przez ettina i odlicza od niego
3 pola. Po wykonaniu ruchu ettinem, mroczny wiadca
moze teraz przesunaé smoka cienia na pole sasiadujace

z Tartha.

Smok cienia réwniez posiada szybkos¢ ,,3”. Gracz
wybiera jedno z pdl zajmowanych przez smoka i odlicza
od niego 3 pola. Teraz, kiedy ettin znalazt si¢ w innym
rogu kafelka, zrobito si¢ dostatecznie duzo wolnego
miejsca, aby smok cienia mdgt zakoriczy¢ ruch obok
Wdowy Tarthy.
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Imig: Tutaj znajduje si¢ imi¢ danego poplecznika.

Atrybuty: Tutaj znajduja si¢ atrybuty danego
poplecznika (sifa, wiedza, wola i czujnos¢).

Zdolnosci: Tutaj wyszczegélniono wszystkie zdolnosci
danego poplecznika.

Cechy: Tutaj znajduja si¢ wszystkie cechy danego
poplecznika (szybko$¢, zycie i obrona). Wielkos¢ cech
zalezy od liczby bohateréw bioracych udzial w grze
(reprezentowanych przez szare sylwetki postaci).

Symbol rodzaju ataku: Ten symbol wskazuje na rodzaj
ataku poplecznika (wrgez lub dystansowy) .

Kosci: Tutaj wyszczeg6lniono rodzaje kosci, z kedrych
dany poplecznik korzysta podczas ataku.

Symbol aktu: Ten symbol wskazuje, w ktérym akcie
(I lub II) nalezy wykorzystaé dana karte poplecznika.

Zasady zdolnosci: Tutaj szczegétowo opisano zdolnosci
danego poplecznika.




Praykiad: Podczas swojej tury gracz prowadzgcy Waowe Tarbg aktywuje swojego
Ozywienca przed aktywacjg bohatera. Gracz praesuwa Ogywietica

0 maksymalnie 3 pola (tyle wynosi jego szybkost), atakuje barghesta

i wreszcie przechodzi do aktywacji swojego bobatera.

CHOWANCE TRAKTOWANE JAK FIGURKI

Niektére chowarice (na przyklad Ozywienica) nalezy traktowaé jak figurki
(zaznaczono to na ich kartach). Takie chowarice blokuja pole widzenia
iruch, ale podczas ruchu bohaterowie traktuja je jak przyjazne figurki.
Chowarice moga tez sta¢ si¢ celem ataku potworéw lub ich innych
zdolnosci, zdolnosci bohatera i kart mrocznego wladcy obierajacych

za cel bohatera. Specjalne zasady przygdd odnoszace si¢ do bohateréw
nie maja zastosowania do chowaricéw traktowanych jak figurki, chyba

ze jest to wyraznie zaznaczone w opisie przygody Jesli taki chowaniec
zostaje zmuszony do wykonania testu atrybutu, natychmiast ponosi
porazke (doktadnie w taki sam sposéb, jak potwory). Podobnie jak w
przypadku potwordw, jesli chowaniec ma otrzymad jakakolwiek liczbe
punktdéw zmeczenia, zamiast nich otrzymuje taka sama liczbe obrazen.

W przeciwienistwie do normalnych chowancéw, chowarice, kedre traktuje
si¢ jak figurki, musza podczas ruchu bra¢ pod uwagg efekty terenu i moga
znalez¢ si¢ pod wplywem standw. Jedli nie jest to w zaden sposdb zaznaczone
inaczej, chowarice traktowane jak figurki zostaja pokonane jedynie, kiedy
otrzymaja liczbe obrazen réwna lub wyzsza ich wartosci Zycia. Kiedy
chowaniec zostaje pokonany, nalezy go usuna¢ z planszy.

TEREN

Nicktére pola planszy naleza do pewnego rodzaju terenu (zaznaczono
to kolorowymi ramkami otaczajacymi pole/pola). Te pola rzadza si¢
specjalnymi zasadami opisanymi ponizej. Czasem kolorowa ramka
bedzie otacza¢ wigcej niz jedno pole — w takim przypadku wszystkie
pola otoczone ramka podlegaja specjalnym zasadom dla danego rodzaju
terenu. Ponizej zamieszczono réwniez przyktadowe rysunki obrazujace
poszezegdlne rodzaje terenu. Na wielu kafelkach planszy znajduja

si¢ jednak elementy grafiki, ktdre nie wywieraja zadnego wplywu na
rozgrywke. Wszystkie pola, ktdre nie s3 otoczone kolorowymi ramkami,
uwaza si¢ za normalne pola (bez wzgledu na to, co na nich narysowano).

PRZESZKODY

Pola przeszkéd zostaly otoczone czerwong
ramka. Te pola traktuje si¢ jak zablokowane pola
— blokujg ruch i pole widzenia.

WODA

Pola wody zostaly otoczone niebieska ramka.
Aby wej$¢ na pole, na ktérym znajduje si¢ woda,
gracz musi wyda¢ 2 punkty ruchu (zamiast
jednego). Figurka musi zaplaci¢ 2 punkty ruchu,
aby wej$¢ na takie pole albo nie bedzie mogla

na nie wejéé. Jesli duzy potwér zakorniczy swoj
ruch na polu sasiadujacym z polem wody, moze
umiesci¢ swoja podstawke na polu wody bez
ponoszenia kary do ruchu.

CZELUSG

Pola czelusci zostaly otoczone zielong ramka.

Jesli figurka wejdzie na pole czelusci, otrzymuje

2 obrazenia. Figurka na polu czelusci nie moze

wydawa¢ punktéw ruchu. Inne efekey gry,

keére poruszaja figurke o okreslong liczbe pél

bez wydawania punktéw ruchu, moga zostaé

wykorzystane, aby figurka opuscita pole czelusci.

Dla figurki w czelusci tylko figurki znajdujace si¢

na sasiednich polach znajduja si¢ w polu widzenia

i odwrotnie — figurka w czelusci znajduje si¢ w polu widzenia jedynie
figurek na sasiednich polach. Figurka w czelusci moze wykona¢ akeje, aby
wydosta¢ si¢ z czelusci - nalezy usunac jej figurke z planszy i umiesci¢ na
sasiednim, wolnym polu. Jedli nie ma sasiedniego, wolnego pola, wéwczas

figurka nie moze wykona¢ tej akeji. Efekty wejécia i przebywania na

polach czelusci wplywaja na duze potwory tylko, jesli ich ruch zakoriczy
si¢, lub zostanie przerwany, w taki sposéb, ze jednymi polami, ktdre beda
zajmowac, beda pola czelusci.

LAWA

Pola lawy zostaly otoczone z6ltg ramka. Figurka
wehodzaca na pole lawy natychmiast otrzymuje

1 obrazenie. Kazda figurka, kedra zakoiczy swoja turg
na polu lawy, zostaje natychmiast pokonana. Zetony
pokonanych w ten sposdb bohaterdw nalezy umiesci¢
na najblizszym wolnym polu, na kedrym nie ma lawy.
Duzy potwdr zostaje natychmiast pokonany tylko, jesli
wszystkie pola, na keérych sie znajduje, to pola lawy.

PRZYGODY

W Ksiggach Przygdd znajduje si¢ 20 réznych przygdd. Szesnascie z tych
przygoéd mozna rozegraé pojedynczo, kazda z nich zajmuje jedna sesje gry.
Specjalne przygody ,,Interludium” i ,,Final” moga zosta¢ rozegrane tylko
w ramach kampanii (patrz ,Zasady prowadzenia kampanii” na stronie
19) i nie nadaja si¢ na pojedynczg sesje.

Kazda przygoda posiada wlasna plansze, a takze wiasciwe dla siebie
specjalne zasady. Niektdre przygody sktadaja si¢ z kilku czesci,
nazywanych spoTKANIAML Kazde spotkanie w ramach przygody

posiada wlasne ulozenie planszy, zasady i cele. W Ksiedze Przygod
wyszczegdlniono cele zaréwno dla bohaterdw, jak i mrocznego wladcy.
Kiedy jedna ze stron wypetni swoje cele, przygoda natychmiast przenosi
si¢ do nastegpnego spotkania albo konczy sig, jesli bylo to ostatnie

z przewidzianych spotkan.

Kiedy gracze przechodza od jednego do drugiego spotkania w ramach
jednej przygody, stosuja si¢ do ponizszych zasad:

¢ Bohaterowie zachowuja wszystkie otrzymane podczas pierwszego spotkania
obrazenia.

o Bohaterowie lecza wszystkie otrzymane podczas pierwszego spotkania
punkty zmeczenia.

o Bohaterowie nadal znajduja si¢ pod wplywem stanéw, pod kedrych wplywem
znajdowali si¢ pod koniec pierwszego spotkania.

o Kazdy bohater odwraca swéj arkusz bohatera na strong z bohaterskim
wyczynem.

o Bohaterowie zachowuje wszystkie zdobyte karty przeszukiwania; zakryte
karty pozostaja zakryte.

e Nieprzytomni bohaterowie moga wykonaé darmowa akcj¢ podnoszenia sie.

o Mroczny wladca zatrzymuje obecna reke kart mrocznego wladcy. Gracze
skladaja plansze pierwszego spotkania i zgodnie z Ksiega Przygod
przygotowuja plansze drugiego spotkania.

Ostatnie spotkanie przygody konczy si¢, kiedy jedna ze stron spetni swoje
warunki zwyciestwa.

ROZGRYWKA Z DWOMA BOHATERAMI

Jesli w rozgrywce bierze udzial tylko dwdch bohaterdw, otrzymuja oni
dodatkowe wsparcie. Raz na ture, kazdy bohater moze wykona¢ jeden atak,
kedry nie wymaga uzycia akeji. Ten atak nie moze by¢ specjalng akeja, keéra
pozwala wykona¢ atak (np. ,.Szal” albo »Wybuchajacy run”) - musi by¢
normalng akcja ataku. Bohater moze wykona¢ go podczas kroku ,, Wykonywania
akcji” w trakcie swojej tury, przed lub po wykonaniu dowolnej ze swoich akeji.

Na koniec tury kazdego bohatera, jesli dany bohater nie wykonat w swojej turze
darmowego ataku, moze zamiast tego wyleczy¢ 2 €.

GRA DWUOSOBOWA

W grze dwuosobowej jeden gracz kontroluje dwéch bohateréw. Gracz odbywa
turg kazdego z tych bohateréw osobno. Tych bohateréw trakeuje si¢ tak, jakby
kazdego z nich kontrolowal inny gracz — jedyna réznica jest taka, ze jeden gracz
podejmuje decyzje za obu bohateréw.



ZASADY ZAAWANSOWANE

Jesli gracze zapoznali si¢ z powyzszymi zasadami, beda mie¢ podstawowe
rozeznanie w zasadach gry Descent: Wedréwhki w mroku 2. edycja i beda mogli
rozpoczaé gre. W ponizszej czgéci instrukeji zawarto zasady zaawansowane
(jak zasady rozgrywki epickiej i kampanii), kedre jeszcze bardziej wzbogaca
rozgrywke.

ROZGRYWKA EPICKA

Te zasady opcjonalne sg przeznaczone dla graczy, kedrzy chea mie¢ dostep
do lepszych kart klas, przedmiotéw sklepowych i kart mrocznego wladcy
bez potrzeby rozgrywania kampanii. Jesli gracze korzystaja z tego wariantu,
po wyborze przygody musza ustali¢ jeden wspélny poziom MocCY (opisany
ponizej). Zasady wydawania punktéw do$wiadczenia znajduja si¢ w akapicie
»Wydawanie punkeéw doswiadczenia” na stronie 20.

Poziom podstawowy: Nalezy przeprowadzi¢ normalne przygotowanie do gry.

Poziom zaawansowany: Kazdy bohater otrzymuje karty klasy warte facznie

3 punkty doswiadczenia i karty przedmiotéw sklepowych akeu I warte facznie
150 sztuk ztota. Wybor kart nalezy do gracza, gracze moga si¢ nawet dzieli¢
zlotem. Mroczny wladca otrzymuje karty mrocznego wladcy warte facznie

4 punkty do$wiadczenia.

Poziom ekspercki: Kazdy bohater otrzymuje karty klasy warte facznie

6 punktéw doswiadczenia i karty przedmiotéw sklepowych akeu I lub IT
warte facznie 250 sztuk zlota. Wybdr kart nalezy do gracza, gracze mogga si¢
nawet dzieli¢ ztotem. Mroczny wladca otrzymuje karty mrocznego whadcy
warte facznie 8 punktéw doswiadczenia. Podczas rozgrywki mroczny wladca
korzysta z kart potwordw i poplecznikéw akeu I

ZASADY PROWADZENIA KAMPANII
W tej czesci instrukeji znajduja sig zasady prowadzenia przygdd w pewnym
ciagu, sktadajacym si¢ na wicksza kampanie.

PRZEBIEG KAMPANII

Zapomniane krolestwo Saradyn trwato w ukryciu i spokoju przez setki
lat. Potega i autorytet jego wltadcow mogq by¢ bowiem przekazane
kolejnym pokoleniom wylgcznie w chwili zgromadzenia sie wszystkich
dziedzicow. Od Smierci swego ojca lady Eliza Farrow wedrowata po
Swiecie w poszukiwaniu krewnych, aby upewnic sie, ze kiedy nadejdzie
czas zlamania pieczeci chronigcych te dziedzing, tylko ona bedzie

w prawie, by siggng¢ po chwale Saradyn.

Dzis potezne fortece i wieze krolestwa lezq w ruinie. Jego jedyni obroncy
- pewien zakon mnichow oraz stale kurczqcy sie zastep milicji - sq
bezradni wobec ciemnosci gestniejqcej na granicach Saradyn. W obliczu
poglosek o powrocie Elizy, niewielka grupa mnichow stara sig napredce
znalez¢ jakgkolwiek pomoc. Jesli ich fortel sig nie powiedzie, objgcie
kontroli nad krolestwem bedzie dla wampirzycy ledwie pierwszym
krokiem na drodze do dominacji nad wszystkimi Zywymi istotami.

W ciggu kilku najblizszych miesigcy rozstrzygnie sig los catego
Terrinoth. Nadszedl bowiem czas bohaterow...

Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja zostal zaprojektowany z mysla o
rozgrywaniu kilku przygdd polaczonych w kampani¢. Kampania sledzi losy
grupy dzielnych $miatkéw prébujacych pokrzyzowaé plany straszliwego
mrocznego wladcy podczas szeregu przygéd. Po zakonczeniu kazdej przygody,
zaleznie od stopnia powodzenia, zardwno bohaterowie, jak i mroczny wladca
otrzymaja pewne nagrody (umiejetnosci, przedmioty, karty mrocznego wiladcy
lub relikty), kedre pomoga im podczas pdzniejszych przygdd. Cala kampania
sklada si¢ z dwoch aktow prowadzacych do wielkiego finatu, podczas kedrego
zostanie wyloniony ostateczny zwycigzca!

W tym zestawie podstawowym zalaczono kampanie ,,Spadkobiercy krwi”
(szerzej opisano ja w Ksiegach Przygéd). Cata kampania ,,Spadkobiercy krwi”
sklada si¢ z dziewieciu odrebnych przygdd. Na jej rozegranie potrzeba okoto
20 godzin rozgrywki.

ROZPOCZECIE NOWEJ KAMPANII

Aby rozpocza¢ nowa kampanie, gracze musza si¢ podzieli¢ rolami. Jeden z nich
weieli si¢ w mrocznego wladce, pozostali w bohateréw. Ten proces przebiega
w ten sam spos6b, ktory zostat opisany na stronie 4 w akapicie ,,Przygotowanie
do gry” z ponizszymi wyjatkami. Nalezy mie¢ na uwadze, ze wybory, ktérych
w tym momencie dokonaja gracze, wywrg trwaly efeke na cala kampanie.
Wybdr bohatera i klasy nastepuje tylko raz, na samym poczatku kampanii,
dlatego nalezy si¢ upewni¢, ze kazdy gracz jest zadowolony ze swoich
wyboréw. Jesli gracze nie moga dojé¢ do porozumienia w zakresie podziatu rdl,
nalezy przydzieli¢ role w sposob losowy.

Nowe kampanie zawsze rozpoczynaja si¢ na poziomie podstawowym.
Bohaterowie maja dostep jedynie do podstawowej umiejgtnosci

i podstawowego ekwipunku swojej klasy, a mroczny wladca ma w swojej

talii tylko podstawowe karty. Podczas kroku wybierania umiejetnosci
przygotowania do gry bohaterowie nie odkladaja swoich talii klasy do pudetka.
Kazdy bohater powinien trzymaé swoja zakryta tali¢ na swoim obszarze gry -
podczas kampanii bedzie z niej wybieral nowe umiejgtnosci.

TALIA PRZEDMIOTOW SKLEPOWYCH

Na poczatku nowej kampanii nalezy podzieli¢ karty przedmiotéw sklepowych
na dwa stosy: aktu I i aktu IL Stos akeu IT nalezy odlozy¢ do pudetka. Te karty
nie beda potrzebne, dopdki kampania nie przejdzie do akeu II (patrz , Akt IT”

na stronie 22).

POTWORY I POPLECZNICY

Na poczatku nowej kampanii nalezy podzieli¢ karty potworéw

i poplecznikéw na dwa stosy: akeu Ii akeu IL. Stos akeu II nalezy odlozy¢
do pudetka. Te karty nie bedg potrzebne, dopdki kampania nie przejdzie
do aktu IT (patrz ,,Ake II” na stronie 22).

MAPA KAMPANII

Na ostatnich stronach obu Ksiag Przygdd znajduja si¢ mapy krainy, w keérej
rozgrywa si¢ kampania. Wszystkie obszary przygéd zostaly oznaczone na
mapach i polaczone szlakami, ktérymi bohaterowie moga podrézowaé. Na
kazdym szlaku znajduje si¢ symbol wskazujacy na rodzaj wydarzenia podrézy,
do kedrego moze tam dojé¢ (patrz ,Podréz” na stronie 22).

PRZYGODY W RAMACH KAMPANII

Kiedy gracze wybiora juz swoje role, bohateréw i klasy, przechodza do
przygotowania pierwszej przygody z Ksiegi Przygod Aktu I, zatytulowanej
»Akolita z Saradyn.” Ta przygoda jest krotka i relatywnie prosta, stanowi
$wietne wprowadzenie do gry. Jedli nie liczy¢ paru wyjatkéw, te pierwsza
przygode, a takze wszystkie pdzniejsze przygody, rozgrywa si¢ zgodnie z
normalnymi zasadami. Jednakze po kazdej przygodzie gracze otrzymaja
nagrody, dzicki ktérym moga rozwinaé¢ swoich bohateréw lub talic.

ZAKONCZENIE SESJI

Rozegranie calej kampanii moze zaja¢ do 20 godzin, dlatego zaleca
si¢ podzieli¢ gre na kilka spotkan (sesji). Kiedy dana sesja dobiega
kofica, gracze powinni zanotowad Wszystkie wazne informacjc

na arkuszu kampanii (patrz ,Notowanie informacji o kampanii”
na stronie 21). Dobrym momentem na zakoriczenie sesji jest
chwila tuz po kroku wydawania punkeéw do$wiadczenia fazy
kampanii (patrz ,Faza kampanii” na stronie 20).



FAZA KAMPANI

Po kazdej przygodzie w kampanii gracze rozgrywaja faze kampanii.
Podczas fazy kampanii gracze decyduja, jak rozwina¢ swoich bohateréw
i przygotowac ich do nastepnej przygody. Nalezy pamigtad, ze czgéé
przygéd sklada si¢ z dwdch spotkan, a faza kampanii nastgpuje dopiero
po zakoriczeniu calej przygody. Podczas fazy kampanii kazdy gracz moze
wydaé zdobyte punkty do§wiadczenia, aby rozwinaé swoje zdolnosci.
Bohaterowie moga tez odwiedzi¢ sklep i zakupi¢ nowy ekwipunek.
Podczas kazdej fazy kampanii gracze wykonuja ponizsze kroki:

1. Otrzymanie ztota za karty przeszukiwania: W dzienniku kampanii
nalezy zapisa¢ catkowita wartos¢ ztota wszystkich zdobytych podczas
ostatniej przygody kart przeszukiwania (nawet z kart, ktdre zostaly
podczas przygody wykorzystane). Nastepnie nalezy odlozy¢ wszystkie
karty przeszukiwania z powrotem do talii (nawet, jesli gracze nie
wykorzystali ich zdolnosci). Zaktada sig, ze bohaterowie sprzedaja
odnalezione skarby.

2. Porzadkowanie: Wszyscy bohaterowie leczg otrzymane obrazenia
i punkty zmeczenia. Mroczny wladca umieszcza karty ze stosu
odrzuconych kart mrocznego wladcy z powrotem w swojej talii.
Wiszystkie karty standéw ulegaja odrzuceniu, wszystkie efekty dobiegaja
korica, plansz¢ nalezy ztozy¢. Gracze uprzataja obszar gry, przygotowujac
go na kolejna przygode.

3. Otrzymanie nagréd: Bez wzgledu na to, kro wygral przygode, zaréwno
mroczny wladca, jak i bohaterowie, otrzymuja po jednym punkcie
doswiadczenia (tak jak opisano to w Ksigdze Przygéd). Nalezy to
zanotowa¢ na arkuszu kampanii. Zwyciezey przygody otrzymuja
dodatkowo nagrody wyszczegélnione w Ksiedze Przygdd.

4. Zakup nowego ekwipunku: Bohaterowie moga wyda¢ posiadane zfoto,
aby zakupi¢ nowe karty przedmiotow sklepowych (patrz ,,Zakupy”
na stronie 20).

S. Wydawanie punkty do$wiadczenia: Teraz gracze moga wyda¢ zdobyte
do tej pory punkty doswiadczenia. Bohaterowie zakupuja za nie nowe
umiejetnosci, a mroczny wladca nowe karty mrocznego wiadcy.

6. Wybér nastepnej przygody: Zwyciezca przygody wybiera, kedra
z dostepnych przygdd gracze rozegraja w nastepnej kolejnosci
(patrz , Wybér nastepnej przygody” na stronie 21).

7. Przygotowanie nastepnej przygody: Gracze zaczynaja przygotowywaé
si¢ do nastepnej przygody, stosujac si¢ do normalnych zasad
przygotowania do gry. Mroczny wladca musi pamietaé, aby przed
dobraniem startowej reki kart potasowaé swoja tali¢ (w tym nowe karty).

8. Podréz: Bohaterowie podrézuja na obszar kolejnej przygody, a nastepnie
rozgrywaja te przygode (patrz ,Podrézowanie” na stronie 22).

WYDAWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA

Pokonujac przygody gracze zdobywaja punkty doswiadczenia (PD),
ktére sa miara wprawy, jaka nabrali podczas swoich podrézy.

Dzigki doswiadczeniu bohaterowie zdobywaja dostep do nowych
(potezniejszych) umiejetnosci. Mroczny wladca réwniez rozwija swe
straszliwe moce, wynajduje nowe $mierciono$ne zaklecia i projektu nowe
niebezpieczne pulapki.

Tak jak opisano to w kroku ,,Otrzymywania nagréd”, pod koniec kazdej
przygody kazdy gracz otrzymuje jeden punkt doswiadczenia. Podczas
fazy kampanii kazdy gracz moze (ale nie musi) wydaé swoje punkty
do$wiadczenia, aby rozwinaé swoja postaé. Szczegdly tego procesu zaleza
od tego, czy punkty wydaje bohater, czy mroczny wladca. Punkeéw
do$wiadczenia nie mozna przekazywaé — gracze nie moga taczyé swoich
zasobéw, aby zakupi¢ drozsza umiejetnoéé¢ dla jednego z nich.

WYDAWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA :
BOHATEROWIE

Bohater moze wyda¢ punkty do$wiadczenia, aby zakupi¢ nowe
umiejetnosci ze swojej talii klasy. Pierwsza umiejetno$é z tej talii,
umiejetnoéé podstawowa, zawsze jest darmowa. Inne umiejetnosci
posiadaja koszt w punktach do$wiadczenia, znajdujacy si¢ w prawym
gornym rogu karty klasy, na tle symbolu do§wiadczenia. Gdy gracz kupuje
nowg umiejetno$é, odejmuje od catkowitej liczby posiadanych punktéw
doswiadczenia tyle punktdw, ile wynosi koszt karty (znajdujacy si¢ na
karcie klasy), zapisuje to na arkuszu kampanii i umieszcza nowa karte
klasy obok swojego arkusza bohatera. Od tej pory gracz bedzie mégt
korzystal z tej umiejetnosci podczas wszystkich przygdd rozgrywanych
w ramach tej kampanii.

Gracze nie musza wydawaé wszystkich (lub w ogéle) punktéw
do$wiadczenia podczas fazy kampanii. Moga oszczgdzi¢ punkey, aby
w przyszlodci zakupié¢ drozsza umiejetno$é. Podczas fazy kampanii
bohater moze zakupi¢ dowolna liczbe umiejetnosci, o ile posiada
dostatecznie duzo punktéw doswiadczenia, aby je zakupié.

WYDAWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA:
MROCZNY WEADCA

Mroczny wladca moze wyda¢ punkty do§wiadczenia, aby zakupi¢ nowe
zdolnosci, doktadnie tak, jak bohaterowie. W jego przypadku te nowe
zdolnosci przybieraja postaé nowych kart mrocznego wladcy. Gdy
gracz zakupuje taka karte, dodaje ja do swojej talii, a wydatek punktéw
do$wiadczenia zapisuje na arkuszu kampanii. Karty, ktére nie zostaly
zakupione, nalezy odlozy¢ do pudetka, aby nie pomieszaly si¢ z obecna
talig mrocznego wiadca.

W grze wystepuja trzy klasy ulepszonych kart mrocznego wladcy: karty
suzerena, sabotazysty i czarnoksi¢znika. Z kolei w ramach danej klasy kart
wystepuja trzy poziomy (np. ,Suzeren 1” albo ,,Czarnoksieznik 3”). Karty
1. poziomu kosztujg jeden punkty doswiadczenia, karty 2. poziomu
kosztuja dwa punkty do$wiadczenia, a karty 3. poziomu kosztujg trzy
punkty doswiadczenia. Gracz zawsze moze zakupié¢ karty 1. poziomu.
Karty 2. poziomu gracz moze zakupi¢ tylko, jesli posiada juz w swojej talii
dwie karty 1. poziomu danej klasy. Aby zakupi¢ karte 3. poziomu, gracz
musi posiada¢ w swojej talii trzy karty danej klasy (moze to by¢ dowolna
kombinacja kart 1. i 2. poziomu). W przeciwienistwie do bohateréw
mroczny wladca moze posiadaé karty pochodzace z réznych klas. Gracz
zawsze moze kupowa¢ karty uniwersalne.

Mroczny wladca nie musi wydawaé wszystkich (lub w ogéle) punktow
doséwiadczenia podczas fazy kampanii. Moze oszczgdzic’ punkty,

aby w przyszloéci zakupi¢ inne karty. Podczas fazy kampanii mroczny
wladca moze zakupi¢ dowolna liczbe kart, o ile posiada dostatecznie duzo
punktéw doswiadczenia, aby je zakupid.

Przed kazda przygoda (ale nie kazdym spotkaniem) mroczny wiadca moze
tymczasowo usunaé ze swojej talii czes¢ kart, aby zoptymalizowaé swoja
strategie dla danej przygody. Gracz nie ujawnia, ktdre karty odktada, tak
aby bohaterowie nie wiedzieli, co usunal. Podczas kazdej przygody talia
mrocznego wladcy musi si¢ sklada¢ z przynajmniej 15 kart. Pod koniec
przygody nalezy umiesci¢ wszystkie tymczasowo usuniete karty

z powrotem w talii mrocznego wladcy.

ZAKUPY

Zloto jest drugim (po punktach do$wiadczenia) sposobem, aby zwickszy¢
mozliwosci bohateréw. Gracze otrzymuja zloto za znalezione podczas
przygdd karty przeszukiwania, czasem zloto bedzie tez nagroda za
wygrana.

Gracze dzicla zdobyte zloto, co oznacza, ze posiadaja wspdlng pule zlota,
za ktérg kupuja nowy ekwipunek dla swoich bohateréw. Gracze

moga dzieli¢ si¢ ekwipunkiem w dowolny sposéb. Gracze nie musza
wydawa¢ calego posiadanego zlota podczas jednej fazy kampanii (moga



zaoszczgdzi¢ dowolng liczbe sztuk ztota i wydad ja podczas pézniejszej
fazy kampanii).

Po zakonczeniu kazdej przygody bohaterowie odwiedzaja sklep, aby
przekonad sig, jakie przedmioty s akurat wystawione na sprzedaz. Gracze
tasuja karty przedmiotéw sklepowych, a potem odkrywaja z niej pigé

kart (patrz ,,Opis karty przedmiotu sklepowego na stronie 11). Talia
przedmiotéw sklepowych zalezy od obecnego aktu. Gracze korzystaja z
kart akeu I do chwili, w ktdrej nie zakonczg interludium; w tym momencie
gracze zaczynaja uzywa¢ kart akeu IT (patrz ,, Akt II” na stronie 22).

Bohaterowie moga zakupi¢ dowolng liczbe przedmiotéw, na kedre ich
sta¢ (moga tez nie zakupi¢ zadnego przedmiotu — jesli nie posiadaja
odpowiedniej liczby sztuk zlota albo jesli zaden z dostgpnych w danej
chwili przedmiotéw ich nie interesuje).

Karty zakupionych przez bohateréw przedmiotéw sklepowych usuwa
si¢ ze wspdlnego obszaru gry i umieszcza posrdd kart nalezacych do
jednego z bohateréw. Kiedy gracze zakupuyja jaki$ przedmiot, odejmuja
odpowiednig liczbe sztuk zlota od posiadanej sumy i zapisuja to na
arkuszu kampanii. Gdy skoricza zakupy, wtasowuja niezakupione karty
przedmiotéw sklepowych z powrotem do talii.

Prayktad: Andrzej, Beata, Karol i Dorota sq bohaterami. Podczas fazy
kampanii decydujg sig na zakupy. Tasujg talie kart przedmiotéw sklepowych
aktu i odkrywajg pigd przedmiotéw: skdrzang przeszywanicg, procg,
zelazny topor bitewny, zelazng wldcznig i szczeslivy amulet. Wspdlnie
ustalajg, ze zakupiq zelazny topdr bitewny (za 100 sztuk zlota), skdrzang
przeszywanicg (za 75 sztuk zlota) i szczgslivy amulet (za 100 sztuk zlota).
Odejmujq 275 sztuk ztota od zgromadzonej sumy, zapisujg to na arkuszu
kampanii, zabierajg odpowiednie karty przedmiotéw sklepowych i dzielg je
pomigdzy sobg. Niezakupione karty odkiadajg z powrotem do tali.

ODSPRZEDAWANIE KART SKLEPOWYCH

Podczas zakupéw gracze moga tez sprzedaé posiadane karty przedmiotéw
sklepowych. Za kazda odsprzedana karte gracze otrzymaja z powrotem
polowe jej ceny, zaokraglajac w dét do najblizszej wielokrotnosci 25 sztuk
ztota. Gracze moga odsprzedaé poczatkowy ekwipunek za 25 sztuk zlota
za przedmiot.

Odsprzedang karte przedmiotu sklepowego nalezy wtasowaé do
odpowiedniej talii przedmiotéw sklepowych. Odsprzedany poczatkowy
ckwipunek nalezy odlozy¢ do pudelka, gracze nie beda juz z niego
korzystali podczas tej kampanii. Gracze nie moga odsprzedawad reliktow.

WYMIANA PRZEDMIOTOW

Podczas fazy kampanii bohaterowie moga si¢ w dowolny sposéb
wymienia¢ posiadanymi kartami przedmiotéw sklepowych. Gracze moga
si¢ wymieniaé przedmiotami w dowolnej chwili do czasu rozpoczgcia

nastgpnej przygody (z wyjatkiem odbywania podrézy).

Uwaga: Bohaterowie nie moga si¢ wymienijaé poczqtkowym
ckwipunkiem. Gracze moga jednak takie przedmioty odsprzeda¢,

tak jak opisano to powyzej.

WYBOR NASTEPNEJ PRZYGODY

Kiedy gracze wydadza punkty doswiadczenia i dokonaja zakupdw,
przechodza do wyboru nast¢pnej przygody. W wickszosci przypadkéw
to od zwycigzcy poprzedniej przygody bedzie zalezed, ktdra z dostepnych
przygéd gracze rozegraja jako nastepng ( patrz »INotowanie informacji o
kampanii” na stronie 21). Kampania sklada si¢ z dziewieciu przygéd:

¢ Wprowadzenia

e Trzech przygéd akeu I

e Interludium

o Trzech przygéd akeu II

e Finalu

Gdy gracze ustala juz przygode, przygotowuja ja i rozgrywaja zgodnie
z zasadami z Ksiggi Przygdd. Po takiej przygodzie rozpoczyna si¢ nowa
faza kampanii, potem gracze wybierajg kolejna przygode i tak dalej.

NOTOWANIE INFORMACJI O KAMPANII
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PD bohaerow

DZIENNIK PRZYGOD KAMPANII , SPADKOBIERCY KRWI”

Dziennik kampanii ,Spadkobiercy krwi” znajduje si¢ na stronie

37 Ksiegi Przygod Aktu 1. Pomaga on $ledzi¢ postepy graczy

w kampanii oraz planowa¢ kolejne posuniecia. Dostepno$¢ wigkszosci
przygdd uzalezniona jest od wyniku wezesniejszych przygdd, a sekeja
»Nagrody” kazdej przygody wskazduje, keére przygody gracze moga
rozegra¢ jako nastgpne.

Gracze rozpoczynaja rozgrywke od wprowadzenia na samej

gorze Dziennika kampanii, a nastepnie przesuwaja si¢ ku dotowi,
rozgrywajac jedng przygode z kazdego rz¢du. Strzatki w Dzienniku
kampanii wskazuja kilka przygdd, kedre dostepne sa jedynie, jesli
weze$niej rozegrana zostala odpowiednia przygoda. Jesli miedzy
dwoma rzedami nie ma strzalek, wszystkie przygody w kolejnym
rzedzie moga by¢ dostepne, jednak czesto ich dostepno$é uzalezniona
jest od wyniku przygody z poprzedniego rzedu. Gracze powinni za
kazdym razem odnies¢ si¢ do sekeji ,Nagrody” poprzedniej przygody,
aby sprawdzi¢, keére przygody sa aktualnie dostgpne.

Dostepnos¢ Interludium uzalezniona jest od liczby przygdd, kedre
wygrali bohaterowie i Mroczny wladca (Patrz ,Interludium” na
stronie 22).

Przyklad: Dziennik kampanii powyzej przedstawia rozgrywana
kampani¢. Mroczny wladca whasnie wygral przygode ,,Spoczynek
Rellegara” i decyduje, ktéra przygode gracze rozegraja jako nastepna.
Obie przygody - ,,Krew nie klamie” oraz ,,Baron powraca” - sa
dostgpne, zgodnie z tym co opisano w sekeji ,Nagrody” przygody
»Spoczynek Rellegara”. Gracz wybiera ,,Baron powraca”, poniewaz
jesli wygra, otrzyma relike ,,Run Cienia”.

Do przechowywania elementéw gry pomiedzy sesjami gracze powinni
wykorzystywaé woreczki strunowe. W ten sposéb beda mogli trzymaé
rézne elementy oddzielnie i pamieta¢ o roznych waznych kwestiach
(np. kedre karty znajduja sic w grze albo keére karty zostaly zakupione
przez bohateréw i mrocznego wladce). Gracze powinni réwniez
odnotowa¢ niewydane zloto oraz PD w dolnej czgéci Dziennika
kampanii.



PODROZ

Aby podejmowa¢ si¢ kolejnych przygédd bohaterowie musza podrézowad
z obszaru na obszar. Wszystkie podréze odbywaja si¢ w oparciu o mape
kampanii zamieszczong na ostatniej stronie Ksiegi Przygdd aktualnie
rozgrywanego Aktu. Po wyborze nowej przygody gracze przeprowadzaja
krok podrézy. Bohaterowie zawsze rozpoczynaja krok podrézy Ruinach
Kelthiri. Stamtad musza przemieszczaé si¢ nieprzerwanym szlakiem

do obszaru mapy kampanii, na ktérym rozgrywa si¢ wybrana przygoda.
Zaklada sig, ze po zakoniczeniu przygody bohaterowie powracaja do Ruin
Kelthiri z wigksza ostroznoscia i mniejszym pospiechem, wiec kolejny
krok podrdzy nie jest w tym wypadku wymagany.

Zanim bohaterowie rozpoczng swoja podréz, mroczny wladca moze
dostosowad swoja tali¢ do zaistnialej sytuacji. Nast¢pnic dobiera on swoja
startowa reke kart mrocznego wladey — po jednej karcie na bohatera.
Tych kart nie zagrywa si¢ podczas kroku podrézy, ale mimo to moga one
wplyna¢ na pewne wydarzenia. Te karty beda startows rekg mrocznego
wladcy podczas najblizszej przygody, dlatego nie bedzie on juz losowal
dodatkowych kart na jej poczatku.

Wiszystkie obszary przygédd zostaly na mapie kampanii opisane

i polaczone szlakami, na ktérych znajduja si¢ symbole podrézy.
Podrdzujacy bohaterowie musza si¢ zatrzymad na kazdym takim symbolu.
Za kazdy symbol, na ktérym bohaterowie si¢ zatrzymaja, mroczny wladca
musi wylosowa¢ po jednej karcie wydarzenia podrdzy. Nast¢pnie mroczny
wladca odszukuje ustep na karcie odpowiadajacy symbolowi z mapy

i rozpatruje to wydarzenie. Jedli symbolowi z mapy nie odpowiada zadne
wydarzenie, taka karte nalezy odrzuci¢, a bohaterowie wznawiaja swoja
podrdz. Jesli symbolowi z mapy odpowiada jakie$ wydarzenie, zanim
bohaterowie beda mogli wznowi¢ podrdz, beda musieli je rozpatrzyé.
Niekt6re wydarzenia stawiaja bohateréw przed wyborem; dokonujac
wyboru z karty wszyscy bohaterowie musza by¢ zgodni. Obrazenia,
punkty zmeczenia i stany, ktére w wyniku wydarzen otrzymaja
bohaterowie, przechodza do nastepnej przygody.

Prayktad: Bohaterowie podydzujg do praygody ,,Spoczynek Rellegara.
Pierwszy symbol na ich szlaku to symbol drogi. Mroczny wiadca losuje jedng
kartg wydarzenia podrdzy i odczytuje wydarzenie odpowiadajgce symbolowi
drogi. Po rozpatrzenin tego wydarzenia odrzuca t¢ kartg i losuje nowq.

Z mapy wynika, ze kolejuym symbolem na szlaku bohateréw zndw bedzie
droga. Mroczny wiadca odczytuje i rozgpatruje wydarzenie odpowiadajgce
symbolowi drogi na nowej karcie wydarzenia podrézy. Po rozpatrzenin tego
drugiego wydarzenia okazuje sig, ze bobaterowie dotarli na obszar przygody
— krok podrizy zostaje zakoriczony.

RELIKTY

Relikty to specjalny rodzaj przedmiotéw wystepujacych tylko w kampanii.

Jedli nie liczy¢ opisanych ponizej wyjatkéw, relikty podlegaja normalnym
zasadom przedmiotdw. Relikty nie sa przedmiotami sklepowymi, nigdy
nie mozna ich kupi¢ ani sprzedaé; gracze moga je otrzymac tylko jako
nagrody za wygranie przygody albo w wyniku jakichs specjalnych zasad
obowiazujacych podczas danej przygody.

Karty relikeéw sa dwustronne; na kazdej stronie znajduje si¢ inna wersja
danego reliktu. Na jednej stronie znajduje si¢ wersja dla bohateréw, na
drugiej dla mrocznego wiadcy. Jesli to bohaterowie posiadaja dany relike,
umieszczajg go na swoim obszarze gry strona bohateréw ku gérze. Taki
relike dziala na zasadach karty przedmiotu sklepowego. Jesli to mroczny
wladca posiada dany relike, umieszcza go na swoim obszarze gry strong
mrocznego wladcy ku gérze.

Reliktem mrocznego wladcy moze si¢ postugiwaé kazdy poplecznik;
to jedyny sposéb, w jaki mroczny wladca moze korzystaé ze zdolnosci
takiego reliktu. Jesli w danej przygodzie nie pojawiaja si¢ zadni
poplecznicy mrocznego wladcy albo jesli mroczny wladca zdecydowat
sie nie zabiera¢ ze soba danego reliktu (patrz ponizej), nie otrzymuje
on zadnych korzysci ptynacych ze zdolnosci takiego reliktu. Kazdy
poplecznik moze postugiwad si¢ tylko jednym reliktem.

Podczas przygotowania do gry kazdej przygody mroczny wladca wybiera,
keéry z poplecznikdw bedzie w tej przygodzie postugiwat si¢ danym
relikcem (jesli w ogéle bedzie si¢ jakims postugiwat). Wybrana karte
reliktu nalezy umiesci¢ obok karty takiego poplecznika. Jesli danym
reliktem nie postuguje si¢ Zaden poplecznik, mroczny wladca umieszcza ja
obok talii mrocznego wladcy — podczas tej przygody jego zdolnosci beda
ignorowane. Jedli poplecznik wladajacy reliktem zostaje pokonany, do
konica danej przygody nalezy ignorowaé zdolnosci takiego relikeu (relike
pozostaje jednak w rekach mrocznego wiadcy).

INTERLUDIUM

Po ukoriczeniu wprowadzenia oraz trzech przygéd aktu I nadchodzi kolej
na rozegranie interludium. Interludium to specjalna przygoda stanowiaca
przejécie migdzy Aktem I i II kampanii. W grze dostepne sa dwa
interludia ,Spod wraku” i ,Saradyn w plomieniach”. Jedli bohaterowie
wygrali co najmniej dwie przygody aktu I (nie liczac wprowadzenia),
wowczas wybieraja, kedre Interludium rozegraja. Jesli Mroczny wiadca
wygral co najmniej dwie przygody akeu I (nie liczac wprowadzenia),
woweczas to on wybiera interludium, ktdre zostanie rozegranes. Kazde
interludium uznaje si¢ za przygode aktu I.

Z wyjatkiem powyzszych zasad i tych zawartych w Ksigdze Przygéd

interludium uwaza si¢ za normalna przygode i tak nalezy ja rozegral.

AKT II

Po zakoriczeniu interludium kampania przechodzi do akeu II. Od tej pory
gracze wybieraja przygody z Ksiegi Przygod akeu I1i przygotowuja si¢ do
finalu.

Natychmiast po zakoniczeniu interludium nalezy przeczytaé wstgp do
aktu II znajdujace si¢ na stronie 2 Ksiegi Przygdd aktu I1, a nastgpnie
wykonaé nastgpujace czynnosci:

1. Nalezy wykona¢ kroki 1-2 fazy kampanii (opisane na stronie 20).

2. Zamiast wykonywa normalny krok zakupéw, bohaterowie moga
teraz zakupi¢ dowolne karty przedmiotéw sklepowych aktu I. Nalezy
odkry¢ wszystkie pozostale w talii karty przedmiotéw sklepowych
aktu I. Bohaterowie moga zakupi¢ dowolna liczbe z tych kart (o ile ich
na to staé).

3. Wiszystkie niezakupione karty przedmiotéw sklepowych, karty
potworéw oraz karty poplecznikéw aktu I nalezy odlozy¢ do pudetka,
i zabra¢ stamtad karty przedmiotéw sklepowych, karty potworéw
oraz karty poplecznikéw akeu I Od tego momentu wszystkie
potwory i poplecznicy korzystaja z charakterystyk dla akeu II. Karty
przedmiotdw sklepowych bedace obecnie w posiadaniu bohateréw
nie s3 w tym momencie odkladane do pudetka. Wszystkie karty
przedmiotéw sklepowych akeu I sprzedane przez bohateréw podczas

aktu II beda odkladane do pudetka.

4. Nalezy dokoniczy¢ rozpatrywanie fazy kampanii wykonujac kroki
5-8 opisane na stonie 20.

Po odbyciu trzech przygdd akeu II przychodzi czas na final. Gracze
rozpatruja jeszcze jedng normalna faz¢ kampanii, a potem bohaterowie
wyruszaja na obszar finalowej przygody, podczas ktérej zostaje wytoniony
ostateczny zwyciezca kampanii!

FINAL,

Kampania koriczy si¢ emocjonujaca przygoda nazywana finalem.
Gracze rozgrywaja finat po odbyciu trzech przygéd akeu IL

W kampanii ,,Spadkobiercy krwi” wystepuje tylko jednen final, jednak,
w przeciwienistwie do innych przygdd, w jego trakcie dostgpne sa cztery
rézne spotkania. Gracze rozpoczynajg od spotkania I, a dalszy przebieg
finatu uzalezniony jest od sekcji ,Zwycigstwo” kazdego spotkania. Finat
uznaje si¢ za przygode aktu IL

Zaleca sig, aby bohaterowie i mroczny wladca wydali podczas
poprzedzajacej final fazy kampanii cale posiadane zloto i wszystkie
punkty doswiadczenia. Nie beda mie¢ juz na to kolejnej szansy!

Strona, ktdra wygra final, wygra cala kampanie!
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ARSI I

DO GRY MROCZNEGO

OGOLNE
PRZYGOTOWANIE
DO GRY

Wybér przygody
Przygotowanie planszy
Wybér rél graczy
Przygotowanie zetonéw

Przygotowanie talii
przeszukiwania i kart stanow

PRZYGOTOWANIE
DO GRY
BOHATEROW

Pobranie kart aktywacji
i zetondéw bohateréw

Wybér bohateréw
Wybér klasy
Wybér umiejetnosci

Umieszczenie bohateréw na
planszy

PRZYGOTOWANIE

WEADCY
Wybér potwordéw

Przeprowadzenie wlasciwego
przygotowania do gry

Stworzenie talii mrocznego

wiadcy

Dobranie kart mrocznego

wladcy

WALKA
Wybér broni i celu
Rzut ko$émi
Sprawdzenie zasiegu

Wydanie wzmocnieri

SA S T3 I =

Zadanie obrazen

SEOWA KLUCZOWE
ATAKU

Atak dalekosi¢zny: Atak dalekosiezny
pozwala figurce obra¢ za cel ataku
wrecz figurke oddalong o dwa pola (a
nie tylko na s3siednim polu). Cel musi
si¢ znajdowa¢ w polu widzenia.

Atak obszarowy: Atak obszarowy

wplywa nie tylko na pole obrane za cel,

ale réwniez na wszystkie sasiadujace
z nim pola. Wykonuje si¢ jeden rzut
ataku, ale wszystkie figurki, na keére
wplynie atak, wykonuja oddzielne
rzuty obrony.

Atak przebijajacy: Atak przebijajacy
ignoruje tyle wynikéw @ bronigcego
sie gracza (uzyskanych na skutek rzutu
obrony lub tez innych zdolnosci),

ile wynosi jego warto$¢ przebijania.

CANTLSS. 29 © )

N

STANY
Atak posiadajacy zdolnosci
a wywolujacy jakis stany (chorobe,
unieruchomienie, zatrucie lub
ogluszenie) podlega ponizszym
zasadom:
Jedli taki atak zadat przynajmniej
1 ¥ (po rzucie kosémi obrony),
cel znajdzie si¢ pod wptywem

wskazanego stanu.

FAZA KAMPANI

Po kazdej przygodzie w kampanii
gracze wykonuja ponizsze kroki:

1.  Otrzymanie zlota za karty
przeszukiwania

Porzadkowanie
Otrzymanie nagréd
Zakupy

Wydawanie punktéw
do$wiadczenia

Wybér nastepnej przygody
Przygotowanie nastepnej
przygody

8. Podréz

PRZEGLAD KAMPANI
Kampania sklada si¢ z:

e Wprowadzenia

o Trzech przygéd aktu I

e Interludium

e Trzech przygdd aktu II

e Finalu




