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Omówienie gry
Ta kooperacyjna wyprawa otwiera nowe możliwości gry w Descent: 
Wędrówki w mroku 2. edycję, usuwając konieczność korzystania  
z pomocy mrocznego władcy i prezentując nową przygodę przeznaczoną 
dla jednego do czterech graczy. Przed przeczytaniem niniejszych zasad 
kooperacyjnej wyprawy należy najpierw zaznajomić się z instrukcją do 
podstawowej gry Descent: Wędrówki w mroku 2. edycja.

TM

Ettiny

Goblińscy łucznicy

Jaskiniowe Pająki

Merriody

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera, który nie 

jest zatruty. Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera, który nie 

jest zatruty. Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.

Jeśli aktualnie rozgrywane spotkanie to Chata 

zaginionych, należy umieścić Desmonda na 

polu wejścia aktualnie rozgrywanego spotkania.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.

 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

 Š Nacieraj na najdalszego bohatera.

 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

Każdy atak wykonywany przez merrioda 

otrzymuje zdolność atak przebijający 1. 

 Š Nacieraj na potężnego goblińskiego łucznika.

 Š Zaatakuj najbliższego bohatera w PW.

 Š Wypatrz bohatera, który ma najniższą �.

 Š Zaatakuj bohatera w PW, który ma  

najniższą �. Š Wypatrz najbliższego bohatera.

Każdy atak wykonywany przez goblińskiego 

łucznika otrzymuje +1 �

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.

 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

 Š Nacieraj na najdalszego bohatera  

w promieniu 4 pól.
 Š Zaatakuj bohatera, na którego natarłeś.

 Š Nacieraj na najdalszego bohatera.

 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.
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10 kart aktywacji

Kolejne szeregi drzew tego 
śmiercionośnego lasu zdają się ciągnąć  

w nieskończoność. Kończy wam się czas, 

by ocalić mieszkańców Błękitnej Skały, 

jeśli bowiem noc zastanie was w puszczy, 

na nic zda się całe bohaterstwo świata.
Należy przesunąć żeton zagłady  

o 1 do przodu.
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10 kart niebezpieczeństw
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Okoliczne bestie doskonale korzystają z waszej 

całkowitej nieznajomości tej zapomnianej przez 

bogów i ludzi okolicy. Słabe potwory rosną w siłę nie 

dzięki tajemnym mocom, lecz dzikości samej natury.Należy przesunąć żeton zagłady 

o 1 do przodu. Następnie należy 

odrzucić tę kartę eksploracji.

Jaskiniowe pająki nie blokują pola widzenia 

podczas aktywacji goblińskich łuczników.

Każdy bohater, który kończy swoją turę na polu 

wody lub na polu sąsiadującym z 2 lub więcej 

polami wody, zostaje zatruty.
Jeśli na planszy nie ma potworów, należy odświeżyć 

żeton losu i odrzucić tę kartę eksploracji.

Pośród bezdroży

12 kart eksploracji

TM

Gra w świecie  

Runebound.

UWAGA! 
Jeśli korzystasz z tego rozszerzenia pierwszy  

raz, zacznij od przeczytania zasad zawartych  

w dołączonej instrukcji.

Gniew natury

Błękitna Skała to spokojne miasteczko położone na granicy tajemniczej puszczy. 

Wyruszyliście w te okolice, aby sprzedać część zbytecznych kosztowności, które 

zdobyliście podczas waszych rozlicznych wypraw.

W miarę, jak mijacie kolejne ciche ulice, uderza was ogromna liczba obecnych tu 

dzieci. Wyskakują zza każdego rogu i wychylają się ze wszystkich okien, aby na 

was popatrzeć. Im bliżej jesteście rynku, tym mocniej udziela się wam niepokój, 

a zarazem dziwaczna atmosfera miasta. Jak by tego było mało, krok w krok za 

wami podąża rosnący tłum niedorostków – na ich umorusanych twarzach znać 

strach oraz głęboką desperację.
Zza okiennic domu tutejszego handlarza dociera do was promyk światła. Kiedy 

wchodzicie do sklepu, trafiacie na kolejne dzieci zgromadzone wokół nieporządnie 

rozpalonego pieca. Ledwie reagują na waszą obecność, rzucając wam jedynie puste 

spojrzenia.Starszy mężczyzna wolno pokonuje schody prowadzące z zaplecza, a gdy się 

zbliża utykając, rzecze: „Ich rodzice zniknęli”. Potem opiera się na drewnianej 

lasce, zaś jego wzrok ucieka gdzieś daleko, jakby starzec nie potrafił skupić się na 

otaczającym go świecie: „To puszcza. Puszcza zabrała moich ziomków  

i pozostawiła w mieście jedynie sieroty. Błagam, musicie mi pomóc…”

Zgadzacie się ruszyć na poszukiwania zaginionych mieszkańców, a zarazem 

rodziców setek tutejszych dzieciaków. Desmond, ów mężczyzna, którego 

napotkaliście w sklepie, nie chce słyszeć o bezczynnym czekaniu. Wyłącznie jego 

poświęcenie oraz opieka spowodowały, że Błękitna Skała jeszcze nie legła w 

gruzach, nie dziwi was zatem determinacja staruszka. Z jednej strony zdajecie 

sobie sprawę, że musicie go ze sobą zabrać, a z drugiej – że jeśli pozwolicie mu 

zginąć, miasteczko będzie stracone na zawsze…

SYMBOL ROZSZERZENIA „GNIEW NATURY”

Wszystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia posiadają symbol 

rozszerzenia Gniew natury, aby łatwo można było odróżnić je od 

elementów z gry podstawowej oraz innych rozszerzeń.

1 arkusz tytułowy

1 karta

2 karty

3 karty

4 karty

5 kart

6 kart

7 kart
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1 arkusz torów

Lista elementów

14+

1–4
2–3 godz.
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Miasteczko Błękitna Skała jest w potrzebie. Wielu zaginęło 

i jedynie Desmond może pomóc wam ich odnaleźć. Dlatego 

wspólnie musicie pokonać furię dzikich, leśnych ostępów.

Odkryj nowy sposób gry w Descent: Wędrówki w mroku  

2. edycja dzięki rozszerzeniu Gniew natury. Pozwala ono 

zrezygnować z roli mrocznego władcy i cieszyć się  

w pełni kooperacyjną rozgrywką dla 1-4 

graczy!

Bohaterowie muszą eksplorować stale 

powiększającą się planszę pokonując 

jednocześnie szereg groźnych 

niebezpieczeństw i stawiając czoła 

wyzwaniom w różnorodnych 

komnatach. Nie mogą jednak 

zwlekać, ponieważ potęga losu  

i zagłady może zakończyć ich życie 

szybciej niż sądzili!

NIE MA ODPOCZYNKU TAM, GDZIE 

NAWET PUSZCZA ZMIENIA SIĘ  

W ŚMIERTELNEGO WROGA. . .

GNK: Descent: Gniew natury 

PRODUKT 
NIE DO 

SPRZEDAŻ
Y

Podsumowanie rundy

1. Tura bohatera2. Tura mrocznego władcy
a. Efekty mrocznego władcy

b. Los (jeśli brak aktywnej karty eksploracji, należy 

przesunąć żeton losu o 1 do przodu i rozpatrzyć 

jedną kartę niebezpieczeństw).
c. Aktywacja potworówAktywacja potworów

1. Określenie grupy potworów
2. Sprawdzenie aktywnych efektów

3. Wybór potwora4. Wykonanie akcji5. Kontynuacja / zakończenie aktywacji
Potwory wydające

1. Umiejętności bohaterów
2. Zasięg

3. Specjalne4. Atak przebijający5. Obrażenia

Arkusz pomocy

�

Złote zasady
•	 Jeśli opis na karcie jest sprzeczny z zasadami opisanymi  

w instrukcji, karta zawsze ma pierwszeństwo.

•	 Jeśli efekt w grze ma kilka dostępnych celów  

i ostatecznego celu nie można dokładnie określić, 

bohaterowie wybierają cel tego efektu spośród 

dostępnych celów.

1 arkusz pomocy

�: Wybierz 1 bohatera  
w promieniu 2 pól od ciebie.  

Ten bohater leczy  1 �.Podczas aktu II należy dodawać  

1 szarą kość obrony do puli obrony 
Desmonda.

Desmond

10
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1 karta DesmonDa
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Przygotowanie gry
Przed rozegraniem tej kooperacyjnej wyprawy należy wykonać następujące 
kroki zamiast opisanych w instrukcji do podstawowej gry.

1. Stworzyć talię eksploracji: Gracze biorą wszystkie karty eksploracji  
i tworzą z nich talię eksploracji (patrz „Tworzenie talii eksploracji” na 
stronie 4). Talię eksploracji należy umieścić w miejscu dogodnym dla 
wszystkich graczy.

2. Przygotować arkusz torów: Należy umieścić arkusz torów  
w miejscu dogodnym dla wszystkich graczy. Na torze mrocznego 
władcy na polu odpowiadającym liczbie bohaterów biorących udział 
w grze należy umieścić pomarańczowy żeton bohatera – to żeton 
zagłady. Następnie na najwyższym polu tego toru należy umieścić 
fioletowy żeton bohatera – to żeton losu. Wreszcie na najniższym 
polu toru łupów należy umieścić żeton zmęczenia.

EttinyGoblińscy łucznicy

Jaskiniowe PająkiMerriody

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera, który nie 
jest zatruty.

 Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera, który nie 
jest zatruty.

 Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera.
 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.

Jeśli aktualnie rozgrywane spotkanie to Chata 
zaginionych, należy umieścić Desmonda na 

polu wejścia aktualnie rozgrywanego spotkania.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

 Š Nacieraj na najdalszego bohatera.
 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

Każdy atak wykonywany przez merrioda 
otrzymuje zdolność atak przebijający 1. 

 Š Nacieraj na potężnego goblińskiego łucznika.
 Š Zaatakuj najbliższego bohatera w PW.

 Š Wypatrz bohatera, który ma najniższą �.
 Š Zaatakuj bohatera w PW, który ma  

najniższą �.
 Š Wypatrz najbliższego bohatera.

Każdy atak wykonywany przez goblińskiego 
łucznika otrzymuje +1 �

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

 Š Nacieraj na najdalszego bohatera  
w promieniu 4 pól.

 Š Zaatakuj bohatera, na którego natarłeś.
 Š Nacieraj na najdalszego bohatera.
 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.
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Karta aKtywacji
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Okoliczne bestie doskonale korzystają z waszej 
całkowitej nieznajomości tej zapomnianej przez 

bogów i ludzi okolicy. Słabe potwory rosną w siłę nie 
dzięki tajemnym mocom, lecz dzikości samej natury.

Należy przesunąć żeton zagłady 
o 1 do przodu. Następnie należy 

odrzucić tę kartę eksploracji.

Jaskiniowe pająki nie blokują pola widzenia 
podczas aktywacji goblińskich łuczników.

Każdy bohater, który kończy swoją turę na polu 
wody lub na polu sąsiadującym z 2 lub więcej 
polami wody, zostaje zatruty.

Jeśli na planszy nie ma potworów, należy odświeżyć 
żeton losu i odrzucić tę kartę eksploracji.

Pośród bezdroży

Karta eKsploracji 
„pośród bezdroży” 

seKcja „pośród bezdroży” 
Księgi spotKań

12

Pośród bezdroży
Ścieżka niemal zupełnie znika po drugiej stronie mostu. Puszcza na tym 

obszarze jest całkiem inna. Ziemia zdaje się emanować jakąś plugawą energią, 
tchnienie lasu niemal powala zatrutym wyziewem, zaś wszelkie zamieszkujące 
tu istoty są do szpiku kości przeniknięte złem. Niewielka grupa wychodzi wam 

na spotkanie dobitnie udowadniając prawdę tego ostatniego spostrzeżenia. 

Każdy bohater umieszcza swoją figurkę na polu oznaczonym 
„X”. Należy umieścić Desmonda na polu oznaczonym „X”. 
Należy wypuścić goblińskich łuczników i jaskiniowe pająki 

(tak, jak zaznaczono to na rysunku).

Porzucone obozowisko
Drewniane skrzynki leżą na ziemi wokół dopalającego się ogniska, 

jednak nigdzie w pobliżu nie ma śladu po ludziach, którzy tu 
obozowali. Jedyną wskazówką jest ścieżka z wydeptanych śladów 

wiodąca w leśne głębiny.

Należy wziąć 4 czerwone, 4 niebieskie i 1 biały znacznik celu. 
Następnie 8 zakrytych znaczników należy pomieszać i umieścić 
na planszy tak, jak pokazano to na rysunku. Dodatkowy żeton 

należy odłożyć na bok bez oglądania. Żaden gracz nie może 
wiedzieć, gdzie znajdują się znaczniki poszczególnych kolorów. 

Te znaczniki to drewniane skrzynki.

Zamglony jar
Pośród mgieł przemykają się ohydne kształty. Szepczą 

kłamstwa i mącą myśli bezsensową paplaniną, a na domiar 
złego stawiają na waszej drodze mrożące krew w żyłach obrazy. 

Zatarasowane przejście
Ogromne, zwalone drzewo przecina waszą ścieżkę, 

uniemożliwiając dalszy marsz – jego kolczaste gałęzie sięgają 
na wszystkie strony niczym pazury monstrum. Jedno dobre 

popchnięcie otworzy wam drogę… albo ostatecznie ją zablokuje.

Kamieniste koryto
Upływ czasu zerodował kamienne ściany tego głębokiego  

i rozległego koryta dawno wyschniętej rzeki. W każdej chwili 
możecie się spodziewać, że na wasze głowy zsunie się niewielki 

kamyczek albo przygniecie was potężny otoczak.

8A

22A

Księga spotkań

Wejście

Wyjście

LEGENDA DO  
KSIĘGI SPOTKAŃ

Drewniana 
skrzynka

Goblińscy 
łucznicy

MerriodyJaskiniowe 
pająki

Ettiny

24A

25A

21A 19A

Należy wziąć 2 znaczniki celu i umieścić na planszy tak, 
jak pokazano to na rysunku. Tworzą one zwalone drzewo.

Zwalone 
drzewo
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żeton 
zmęczenia

3. Przygotować potwory: Lista grup potworów wymaganych w tej 
przygodzie znajduje się na każdej karcie aktywacji. Gracze biorą 
wszystkie karty (oraz figurki) potworów aktu I odpowiadające 
wyszczególnionym grupom i umieszczają je w miejscu dogodnym dla 
wszystkich graczy.

8. Przygotować żetony: Żetony obrażeń, zmęczenia, bohaterów 
i stanów należy podzielić na osobne stosy i umieścić w miejscu 
dogodnym dla wszystkich graczy.

9. Przygotować do gry bohaterów: Gracze wykonują wszystkie 
kroki przygotowania do gry bohaterów opisane w podstawowej 
grze, z następującymi wyjątkami: jeśli gra jedna osoba, musi ona 
kontrolować dwóch bohaterów. W grze na dwie i więcej osób każdy 
gracz kontroluje jednego bohatera. Gracz podejmuje samodzielne 
decyzje i wykonuje osobne tury każdym kontrolowanym przez siebie 
bohaterem.

 Uwaga: Pewne karty oraz zdolności bohaterów z gry podstawowej 
i innych rozszerzeń nie mają bezpośredniego zastosowania podczas 
kooperacyjnej rozgrywki. Jeśli gracz wykorzystuje taką kartę lub 
zdolność, ignoruje tę część jej opisu, która nie ma żadnego wpływu na 
grę (np. karta klasy Pogranicznika o tytule „Zmysł zagrożenia” zmusza 
mrocznego władcę do odrzucenia z ręki 1 karty mrocznego władcy – 
ta zdolność zostałaby zignorowana w każdej kooperacyjnej wyprawie, 
ponieważ nie używa się w nich kart mrocznego władcy).

10. Wydać punkty doświadczenia: Każdy bohater rozpoczyna grę  
z 1 punktem doświadczenia, który może natychmiast wydać na kartę 
klasy lub zachować na później.

4. Stworzyć talię aktywacji: Gracze tasują wszystkie karty aktywacji, 
tworząc w ten sposób talię aktywacji. Potem układają ją zakrytą obok 
talii eksploracji.

5. Stworzyć talię niebezpieczeństw: Gracze tasują wszystkie karty 
niebezpieczeństw, tworząc w ten sposób talię niebezpieczeństw. 
Potem układają ją zakrytą obok toru mrocznego władcy.

6. Przygotować talię przeszukiwania oraz talie przedmiotów 
sklepowych: Należy potasować wszystkie karty przeszukiwania  
z podstawowej gry, tworząc w ten sposób talię przeszukiwania,  
a następnie umieścić ją zakrytą obok arkusza torów. Następnie należy 
oddzielić karty przedmiotów sklepowych aktu I oraz aktu II i osobno 

je potasować, tworząc w ten sposób talie przedmiotów sklepowych 
aktu I oraz aktu II. Talię przedmiotów sklepowych aktu II należy na 
razie odłożyć na bok.

7. Przygotować pierwsze spotkanie: Gracze umieszczają kartę 
reprezentującą początkowe spotkanie (oznaczoną gwiazdką w lewym 
górnym rogu) odkrytą na stole obok talii eksploracji – to aktywna 
karta eksploracji. Celem przygotowania tego spotkania należy 
skorzystać z księgi spotkań znajdującej się pod koniec niniejszej 
instrukcji (patrz „Eksploracja” na stronie 5).   

Drzewa zaczynają się poruszać – tworzą 
otwarty szpaler w ścianie lasu pozwalając 

potworom na szybki szturm.

Należy wybrać grupę potworów  
o najniższej szybkości. Każdy potwór  

z tej grupy porusza się o 2 pola w stronę 
najbliższego bohatera.

Niewłaściwe korzystanie z przedmiotów 
znalezionych w lesie może uczynić je 

bezużytecznymi. W tych okolicznościach myślenie 
winno brać górę nad brutalną siłą.

Każdy bohater wykonuje test �. Każdy 
bohater, którego test zakończył się porażką, musi 
odrzucić 1 kartę przeszukiwania. Każdy bohater, 

który nie ma karty przeszukiwania, a jego test 
zakończył się porażką, zostaje ogłuszony.

2/10

Karta niebezpieczeństw
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1. Karty eksploracji: Gracze tworzą talię eksploracji i umieszczają 
ją zakrytą na stole.

2. Arkusz torów: Ten arkusz zawiera tor mrocznego władcy oraz 
tor łupów. Na odpowiednich torach należy umieścić żeton 
zagłady i przeznaczenia oraz żeton zmęczenia.

3. Karty potworów: Karty potworów odpowiadające potworom  
z tej przygody należy umieścić odkryte i dostępne dla wszystkich 
graczy.

4. Karty aktywacji: Gracze tasują talię kart aktywacji i umieszczają 
ją zakrytą na stole.

5. Karty niebezpieczeństw: Gracze tasują talię kart 
niebezpieczeństw i umieszczają ją zakrytą na stole.

6. Talia przedmiotów sklepowych aktu I: Należy potasować talię 
przedmiotów aktu I i umieścić ją zakrytą obok toru łupów.

7. Talia przedmiotów sklepowych aktu II: Należy potasować talię 
przedmiotów aktu II i odłożyć ją na bok.

8. Początkowe spotkanie: Kartę eksploracji należy umieścić 
odkrytą na stole, aby oznaczyć, że jest aktywna.

9. Plansza początkowego spotkania: Początkowe spotkanie należy 
przygotować zgodnie z księgą spotkań, zostawiając odpowiednią 
ilość miejsca na rozbudowę planszy. 

10. Karta klasy: Każdy gracz może zdecydować, że wydaje 1 punkt 
doświadczenia otrzymany podczas wypełniania instrukcji 
„Ogólnych zasad przygotowania do gry” na zakup karty klasy.

Przykład przygotowania gry (rozgrywka trzyosobowa)

10

9

3

Okoliczne bestie doskonale korzystają z waszej 
całkowitej nieznajomości tej zapomnianej przez 

bogów i ludzi okolicy. Słabe potwory rosną w siłę nie 
dzięki tajemnym mocom, lecz dzikości samej natury.

Należy przesunąć żeton zagłady 
o 1 do przodu. Następnie należy 

odrzucić tę kartę eksploracji.

Jaskiniowe pająki nie blokują pola widzenia 
podczas aktywacji goblińskich łuczników.

Każdy bohater, który kończy swoją turę na polu 
wody lub na polu sąsiadującym z 2 lub więcej 
polami wody, zostaje zatruty.

Jeśli na planszy nie ma potworów, należy odświeżyć 
żeton losu i odrzucić tę kartę eksploracji.

Pośród bezdroży
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1 karta

2 karty
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7 kart
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2Goblin Archer

Scamper Cowardly
� +1 Range � +1 �

Scamper �  +2 Range
�  +2 �

45

25

Ettin

  Reach �  +2 �

    Reach �  Throw
�  +3 �

83

53

Cave Spider

�  Poison �  +1 �

Web �  Poison
�  +2 �

34

54

Merriod

Reach Flail
�  Immobilize �  +2 �

    Reach �  Immobilize
�  +1 �

3

3 7

53
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Rozgrywka
Rozgrywka składa się z serii rund. Runda składa się z dwóch tur – tury 
bohatera oraz tury mrocznego władcy. Podczas tury bohatera każdy 
bohater wykonuje jedną swoją turę, a potem następuje aktywacja 
potworów oraz działają różne efekty typowe dla tury mrocznego władcy. 
Po zakończeniu tury mrocznego władcy aktualna runda dobiega końca  
i rozpoczyna się nowa runda.

Tura bohatera
Podczas tury bohatera każdy bohater wykonuje jedną swoją turę zgodnie  
z zasadami tury bohatera opisanymi w podstawowej grze. Tura 
następnego gracza rozpoczyna się, kiedy poprzedni gracz zakończy swoją 
turę. Podczas każdej rundy bohaterowie ustalają pomiędzy sobą kolejność 
wykonywania tur. Ta kolejność może się co rundę zmieniać. Jeśli gracze 
nie mogą dojść do porozumienia, będą wykonywać swoje tury zgodnie  
z kierunkiem ruchu wskazówek zegara, zaczynając od losowo wybranego 
gracza. Kiedy wszyscy bohaterowie wykonają swoje tury, przychodzi kolei 
na turę mrocznego władcy.

Tura mrocznego władcy
Tura mrocznego władcy następuje po tym, gdy wszyscy gracze wykonają 
tury swoich bohaterów. Tura mrocznego władcy dzieli się na trzy poniższe 
kroki:
1. Efekty mrocznego władcy: Należy rozparzyć wszystkie efekty 

opisane w czerwonym polu aktywnej karty eksploracji (patrz „Efekty 
mrocznego władcy” na stronie 6).

2. Los: Jeśli nie ma aktywnej karty eksploracji, należy przesunąć żeton losu 
o 1 pole do przodu i rozpatrzyć jedną kartę niebezpieczeństw (patrz 
„Tor mrocznego władcy” poniżej).

3. Aktywacja potworów: Należy aktywować każdego potwora na planszy 
(patrz „Aktywacja potworów” na stronie 7).

Powyższe kroki opisano szczegółowo na stronach 6-9. Wszystkie 
zasady dotyczące kart mrocznego władcy oraz te odnoszące się do 
gracza-mrocznego władcy nie mają zastosowania podczas rozgrywania 
kooperacyjnych wypraw.

Wygrana
Aby wygrać bohaterowie muszą zakończyć zwycięstwem trzecie główne 
spotkanie rozgrywanej przygody (patrz „Główne spotkania i punkty 
doświadczenia” na stronie 10). Bohaterowie wygrywają, albo przegrywają 
razem.

TOR MROCZNEGO WŁADCY
Żetony zagłady (pomarańczowy) i losu (fioletowy) zbliżają się do siebie 
przesuwane po torze mrocznego władcy w miarę, jak bohaterowie 
przegrywają spotkania, zbyt wolno się poruszają lub stają się ofiarami 
zabójczych niebezpieczeństw. Jeśli w którymkolwiek momencie gry żetony 
zagłady i losu znajdą się na tym samym polu toru mrocznego władcy, 
bohaterom nie udaje się ukończyć przygody i natychmiast przegrywają grę. 

Jeśli karta lub efekt nakazuje graczom przesunięcie żetonu losu do przodu, 
powinni przesunąć ten żeton o wymaganą liczbę pól w dół toru mrocznego 
władcy. Jeśli karta lub efekt nakazuje graczom przesunięcie żetonu zagłady 
do przodu, powinni przesunąć ten żeton o wymaganą liczbę pól w górę toru 
mrocznego władcy.

Jeśli karta lub efekt nakazuje graczom przesunąć żeton losu do tyłu, powinni 
przesunąć ten żeton o wymaganą liczbę pól w górę toru mrocznego władcy. 
Gracze nigdy nie przesuwają żetonu zagłady w dół toru mrocznego władcy.

Jeśli karta lub efekt nakazuje graczom odświeżyć żeton losu, przesuwają ten 
żeton na najwyższe pole toru mrocznego władcy.

1. Należy usunąć kartę początkowego spotkania 
(oznaczoną gwiazdką w lewym górnym rogu) z talii 
pozostałych kart eksploracji i odłożyć ją na bok. Nie jest 
używana podczas tworzenia talii eksploracji.

2. Należy usunąć trzy karty głównych spotkań (oznaczone 
cyfrą w lewym górnym rogu) z talii pozostałych kart 
eksploracji i odłożyć je na bok.

3. Pozostałe karty eksploracji należy potasować i ułożyć  
w trzy osobne, zakryte stosy – dwa złożone z trzech kart 
i jeden złożony z dwóch kart.

4. Należy wtasować kartę głównego spotkania z cyfrą  
3 w stos kart eksploracji zawierający tylko dwie karty 
i umieścić go zakrytego w miejscu dogodnym dla 
wszystkich graczy.

5. Potem należy wtasować kartę głównego spotkania  
z cyfrą 2 w jeden z pozostałych stosów kart eksploracji  
i umieścić go zakrytego na wierzchu poprzedniego stosu.

6. Na koniec należy wtasować kartę głównego spotkania  
z cyfrą 1 w ostatni pozostały stos kart eksploracji  
i umieścić go zakrytego na wierzchu dwóch poprzednich 
stosów. Trzy połączone w ten sposób stosy tworzą talię 
eksploracji.
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Okoliczne bestie doskonale korzystają z waszej 
całkowitej nieznajomości tej zapomnianej przez 

bogów i ludzi okolicy. Słabe potwory rosną w siłę nie 
dzięki tajemnym mocom, lecz dzikości samej natury.

Należy przesunąć żeton zagłady 
o 1 do przodu. Następnie należy 

odrzucić tę kartę eksploracji.

Jaskiniowe pająki nie blokują pola widzenia 
podczas aktywacji goblińskich łuczników.

Każdy bohater, który kończy swoją turę na polu 
wody lub na polu sąsiadującym z 2 lub więcej 
polami wody, zostaje zatruty.

Jeśli na planszy nie ma potworów, należy odświeżyć 
żeton losu i odrzucić tę kartę eksploracji.

Pośród bezdroży
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Wasze zmagania osiągnęły krytyczny punkt. W
szędzie w

okół 

roztacza się 
nieprzenikniona ścia

na lasu, zdając się
 na was 

stopniowo napiera
ć. P

nącza i powoje oplątują wasze sto
py, zaś 

gałęzie ch
łoszczą twarze, u

trudniając marsz. A przecie
ż czas 

płynie n
ieubłaganie…

Należy rozpatrzyć 1 kartę niebezpieczeństw
.

„Tak nie m
ożna” ryczy Zaldara. W

 jed
nym łapsku trzyma 

wieśn
iaka, zasłaniając się

 jego ciałem
 niczym żywą tarczą, 

podczas gdy w drugiej dzierż
y potężną maczugę, w

ymachując nią 

dziko na wszystkie st
rony.

Należy przesunąć żeton zagłady o 1 do przodu 

i umieścić 1 żeton postaci neutralnej na 

pustym polu, które sąsiaduje z Zaldarą. Każdy 

atak wykonywany przez Zaldarę podczas te
j 

tury mrocznego władcy otrzymuje +1 �
 za 

każdego miejscowego na planszy.

Cha
ta za

gin
ion

ych

Zaldara posiada 1 dodatkowy punkt życia za każdego 

bohatera biorącego udział w grze. Za każdym razem, gdy 

Zaldara jest a
takowana, do jej wyników obrony należy 

dodać tyle �, ilu
 miejscowych znajduje się

 na planszy. 

Jeśli b
ohaterom nie udało się

 uratować 2 miejscowych na 

Wąskim gardle, każdy bohater m
usi w

ydać 1 dodatkowy 

punkt ru
chu, aby wejść na pole, które sąsiaduje z Zaldarą.

Jeśli D
esmond sąsiaduje z miejscowym, m

oże wydać  

1 punkt ru
chu, aby go uratować. Jeśli t

ak zrobi, n
ależy 

usunąć znacznik tego miejscowego z planszy.

Jeśli 2
 miejscowych zostało uratowanych, należy usunąć 

zamknięte drzwi z planszy.

Jeśli Z
aldara została pokonana, bohaterowie wygrywają 

przygodę!

Wieśniacy kulą się bezradnie szlochając. Doskonale 

widzicie, że są przerażeni do granic możliwości. 

Wczołgują się w leśne ostępy nieświadomi nie tylko 

waszych prób udzielenia im pomocy, ale nawet waszej 

obecności.

Należy poruszyć każdego miejscowego o jedno pole 

w stronę pola wyjścia Wąskiego gardła.

Wąskie g
ardło 

Każdy pomniejszy jaskiniowy pająk otrzymuje 

zdolność Sieć. 

Jeśli bohaterom nie udało się uratować 2 miejscowych 

na Wodogrzmotach, każdy bohater otrzymuje -1 � 

i -1 �.

Bohater, który sąsiaduje z miejscowym, może 

wykonać test � lub �. Jeśli test zakończył się 

sukcesem, ten bohater ratuje miejscowego. Jeśli 

Desmond sąsiaduje z miejscowym, może wykonać 

akcję, aby go uratować. Za każdym razem, kiedy 

miejscowy zostaje uratowany, należy usunąć jego 

znacznik z planszy i umieścić na obszarze gry 

bohaterów.

Jeśli 2 miejscowych zostało uratowanych, każdy 

bohater otrzymuje 3 PD. 

Następuje przejście do aktu II. Następnie należy 

odświeżyć żeton losu i odrzucić tę kartę eksploracji.

Jeśli miejscowy znalazł się na polu wyjścia Wąskiego 

gardła, natychmiast ucieka. Należy przesunąć żeton 

zagłady o 1 do przodu i usunąć każdego miejscowego 

z planszy. Każdy bohater otrzymuje 2 PD. Następuje 

przejście do aktu II. Następnie należy odrzucić tę 

kartę eksploracji.

Wodogrzmoty 

Każde pole kafelka 26A to pole wody. Każdy atak 

wykonywany przez potwora otrzymuje +3 do zasięgu. 

Goblińscy łucznicy nie mogą wykonywać akcji natarcia, 

ani wypatrywania. 

Każdy bohater, który sąsiaduje z Desmondem, otrzymuje 

+1 � i +1 �.

Za każdym razem, kiedy worek wchodzi na pole wody, 

należy odrzucić jego znacznik bez oglądania. 

Bohater, który sąsiaduje z workiem, może wykonać 

akcję, aby wykonać test � lub �. Jeśli test zakończył się 

sukcesem, ten bohater odkrywa znacznik tego worka, 

a następnie go odrzuca. Niebieskie znaczniki celu to 

miejscowi. Czerwone znaczniki celu to bezwartościowe 

błyskotki. Jeśli odsłonięto miejscowego, zostaje uwolniony.

Jeśli bohaterowie uwolnili 2 miejscowych, należy odrzucić 

wszystkie znaczniki celu. Każdy bohater otrzymuje 2 PD. 

Następnie należy odświeżyć żeton losu i odrzucić tę kartę 

eksploracji.

Jeśli na planszy nie ma worków, należy przesunąć żeton 

zagłady o 1 do przodu. Każdy bohater otrzymuje 1 PD. 

Następnie należy odrzucić tę kartę eksploracji.

Gobliny fałszywie śpiewają, pomagając sobie podczas 

ciężkiej pracy – taszczą właśnie wypełnione czymś worki 

w kierunku grzmiącego wodospadu. Zda się, że stwory 

same nie wiedzą, czemu ma służyć przyśpiewka, gdyż 

każdy ciągnie za sznur we własnym tempie, zupełnie nie 

zwracając uwagi na jej rytm. Niemniej worki z chwili na 

chwilę przesuwają się bliżej wody.

Należy poruszyć każdy worek o jedno pole od strony  

pola wejścia do Wodogrzmotów.

PO PRZYGOTOWANIU: 

Należy aktywować goblińskich łuczników.

3

4

5
6

Tworzenie talii eksploracji

1

2

1

1. żeton zagłady 
przesuwa się  

o 1 do przodu

2

2. żeton losu 
przesuwa się  

o 1 do przodu

3
3. żeton losu 

przesuwa się  
o 1 do tyłu

4
4. żeton 

losu zostaje 
odświeżony
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Dodatkowe zasady dla bohaterów
Oprócz akcji, które bohater może normalnie wykonywać podczas swojej 
tury, wraz z towarzyszami ma szansę eksplorować i tym samym odkrywać 
nowe spotkania.

Eksploracja
Kiedy bohater wykonuje akcję otwarcia drzwi, gracze rozpatrują poniższe 
kroki zgodnie z kolejnością:

1. Dobierają wierzchnią kartę z talii eksploracji i umieszczają ją odkrytą 
na stole. Od tej chwili ta karta eksploracji jest aKtywna. Dopóki 
dana karta eksploracji pozostaje aktywna, określa zasady obowiązujące 
podczas aktualnie rozgrywanego spotkania.

2. Odnajdują opis spotkania w księdze spotkań (na końcu niniejszej 
instrukcji) i przygotowują planszę, potwory, żetony oraz znaczniki 
tak, jak zaznaczono to na rysunku. Nowy fragment planszy 
należy dołączyć w taki sposób, aby pole wejścia nowego spotkania 
sąsiadowało z polem wyjścia poprzedniego spotkania. Następnie 
odczytują na głos zapisany kursywą opis fabularny, znajdujący się pod 
nazwą spotkania. Wreszcie wykonują ewentualne polecenia z księgi 
spotkań znajdujące się w zielonej ramce odpowiadającej aktualnie 
rozgrywanemu spotkaniu. 

3. Sprawdzają na karcie eksploracji wszystkie zasady odnoszące się do 
aktualnie rozgrywanego spotkania. Efekty na niebieskim polu karty 
eksploracji należy aktywować od góry do dołu. Jeśli karta zawiera 
opis „po przygotowaniu”, należy wykonać odpowiednie działania 
natychmiast po przygotowaniu spotkania. Na stronie 11 w ustępie 
„Aktywacja potworów w turze bohatera” znajduje się dokładne 
omówienie kart eksploracji wymagających aktywowania potworów po 
przygotowaniu spotkania.

Bohaterowie nie mogą otwierać drzwi jeśli w grze jest aktywna karta 
eksploracji. Ponadto drzwi nie wolno zamykać.

1. Symbol spotkania: Jeśli na karcie widnieje ten symbol, 
oznacza, że dane spotkanie to główne spotkanie lub 
początkowe spotkanie.

2. Nazwa spotkania: Tutaj znajduje się nazwa spotkania.

3. Zasady spotkania: Tutaj opisano efekty obowiązujące  
w grze dopóki dana karta spotkania pozostaje aktywna.

4. Zasady „po przygotowaniu”: Te efekty należy rozpatrzyć 
natychmiast po przygotowaniu danego spotkania.

5. Opis fabularny: Tutaj opisano, co się dzieje w momencie 
wprowadzenia efektów mrocznego władcy.

6. Efekty mrocznego władcy: Te efekty wprowadza się na 
początku każdej tury mrocznego władcy.

Wodogrzmoty 
Każde pole kafelka 26A to pole wody. Każdy atak 
wykonywany przez potwora otrzymuje +3 do zasięgu. 
Goblińscy łucznicy nie mogą wykonywać akcji natarcia, 
ani wypatrywania. 
Każdy bohater, który sąsiaduje z Desmondem, otrzymuje 
+1 � i +1 �.
Za każdym razem, kiedy worek wchodzi na pole wody, 
należy odrzucić jego znacznik bez oglądania. 
Bohater, który sąsiaduje z workiem, może wykonać 
akcję, aby wykonać test � lub �. Jeśli test zakończył się 
sukcesem, ten bohater odkrywa znacznik tego worka, 
a następnie go odrzuca. Niebieskie znaczniki celu to 
miejscowi. Czerwone znaczniki celu to bezwartościowe 
błyskotki. Jeśli odsłonięto miejscowego, zostaje uwolniony.
Jeśli bohaterowie uwolnili 2 miejscowych, należy odrzucić 
wszystkie znaczniki celu. Każdy bohater otrzymuje 2 PD. 
Następnie należy odświeżyć żeton losu i odrzucić tę kartę 
eksploracji.
Jeśli na planszy nie ma worków, należy przesunąć żeton 
zagłady o 1 do przodu. Każdy bohater otrzymuje 1 PD. 
Następnie należy odrzucić tę kartę eksploracji.

Gobliny fałszywie śpiewają, pomagając sobie podczas 
ciężkiej pracy – taszczą właśnie wypełnione czymś worki 
w kierunku grzmiącego wodospadu. Zda się, że stwory 
same nie wiedzą, czemu ma służyć przyśpiewka, gdyż 

każdy ciągnie za sznur we własnym tempie, zupełnie nie 
zwracając uwagi na jej rytm. Niemniej worki z chwili na 

chwilę przesuwają się bliżej wody.
Należy poruszyć każdy worek o jedno pole od strony  

pola wejścia do Wodogrzmotów.

PO PRZYGOTOWANIU: 
Należy aktywować goblińskich łuczników.

Opis karty eksploracji
1

2

3

Przykład eksploracji

X

Ogromna pajęcza królowa rusza w waszym 
kierunku. Jej żwaczki ociekają jadem, zaś liczne 
ślepia płoną szaleństwem nienasyconego głodu.

Każdy atak wykonywany przez 
potężnego jaskiniowego pająka 

otrzymuje +2 � za każdy żeton 
zmęczenia na tej karcie.

Pajęczy parów 
Potężny jaskiniowy pająk może otrzymywać � 
tylko jeśli sąsiaduje z nim Desmond.
Jeśli potężny jaskiniowy pająk został pokonany  
i na planszy nie ma innych jaskiniowych pająków, 
należy odświeżyć żeton losu i odrzucić tę kartę 
eksploracji.
Jeśli potężny jaskiniowy pająk został pokonany,  
a na planszy jest 1 lub więcej pomniejszy jaskiniowy 
pająk, należy przesunąć żeton zagłady o 1 do 
przodu i każdy bohater otrzymuje 1 � i 3 �. 
Następnie należy odrzucić tę kartę eksploracji.
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Ziemie zbieraczy
Zbieraczami zwie się potężne ettiny, które potrafią tylko 

brać i brać. Kiedy raz kogoś zobaczą, już zaczynają szykować 
miejsce w swej imponującej kolekcji trofeów. Czy uda wam się 
przetrwać to pierwsze spojrzenie zależy wyłącznie od tego, jak 

bardzo głodne są te parszywe bestie.

Należy wypuścić ettiny (tak, jak zaznaczono to na 
rysunku). Należy usunąć z planszy bohatera, który właśnie 

wykonał akcję eksploracji i umieścić go na polu sąsiadującym 
z żetonem przeszukiwania z kafelka Ziem zbieraczy. Ten 

bohater zostaje zniewolony. 

*W grze na 3 bohaterów należy wypuścić tylko potężnego 
ettina (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

Strefa ostrzału
Za skałami! Pośród chaszczy! Gobliny są po prostu wszędzie!

Należy wypuścić goblińskich łuczników (tak, jak 
zaznaczono to na rysunku).

Zakole rzeki
Rzeka przepływa w tym miejscu przez dolinę. Grupa 

merriodów przemierza drugi brzeg, przygotowana do ataku 
na każdego wroga, który znajdzie się w zasięgu ich macek.  

W wolno płynącej wodzie siedzi ogromnych rozmiarów 
szkielet, być może należący do zmarłego dawno temu 

merrioda. Prawdopodobnie dlatego jego potworni pobratymcy 
są tak zdeterminowani, aby bez najmniejszej prowokacji 

odwołać się do przemocy.

Należy wypuścić merriody (tak, jak zaznaczono to na 
rysunku).

*W grze na 3 bohaterów należy wypuścić tylko potężnego 
merrioda (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

Pajęczy parów
Stukot niewielkich kamyczków, które przez przypadek wzruszacie 

swym pochodem, odbija się nieprzyjemnie mocnym echem od 
skalistych ścian parowu. Naraz z ukrytych tu i ówdzie, osnutych 
pajęczyną jam wychodzą ośmionożne ohydy, spoglądając na was 
głodnym spojrzeniem dziesiątków ślepi. Ich żwaczki złowieszczo 

lśnią śmiertelnym jadem.

Należy wypuścić jaskiniowe pająki (tak, jak zaznaczono 
to na rysunku). 

6A

2A

15A27A28A

13

4A

Ziemie zbieraczy
Zbieraczami zwie się potężne ettiny, które potrafią tylko 

brać i brać. Kiedy raz kogoś zobaczą, już zaczynają szykować 
miejsce w swej imponującej kolekcji trofeów. Czy uda wam się 
przetrwać to pierwsze spojrzenie zależy wyłącznie od tego, jak 

bardzo głodne są te parszywe bestie.

Należy wypuścić ettiny (tak, jak zaznaczono to na 
rysunku). Należy usunąć z planszy bohatera, który właśnie 

wykonał akcję eksploracji i umieścić go na polu sąsiadującym 
z żetonem przeszukiwania z kafelka Ziem zbieraczy. Ten 

bohater zostaje zniewolony. 

*W grze na 3 bohaterów należy wypuścić tylko potężnego 
ettina (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

Strefa ostrzału
Za skałami! Pośród chaszczy! Gobliny są po prostu wszędzie!

Należy wypuścić goblińskich łuczników (tak, jak 
zaznaczono to na rysunku).

Zakole rzeki
Rzeka przepływa w tym miejscu przez dolinę. Grupa 

merriodów przemierza drugi brzeg, przygotowana do ataku 
na każdego wroga, który znajdzie się w zasięgu ich macek.  

W wolno płynącej wodzie siedzi ogromnych rozmiarów 
szkielet, być może należący do zmarłego dawno temu 

merrioda. Prawdopodobnie dlatego jego potworni pobratymcy 
są tak zdeterminowani, aby bez najmniejszej prowokacji 

odwołać się do przemocy.

Należy wypuścić merriody (tak, jak zaznaczono to na 
rysunku).

*W grze na 3 bohaterów należy wypuścić tylko potężnego 
merrioda (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

Pajęczy parów
Stukot niewielkich kamyczków, które przez przypadek wzruszacie 

swym pochodem, odbija się nieprzyjemnie mocnym echem od 
skalistych ścian parowu. Naraz z ukrytych tu i ówdzie, osnutych 
pajęczyną jam wychodzą ośmionożne ohydy, spoglądając na was 
głodnym spojrzeniem dziesiątków ślepi. Ich żwaczki złowieszczo 

lśnią śmiertelnym jadem.

Należy wypuścić jaskiniowe pająki (tak, jak zaznaczono 
to na rysunku). 

6A

2A

15A27A28A

1. Tomble otworzył drzwi i tym samym rozpoczął eksplorację. Gracze 
dobierają z talii eksploracji kartę spotkania „Pajęczy parów”.  
Ta karta jest od tej chwili aktywną kartą eksploracji.

2. Gracze korzystając z księgi spotkań odnajdują odpowiednie kafelki 
planszy i przygotowują planszę.

3. Gracze łączą pole wejścia nowego spotkania z polem wyjścia 
poprzedniego spotkania. 

4. Gracze korzystając z księgi spotkań czytają polecenia znajdujące się 
w zielonej ramce odpowiadającej aktualnie rozgrywanemu spotkaniu 
i umieszczają figurki jaskiniowych pająków i żeton przeszukiwania 
zgodnie z liczbą bohaterów biorących udział w grze.

5. Wreszcie gracze czytają wszystkie zasady obowiązujące w aktualnie 
rozgrywanym spotkaniu, opisane na aktywnej karcie eksploracji.

1

5
6

2

6
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3
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Łupy
Kiedy bohater pokonuje potwora, umieszcza na torze łupów liczbę żetonów 
obrażeń równą liczbie pól zajmowanych przez zabitego potwora  
(np. gdyby bohater pokonał merrioda, umieściłby na torze łupów cztery 
żetony obrażeń). Za każdym razem, kiedy bohater umieszcza żeton obrażeń 
na torze łupów, umieszcza ten żeton na najniższym pustym polu toru. 

Jeśli bohater pokonał potężnego potwora, przesuwa żeton zmęczenia na 
torze łupów o jedno pole do góry. Robi to niezależnie od żetonów obrażeń, 
które umieścił na torze za pokonanie tego potwora. Żeton zmęczenia na 
torze łupów nie może wyjść poza najwyższe pole tego toru.

Na limit łupów wpływa liczba bohaterów biorących udział w grze, 
reprezentowanych na torze łupów przez szare sylwetki postaci. Kiedy 
liczba żetonów obrażeń na torze łupów jest równa limitowi łupów, ostatni 
bohater, który umieścił na torze żeton obrażeń, dobiera z talii przedmiotów 
sklepowych aktualnie rozgrywanego aktu liczbę kart przedmiotów 
sklepowych wskazaną przez żeton zmęczenia. Przekazuje jedną z kart 
przedmiotów sklepowych wybranemu bohaterowi, a pozostałe karty 
umieszcza na spodzie talii przedmiotów sklepowych. Następnie usuwa 
wszystkie żetony obrażeń z toru łupów, a żeton zmęczenia przesuwa  
z powrotem na jego początkową pozycję.

Szczegółowy opis tury 
mrocznego władcy
Kiedy wszyscy bohaterowie wykonają swoje tury, przychodzi kolej na 
turę mrocznego władcy. Gracze wykonują różne działania, które obrazują 
niebezpieczne wydarzenia oraz aktywność potworów w trakcie danej 
wyprawy.

1. Efekty mrocznego władcy
Efekty mrocznego władcy są opisane w czerwonym polu w dolnej części 
każdej karty eksploracji (patrz „Eksploracja” na stronie 5). Na początku 
fazy mrocznego władcy należy aktywować wszystkie efekty mrocznego 
władcy z aktywnej karty eksploracji idąc od góry do dołu.

Część efektów mrocznego władcy opatrzono symbolem . Kiedy 
aktywuje się jeden z takich efektów, zamiast rozpatrywać działania ze 
znajdującego się obok opisu należy umieścić przy symbolu jeden żeton 
zmęczenia. Dopiero jeśli liczba żetonów zmęczenia jest równa cyfrze 
powiązanej z symbolem , aktywują się odpowiednie efekty, a wszystkie 
żetony należy usunąć. Żetony zmęczenia kładzie się w ten sposób w każdej 
turze mrocznego władcy dopóki dana karta eksploracji pozostaje aktywna.

3

Wór, w którym trzymały cię ettiny, musiał być 
nasączony jakimś ohydnym, zjełczałym płynem. 
Czujesz się odrętwiały i zdezorientowany. Minie 

wiele godzin nim znowu zaczniesz trzeźwo 
myśleć i wyraźnie widzieć, a póki co jesteś tylko 

obciążeniem dla reszty towarzyszy.
Należy przesunąć żeton zagłady 
o 1 do przodu. Następnie należy 

odrzucić tę kartę eksploracji.

Ziemie zbieraczy
Tura zniewolonego bohatera natychmiast dobiega 
końca. Dopóki bohater jest zniewolony, nie może 
używać żadnych umiejętności swojej klasy, kart 
przedmiotów sklepowych, zdolności bohatera, 
ani bohaterskich wyczynów. Nie może też 
otrzymywać � za dodatkowe punkty ruchu, a jego 
szybkość maleje do 1.
Podczas aktywacji potworów zniewolonego 
bohatera traktuje się jak nieprzytomnego.
Za każdym razem, kiedy zniewolony bohater chce 
wykonać akcję, musi wykonać test �. Jeśli test 
zakończył się porażką, ten bohater otrzymuje  
2 � i 2 �.
Bohater, który sąsiaduje ze zniewolonym 
bohaterem, może wykonać test �, aby zerwać 
więzy. Jeśli test zakończył się sukcesem, 
zniewolony bohater zostaje uwolniony i przestaje 
być zniewolony.
Jeśli więzy zostały zerwane, a na planszy nie ma 
ettinów, należy odświeżyć żeton losu i odrzucić  
tę kartę eksploracji.

seKcja efeKtów mrocznego 
władcy na Karcie eKsploracji

2. Los
Jeśli w grze pozostaje aktywna karta eksploracji, należy pominąć krok losu.

W innym wypadku należy przesunąć żeton losu o 1 pole do przodu (patrz 
strona 4) i rozpatrzyć jedną kartę niebezpieczeństw.

KARTY NIEbEZPIECZEńSTW
Każda karta niebezpieczeństw zawiera jeden lub więcej efektów obrazujących 
zabójcze niespodzianki czekające na bohaterów w eksplorowanych 
podziemiach. Podczas rozpatrywania karty niebezpieczeństw gracze 
wykonują poniższe kroki zgodnie z podaną kolejnością:

1. Dobierają jedną kartę niebezpieczeństw.
2. Jeśli karta jest podzielona na dwie sekcje, wykonują następujące 

czynności:
•	 jeśli na planszy nie ma potworów, rozpatrują efekt opisany  

w górnej części karty.
•	 jeśli na planszy są potwory, rozpatrują efekt opisany w dolnej 

części karty.
3. Jeśli karta nie jest podzielona, rozpatrują wszystkie efekty opisane na 

karcie.
4. Odrzucają kartę niebezpieczeństw.
Jeśli talia niebezpieczeństw się wyczerpie, należy natychmiast potasować 
stos odrzuconych kart i utworzyć z niego nową talię niebezpieczeństw.

Efektom niebezpieczeństw nie podlegają chowańce, figurki traktowane 
jak bohaterowie, ani bohaterowie, których nie ma na planszy.

1 karta

2 karty

3 karty

4 karty

5 kart

6 kart

7 kart
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limit łupów dla 
2 bohaterów

limit łupów dla 
3 bohaterów

limit łupów dla 
4 bohaterów

Wszystkie żetony, jakie w wyniku udanego ataku zostałyby umieszczone na 
torze łupów powyżej ograniczenia łupów, są tracone. 

W dowolnym momencie swojej tury bohater może zakryć jedną ze 
swoich odkrytych kart przeszukiwania, ignorując jej efekty. Jeśli tak zrobi, 
umieszcza na torze łupów dwa żetony obrażeń.

Bohaterskie wyczyny
W grze kooperacyjnej bohaterskie wyczyny nie są nigdy odświeżane. Każdy 
bohater może wykorzystać swój bohaterski wyczyn tylko raz na przygodę.

1. Stos łupów: Na polach w tej części toru łupów gracze 
umieszczają żetony obrażeń do momentu osiągnięcia 
limitu łupów.

2. Limit łupów: Te pola reprezentują limit łupów 
zależny od liczby bohaterów biorących udział w grze.

3. Wielkość łupów: Żeton zmęczenia przesuwa się  
w górę tej części toru łupów, aby określić liczbę kart 
dobieranych w momencie osiągnięcia limitu łupów.

Opis toru łupów

1 karta

2 karty

3 karty

4 karty

5 kart

6 kart

7 kart
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3. Aktywacja potworów
Jeśli w tym kroku na planszy znajdują się jakiekolwiek potwory, gracze 
dobierają jedną kartę aktywacji i wykonują poniższe kroki zgodnie  
z podaną kolejnością:
1. Określenie grupy potworów: Kolejność, w jakiej aktywują się grupy 

potworów, zależy od ich pozycji na karcie aktywacji tak, jak zaznaczono 
to na poniższym rysunku. Gracze odnajdują pierwszą grupę (oznaczoną 
najniższą cyfrą na rysunku), która znajduje się na planszy i jeszcze nie 
została aktywowana.

2. Sprawdzenie aktywnych efektów: Gracze sprawdzają, czy daną grupę 
obejmują swoim działaniem jakiekolwiek aktywne efekty. Aktywne efekty 
opisano kursywą bezpośrednio poniżej nazwy każdej grupy potworów.

3. Wybór potwora: 
•	 Jeśli w danej sekcji znajdują się żółte i czerwone pola, gracze 

osobno aktywują potwory pomniejsze (żółte pole) i potężne 
(czerwone pole). Potwory aktywuje się od góry do dołu, aktywując 
najpierw wszystkie potwory z górnego pola, a potem przechodząc 
do potworów z dolnego pola. Gracze wybierają jednego potwora 
z górnego pola, którego jeszcze nie aktywowali. Jeśli wszystkie 
potwory z górnego pola zostały już aktywowane, gracze wybierają 
jednego potwora z dolnego pola, którego jeszcze nie aktywowali.

•	 Jeśli w danej sekcji karty aktywacji nie ma żółtych, ani czerwonych 
pól, gracze wybierają dowolnego potwora z rozpatrywanej grupy, 
którego jeszcze nie aktywowali.

4. Wykonanie akcji: Gracze rozpatrują wszystkie akcje wymienione dla 
danego potwora w kolejności od góry do dołu, powtarzając zestaw akcji 
do momentu wykonania przez tego potwora dwóch akcji lub dopóki nie 
okaże się, że potwór nie może wykonać żadnej wymienionej akcji.

5. Kontynuacja / zakończenie aktywacji: Jeśli na planszy znajdują się inne 
potwory z aktywowanej grupy, które jeszcze nie zostały aktywowane, 
gracze powtarzają działania zaczynając od kroku 3. Jeśli na planszy 
znajdują się potwory z innej grupy, które jeszcze nie zostały aktywowane, 
gracze powtarzają działania zaczynając od kroku 1. Jeśli gracze 
aktywowali wszystkie grupy potworów, należy odrzucić rozpatrywaną 
kartę aktywacji.

Jeśli akcja nie ma żadnego efektu, potwory jej nie wykonują. Przykładowo 
gdyby akcja mówiła: „Zaatakuj sąsiadującego bohatera”, a z aktywowanym 
potworem nie sąsiadowałby żaden bohater, potwór nie wykonałby tej akcji. 
Ponadto należy zawsze postępować według zasad potworów opisanych  
w grze podstawowej (dotyczących np. jednego ataku na rundę, dwóch akcji na 
potwora itd.) chyba, że na rozpatrywanej karcie aktywacji zapisano inaczej.
Jeśli potwór znajduje się pod wpływem stanu, który można odrzucić poprzez 
wykonanie akcji, jak to się ma na przykład z ogłuszeniem, jego pierwszą 
akcją jest zawsze odrzucenie tego stanu. Jeśli potwór znajduje się na polu 
czeluści, jego pierwszą akcją jest zawsze wydostanie się z czeluści i wejście 
na sąsiadujące pole najbliżej pola wyjścia aktualnie rozgrywanego spotkania 
(patrz „Aktualnie rozgrywane spotkanie” na stronie 10).
Kiedy karta aktywacji odnosi się do „bohatera”, ma również zastosowanie 
wobec figurek traktowanych jak figurki bohaterów.
Jeśli talia aktywacji się wyczerpie, należy natychmiast potasować stos 
odrzuconych kart i utworzyć z niego nową talię aktywacji.

1. Opis fabularny: Tutaj opisano kursywą pojawiające 
się niebezpieczeństwo.

2. Efekt bez potworów: Ten efekt należy rozpatrzyć, 
jeśli na planszy nie ma potworów.

3. Efekt z potworami: Ten efekt należy rozpatrzyć, jeśli 
na planszy są potwory.

Opis karty niebezpieczeństw

Drzewa zaczynają się poruszać – tworzą 
otwarty szpaler w ścianie lasu pozwalając 

potworom na szybki szturm.

Należy wybrać grupę potworów  
o najniższej szybkości. Każdy potwór  

z tej grupy porusza się o 2 pola w stronę 
najbliższego bohatera.

Niewłaściwe korzystanie z przedmiotów 
znalezionych w lesie może uczynić je 

bezużytecznymi. W tych okolicznościach myślenie 
winno brać górę nad brutalną siłą.

Każdy bohater wykonuje test �. Każdy 
bohater, którego test zakończył się porażką, musi 
odrzucić 1 kartę przeszukiwania. Każdy bohater, 

który nie ma karty przeszukiwania, a jego test 
zakończył się porażką, zostaje ogłuszony.
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Opis karty aktywacji

1. Nazwa grupy potworów: Tutaj zapisano nazwę 
grupy potworów, do której należy aktywowana 
figurka.

2. Aktywacja pomniejszych potworów: W tej sekcji 
na żółtym polu opisano akcje podejmowane przez 
pomniejsze potwory z odpowiedniej grupy.

3. Aktywacja potężnych potworów: W tej sekcji na 
czerwonym polu opisano akcje podejmowane przez 
potężne potwory z odpowiedniej grupy.

4. Aktywne efekty: Te efekty działają podczas 
aktywowania odpowiedniej grupy potworów.

5. Ogólna aktywacja: Tutaj wyszczególniono akcje 
podejmowane przez wszystkie potwory  
z odpowiedniej grupy. O kolejności aktywowania 
poszczególnych figurek decydują gracze.

EttinyGoblińscy łucznicy

Jaskiniowe PająkiMerriody

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera, który ma najmniej 

żetonów obrażeń na swoim arkuszu bohatera. Š Nacieraj na bohatera, który ma najwięcej 
żetonów obrażeń na swoim arkuszu bohatera.

 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól, który 
ma najwięcej żetonów obrażeń na swoim 
arkuszu bohatera.

Jeśli merriod aktualnie znajduje się na kafelku 
Chaty zaginionych, każdy bohater, który 

sąsiaduje z merriodem pod koniec tej aktywacji, 
otrzymuje 1 � lub 1 �.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera, który ma najwięcej 

żetonów obrażeń na swoim arkuszu bohatera.

 Š Nacieraj na potężnego goblińskiego łucznika.
 Š Zaatakuj najdalszego bohatera w PW.
 Š Wypatrz Desmonda. 
 Š Zaatakuj Desmonda.
 Š Wypatrz najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj najbliższego bohatera w PW. 

Każdy atak wykonywany przez goblińskiego 
łucznika otrzymuje +20 do zasięgu.

Potężny ettin naciera, jakby nie posiadał  
zdolności atak dalekosiężny.

Jeśli aktualnie rozgrywane spotkanie to Wąskie 
gardło, Desmond otrzymuje 3 �.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Wykonaj rzut sąsiadującym bohaterem, 

który ma najniższą �, w stronę pola wejścia 
do aktualnie rozgrywanego spotkania.

 Š Zaatakuj bohatera.
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EttinyGoblińscy łucznicy

Jaskiniowe PająkiMerriody

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera, który ma najmniej 

żetonów obrażeń na swoim arkuszu bohatera. Š Nacieraj na bohatera, który ma najwięcej 
żetonów obrażeń na swoim arkuszu bohatera.

 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól, który 
ma najwięcej żetonów obrażeń na swoim 
arkuszu bohatera.

Jeśli merriod aktualnie znajduje się na kafelku 
Chaty zaginionych, każdy bohater, który 

sąsiaduje z merriodem pod koniec tej aktywacji, 
otrzymuje 1 � lub 1 �.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera, który ma najwięcej 

żetonów obrażeń na swoim arkuszu bohatera.

 Š Nacieraj na potężnego goblińskiego łucznika.
 Š Zaatakuj najdalszego bohatera w PW.
 Š Wypatrz Desmonda. 
 Š Zaatakuj Desmonda.
 Š Wypatrz najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj najbliższego bohatera w PW. 

Każdy atak wykonywany przez goblińskiego 
łucznika otrzymuje +20 do zasięgu.

Potężny ettin naciera, jakby nie posiadał  
zdolności atak dalekosiężny.

Jeśli aktualnie rozgrywane spotkanie to Wąskie 
gardło, Desmond otrzymuje 3 �.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Wykonaj rzut sąsiadującym bohaterem, 

który ma najniższą �, w stronę pola wejścia 
do aktualnie rozgrywanego spotkania.

 Š Zaatakuj bohatera.
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Przykład aktywacji potworów
1. Podczas kroku „Aktywacja potworów” tury mrocznego władcy gracze dobierają jedną kartę aktywacji. Na planszy znajdują się goblińscy 

łucznicy oraz merriody, więc najpierw należy aktywować goblińskich łuczników, a potem merriody.
2. Zgodnie z opisem z karty aktywacji potężny gobliński łucznik ma wypatrzyć, a następnie zaatakować najbliższego bohatera, który znajduje 

się w jego polu widzenia. Potężny gobliński łucznik ma już w swoim polu widzenia Wdowę Tarthę, która jest najbliższym bohaterem od 
figurki aktywowanego goblińskiego łucznika, dlatego pomija on akcję wypatrywania. Wykonuje atak i powraca na górę listy dostępnych akcji. 
Ponieważ wciąż ma bohatera  
w polu widzenia, pomija pierwszą akcję, a że nie może ponownie zaatakować, pomija również drugą akcję. Oznacza to, że potężny gobliński 
łucznik nie może wykonać żadnej akcji z listy, dlatego jego aktywacja dobiega końca.

3. Po zakończeniu aktywacji potężnego goblińskiego łucznika aktywuje się każdy pomniejszy gobliński łucznik. Zgodnie z opisem z karty 
aktywacji pomniejszy gobliński łucznik ma wypatrzyć najbliższego bohatera, a następnie zaatakować najdalszego bohatera w swoim polu 
widzenia. Pomniejszy gobliński łucznik porusza się o jedno pole, aby wypatrzyć (wytyczyć linię pola widzenia do – patrz strona 9) Wdowę 
Tarthę, która jest najbliższym bohaterem od figurki aktywowanego pomniejszego goblińskiego łucznika. Następnie pomniejszy gobliński 
łucznik wykonuje atak biorąc za cel Leorica od Księgi, który jest najdalszym bohaterem od jego figurki. Po tym ataku aktywacja potwora 
dobiega końca. Tym samym wszyscy goblińscy łucznicy zostali aktywowani.

4. Gracze zwracają uwagę na działanie aktywnego efektu dla merriodów, dającego im +1 do szybkości, co sprawia, że szybkość tych potworów 
wzrasta do 4. 

5. W sekcji karty opisującej aktywację merriodów nie ma żółtych, ani czerwonych pól, więc bohaterowie decydują, że zaczną od aktywacji 
potężnego merrioda. Potężny merriod ma zacząć od natarcia na najdalszego bohatera, którym okazuje się Leoric od Księgi. Potężny merriod 
porusza się o trzy pola nacierając (próbując podejść jak najbliżej – patrz strona 9) na tego bohatera, wydając ostatnie dwa punkty ruchu na 
wejście na pole wody. 

6. Po natarciu potężny merriod atakuje bohatera, który znajduje się  
w promieniu 2 pól. W normalnych okolicznościach celem tego ataku stałaby 
się Wdowa Tartha, jednak ze względu na posiadane przez merrioda zdolności 
Uderzenie mackami oraz atak dalekosiężny, atakuje on zarówno Wdowę 
Tarthę, jak i Leorica od Księgi. Potem jego aktywacja dobiega końca. 

2

5

EttinyGoblińscy łucznicy

Jaskiniowe PająkiMerriody

 Š Wypatrz najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj najbliższego bohatera w PW.

 Š Wypatrz najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj najbliższego bohatera w PW.

Każdy atak wykonywany przez goblińskiego 
łucznika, którego celem jest bohater  

w promieniu 2 pól, otrzymuje: �: +3 �

 Š Nacieraj na najdalszego bohatera.
 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól, który 

ma najniższą szybkość.

Każdy ettin otrzymuje +1 do szybkości. Jeśli 
aktualnie rozgrywane spotkanie to Ziemie 

zbieraczy, każdy bohater, który sąsiaduje z 1 lub 
więcej polem wody, zostaje ogłuszony.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera, który 
sąsiaduje z innym bohaterem.

 Š Zaatakuj bohatera, na którego natarłeś.
 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

 Š Nacieraj na bohatera, który jest celem.
 Š Zaatakuj bohatera, który jest celem.
 Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera.

 Š Nacieraj na bohatera, który jest celem.
 Š Zaatakuj bohatera, który jest celem.
 Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera.

Bohater, który ma najniższą �, staje się celem.

10/10

EttinyGoblińscy łucznicy

Jaskiniowe PająkiMerriody

 Š Nacieraj na bohatera, który jest celem.
 Š Zaatakuj bohatera, który jest celem.
 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera.

 Š Nacieraj na najdalszego bohatera.
 Š Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pól.

Każdy merriod otrzymuje +1 do szybkości.

 Š Nacieraj na najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj sąsiadującego bohatera.

Bohater, który ma najwyższą �, staje się celem.

 Š Wypatrz najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj najdalszego bohatera w PW.

 Š Wypatrz najbliższego bohatera.
 Š Zaatakuj najbliższego bohatera w PW.

Każdy atak wykonywany przez potężnego 
goblińskiego łucznika otrzymuje zdolność atak 

obszarowy.

Jeśli aktualnie rozgrywane spotkanie to Ziemie 
zbieraczy, każdy ettin otrzymuje 2 dodatkowe 

akcje ataku.

9/10
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Merriod

Reach Flail
�  Immobilize �  +2 �

    Reach �  Immobilize
�  +1 �

3

3 7

5

6

7. Wszystkie potwory zostały aktywowane, więc kartę aktywacji należy 
odrzucić.

3

4
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WALKA
Kiedy potwór wykonuje atak, kośćmi ataku tego potwora rzuca ten sam 
bohater, który rzuca kośćmi obrony przed danym atakiem.

WZMOCNIENIA
Kiedy potwory wykonują ataki czasem uzyskują jeden lub więcej wyników 
wzmocnień �. Jeśli potwór może wydać jakieś �, należy posłużyć się 
poniższą listą pierwszeństwa. Jeśli potwór wydał � i wciąż ma do wydania 
�, należy rozpatrzyć listę od początku i powtarzać tę czynność do momentu, 
gdy potwór nie będzie miał już do wydania żadnych �.
1. Umiejętności bohaterów: Potwór wydaje �, jeśli jakieś umiejętności, 

zdolności lub bohaterskie wyczyny bohaterów wymagają od potwora 
wydania � celem wykonania ataku.

2. Zasięg: Potwór wydaje � na dodatkowy zasięg, jeśli nie może trafić 
wszystkich swoich celów korzystając ze swojego obecnego zasięgu.

3. Specjalne: Potwór wydaje � na specjalne zdolności tylko jeśli ich efekty 
wpłyną na przynajmniej jeden z celów potwora (np. potwór nie użyje 
zdolności Trucizna na bohatera, który już został zatruty). Za specjalne 
zdolności uważa się wszystkie zdolności, które nie są związane  
z dodatkowym zasięgiem, dodatkowymi obrażeniami, ani zdolnością 
Atak przebijający.

4. Atak przebijający: Potwor wydaje � na Atak przebijający tylko, jeśli 
jeden z celów potwora uzyskał w rzucie obrony jeden lub więcej wynik �.

5. Obrażenia: Kiedy potwór wydaje � na �, należy zacząć od 
wykorzystania � z najwyższą ilością dodatkowych �.

SPECjALNE ZASADY POTWORóW
Merriody: Zdolność Uderzenie mackami oprócz pierwotnego celu ataku 
bierze za cel bohatera najbliżej merrioda.

Merriody i ettiny: Kiedy potwór ze zdolnością Atak dalekosiężny naciera 
na bohatera, o ile to możliwe powinien skończyć swój ruch w taki sposób, 
aby jego figurka znalazła się dwa pola od strony tego bohatera i miała 
go w polu widzenia. Jeśli nie jest to możliwe, potwór naciera zgodnie ze 
zwykłymi zasadami.

Dodatkowe zasady
Ruch
Potwory nie mogą wchodzić na pola, które zmuszają je do otrzymania 
obrażeń podczas ruchu.

TERMINY OPISUjąCE RUCh
W opisie kart aktywacji wykorzystano specjalne terminy, które pojawiają 
się po raz pierwszy w kooperacyjnych wyprawach. Opisano je poniżej. 
Gracze powinni się z nimi zaznajomić przed rozpoczęciem rozgrywki.

W stronę: Kiedy figurka porusza się w stronę celu, o ile to możliwe musi 
wejść na pole tego celu. W innym wypadku figurka musi zakończyć swój 
ruch na najbliższym możliwym polu od celu korzystając z normalnych 
zasad ruchu. Figurka zawsze wybiera trasę wymagającą wydania 
najmniejszej liczby punktów ruchu.

Od strony: Kiedy figurka porusza się od strony celu, za każdy wydany 
punkt ruchu musi zwiększyć liczbę pól pomiędzy sobą, a tym celem. Jeśli 
poprzez wydanie punktów ruchu figurka nie może zwiększyć liczby pól 
pomiędzy sobą, a celem, zatrzymuje się i nie porusza dalej.

Najdalszy, najdalej: Cel, który znajduje w największej odległości od 
strony potwora biorąc pod uwagę liczbę pól. 

Najbliższy, najbliżej: Cel, który znajduje się w najmniejszej odległości od 
strony figurki biorąc pod uwagę liczbę pól.. 

Nacieraj: Kiedy efekt wymaga, aby potwór nacierał na cel, ten potwór 
wykonuje akcję ruchu i porusza się w stronę określonego celu. Jeśli potwór 
miałby się nie poruszyć podczas wykonywania akcji natarcia, w ogóle jej 
nie wykonuje. 

Wypatrz: Kiedy efekt wymaga, aby potwór wypatrzył cel, ten potwór 
wykonuje akcję ruchu i porusza się w stronę najbliższego pola, skąd 
wytyczy linię pola widzenia do określonego celu i zatrzymuje się w 
momencie wejścia na to pole. Jeśli cel znajduje się już w polu widzenia 
potwora, ten potwór nie wypatruje. Jeśli na planszy nie ma pola, skąd 
potwór wytyczyłby linię pola widzenia do danej figurki, ten potwór 
wybiera inny cel. 

PW: Część akcji aktywacyjnych potworów wykorzystuje skrót „PW”. 
Oznacza on „pole widzenia” i odnoszą się do niego wszystkie zasady 
dotyczące pola widzenia opisane w instrukcji do podstawowej gry.

Przykład wydawania wzmocnień

Merriod

    Reach �  Immobilize
�  +2 �

Reach Flail
�  Immobilize �  +3 �

3 7

3 9

1. Potężny merriod aktu II atakuje bohatera. Gracz-bohater 
rzuca zarówno wszystkimi kośćmi z puli obrony swojego 
bohatera, jak też wszystkimi kośćmi z puli ataku merrioda.

2. Bohater-gracz postępuje według listy pierwszeństwa  
� i zauważa, że merriod dysponuje zdolnością  
„� Unieruchomienie”, traktowaną jako specjalne �. 
Merriod nie może jednak wykorzystać Unieruchomienia, 
ponieważ nie zadał obrażeń, więc bohater nie zostałby 
unieruchomiony. Bohater-gracz kontynuuje sprawdzanie 
listy.

3. Następną pozycją na liście mogącą mieć zastosowanie dla 
� są obrażenia, a karta merrioda pokazuje „� +2 �”. 
Tym samym merriod wydaje pierwsze � na „ � +2 �”. 

4. Ponieważ merriod ma do wydania jeszcze jedno �, bohater 
wraca na początek listy. Tym razem merriod wydaje � na 
„ � Unieruchomienie ”, ponieważ jego atak zadaje już 
obrażenia, a bohater będzie mógł zostać unieruchomiony.
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DUżE POTWORY
Kiedy gracze określają ruch dużego potwora, wybierają jedno z pól 
zajmowanych przez takiego potwora i od niego wyliczają odległość do 
pokonania (tak jakby ten potwór zajmował tylko jedno pole). Kiedy 
gracze poruszają dużego potwora w stronę celu, muszą wybrać to pole 
zajmowane przez potwora, które znajduje się najbliżej celu. Kiedy 
gracze poruszają dużego potwora od strony celu, muszą wybrać to pole 
zajmowane przez potwora, które znajduje się najdalej celu. Po wykonaniu 
ruchu dużym potworem w stronę lub od strony celu, gracze muszą 
umieścić tego potwora odpowiednio najbliżej lub najdalej celu, na ile 
to możliwe. W innych wypadkach duże potwory obowiązują normalne 
zasady poruszania dużych potworów.

Spotkania
Spotkania rozgrywane podczas kooperacyjnych wypraw różnią się od 
spotkań z gry podstawowej i obowiązują w nich inne zasady. Spotkanie 
składa się ze wszystkich kafelków planszy zaznaczonych w odpowiedniej 
sekcji księgi spotkań i obowiązują w nim zasady opisane w tejże sekcji oraz 
na karcie eksploracji odpowiadającej aktualnie rozgrywanemu spotkaniu.

O ile nie zaznaczono inaczej, zasady danego spotkania mają wpływ na całą 
planszę.

GŁóWNE SPOTKANIA I PUNKTY DOśWIADCZENIA
Główne spotkania to specjalne spotkania stanowiące integralną część 
każdej przygody. Główne spotkania oznaczono cyfrą na odpowiedniej 
karcie eksploracji oraz w odpowiedniej sekcji księgi spotkań. Wynik 
jednego głównego spotkania ma wpływ na następne główne spotkanie, 
prowadząc do ostatniego głównego spotkania nazywanego też finałem. 

Bohaterowie otrzymują punkty doświadczenia podczas pierwszych dwóch 
głównych spotkań. Kiedy bohater otrzymuje punkty doświadczenia, 
może je natychmiast wydać wraz z pozostałymi punktami doświadczenia 
oszczędzonymi z poprzedniej części przygody, aby zakupić nowe karty 
umiejętności ze swojej klasy. Gracze mogą również oszczędzić wszystkie 
niewydane punkty doświadczenia, ale wolno im je będzie wydać dopiero 
po otrzymaniu nowych punktów doświadczenia.

AKTUALNIE ROZGRYWANE SPOTKANIE
Aktualnie rozgrywanym spotkaniem nazywa się spotkanie opisane na 
aktywnej karcie eksploracji lub na ostatniej aktywnej karcie eksploracji.

WEjśCIA I WYjśCIA
Pola wejść i wyjść określono dokładne dla każdego spotkania. Aby określić 
pola wejścia i wyjścia danego spotkania należy się odnieść do księgi spotkań.

3

Okoliczne bestie doskonale korzystają z waszej 
całkowitej nieznajomości tej zapomnianej przez 

bogów i ludzi okolicy. Słabe potwory rosną w siłę nie 
dzięki tajemnym mocom, lecz dzikości samej natury.

Należy przesunąć żeton zagłady 
o 1 do przodu. Następnie należy 

odrzucić tę kartę eksploracji.

Jaskiniowe pająki nie blokują pola widzenia 
podczas aktywacji goblińskich łuczników.

Każdy bohater, który kończy swoją turę na polu 
wody lub na polu sąsiadującym z 2 lub więcej 
polami wody, zostaje zatruty.

Jeśli na planszy nie ma potworów, należy odświeżyć 
żeton losu i odrzucić tę kartę eksploracji.

Pośród bezdrożyWodogrzmoty 
Każde pole kafelka 26A to pole wody. Każdy atak 
wykonywany przez potwora otrzymuje +3 do zasięgu. 
Goblińscy łucznicy nie mogą wykonywać akcji natarcia, 
ani wypatrywania. 
Każdy bohater, który sąsiaduje z Desmondem, otrzymuje 
+1 � i +1 �.
Za każdym razem, kiedy worek wchodzi na pole wody, 
należy odrzucić jego znacznik bez oglądania. 
Bohater, który sąsiaduje z workiem, może wykonać 
akcję, aby wykonać test � lub �. Jeśli test zakończył się 
sukcesem, ten bohater odkrywa znacznik tego worka, 
a następnie go odrzuca. Niebieskie znaczniki celu to 
miejscowi. Czerwone znaczniki celu to bezwartościowe 
błyskotki. Jeśli odsłonięto miejscowego, zostaje uwolniony.
Jeśli bohaterowie uwolnili 2 miejscowych, należy odrzucić 
wszystkie znaczniki celu. Każdy bohater otrzymuje 2 PD. 
Następnie należy odświeżyć żeton losu i odrzucić tę kartę 
eksploracji.
Jeśli na planszy nie ma worków, należy przesunąć żeton 
zagłady o 1 do przodu. Każdy bohater otrzymuje 1 PD. 
Następnie należy odrzucić tę kartę eksploracji.

Gobliny fałszywie śpiewają, pomagając sobie podczas 
ciężkiej pracy – taszczą właśnie wypełnione czymś worki 
w kierunku grzmiącego wodospadu. Zda się, że stwory 
same nie wiedzą, czemu ma służyć przyśpiewka, gdyż 

każdy ciągnie za sznur we własnym tempie, zupełnie nie 
zwracając uwagi na jej rytm. Niemniej worki z chwili na 

chwilę przesuwają się bliżej wody.
Należy poruszyć każdy worek o jedno pole od strony  

pola wejścia do Wodogrzmotów.

PO PRZYGOTOWANIU: 
Należy aktywować goblińskich łuczników.

NAChODZąCE KAfELKI PLANSZY
W pewnych sytuacjach gracze nie będą w stanie przygotować spotkania, 
ponieważ spowodowałoby to najście nowego kafelka planszy na inny, 
już wyłożony kafelek. Aby rozwiązać ten problem gracze powinni 
wykorzystywać ślepe zaKończenia. Ślepe zakończenie to złożony z dwóch 
pól kafelek, który łączy się z innymi kafelkami planszy tylko z jednej strony.
Jeśli kafelki planszy miałyby na siebie zajść podczas przygotowywania 
nowego spotkania, należy zamiast tego użyć ślepego 
zakończenia i stworzyć z jego pomocą ukryte przejście. 
Gracze łączą wówczas jedno ślepe zakończenie z wyjściem 
poprzedniego spotkania, a następnie umieszczają nowe 
spotkanie w innym dostępnym miejscu na stole i łączą 
drugie ślepe zakończenie z wejściem nowego spotkania. 
Te dwa ślepe zakończenia uważa się za połączone. 
Jeśli figurka znajduje się na połączonym ślepym zakończeniu, może wydać 
jeden punkt ruchu, aby poruszyć się na drugie ślepe zakończenie tak, 
jakby pola tych dwóch płytek sąsiadowały. Jeśli oba pola kafelka ślepego 
zakończenia, na który porusza się figurka, są zajęte, poruszającego się 
bohatera lub potwora należy umieścić na pustym polu najbliżej tego ślepego 
zakończenia.
Bohaterowie i potwory nie mogą atakować, ani wytyczać linii pola widzenia 
przez połączone ślepe zakończenia. 

ślepe 
zaKończenie

Przykład natarcia

1. Pomniejszy merriod posiada szybkość 3 oraz zdolność 
Atak dalekosiężny i ma nacierać na Tomble’a. 

2. Pomniejszy merriod znajduje się dwa pola od strony 
Tomble’a, ale ponieważ posiada zdolność Atak 
dalekosiężny, zostaje umieszczony dwa pola od Tomble’a. 

Przykład wypatrywania
1. Potężny gobliński łucznik ma wypatrzyć 

Syndrael, jednak Syndrael znajduje się już w jego 
polu widzenia, więc nie próbuje jej wypatrzyć.

2. Pomniejszy gobliński łucznik ma wypatrzyć 
Syndrael. Aby wytyczyć linię pola widzenia do 
Syndrael, ten potwór musi się poruszyć o dwa 
pola. Pomniejszy gobliński łucznik zatrzymuje 
się w momencie, gdy Syndrael znajduje się  
w jego polu widzenia.

1

2

1

2
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Pokonani bohaterowie
Za każdym razem, kiedy zostanie pokonany bohater, należy przesunąć 
żeton losu o 1 pole do przodu.

Aktywacja potworów w turze 
bohatera
Część kart eksploracji powoduje aktywację pewnych grup potworów zaraz 
po przygotowaniu odpowiedniego spotkania mimo, że nie rozpoczęła się 
jeszcze tura mrocznego władcy. Aby aktywować potwory w turze bohatera 
należy dobrać kartę aktywacji i aktywować wyłącznie wyszczególnione 
grupy potworów. Następnie należy odrzucić tę kartę aktywacji. Aktywację 
potworów opisano szczegółowo na stronie 7.

Przejście do aktu II
Kiedy tekst karty eksploracji nakazuje przejść do aktu II, gracze muszą 
wykonać następujące czynności:

1. Odkładają talię przedmiotów sklepowych aktu I do pudełka  
i przesuwają talię przedmiotów sklepowych aktu II tak, by znalazła się 
obok toru łupów. Od tej chwili dobierając karty za zdobyte łupy gracze 
będą za każdym razem dobierać karty z talii przedmiotów sklepowych 
aktu II.

2. Zastępują talię kart potworów aktu I kartami potworów aktu II. Nowe 
karty mają zastosowanie zarówno do potworów znajdujących się 
aktualnie na planszy, jak i do wszystkich potworów, które pojawią się na 
niej w przyszłości.

Wypuszczanie i umieszczanie
Jeśli księga spotkań nakazuje graczom wypuścić potwory, gracze umieszczają 
potwory na planszy zgodnie z liczbą bohaterów biorących udział w grze 
oraz opisem w księdze spotkań. Jeśli w grze bierze udział dwóch bohaterów, 
należy umieścić potwory na polach oznaczonych „2”, jeśli trzech bohaterów, 
należy umieścić potwory na polach oznaczonych „2” i „3” i wreszcie jeśli 
czterech bohaterów – na polach oznaczonych „2”, „3” i „4”. 

Jeśli gracze nie mogą wypuścić potwora, ponieważ wymagana figurka 
znajduje się już na planszy, należy usunąć tę figurkę z planszy, wyleczyć 
wszystkie obrażenia i usunąć wszystkie stany z tego potwora i umieścić  
go na planszy zgodnie z opisem spotkania. Jeśli gracze muszą usunąć  
z planszy figurki celem wypuszczenia potworów w aktualnie rozgrywanym 
spotkaniu, usuwane figurki nie mogą być częścią tego spotkania.

Jeśli efekty karty niebezpieczeństw lub efekty mrocznego władcy wymagają 
od graczy umieszczenia na planszy nowych potworów, ale nie można 
umieścić wystarczającej liczby figurek, należy umieścić tyle figurek, ile to 
możliwe. Kiedy gracze mają umieścić na planszy potwory, zaczynają od 
umieszczenia potężnych potworów i zawsze przestrzegają limitu wielkości 
grupy.

Złote zasady
Podczas rozgrywania kooperacyjnych wypraw obowiązuje 
kilka niezwykle ważnych zasad, których muszą przestrzegać 
gracze. Opisano je poniżej: 

•	 Jeśli opis na karcie jest sprzeczny z zasadami opisanymi  
w niniejszej instrukcji, karta zawsze ma pierwszeństwo.

•	 Jeśli efekt w grze ma kilka dostępnych celów i ostatecznego 
celu nie można dokładnie określić, bohaterowie wybierają 
cel tego efektu spośród dostępnych celów.

Przykład nachodzenia  
kafelków planszy

1. Bohaterowie dobrali z talii eksploracji „Strefę 
ostrzału”, nie mogą jednak ułożyć jej kafelka, 
ponieważ naszedłby na znajdujący się już na stole 
kafelek „Wodogrzmotów”.

2. Bohaterowie łączą ślepe zakończenie z kafelkiem 
spotkania, z którego właśnie wychodzą. Jest to 
„Porzucone obozowisko”. 

3. Następnie łączą drugie ślepe zakończenie  
z kafelkiem właśnie odnalezionego podczas 
eksploracji nowego spotkania, czyli „Strefą ostrzału”. 
To ślepe zakończenie uważa się za połączone ze 
ślepym zakończeniem „Porzuconego obozowiska”.

1

Strefa 
ostrzału

Strefa 
ostrzału

Wodogrzmoty

porzucone 
obozowisko

porzucone 
obozowisko

2 3
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Pośród bezdroży
Ścieżka niemal zupełnie znika po drugiej stronie mostu. Puszcza na tym 

obszarze jest całkiem inna. Ziemia zdaje się emanować jakąś plugawą energią, 
tchnienie lasu niemal powala zatrutym wyziewem, zaś wszelkie zamieszkujące 
tu istoty są do szpiku kości przeniknięte złem. Niewielka grupa wychodzi wam 

na spotkanie dobitnie udowadniając prawdę tego ostatniego spostrzeżenia. 

Każdy bohater umieszcza swoją figurkę na polu oznaczonym 
„X”. Należy umieścić Desmonda na polu oznaczonym „X”. 
Należy wypuścić goblińskich łuczników i jaskiniowe pająki 

(tak, jak zaznaczono to na rysunku).

Porzucone obozowisko
Drewniane skrzynki leżą na ziemi wokół dopalającego się ogniska, 

jednak nigdzie w pobliżu nie ma śladu po ludziach, którzy tu 
obozowali. Jedyną wskazówką jest ścieżka z wydeptanych śladów 

wiodąca w leśne głębiny.

Należy wziąć 4 czerwone, 4 niebieskie i 1 biały znacznik celu. 
Następnie 8 zakrytych znaczników należy pomieszać i umieścić 
na planszy tak, jak pokazano to na rysunku. Dodatkowy żeton 

należy odłożyć na bok bez oglądania. Żaden gracz nie może 
wiedzieć, gdzie znajdują się znaczniki poszczególnych kolorów. 

Te znaczniki to drewniane skrzynki.

Zamglony jar
Pośród mgieł przemykają się ohydne kształty. Szepczą 

kłamstwa i mącą myśli bezsensową paplaniną, a na domiar 
złego stawiają na waszej drodze mrożące krew w żyłach obrazy. 

Zatarasowane przejście
Ogromne, zwalone drzewo przecina waszą ścieżkę, 

uniemożliwiając dalszy marsz – jego kolczaste gałęzie sięgają 
na wszystkie strony niczym pazury monstrum. Jedno dobre 

popchnięcie otworzy wam drogę… albo ostatecznie ją zablokuje.

Kamieniste koryto
Upływ czasu zerodował kamienne ściany tego głębokiego  

i rozległego koryta dawno wyschniętej rzeki. W każdej chwili 
możecie się spodziewać, że na wasze głowy zsunie się niewielki 

kamyczek albo przygniecie was potężny otoczak.

8A

22A

Księga spotkań

Wejście

Wyjście

LEGENDA DO  
KSIĘGI SPOTKAŃ

Drewniana 
skrzynka

Goblińscy 
łucznicy

MerriodyJaskiniowe 
pająki

Ettiny

24A

25A

21A 19A

Należy wziąć 2 znaczniki celu i umieścić na planszy tak, 
jak pokazano to na rysunku. Tworzą one zwalone drzewo.

Zwalone 
drzewo
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4A

Ziemie zbieraczy
Zbieraczami zwie się potężne ettiny, które potrafią tylko brać 
i brać. Z chwilą, gdy wypadliście na polanę, już uznały was 
za cenne nabytki i zrobiły miejsce w swojej kolekcji. Wasze 

przetrwanie zależy teraz od szybkości towarzyszy  
oraz wielkości głodu tych dwugłowych olbrzymów.

Należy wypuścić ettiny (tak, jak zaznaczono to na 
rysunku). Należy usunąć z planszy bohatera, który właśnie 

wykonał akcję eksploracji i umieścić go na polu sąsiadującym 
z żetonem przeszukiwania z kafelka Ziem zbieraczy. Ten 

bohater zostaje zniewolony. 

*W grze na 3 bohaterów należy wypuścić tylko potężnego 
ettina (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

Strefa ostrzału
“Teraz!” – wrzeszczy goblin wyskakując zza drzewa w tej 
samej chwili, kiedy wkraczacie w przesiekę. Kilka strzał 

szybuje w powietrzu tuż obok jego głowy, jednak stwór rzuca 
się na czas na ziemię, cudem unikając śmierci. „Starczy! 

Starczy! Koniec ćwiczeń! Teraz strzelajcie do bohaterów!” – 
pokrzykuje wskazując na was. Zza skał i krzaków  

zaczynają wyglądać kolejne zielone łby, które szybko  
obracają się w waszym kierunku.

Należy wypuścić goblińskich łuczników (tak, jak 
zaznaczono to na rysunku).

Zakole rzeki
Rzeka przepływa w tym miejscu przez dolinę. Grupa 

merriodów przemierza drugi brzeg, przygotowana do ataku 
na każdego wroga, który znajdzie się w zasięgu ich macek.  

W wolno płynącej wodzie siedzi ogromnych rozmiarów 
szkielet, być może należący do zmarłego dawno temu 

merrioda. Prawdopodobnie dlatego jego potworni pobratymcy 
są tak zdeterminowani, aby bez najmniejszej prowokacji 

odwołać się do przemocy.

Należy wypuścić merriody (tak, jak zaznaczono to na 
rysunku).

*W grze na 3 bohaterów należy wypuścić tylko potężnego 
merrioda (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

Pajęczy parów
Stukot niewielkich kamyczków, które przez przypadek wzruszacie 

swym pochodem, odbija się nieprzyjemnie mocnym echem od 
skalistych ścian parowu. Naraz z ukrytych tu i ówdzie, osnutych 
pajęczyną jam wychodzą ośmionożne ohydy, spoglądając na was 
głodnym spojrzeniem dziesiątków ślepi. Ich żwaczki złowieszczo 

lśnią śmiertelnym jadem.

Należy wypuścić jaskiniowe pająki (tak, jak zaznaczono 
to na rysunku). 

6A

2A

15A27A28A
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Wodogrzmoty
Wodospad grzmi tonami spadającej nieustannie 
wody, onieśmielając was swą potęgą. Goblińscy 

łucznicy wytrwale ciągną owinięte sznurem worki  
w stronę wodnej ściany. Część worów wypełniają bezużyteczne 

błyskotki, podczas gdy w innych szamoczą się żywi ludzie.

Należy wypuścić goblińskich łuczników (tak, jak 
zaznaczono to na rysunku). Należy wziąć liczbę czerwonych 
znaczników celu równą liczbie bohaterów biorących udział 
w grze (nie licząc Desmonda). Następnie należy pomieszać 

je zakryte z tyloma niebieskimi znacznikami celu, aby 
łącznie zgromadzić 6 znaczników celu. Znaczniki celu 

należy umieścić zakryte na planszy tak, jak pokazano to na 
rysunku. Żaden gracz nie może wiedzieć, gdzie znajdują się 
znaczniki poszczególnych kolorów. Te znaczniki to worki.

Wąskie gardło
Podłoga chaty skrzypi i jęczy pod podeszwami waszych ciężkich 

buciorów. W oddali wołania o pomoc mieszają się z rykami 
gniewu. Staracie się zorientować, skąd dochodzą okrzyki 

uwięzionych ludzi, gdy niespodziewanie zdajecie sobie sprawę,  
że pod starym drewnem podłogi coś się rusza. Każde pęknięcie  

i szczelina wypełnia się dziesiątkami i oczu i patykowatych nóg!

Należy wypuścić merriody i jaskiniowe pająki (tak, jak 
zaznaczono to na rysunku). Należy umieścić żetony postaci 
neutralnych tak, jak pokazano to na rysunku. To miejscowi.

*W grze na 3 bohaterów należy wypuścić tylko potężnego 
merrioda (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

Chata zaginionych
Niewielka chata stoi w głębi tej zapomnianej, leśnej 
polany. Wewnątrz zamieszkała Zaldara, potężna 
samica należąca do rasy ettinów. Odnajdujecie tam 
mieszkańców miasta – co do jednego zabiedzonych  

i wychudłych, zalegających pokotem wszędzie wokół. 
Dowiadujecie się, że Zaldara porwała wszystkich 

dorosłych z Błękitnej Skały w zemście za stratę całej 
rodziny, lata temu wymordowanej przez myśliwych  

z miasteczka. Bestia nie sprawia wrażenia, że zamierza 
kogokolwiek wypuścić po dobroci.

Należy wypuścić merrioda, ettina i jaskiniowe pająki 
(tak, jak zaznaczono to na rysunku). Potężny ettin to 

Zaldara. Należy umieścić żetony postaci neutralnych tak, 
jak pokazano to na rysunku. To miejscowi.

26A

1A

7A

12A

17A

13A

3A

10A

5A

16A

Worki

Miejscowy

miejscowy
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Postać neutralna
Desmond to jeden z niewielu ocalałych mieszkańców Błękitnej Skały. 
Podróżuje z bohaterami, w trakcie tej wyprawy poszukując odpowiedzi  
na pytanie, co spotkało jego pobratymców.
Gracze używają żetonu postaci neutralnej, aby 
reprezentował na planszy Desmonda. Ten żeton 
obowiązują następujące zasady:
•	 Nie jest traktowany jak jeden z miejscowych  

w odróżnieniu od pozostałych żetonów postaci 
neutralnych. 

•	 Blokuje ruch i pole widzenia. 
•	 Bohaterowie traktują go jak przyjazną figurkę.
•	 Jest traktowany jak figurka bohatera na 

potrzeby zdolności bohaterów, zdolności  
i ataków potworów oraz kart aktywacji. 

Cechy Desmonda opisano na jego karcie. 
Kiedy Desmond otrzyma tyle � , ile ma życia, 
zostaje pokonany. Należy oznaczyć, że jest 
nieprzytomny, umieszczając na jego żetonie 
żeton zmęczenia. Desmonda można ocucić 
na identycznych zasadach, co bohatera (patrz 
„Ocucenie bohatera” na stronie 10 instrukcji  
do podstawowej gry Descent: Wędrówki w mroku 
2. edycja).
Desmond aktywuje się raz na rundę po zakończeniu tury dowolnego 
bohatera i trafia pod kontrolę graczy-bohaterów. Podczas swojej aktywacji 
może wykonać 2 akcje, jednak mogą to być jedynie akcja ruchu lub specjalna 
akcja opisana na jego karcie (jeden bohater w promieniu 2 pól leczy 1 �). 
Desmond jest odporny na wszystkie stany, a jego testy atrybutów kończą się 
automatycznym sukcesem. 
Desmond nie ma �, �, �, ani � i jest ignorowany podczas aktywacji 
potworów, których zdolności wykorzystują te atrybuty.
Za każdym razem, kiedy zostanie pokonany Desmond, należy przesunąć 
żeton zagłady o 1 do przodu.

Epilog
Jeśli bohaterom uda się pokonać Zaldarę w Chacie zaginionych, należy 
przeczytać na głos poniższy ustęp:

Ettina zacz yna się chwiać na boki, a siła pozwalająca utrz ymać ogromną maczugę 
ostatecznie go opuszcza – broń pada na ziemię! Zaldara niepewnie rzuca się naprzód, 
chcąc zabrać przed śmiercią choć jednego z was, lecz na próżno. Upada na bok 
rozbijając ścianę chaty i nieruchomieje – góra martwego mięsa, która już nigdy nie 
wróci do ż ycia. Jedna połowa ciała spocz ywa we wnętrzu domku, na starej, drewnianej 
podłodze, zaś druga na chłodnej ziemi. Zda się, jakby jakiś gigantyczny trup próbował 
z powrotem wpełznąć do swej trumny. Miasteczko Błękitna Skała ma szansę się 
odbudować…

Bohaterowie wygrali!

Jeśli żeton zagłady i żeton losu znajdą się na tym samym polu losu, należy 
przeczytać na głos poniższy ustęp:

Wokół was zamykają się ściany lasu. Korzenie wypryskują spod posz ycia, chwytając 
wasze nogi, podczas gdy kolczaste łodygi otaczających roślin łakomie sięgają ku wam, 
raniąc skórę. Słońce znika za koronami drzew i nagle połykają was nieprzeniknione 
ciemności. Ziemia drż y, zapowiadając nadejście jakiejś potężnej bestii –niewątpliwie 
to Zaldara. Trz ymając w potężnych dłoniach drzewo nicz ym najlżejsz y patyk, ettin 
podnosi broń wysoko ponad głowę. Uderza z góry pewnym, dobrze wymierzonym 
zamachem. Daje się słyszeć niesamowity huk, a po chwili w miejscu, gdzie jeszcze przed 
sekundą ziemia więziła grupę bohaterów nie ma nic prócz ogromnej wyrwy.  
Las powoli pogrąża się w cisz y, niepomny tragedii…

Bohaterowie ponieśli porażkę!

Desmond

�: Wybierz 1 bohatera  
w promieniu 2 pól od ciebie.  

Ten bohater leczy  1 �.

Podczas aktu II należy dodawać  
1 szarą kość obrony do puli obrony 

Desmonda.

Desmond
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Podsumowanie rundy
1. Tura bohatera

2. Tura mrocznego władcy

a. Efekty mrocznego władcy

b. Los (jeśli brak aktywnej karty 
eksploracji, należy przesunąć żeton 
losu o 1 do przodu i rozpatrzyć 
jedną kartę niebezpieczeństw).

c. Aktywacja potworów

Aktywacja potworów
1. Określenie grupy potworów

2. Sprawdzenie aktywnych efektów

3. Wybór potwora

4. Wykonanie akcji

5. Kontynuacja / zakończenie aktywacji 

Potwory wydające
1. Umiejętności bohaterów

2. Zasięg

3. Specjalne

4. Atak przebijający

5. Obrażenia
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Pokonani bohaterowie
Za każdym razem, kiedy zostanie pokonany bohater, należy 
przesunąć żeton losu o 1 do przodu.

Defeated Desmond
Za każdym razem, kiedy zostanie pokonany Desmond, należy 
przesunąć żeton zagłady o 1 do przodu.

Specjalne zasady potworów
Merriody: Zdolność Uderzenie mackami oprócz pierwotnego 
celu ataku bierze za cel bohatera najbliżej merrioda.

Merriody i ettiny: Kiedy potwór ze zdolnością Atak 
dalekosiężny naciera na bohatera, o ile to możliwe powinien 
skończyć swój ruch w taki sposób, aby jego figurka znalazła się 
dwa pola od strony tego bohatera i miała go w polu widzenia. 
Jeśli nie jest to możliwe, potwór naciera zgodnie ze zwykłymi 
zasadami.

Terminy opisujące ruch
W stronę: Kiedy figurka porusza się w stronę celu, o ile to 
możliwe musi wejść na pole tego celu. W innym wypadku 
figurka musi zakończyć swój ruch na najbliższym możliwym 
polu od celu korzystając z normalnych zasad ruchu. Figurka 
zawsze wybiera trasę wymagającą wydania najmniejszej liczby 
punktów ruchu.

Od strony: Kiedy figurka porusza się od strony celu, za każdy 
wydany punkt ruchu musi zwiększyć liczbę pól pomiędzy sobą, 
a tym celem. Jeśli poprzez wydanie punktów ruchu figurka nie 
może zwiększyć liczby pól pomiędzy sobą, a celem, zatrzymuje 
się i nie porusza dalej.

Najdalszy, najdalej: Cel, który znajduje w największej 
odległości od strony potwora biorąc pod uwagę liczbę pól. 

Najbliższy, najbliżej: Cel, który znajduje się w najmniejszej 
odległości od strony figurki biorąc pod uwagę liczbę pól. 

Nacieraj: Kiedy efekt wymaga, aby potwór nacierał na cel, 
ten potwór wykonuje akcję ruchu i porusza się w stronę 
określonego celu. Jeśli potwór miałby się nie poruszyć podczas 
wykonywania akcji natarcia, w ogóle jej nie wykonuje. 

Wypatrz: Kiedy efekt wymaga, aby potwór wypatrzył cel, 
ten potwór wykonuje akcję ruchu i porusza się w stronę 
najbliższego pola, skąd wytyczy linię pola widzenia do 
określonego celu i zatrzymuje się w momencie wejścia na 
to pole. Jeśli cel znajduje się już w polu widzenia potwora, 
ten potwór nie wypatruje. Jeśli na planszy nie ma pola, skąd 
potwór wytyczyłby linię pola widzenia do danej figurki, ten 
potwór wybiera inny cel. 

PW: Część akcji aktywacyjnych potworów wykorzystuje skrót 
„PW”. Oznacza on „pole widzenia” i odnoszą się do niego 
wszystkie zasady dotyczące pola widzenia opisane w instrukcji 
do podstawowej gry.

Skrót zasad

Złote zasady
•	 Jeśli opis na karcie jest sprzeczny z zasadami opisanymi  

w niniejszej instrukcji, karta zawsze ma pierwszeństwo.

•	 Jeśli efekt w grze ma kilka dostępnych celów  
i ostatecznego celu nie można dokładnie określić, 
bohaterowie wybierają cel tego efektu spośród 
dostępnych celów.
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1. żeton 
zagłady  

o 1 do przodu
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2. żeton 
losu o 1 do 

przodu
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3. żeton 
losu o 1 do 

tyłu
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4. odświeżenie 
żetonu losu

Zagłada i los


