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WPROWADZENIE 
W grze Dungeoneer wcielasz siê w bohatera, wykonuj¹cego szereg niebezpiecznych zadañ. W poszukiwaniu przygody
przemierzysz œmiertelnie niebezpieczne krainy Tarnu, od piekielnie gor¹cych piasków Folornii po lodowe rubie¿e
Chalizaru. Na twej drodze stan¹ zarówno dzikie bestie i straszliwe potwory, jak i inni œmia³kowie, chc¹cy ciê wyprzedziæ
w drodze po s³awê. Ka¿dy sukces wzmocni ciê i przybli¿y do zwyciêstwa... ale pamiêtaj, twoi przeciwnicy nie œpi¹!

Seria ggier DDungeoneer 
Œwiat Dungeoneer jest ca³y czas rozbudowywany o nowe zestawy kart. Ka¿dy zestaw Dungeoneer to samodzielna gra.
Mo¿na je ze sob¹ dowolnie mieszaæ (patrz zasady w dalszej czêœci tej instrukcji). Gra z serii Dungeoneer zawiera
najczêœciej* dwie talie kart (110 szt.). W sk³ad pojedyñczej talii wchodzi: 30 kart Przygody, 11 kart Mapy, 7 kart Zadañ,
3 karty Bohaterów, 3 karty Punktowe i 1 karta “¯etony”. W pude³ku oprócz kart znajduje siê: kostka szeœcienna, 
tekturowe ¿etony ¯ycia, Chwa³y, GroŸby itp., ¿etony bohaterów, plastikowe podstawki, instrukcja.
Instrukcja jest jednakowa dla wszystkich gier z tej serii, dlatego mo¿e zawieraæ sformu³owania i sytuacje nie wykorzysty-
wane w konkretnym zestawie.

* istniej¹ ma³e zestawy gier Dungeoneer sk³adaj¹ce siê tylko z jednej talii kart (55 kart) i nie zawieraj¹ce, dodatkowych
elementów oprócz instrukcji. W takim przypadku jest to wyraŸnie zaznaczone na pude³ku. 

Elementy ggry
Ostro¿nie wyj¹æ ¿etony Chwa³y, GroŸby, ¯ycia, Specjalne, Ruchu, Znaczniki i posegregowane po³o¿yæ w zasiêgu graczy.
¯etony z postaciami umieszczone w plastikowych podstawkach reprezentuj¹ poszczególnych bohaterów na mapie. Dwa
jednakowe ¿etony Znaczniki z np. literami  A, mog¹ byæ po³o¿one na danym obszarze mapy i odpowiedniej karcie, tak
aby oznaczyæ miejsce po³o¿enia danego przedmiotu. 

Karty nale¿y podzieliæ wed³ug ró¿nych koszulek na odpowiednie talie, a nastêpnie je potasowaæ i od³o¿yæ zakryte na
odpowiednie stosy.

Kartê “¯̄etony” nale¿y od³o¿yæ do pude³ka. Nie bêdzie potrzebna w czasie gry. Jest ona u¿ywana w ma³ych zestawach “Dungeoneer,
w których nie ma ¿etonów postaci i podstawek. 
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KARTY
W pierwszej kolejnoœci nale¿y zapoznaæ siê z opisem kart wystêpuj¹cych w grze oraz ich parametrami. W dalszej czêœci
instrukcji opisany jest dok³adnie przebieg gry.

KARTA PPUNKTÓW
Karta Punktów s³u¿y do zaznaczania posiadanych punktów Chwa³y i GroŸby. Punkty te zdowywa siê i wydaje w czasie
trwania ca³ej gry.

Chwa³a: Gracz w swojej turze, podczas Fazy Bohatera, wydaje zebrane przez siebie punkty Chwa³y, aby
zagraæ dobroczynne karty Przygody, zwane Darami Losu i Skarbami.  

GroŸba: Gracz w swojej turze, podczas Fazy W³adcy Lochu, wydaje punkty GroŸby zebrane przez dowolnego
przeciwnika, aby zagraæ przeciwko niemu, szkodliwe karty Przygody, nazywane Nieszczêœciami
i Spotkaniami.

Na karcie Punktów, ka¿dy gracz k³adzie po jednym ¿etonie Chwa³y i GroŸby w taki sposób aby odzwierciedla³y stan
posiadania tych punktów przez gracza, w ka¿dym momencie gry. ¯etony te na pocz¹tku k³adziemy tak, aby widoczne
by³y tylko same symbole. Podczas gry, gdy liczba punktów zacznie siê zmieniaæ, ¿etony przesuwa siê, aby
odzwierciedla³y bie¿¹cy stan posiadania tych punktów.

Przyk³ad: Tomek posiada 9 punktów GroŸby. W swojej turze zbiera dodatkowe 4
pkt GroŸby. Aby to zaznaczyæ, obraca ¿eton GroŸby tak aby odkryta by³a na nim
cyfra 10 i przesuwa go na karcie punktowej na cyfrê 3. W ten sposób ka¿dy z
graczy widzi, ¿e posiada on 13 pkt GroŸby. Na przyk³adzie zaznaczono tak¿e, ¿e
gracz posiada 8 punktów Chwa³y.

Wa¿ne: W momencie rozpoczêcia gry, ka¿dy gracz k³adzie swoje ¿etony Chwa³y i
GroŸby na cyfrach 1.

KARTA BBOHATERA
Karta bohatera reprezentuje postaæ danego gracza podczas gry. Zawiera nastêpuj¹ce informacje: 

Atrybuty: Okreœlaj¹ wysokoœæ Si³y, Magii i Szybkoœci/Zrêcznoœci
danego bohatera. Atrybuty zosta³y szczegó³owo opisane przy okazji
omawiania Fazy W³adcy Lochu.

Specjalna ZZdolnoœæ: Specjaln¹ Zdolnoœæ bohatera traktuje siê jak
Dar Losu, który mo¿e byæ u¿yty w ka¿dym czasie (podobnie jak
karty Zawsze). Tej zdolnoœci nie zalicza siê do limitu Darów Losu
bohatera.

Limity DDarów LLosu/Skarbów: Mówi¹ nam ile u¿ywanych, trwa³ych
Darów Losu  i Skarbów mo¿e maksymalnie posiadaæ dany bohater.

Punkty ¯̄ycia: Gdy liczba punktów ¯ycia spadnie do 0, bohater
zostaje pokonany. Gracz, który go prowadzi³ odrzuca wszystkie
swoje karty i opuszcza grê.

Poziom: Okreœla Poziom doœwiadczenia bohatera. Im wy¿szy
Poziom doœwiadczenia tym wy¿sze Atrybuty. Wykonanie Zadania
zwykle podnosi Poziom bohatera o 1.
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KARTY MAPY
Karty Mapy tworz¹ planszê, po której podró¿uj¹ bohaterowie. Dostarczaj¹ bohaterom punktów Chwa³y i GroŸby, w
momencie gdy na nie wkrocz¹. Karta Mapy mo¿e tak¿e, wywo³ywaæ specjalny efekt, który jest na niej opisany.
Zestaw Dungeoneer zawiera karty Mapy Lochu (czarna obwódka) lub karty Mapy Dziczy (bia³a obwódka). Mapa u³o¿ona
z kart Mapy Lochu mo¿e byæ traktowana jako 'podziemie' krainy, a u³o¿ona z kart Mapy Dziczy jako 'powierzchnia'.
Uk³ada siê je oddzielnie i z regu³y nie stykaj¹ siê. S¹ za to po³¹czone Portalem. 

Wyjœcia: Ka¿da karta Mapy ma do czterech mo¿liwych wyjœæ (po jednym wyjœ-
ciu z ka¿dej ze stron), które mog¹ siê ³¹czyæ z innymi kartami Mapy. Wyjœcia
mog¹ byæ Otwarte, Zamkniête/Zagubione, Zabezpieczone Pu³apk¹/Zdradliwe
lub Œcian¹/Nieprzekraczalne. Podczas poruszania siê z jednego obszaru do
drugiego, dla bohatera znaczenie ma wy³¹cznie Wyjœcie z obszaru, który
opuszcza, a nie Wyjœcie do, którego wkracza. Dlatego, Wyjœcie mo¿e byæ z
jednej strony Otwarte, a z drugiej Zamkniête. Wyjœcia rozpatruje siê jak
Zagro¿enia. Raz otwarte, Wyjœcia pozostaj¹ otwarte przez ca³¹ turê, dopóki nie
zostan¹ ponownie zamkniête podczas Fazy Przywracania nastêpnego gracza. 

Otwarte: Przez otwarte wyjœcie mo¿na siê swobodnie poruszaæ. 

Zabezpieczone PPu³apk¹/Zdradliwe: Aby przejœæ przez Zabezpieczone Pu³apk¹/Zdradliwe wyjœcie musisz
przezwyciê¿yæ Zagro¿enie. Jeœli ci siê powiedzie, wyjœcie bêdzie otwarte do koñca twojej tury. Jeœli ci siê nie
powiedzie, przejœcie równie¿ zostanie otwarte, ale ty otrzymasz 1 ranê. Wa¿ny odnotowania jest fakt, ¿e
Zabezpieczone Pu³apk¹/Zdradliwe wyjœcia traktowane s¹ jako Przeszkody, a nie Pu³apki. 

Zamkniête/Zagubione: Dzia³aj¹ podobnie do wyjœæ Zabezpieczonych Pu³apk¹/Zdradliwych, z t¹ ró¿nic¹, ¿e
bohater, któremu rzut siê nie powiedzie, traci 1 punkt Ruchu (a nie 'otrzymuje 1 ranê'). Jeœli do otwarcia
Wyjœcia zu¿y³ swój ostatni punkt Ruchu i nie posiada ju¿ punktów, ¿eby wkroczyæ na nowy obszar, nale¿y
postawiæ ¿eton tego bohatera na Wyjœciu (nadal przebywa na poprzednim obszarze); jest teraz na 'progu', co
oznacza, ¿e Wyjœcie jest otwarte w obie strony dla wszystkich, do chwili, w której podczas swojej tury gracz
bêdzie móg³ wydaæ 1 punktu Ruchu, aby przesun¹æ bohatera do nastêpnego obszaru. 

Œciana/Nieprzekraczalne: Nie mo¿esz przechodziæ przez Œcianê/Nieprzekraczalne wyjœcie z którejkolwiek
strony.

Przeszkody
Gdy pokonasz ju¿ wyjœcie, bohater mo¿e natrafiæ na kolejn¹ Przeszkodê, opisan¹ na œrodku karty Mapy. Bohater aktywu-
je j¹ tylko wtedy, gdy wkracza na dany obszar podczas swojej tury. Je¿eli bohater trafi tam poza swoj¹ tur¹ (np. pod
wp³ywem karty Nieszczêœcia) Przeszkoda nie ulega uaktywnieniu. Do Przeszkód nale¿¹: 

Do³y: Gdy bohater wkracza na obszar z Do³em, musi przezwyciê¿yæ Zagro¿enie lub 'wpaœæ'. Gdy to nast¹pi,
nale¿y przewróciæ bohatera, aby oznaczyæ  jego upadek. Aby go podnieœæ, nalezy wydaæ 1 punkt Ruchu. 

Ostrza: Gdy tylko bohater wkroczy na obszar z Ostrzami, musi przezwyciê¿yæ Zagro¿enie, albo 'wpaœæ na nie'.
Gdy to nast¹pi, bohater otrzymuje z tego powodu 1 ranê.

Ryzyko: Ryzyko dodaje wskazany na karcie Mapy modyfikator do wszystkich Pu³apek zagranych na tym
obszarze.

Kana³: Jeœli bohater znajduje siê na obszarze Dziczy posiadaj¹cym kana³, mo¿e, wydaj¹c 1 punkt Ruchu,
przemieœciæ siê na obszar, który odpowiada danemu Kana³owi (A:A, B:B itd.)
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Teren: Karty Map Dziczy posiadaj¹ symbole terenu, takiego jak Arktyczny, Pustynny, Leœny, Górski,
Równinny, Bagnisty, Miejski lub Wodny. Zamiast przypisanych zasad, teren aktywuje specjalne efekty innych
kart.

Portal: Jeœli ³¹czy siê zestawy Dungeoneer, portal na karcie Mapy Dziczy mo¿e byæ po³¹czony z Wejœciem do
Lochu. Bohater mo¿e podró¿owaæ z Dziczy do Lochu (lub z Lochu do Dziczy) wydaj¹c tu 1 punkt Ruchu. 

Wejœcie: Wejœcie to obszar, z którego bohater rozpoczyna grê. 

Uk³adanie kkart MMapy
Poni¿sze zasady dotycz¹ uk³adania wszystkich kart Mapy.

Ka¿da karta Mapy musi byæ u³o¿ona równolegle, b¹dŸ w linii z kart¹ Wejœcia.

Do Wejœcia mog¹ przylegaæ tylko przejœcia/drogi, chyba ¿e nie da siê inaczej po³o¿yæ karty

Ka¿da karta Mapy musi tworzyæ po³¹czenie z kart¹ Wejœcia. Tworzenie izolowanych obszarów lub sekcji Mapy jest
niedozwolone.

Nigdy nie mo¿na tworzyæ zamkniêtej mapy, do której nie mo¿na by przy³¹czyæ nowych kart Mapy.

Ten diagram pokazuje, jak powinieneœ uk³adaæ karty Mapy. 

Pzyk³ad AA: To wyjœcie jest otwarte w dwie strony. Mo¿na poruszaæ siê przez nie swobodnie, wydaj¹c tylko 1 punkt Ruchu.
Przyk³ad BB: Wyjœcie jest Zamkniête/Zagubione. Bohater musi przezwyciê¿yæ Zagro¿enie aby je przekroczyæ.
Przyk³ad CC: Wyjœcie z obszaru jest otwarte i bohater porusza siê swobodnie wydaj¹c tylko 1 pkt Ruchu.
Przyk³ad DD: Wyjœcie z Pomieszczenia/Lokacji jest Zabezpieczone Pu³apk¹/Zdradliwe. Bohater musi przezwyciê¿yæ
Zagro¿enie Pu³apk¹ aby je przekroczyæ.
Przyk³ad EE: Przejœcie w obie strony jest niedozwolone. Nie mo¿na przejœæ go w ¿adn¹ stronê poniewa¿ jedno z Wyjœæ
jest oznaczone jako Œciana/Nieprzekraczalne
Przyk³ad GG: Ta karta Mapy jest po³o¿ona nieprawid³owo, poniewa¿ powstaje obszar odizolowany. Nie ma drogi wyjœcia
lub wejœcia na pozosta³¹ czêœæ mapy. Oba wyjœcia blokuj¹ Œciany/Nieprzekraczalne Wyjœcia. 
Przyk³ad FF: Karta Mapy zosta³a po³o¿ona nieprawid³owo, poniewa¿ znajduje siê pod niew³aœciwym k¹tem do Wejœcia.
Wa¿ne: Wszystkie karty Mapy musz¹ byæ uk³adane równolegle do Wejœcia. Oznacza to, ¿e uk³ada siê karty krótkimi
bokami do siebie i d³u¿szymi do siebie. Karty mog¹ byæ odwrócone w dowoln¹ stronê napisami (tak¿e do góry nogami). 
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KARTY PPRZYGODY 
Ka¿da karta Przygody posiada (w lewym górnym rogu karty) koszt jjej zzagrania ww ppunktach CChwa³y llub GGroŸby. Opisuje
czas zagrania, okres dzia³ania, kategoriê, pasek statystyk, efekt karty i efekt trafienia. Karty Przygody wyk³adasz do swo-
jego Inwentarza (obszaru sto³u znajduj¹cego siê przed tob¹). Od tej chwili, dla potrzeb gry, s¹ one uznawane za

u¿ywane. 

Czas ZZagrania: Okreœla w którym momencie mo¿na zagraæ dan¹ Kartê Przygody
(Faza W³adcy Lochu, Faza Bohatera, jako Reakcjê lub Zawsze).
Okres DDzia³ania: Karty Przygody posiadaj¹ ró¿ny okres dzia³ania, okreœlaj¹cy jak

d³ugo karta pozostaje w grze. Wyró¿nia siê nastêpuj¹ce okresy dzia³ania:

Trwa³y: Raz zagrane, trwa³e karty Przygody pozostaj¹ w twoim Inwentarzu. 
Natychmiastowy: Karty Natychmiastowe, poniewa¿ ich efekt trwa tylko
podczas tury, w której zostan¹ zagrane, s¹ odrzucane zaraz po ich
zagraniu. 
Potwór: Potwór atakuje raz na turê swoim zwyk³ym atakiem, a nastêpnie
wraca do twojej Hordy (jeœli zosta³ zraniony) albo do twojej rêki lub Hordy
(jeœli nie zosta³ zraniony). W razie pokonania (sprowadzenia do 0 punktów
¯ycia), potwór zostaje odrzucony. 
Dodatek: Pewne karty Przygody mog¹ byæ do³¹czone do innych kart, aby
modyfikowaæ ich efekt. Karta Dodatku zostaje odrzucona, jeœli karta g³ówna
podlega odrzuceniu lub powrotowi do rêki. Dodatku nie bierze siê pod
uwagê podczas obliczania limitu Darów Losu, Skarbów lub Hordy. Nie

wp³ywa te¿ na koszt zagrania potworów z Hordy. 
Kategoria: Karty podzielone s¹ na ró¿ne kategorie np. Czar, Broñ, Nieumar³y,
Czart.
Pasek SStatystyk: Obszar po lewej stronie karty, gdzie s¹ zaznaczone punkty ¿ycia
Potwora oraz wielkoœæ jego Atrybutów. Mog¹ byæ tak¿e tam zaznaczone efekty
danej karty np. iloœæ punktów Zagro¿enia.
Efekt KKarty: Ten tekst opisuje dzia³anie karty. 
Efekt TTrafienia: Mówi nam, jaki efekt wywiera udany atak okreœlonym atrybutem.

Karty Przygody dziel¹ siê na 4 rodzaje: Dary Losu, Skarby, Nieszczêœcia i Spotkania. 

Karty DDarów LLosu: Te otoczone niebiesk¹ obwódk¹ karty opisuj¹ zdolnoœci, które mo¿e posi¹œæ bohater, np.
umiejêtnoœci i czary które pozna³. Ka¿dy bohater posiada limit co do iloœci u¿ywanych Darów Losu, które
mo¿e posiadaæ w Inwentarzu (mo¿e natomiast posiadaæ kilka u¿ywanych kopii tego samego Daru Losu).
Dary Losu nie mog¹ byæ dobrowolnie odrzucane z Inwentarza. Jeœli gracz zostanie zmuszony do odrzucenia
Daru Losu przez efekt innej karty, Dar Losu niezw³ocznie przestaje dzia³aæ. Natychmiastowy Dar Losu nie
jest trzymany w Inwentarzu (po zagraniu ulega odrzuceniu) i nie zalicza siê do limitu Darów Losu. 

Karty SSkarbów: Te otoczone z³ot¹ obwódk¹ karty opisuj¹ przedmioty, które posiada dany bohater. Ka¿dy
bohater posiada limit co do iloœci u¿ywanych Skarbów, które mo¿e trzymaæ w Inwentarzu. Gracz podczas
swojej Fazy Odrzucania/Dobierania, mo¿e odrzuciæ 1 kartê Skarbu. Nie mo¿e posiadaæ u¿ywanych kart
Skarbów tej samej kategorii, np. w swoim Inwentarzu nie mo¿e posiadaæ 2 tarcz. Karta Skarbu, która siê
'zu¿y³a' (taka, która nie wywiera ju¿ ¿adnego efektu) powinna byæ odrzucona z chwil¹, w której straci efekt.
Karta Skarbu, która ulega niezw³ocznemu odrzuceniu zaraz po u¿yciu, nie zalicza siê do limitu Skarbów, jeœli
zostanie u¿yta z chwil¹ jej zagrania. Karty Skarbów, s³u¿¹ce do przechowywania innych przedmiotów (np.
Plecak), same zajmuj¹ 1 miejsce w Inwentarzu. Takie Skarby pozwalaj¹ bohaterowi posiadaæ wiêcej
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u¿ywanych przedmiotów. Efekty kart zaczynaj¹ dzia³aæ z chwil¹ ich zagrania. Dlatego przedmioty z kategorii
“Torba”, mo¿na wy³o¿yæ nawet wówczas, gdy wszystkie miejsca w Inwentarzu s¹ ju¿ zajête (np. Plecak
wchodzi na miejsce jednego z przedmiotów w Inwentarzu, a przedmiot ten trafia do Plecaka). Jeœli “Torba”
zostanie odrzucona, bohater mo¿e zachowaæ tylko tyle przedmiotów, na ile pozwala mu jego limit Skarbów.
Gracz wybiera, które przedmioty zostan¹ odrzucone.

Karty NNieszczêœæ: Te otoczone szar¹ obwódk¹ karty zawieraj¹ ró¿ne negatywne rzeczy, które mog¹ przytrafiæ
siê bohaterowi. Aby je zagraæ, gracz wydaje punkty GroŸby innych graczy. Jeœli Nieszczêœcie nie dotyka
konkretnego bohatera, mo¿esz wydaæ GroŸbê któregokolwiek innego gracza. Nigdy nie mo¿esz wydawaæ
w³asnej GroŸby lub dzieliæ kosztu karty pomiêdzy dwóch lub wiêcej graczy. W³asnymi kartami Nieszczêœæ
mo¿esz te¿ obj¹æ swojego bohatera, o ile nie wydajesz w³asnej GroŸby. Karty Nieszczêœæ mog¹ byæ zagrane
w dowolnej chwili podczas Fazy W³adcy Lochu, po lub przed zagraniem Spotkañ.

Karty SSpotkañ: Te otoczone czerwon¹ obwódk¹ karty to z³owrogie si³y, takie jak Potwory czy Pu³apki,
których celem jest powstrzymanie dokuczliwych bohaterów. Karta Spotkania zagrywana jest na obszar
Mapy, na którym znajduje siê atakowany bohater i, jeœli karta nie stanowi inaczej, mo¿e wp³ywaæ tylko na
bohaterów znajduj¹cych siê na tym obszarze. Spotkania-Potwory atakuj¹ jednego bohatera, Spotkania-
Pu³apki wp³ywaj¹ na wszystkich bohaterów na danym obszarze. Jeœli w jakiœ sposób bohater opuœci ten
obszar zanim dojdzie do obliczenia Wyniku walki, karta Spotkania nie mo¿e zaatakowaæ lub w jakikolwiek
inny sposób wp³yn¹æ na bohatera. Karta Spotkania pozostaje na danym obszarze do koñca Fazy W³adcy
Lochu, ale jej po³o¿enie nie jest w ¿aden inny sposób œledzone; to oznacza, ¿e bohater mo¿e jej nastêpnie
rzuciæ Wyzwanie (jeœli spe³nia warunki tego dzia³ania). 

KARTY ZZADAÑ 
Aby zwyciê¿yæ, mo¿esz wykonywaæ Zadania Osobiste lub Zadanie Ogólne (dostêpne dla wszystkich graczy). Gdy
wykonasz Zadanie, otrzymujesz wyszczególnion¹ na karcie nagrodê (opisan¹ na karcie Zadania w sekcji nagrody).
Nagrody ró¿ni¹ siê, zale¿nie od Zadania. Nagrod¹ mo¿e byæ:

Podniesienie Poziomu o 1 
Odzyskanie lub zyskanie 1 punktu ¯ycia. 
Zebranie Chwa³y 
Zebranie GroŸby (za 'mroczne' Zadania).

Zadania mog¹ nale¿eæ do jednego z poni¿szych Typów Zadañ:

Wp³yw: Niektóre Zadania, jeœli znajduj¹ siê w grze, wywieraj¹ na twojego
bohatera wp³yw. Ten wp³yw zosta³ opisany na karcie Zadania tekstem, tu¿ po
warunkach wykonania Zadania. Zadanie Ogólne mo¿e wp³ywaæ na wszystkich
bohaterów, natomiast nagroda przypada tylko temu, kto Zadanie wykona. 

Artefakt: Niektóre Zadania przyznaj¹ jako nagrodê Artefakt; Zadania tego typu,
po ich wykonaniu, zostaj¹ obrócone o 180 stopni, zamieniaj¹c siê z karty
Zadania w Artefakt. Takie Zadanie zapewnia bohaterowi trwa³¹ zdolnoœæ, ale
zazwyczaj nie podnosi Poziomu. Artefakty to nie karty Skarbów; to ukoñczone
Zadania.

Poszukiwanie: W przypadku Zadañ Poszukiwania, aby odnaleŸæ cel, musisz
przezwyciê¿yæ okreœlone Zagro¿enie. Dopiero gdy cel zostanie odnaleziony,
bêdziesz móg³ podj¹æ siê wykonania Zadania, co zazwyczaj sprowadza siê do
pokonania potwora. Jeœli nie uda ci siê wykonaæ Zadania podczas swojej tury,
w nastêpnej bêdziesz musia³ ponownie prowadziæ poszukiwania celu. 
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Nazwa karty
Typ/Kryterium . Rodzaj zadania

Miejsce wykonania zadania

Warunki wykonania zadania

Nagroda za
wykonanie zadania

Wp³yw wykonywanego
zadania na bohatera



Ze wzglêdu na kryterium wykonania, Zadania dziel¹ siê na nastêpuj¹ce typy:

Szansa: Aby wype³niæ takie Zadanie, potrzebne bêdzie wykonanie specjalnego rzutu. Ka¿da próba wykonania
Zadania Szansy zu¿ywa 1 punkt Ruchu. Podczas swojej tury, gracz mo¿e podj¹æ tyle prób ile posiada punktów
Ruchu. Jeœli jest podany koszt poprawienia szansy bohatera, gracz mo¿e go zap³aciæ i dodaæ wymienion¹ na karcie
premiê. Mo¿e to robic przy ka¿dej próbie wykonania Zadania (za ka¿dym razem op³aca koszt premii).

Eskorta: Zadania Eskorty wymagaj¹, aby bohater dotar³ na wskazany obszar, wzi¹³ okreœlony element, a nastêpnie
przeniós³ go na inny obszar i odrzuci³. Jeœli jest to Zadanie Ogólne, staje siê Zadaniem Osobistym z chwil¹, gdy
zabierzesz element. W tym momencie wylosuj nowe Zadanie Ogólne. Oznacz element znacznikiem. Jego pod-
niesienie i od³o¿enie to darmowy Ruch. Mo¿e go dokonaæ ka¿dy, kto znajduje siê na tym samym obszarze co
od³o¿ony znacznik. Aby odebraæ ju¿ podniesiony element, inny, znajduj¹cy siê na tym samym obszarze bohater
mo¿e podczas swojej tury rzuciæ posiadaczowi elementu Wyzwanie. Jeœli powiedzie mu siê zwyk³y atak, nie zadaje
ran, ale w zamian zabiera element, a Zadanie Eskorty do³¹cza do swoich Osobistych Zadañ (nawet jeœli ma ju¿ 2).

Poœwiêcenie: Te Zadania nale¿¹ do naj³atwiejszych, ale i do najbardziej bolesnych. Zadaniom Poœwiêcenia czêsto
towarzyszy mroczny, anty-heroiczny motyw. Generalnie, za takie Zadania bohater, oprócz podniesienia Poziomu,
otrzymuje w nagrodê punkty GroŸby. Aby wykonaæ takie Zadanie, bohater dociera po prostu na wskazany obszar i
p³aci cenê wymienion¹ na karcie.

Zg³adzenie: Aby wykonaæ Zadanie Zg³adzenia np. Potwora, bohater musi najpierw dotrzeæ na obszar (wskazany na
karcie Zadania), na którym on przebywa. Gdy gracz próbuje wykonaæ to zadanie, pierwszy atakuje potwór (gracz
nie wydaje na to ¿adnego punktu Ruchu) - kontrolê nad nim obejmuje gracz po jego lewej stronie. Potwór mo¿e
wykonywaæ tylko 1 zwyk³y atak na turê. Jeœli posiada wiêcej ni¿ 1 punkt ¯ycia, to w przypadku gdy zostanie zran-
iony nale¿y na jego karcie zaznaczyæ pozosta³¹ mu iloœæ punktów ¯ycia. Po zakoñczeniu ataku potwora, wydaj¹c 1
punkt Ruchu, mo¿esz rzuciæ mu Wyzwanie (jeœli nie zu¿y³eœ jeszcze swojego ataku na tê turê). Wiêcej o
Wyzwaniach, w czêœci instrukcji dotycz¹cej Fazy Bohatera.
Wa¿ne: W ka¿dej turze, w której gracz zdecyduje siê wykonaæ to zadanie, potwór atakuje pierwszy.

Zagro¿enie: Zadania Zagro¿eñ s¹ podobne do Zadañ Zg³adzenia, ale tu zamiast walczyæ z potworem, bohater, po
dotarciu na wskazany obszar, stara siê przezwyciê¿yæ Zagro¿enie. Pierwsza próba przezwyciê¿enia Zagro¿enia to
darmowy Ruch. Ka¿da nastêpna kosztuje 1 punkt Ruchu. Te dodatkowe próby nie s¹ traktowane jak Wyzwania,
dlatego mo¿esz podj¹æ ich tyle w turze, na ile tylko starczy bohaterowi punktów Ruchu.Nieudana próba wykonania
tego zadania powoduje, ¿e wszyscy bohaterowie przebywaj¹cy na tym obszarze musz¹ przezwyciê¿yæ to Zagro¿enie,
zupe³nie jak w przypadku Pu³apek. Zadanie mo¿e jednak wykonaæ tylko ten gracz, który posiada to Zagro¿enie jako
Zadanie Osobiste lub w przypadku gdy jest to Zadania Ogólne i akurat trwa jego tura. 
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Pocz¹tek rrozgrywki

Kolejnoœæ ggraczy; Aby ustaliæ kolejnoœæ graczy, ka¿dy z nich rzuca jeden raz koœci¹. Gracz z najwy¿szym wynikiem
zdobywa inicjatywê i rozpoczyna grê (pierwsza tura nale¿y do niego). W przypadku remisu, nale¿y powtórzyæ rzut. 

Losowanie bbohaterów; Gracz posiadaj¹cy inicjatywê jako pierwszy losuje kartê swojego bohatera. Po nim czyni¹ to
kolejni gracze, w kolejnoœci zgodnej z ruchem wskazówek zegara.
3

Inwentarz; Ka¿dy z graczy uk³ada kartê swojego bohatera na stole bezpoœrednio przed sob¹. Obok karty swojego
bohatera, gracz bêdzie zagrywa³ karty Przygody. Ta czêœæ sto³u ka¿dego z graczy w dalszej czêœci instrukcji bêdzie
nazywana jego Inwentarzem.
3

Bohater; Aby zaznaczyæ aktualny poziom doœwiadczenia i iloœæ punktów ¿ycia swojego bohatera nale¿y u³o¿yæ na
jego karcie ¿eton ¯ycia z odpowiedni¹ wartoœci¹ liczbow¹. Przyk³adowo, k³ad¹c ¿eton ¯ycia  z odkryt¹ cyfr¹ 6 na
napisie „Poziom 1” zaznaczamy, ¿e dany bohater posiada 6 pkt ¿ycia i  jest na pierwszym poziomie doœwiadczenia.

Zadania oosobiste; W tej samej kolejnoœci jak odbywa³o siê losowanie bohaterów, ka¿dy z graczy losuje po 2 karty
Zadañ. S¹ to ich Osobiste Zadania do wykonania. Uk³ada siê je odkryte obok karty swojego bohatera. 

Zadanie oogólne; Gracz posiadaj¹cy inicjatywê losuje 1 kartê Zadania i k³adzie j¹ odkryt¹, obok talii kart Zadañ. To
jest Zadanie Ogólne, którego wykonania mo¿e siê podj¹æ ka¿dy. 

Uk³adanie mmapy: Z talii Mapy nale¿y wyci¹gn¹æ kartê Wejœcia (jest na niej symbol wie¿y) i po³o¿yæ j¹ odkryt¹ na
œrodku sto³u. Z tej samej talii gracz posiadaj¹cy Inicjatywê losuje 4 przejœcia/drogi i k³adzie po 1 karcie z ka¿dej
strony karty Wejœcia, tak aby ³¹czy³y siê z nim w dozwolony sposób. Ka¿dy gracz stawia swój ¿eton postaci na kar-
cie Wejœcia. Nastêpnie nale¿y potasowaæ taliê Mapy i po³o¿yæ j¹ z boku. O szczegó³ach ³¹czenia kart Mapy dowiesz
siê wiêcej z punktu Karty Mapy i Diagramu U³o¿enia Mapy.

Pocz¹tkowe ppunkty CChwa³y/GroŸby: Ka¿dy gracz bierze jedn¹ kartê Punktow¹ i k³adzie na niej po jednym  ¿etonie
Chwa³y i GroŸby.  ¯etony k³adzie siê na polach z numerami 1.

Karty PPrzygód: Ka¿dy z graczy losuje do rêki (pobieraj¹c kolejno z talii ) 5 kart Przygody. Tych kart gracz nie
pokazuje przeciwnikom. 
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PRZEBIEG GGRY
Gra rozgrywana jest w serii rund. Runda sk³ada siê z jednej tury dla ka¿dego gracza.
Ka¿da tura gracza sk³ada siê z 5 faz:
1. Faza Przywracania
2. Faza W³adcy Lochu
3. Faza Budowy
4. Faza Bohatera
5 Faza Odrzucania/Dobierania
Oprócz tego gracz w ka¿dym momencie, tak¿e poza swoj¹ tur¹ mo¿e podj¹æ pewne Specjalne Dzia³ania.

Zwyciêstwo
Grê wygrywa ten gracz, którego bohater:

jako pierwszy wykona 3 zadania
lub

pozostanie jedynym ¿ywym bohaterem

Fazy ttury ggracza
1. FFAZA PRZYWRACANIA
Wyjœcia s¹ przywracane do stanu pierwotnego (zamykane). Karty, których mo¿na u¿yæ tylko raz podczas tury, mog¹ byæ
ponownie u¿yte a efekty kart z poprzedniej tury trwaj¹ce tylko jedn¹ turê przestaj¹ dzia³aæ. Zagrane przez gracza karty
posiadaj¹ce Koszt Utrzymania wracaj¹ na jego rêkê, je¿eli nie poniesie ponownie tego kosztu. Bohater ma znów tyle
punktów Ruchu ile wynosi jego Atrybut Szybkoœci. 

2. FFAZA WW³ADCY LLOCHU
Gracz podczas swojej Fazy W³adcy Lochu, zarz¹dza wrogimi si³ami gry. Wykorzystuje punkty GroŸby swoich przeci-
wników, aby zagraæ przeciwko nim negatywne karty Przygody ze swojej rêki lub Hordy. Do negatywnych kart Przygody
zalicza siê Nieszczêœcia i Spotkania. Najczêœciej, celem danej karty jest gracz, którego punkty GroŸby zostaj¹ u¿yte. S¹
tak¿e karty Nieszczêœcia, których celem nie jest konkretny gracz i mog¹ one byæ zagrane za punkty GroŸby dowolnego
gracza. Nie mo¿na jednak ³¹czyæ punktów GroŸby od ró¿nych graczy, aby zagraæ jedn¹ kartê. Nie mo¿na te¿ wydawaæ
w³asnych punktów GroŸby. Wszystkie Spotkania musz¹ zostaæ zagrane równoczeœnie, tak aby przeciwnik móg³ przygo-
towaæ na nie stosown¹ reakcjê. Karty Nieszczêœæ gracz mo¿e zagrywaæ w dowolnym momencie trwania w³asnej Fazy
W³adcy Lochu, przed lub po rozpatrzeniu Spotkañ. Zagrywaj¹c Spotkania nale¿y okreœliæ ich cele i ustaliæ kolejnoœæ.

Rozpatrywanie aataków
Podczas fazy W³adcy Lochu, ka¿dy potwór mo¿e wykonaæ 1 zwyk³y atak na turê. Atak ten wykonuje przeciwko
bohaterowi, którego GroŸby u¿yto, aby aktywowaæ tego potwora. W dowolnej chwili rundy (czyli nie tylko podczas
w³asnej tury!), za 1 punkt Ruchu, bohater mo¿e wykonaæ 1 zwyk³y atak, nazywany Wyzwaniem (zobacz: Specjalne
Dzia³ania).

Walka wwrêcz: Pomarañczowa piêœæ reprezentuje si³ê bohatera lub potwora. Ten atrybut wykorzystuje siê pod-
czas ataków fizycznych; jeœli atak siê powiedzie (trafi), zazwyczaj zadaje 1 b¹dŸ wiêcej ran.

Magia: Purpurowa d³oñ reprezentuje magiczn¹ moc bohatera lub potwora. Tego atrybutu u¿ywa siê podczas
ataków magicznych, jeœli atak siê powiedzie (trafi), prócz zadawania ran, czêsto wywo³uje te¿ jakiœ specjalny
efekt.

Szybkoœæ: Niebieski but reprezentuje Szybkoœæ bohatera lub potwora. Od Szybkoœci zale¿y iloœæ punktów
Ruchu i zdolnoœæ do przekraczania wyjœæ Mapy. U¿ywa siê jej tak¿e, aby unikn¹æ wiêkszoœci Zagro¿eñ, takich
jak Pu³apki czy Przeszkody. Rzadkoœci¹ jest korzystanie z tego atrybutu podczas ataków.
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Symbol atrybutu mo¿e mieœciæ siê na tle w kszta³cie okrêgu b¹dŸ rombu. T³o okreœla typ atrybutu:

Zwyk³y AAtak: Okr¹g³y symbol ataku oznacza zwyk³y atak. Gracz, który zagra³ tê kartê mo¿e inicjowaæ atak tym
atrybutem, b¹dŸ broniæ siê nim przed atakiem przeciwnika. Jeœli wygra walkê (uzyska wy¿szy wynik w rzucie
ataku), zadaje ranê. 

Kontratak: Symbol w kszta³cie rombu oznacza kontratak. Gracz, który zagra³ tê kartê nie mo¿e inicjowaæ ataku
tym atrybutem, ale jeœli zostanie zaatakowany, mo¿e siê nim broniæ. Jeœli wygra walkê (uzyska wy¿szy wynik
rzucaj¹c kostk¹), zadaje 1 ranê. 

Wyj¹tkowo gracz, mo¿e inicjowaæ atak danym atrybutem w kszta³cie rombu, je¿eli w momencie ataku, dzia³aj¹
dodatkowe karty, z tym samym atrybutem w kszta³cie ko³a a dotycz¹ce atakuj¹cego. Dotyczy to zarówno bohaterów jak i
potworów. W takim przypadku te atrybuty s¹ sumowane

2    ++         11     ==          33

Przyk³ad: Potwór posiada nastêpuj¹ce atrybuty:         2, 2, 1 Oznacza to, ¿e mo¿e inicjowaæ atak jedynie 

atrybutem si³y. Zosta³a jednak zagrana karta, która w danej turze podnosi wszystkim potworom atrybut    

W takim przypadku potwór mo¿e inicjowaæ atak atrybutem magii 3

ETAPY WALKI

A. AAtak
Wybór aatrybutu aataku

Gracz atakuj¹cy (kart¹ Spotkanie lub swoim bohaterem) wybiera atrybut ataku: Walkê Wrêcz, Magiê lub Szybkoœæ.
Mo¿e wybraæ tylko taki atrybut ataku, który karta atakuj¹ca posiada w trybie zwyk³ego ataku (atrybut na okr¹g³ym
tle).
Gracz nie mo¿e zaatakowaæ atrybutem, który posiada jedynie w typie kontrataku (atrybut na tle rombu). W przy-
padku ataku np. wiêksz¹ iloœci¹ potworów, nale¿y okreœliæ ich kolejnoœæ. Ka¿dy atak jest rozpatrywany oddzielnie.

B. RReakcja
Zaatakowany gracz mo¿e zagraæ karty Reakcji lub przydzieliæ inne os³ony. 

C. WWynik WWalki
Rzut kkostkami
Podczas ka¿dej walki, obaj - atakuj¹cy i jego przeciwnik, rzucaj¹ 1 raz kostk¹. Ka¿dy z graczy dodaje do w³asnego
rzutu wysokoœæ swojego  atrybutu (w zale¿noœci od rodzaju ataku: Walki Wrêcz, Magii lub Szybkoœci). Gracze
dodaj¹ tak¿e swoje dodatkowe punkty tego atrybutu wynikaj¹ce z u¿ywanych przez nich kart.

Porównanie ii zzastosowanie eefektu ttrafienia
Wyniki porównuje siê i gracz z wy¿szym wynikiem zadaje 1 ranê przeciwnikowi, chyba ¿e karta ma opisany
dodatkowy efekt trafienia. W przypadku remisu, zak³ada siê, ¿e obu walcz¹cym uda³o siê pomyœlnie obroniæ i
¿adna ze stron nie otrzymuje rany. Wszystkie rzuty dla tego samego ataku s¹ rozpatrywane jednoczeœnie. 

Efekt TTrafienia:
Symbol rozb³ysku gwiazdy na karcie wskazuje, jaki by³ Efekt Trafienia. Jest to ca³kowity efekt, do którego nie
dolicza siê wspomnianej wy¿ej podstawowej rany. Mog¹, byæ opisane tak¿e dodatkowe efekty udanego trafienia. W
takim przypadku dodatkowy efekt, wprowadza siê natychmiast w ¿ycie.
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Przyk³ad: Potwór atakuje bohatera atrybutem si³y. Atak siê powiód³ i nale¿y zastosowaæ siê do napisu na karcie Potwora

: zadaje 1 ranê.
Zraniony musi dodatkowo odrzuciæ wybran¹ u¿ywan¹ kartê

Oznacza to, ¿e bohater otrzyma³ 1 ranê (zmniejsza siê jego ¿ycie  o 1 punkt), a oprócz tego musi wybraæ jedn¹ kartê ze
Skarbem, któr¹ u¿ywa i j¹ odrzuciæ.

Po wwalce

Horda
Po rozliczeniu efektów trafienia, wedle woli gracza, niezranione potwory mog¹ wróciæ z powrotem do jego rêki b¹dŸ te¿
zasiliæ Hordê (czêœæ jego Inwentarza). Zranione potwory, po umieszczeniu na nich ¿etonów ran, zawsze zasilaj¹ Hordê
gracza albo zostaj¹ odrzucone w chwili pokonania (pozosta³o im 0 punktów ¯ycia). Gracz w swojej Hordzie mo¿e trzy-
maæ do 3 potworów. Mo¿na odrzuciæ niechciane potwory (gracz wybiera, które potwory maj¹ zostaæ odrzucone). 
Potwory z Hordy zagrywasz tak samo jak te z rêki (poprzez wydanie punktów GroŸby przeciwnika), ale nie licz¹ siê one
do limitu kart w rêku.

Bohater
Bohater którego punkty ¯ycia spadn¹ do 0 jest usuwany z gry. Oznacza to, ¿e gracz, który nim sterowa³ wypada z gry. 

Nagroda
Gracz, za ka¿d¹ ranê, któr¹ jego potwór zada³ zaatakowanemu bohaterowi, dodaje dowolnemu graczowi 1 punkt GroŸby.
Za ka¿d¹ ranê, któr¹ bohater zada³ potworowi, gracz otrzymuje 1 punkt Chwa³y. Niezale¿nie od iloœci zadanych ran,
nagrody Chwa³y/GroŸby nie mog¹ przekroczyæ iloœci punktów ¯ycia bohatera lub potwora, któremu je zadano. 
Przyk³ad: Podczas walki [walki wrêcz], Mrugacz zada³ Roderykowi 2 rany. Roderyk posiada³ jedynie 1 punkt ¯ycia, 
dlatego gracz zagrywaj¹cy kart¹ Mrugacza otrzyma do przydzielenia jedynie 1 punkt GroŸby. 

Wa¿ne: Dla potworów z kart Zadañ b¹dŸ kart Mapy, W³adc¹ Lochu (to on rzuca kostk¹ za Potwora podczas walki) jest
gracz siedz¹cy po lewej stronie gracza, który z nimi walczy. Te potwory nie trafiaj¹ do rêki ¿adnego gracza ani Hordy. Nie
s¹ te¿ warte nagrody w punktach Chwa³y/GroŸby, poniewa¿ nios¹ ze sob¹ w³asn¹, specjaln¹ nagrodê. 

Przyk³ad ZZagrywania SSpotkañ/Ataku
Marek gra Rak¹, Nekrowojownikiem na Poziomie 1, Tomek prowadzi Roderyka Talusa równie¿ na Poziomie 1. Roderyk
posiada dodatkowo Drewnian¹ Tarczê. 
Podczas swojej Fazy W³adcy Lochu, Marek zagrywa na Tomka dwie karty Spotkañ (musi je zagraæ razem, ¿eby Tomek
móg³ na nie stosownie odpowiedzieæ). Te karty to, Zatrute Ig³y i Nietoperz z Krypty. Marek postanawia, ¿e Spotkania
zostan¹ rozegrane w³aœnie w tej kolejnoœci. Zatrute Ig³y to Zagro¿enie, dlatego rzuca tylko Tomek. Wypad³o '3'. Szybkoœæ
Roderyka wynosi 2, dlatego ostateczny wynik to '5'. 'Piêæ' to mniej ni¿ docelowe '7+' Zatrutych Igie³. Roderyk otrzymuje
ranê! Tomek nie chce siê z tym pogodziæ. Odrzuca Drewnian¹ Tarczê i tym samym niweluje otrzyman¹ ranê. W zwi¹zku z
tym, ¿e ostatecznie nie zadano ¿adnej rany, nikt nie otrzymuje nagrody. Przychodzi czas na Nietoperza z Krypty.
Nietoperz atakuje za pomoc¹ atrybutu [Magii], poniewa¿ to jedyny atrybut, który posiada w trybie zwyk³ego ataku. Obaj
gracze rzucaj¹ koœæmi. Marek uzyskuje '3', Tomek '4'. Teraz Marek dodaje 2 do swojego wyniku (wielkoœæ atrybutu Magii
Nietoperza). Ostatecznie, Marek ma '5', a Tomek '4'. Roderyk otrzymuje ranê, ale tym razem nie ma jak jej unikn¹æ! 
Tomek nie daje za wygran¹. Pozostawi³ wczeœniej Roderykowi 1 punkt Ruchu, a podczas swojej tury nie rzuci³
Wyzwania. Dlatego postanawia teraz zaatakowaæ Nietoperza z Krypty (który do koñca tury Marka znajduje siê na
obszarze, na który zosta³ zagrany) i rzuca mu Wyzwanie. Roderyk posiada w trybie zwyk³ego ataku atrybuty [Walki
Wrêcz] i [Magii]. Wybiera wy¿szy atrybut, czyli Walkê Wrêcz. Obaj gracze rzucaj¹. kostkami. Marek otrzymuje wynik '3'.
Na koœci Tomka wypada '6'! Po dodaniu atrybutów, Marek ma nadal '3', a Tomek '7'. Roderyk zadaje 1 ranê
Nietoperzowi, a poniewa¿ ten posiada tyko 1 punkt ¯ycia, zostaje natychmiast odrzucony. Tomek otrzymuje za zadan¹
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ranê 1 punkt Chwa³y. Marek, za ranê, któr¹ Nietoperz zada³ Roderykowi otrzymuje natomiast 1 punkt GroŸby, który mo¿e
przekazaæ jakiemukolwiek innemu graczowi. Marek, z uœmiechem, daje ten punkt Tomkowi.

3. FFAZA BUDOWY

Wylosuj 1 kartê Mapy i po³ó¿ j¹ w jakimkolwiek dozwolonym miejscu (patrz: Diagram U³o¿enia Mapy). Gdy talia Mapy
wyczerpie siê, pomiñ tê Fazê. 

4. FFAZA BBOHATERA

Podczas tej fazy gracz kieruje swoim bohaterem. Mo¿e wydawaæ swoje punkty Chwa³y na pozytywne karty Przygody,
zwane Darami Losu i Skarbami. Karty te zagrywa siê z rêki do swojego Inwentarza w dowolnej chwili podczas Fazy
Bohatera. Karty znajduj¹ce siê w Inwentarzu nazywane s¹ 'u¿ywanymi'. Podczas Fazy Bohatera mo¿na wykonaæ poni¿sze
dzia³ania (w dowolnej kolejnoœci). Ka¿de z tych dzia³añ kosztuje odpowiedni¹ iloœæ punktów Ruchu. 

Ruch: Bohatera mo¿na przesuwaæ w którymkolwiek mo¿liwym kierunku. Ka¿de wejœcie na nowy obszar (pojedyncza
karta Mapy) kosztuje 1 punkt Ruchu. Za ka¿dy obszar, na który bohater wkroczy po raz pierwszy w danej turze otrzymuje
wyszczególnion¹ na karcie Mapy iloœæ punktów Chwa³y i GroŸby. Nie zbiera natomiast punktów za obszar na, który
wkroczy³ po raz drugi w tej samej turze.
Bohater aby opuœciæ dany obszar przez Wyjœcie Zamkniête/Zagubione, Zabezpieczone Pu³apk¹/Zdradliwe musi
przezwyciê¿yæ odpowiednie Zagro¿enie. Po wkroczeniu na nowy obszar, zbiera punkty Chwa³y i GroŸby, a tak¿e aktywuje
specjalne efekty lub Przeszkody danej karty Mapy. Nie dzieje siê tak w przypadku, gdy na nowy obszar bohater wkracza
poza swoj¹ tur¹ (gdy dzia³anie jakiejœ karty go do tego zmusza, np. karta Translokacja). Chyba, ¿e karta wyraŸnie mówi
inaczej. 

Rorpatrywanie ZZagro¿eñ 
Zagro¿eniami s¹ Pu³apki (tak¿e i te zagrane jako karty przez graczy) i Przeszkody. Ich rozpatrywanie nie jest traktowane
jako atak. Ka¿de Zagro¿enie posiada liczbê docelow¹, której bohater musi dorównaæ lub j¹ przekroczyæ. Jeœli nie jest
napisane inaczej, Pu³apki wp³ywaj¹ na wszystkich bohaterów na tym samym obszarze. 
Aby rozpatrzyæ Zagro¿enie, gracz, którego ono dotyczy rzuca 1 koœci¹ i dodaje wysokoœæ swojego odpowiedniego atry-
butu (tego, który wskazuje karta Zagro¿enia, najczêœciej Szybkoœci). Gracz dodaje tak¿e wszystkie swoje dodatkowe
punkty tego atrybutu wynikaj¹ce z innych kart. Jeœli suma jest równa lub przewy¿sza docelow¹ liczbê Zagro¿enia, to
bohater³ unikn¹³ Zagro¿enia i stosuje siê zapisany na karcie efekt Sukcesu. W przeciwnym razie stosuje siê efekt
Pora¿ki. Zagro¿enia mog¹ dotyczyæ którejkolwiek z cech: Walki Wrêcz, Magii, Szybkoœci, a nawet ¯ycia lub obecnego
Poziomu danego bohatera. Dla przyk³adu, 

Ta karta wymaga, aby gracz rzuci³ 1 koœci¹ i do wyniku doda³ wysokoœæ swojego atrybutu Magii. Jeœli suma bêdzie
równa 4 lub wy¿sza, otrzyma 1 punkt Chwa³y, w przeciwnym razie otrzyma 1 ranê. 

Przeszukiwanie: Gracz mo¿e zu¿yæ 1 punkt Ruchu, aby wylosowaæ i wy³o¿yæ kolejn¹ kartê Mapy. Mo¿e to robiæ
wielokrotnie podczas swojej tury o ile posiada wystarczaj¹c¹ iloœæ punktów Ruchu.

Podjêcie ssiê wwykonania zzadania: W dowolnej chwili, podczas trwania swojej Fazy Bohatera dany gracz znajduj¹c siê na
obszarze wskazanym przez kartê Zadania, mo¿e podj¹æ siê jego wykonania. Gdy wykona Zadanie, odk³ada kartê Zadania,
pobiera wskazan¹ nagrodê i przechodzi od razu do Fazy Odrzucania/Dobierania. Wykonane Zadanie nie znajduje siê ju¿
w grze. Jeœli wykonanym Zadaniem by³o Zadanie Ogólne, losuje nowe Zadanie Ogólne. Nie mo¿na wykonaæ wiêcej ni¿ 1
Zadanie na turê. Pierwsza próba wykonania Zadania w danej turze jest darmowa, czyli nie kosztuje ¿adnych punktów
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Ruchu (chyba, ¿e karta Zadania mówi co innego). Ka¿da dodatkowa próba zu¿ywa 1 punkt Ruchu. Jeœli gracz odrzuci
Zadanie, nale¿y je po³o¿yæ na dno talii Zadañ - w ten sposób talia nigdy siê nie wyczerpie. 

5. FFAZA ODRZUCANIA/DOBIERANIA

Gracz, który nie pporuszy³ siê w swojej turze pobiera punkty Chwa³y i GroŸby za obszar, na którym pozostaje, nie aktywu-
je natomiast specjalnego efektu b¹dŸ Przeszkody danej karty Mapy. Jeœli zosta³y mu jakieœ punkty Ruchu, mo¿e
zachowaæ 1 punkt, aby u¿yæ go poza w³asn¹ tur¹ (np. aby wykonaæ Specjalne Dzia³anie). Aby zaznaczyæ ten fakt, po³ó¿
na karcie Bohatera ¿eton Ruchu. Usuñ go, kiedy go u¿yjesz. Ten punkt nie podlega kumulacji; nieu¿yty, zostaje odrzu-
cony gdy gracz jest w trakcie swojej Fazy Przywracania. 
Jeœli w rêku, gracz posiada jakiekolwiek karty, musi odrzuciæ 1 kartê (tylko 1 kartê). To mo¿e byæ 1 karta z rêki, 1 Skarb
z  Inwentarza lub 1 Spotkanie z  Hordy (nadal mo¿e skoñczyæ z wiêcej ni¿ 5 kartami w rêku). Jeœli nie ma kart w rêku,
nie musi odrzucaæ ¿adnej karty. Jeœli ma mniej ni¿ 5 kart, dobiera tyle kart Przygody, aby znów mia³ 5.

Na ttym kkoñczy ssiê ttura ggracza. JJeœli ttalia PPrzygody ssiê wwyczerpa³a, nnale¿y pprzetasowaæ sstos kkart oodrzuconych. TTeraz tturê
zaczyna nnastêpny ggracz. 

Specjalne DDzia³ania //w ttrakcie llub ppoza sswoj¹ ttur¹/
Ka¿dy gracz mo¿e podj¹æ pewne Specjalne Dzia³ania, o ile mo¿e za nie zap³aciæ swoimi zasobami Chwa³y/GroŸby lub
punktami Ruchu. Mo¿e je podj¹æ w dowolnym momencie (podczas lub poza swoj¹ tur¹). 

Zagraæ kartê Zawsze (niektóre Dary Losu i Nieszczêœcia s¹ kartami Zawsze; w ten sam sposób traktuje siê
Specjalne Zdolnoœci bohaterów)

Jeœli inny gracz zagra na niego kart¹ Spotkanie lub Nieszczêœcie, mo¿e w reakcji zagraæ odpowiedni¹ kartê Daru
Losu 

Wykorzystaæ efekt u¿ywanej karty z Inwentarza, o ile posiada do tego wymagane zasoby (np. Chwa³ê lub punkty
Ruchu)

Gracz mo¿e 'podnieœæ' swojego bohatera. Przewrócony bohater nie mo¿e siê ruszaæ, dopóki gracz nie zap³aci 1
punktu Ruchu, aby go podnieœæ.

Rzuciæ WWyzwanie potworowi lub innemu bohaterowi. Bohater mo¿e wykonaæ tylko 1 zwyk³y atak na turê (p³ac¹c 1
punkt Ruchu). Aby rzuciæ Wyzwanie bohater musi znajdowaæ siê na tym samym obszarze co potwór lub bohater,
którego chce zaatakowaæ. Gracz wybiera dowolny atrybut ataku (który musi posiadaæ w trybie zwyk³ego ataku).
Wyzwanie rozstrzyga siê jak walkê (patrz: Faza W³adcy Lochu). Wyzwanie mo¿e zostaæ rzucone, aby zaatakowaæ
potwora ju¿ po jego w³asnym ataku, aby odebraæ innemu bohaterowi jego Zadanie Eskorty (patrz Eskorta w opisie
kart Zadañ) lub po prostu zaatakowaæ innego bohatera (bohater, który wygra zdobywa 1 punkt Chwa³y za ka¿d¹
ranê, któr¹ zada³). Rozpatruj Wyzwanie tak, jak atak, opisany w Fazie W³adcy Lochu. 

ZASADY UUNIWERSALNE 
Pamiêtaj:.
Tekst poszczególnych kart mo¿e wy³¹czyæ dzia³anie jakiejkolwiek zasady znajduj¹cej siê w tej instrukcji, gdy¿ karty czês-
to s¹ zaprojektowane w³aœnie po to, aby '³amaæ' zasady. 
Modyfikatory do rzutów zawsze musz¹ byæ wyszczególnione przed dokonaniem rzutu. 
Jeœli zaistnieje konflikt, odwo³aj siê do poni¿szego ³añcucha kolejnoœci: 
Dar Losu, specjalna zdolnoœæ bohatera, Skarb, Nieszczêœcie, wyjœcie, wydany Ruch, bohater wkracza na obszar,
zbieranie zasobów Chwa³y i GroŸby, efekty obszaru Mapy, takie jak Przeszkody, Spotkanie, rzut ataku, rzut obrony,
Zadanie, gracz, którego tura trwa, gracz, którego tura jest nastêpna i tak dalej, wed³ug kolejnoœci. 
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OPCJONALNE ZZASADY ZZAAWANSOWANE
Jeœli chcesz skorzystaæ z zaawansowanych zasad, skonsultuj to przed gr¹ z innymi graczami. Wiêcej wariantów, w tym
Przygody Kampanijne, s¹ dostêpne na www.galakta.pl lub www.atlas-games.com.

Odkryta MMapa: Buduj-w-trakcie to dobry sposób na naukê gry, ale tylko wtedy tylko gracze zaznajomi¹ siê z kartami i
mechanik¹, mo¿na zapragn¹æ gry bardziej strategicznej, uczciwszej i szybszej. Do tego s³u¿¹ zasady Odkrytej Mapy.
Likwiduj¹ one ca³kowicie Fazê Budowy. W zamian, ca³a mapa jest uk³adana przed gr¹, eliminuj¹c szczêœliwe wygrane
graczy, których karty Map potrzebne do wykonania ich Zadañ zosta³y wyci¹gniête wczeœniej ni¿ innych graczy. Po
wylosowaniu Zadañ, nale¿y rozdaæ graczom wszystkie karty Mapy, koszulkami do góry. Jeœli gracz posiada Karty Mapy,
które s¹ wymagane do wykonania jego Zadañ, musi je przekazaæ graczowi z lewej strony. Gracz, który otrzyma³ kartê
Wejœcia, zdobywa Inicjatywê (Jeœli ³¹czy siê zestawy Dungeoneer, przed rozdaniem kart Mapy nale¿y wybraæ, które z
Wejœæ daj¹ Inicjatywê, a dodatkowo, ka¿dy gracz wybiera, z którego Wejœcia startowaæ bêdzie jego bohater). Gracz ten
uk³ada Wejœcie na œrodku sto³u; nastêpnie, poruszaj¹c siê zgodnie z ruchem wskazówek zegara, ka¿dy gracz dok³ada po
jednej karcie Mapy w dozwolonym miejscu, postêpuj¹c tak do czasu, a¿ wszystkie karty Mapy zostan¹ wy³o¿one. Grê
zaczyna gracz, który zdoby³ Inicjatywê. Ta zasada wprowadza do gry równowagê i pewien aspekt strategiczny, ale odbiera
jej atmosferê 'odkrywania'.

£¹czenie zzestawów: Naj³atwiejszym sposobem po³¹czenia zestawów Dungeoneer jest wymieszanie wszystkich kart i
postêpowanie wed³ug poni¿szych wskazówek (zwróæ uwagê, ¿e ka¿da karta ma w lewym dolnym rogu symbol zestawu,
tak, aby mo¿na by³o je ³atwo rozdzieliæ). Gdy ³¹czysz zestawy kart Lochu i Dziczy, po³ó¿ na stole oddzielne Wejœcie dla
ka¿dego z zestawów. Ka¿dy gracz decyduje, z którego Wejœcia zaczyna grê. Ka¿demu z graczy rozdaj po 1 Zadaniu
Osobistym z zestawu dziczy i z zestawu lochu, nastêpnie wymieszaj oba zestawy Zadañ, przetasuj je i wyci¹gnij Zadanie
Ogólne. Mo¿esz te¿ urozmaiciæ swoj¹ grê, wybieraj¹c poszczególne karty do talii; pamiêtaj, aby uwzglêdniæ karty Mapy
potrzebne do wykonania wybranych Zadañ. 

S£OWNICZEK 
#: Symbol 'liczby’ - oznacza zmienn¹, której dok³adna wartoœæ wynosi 0 plus iloœæ dodatkowych punktów Chwa³y lub
GroŸby wydanych w momencie uaktywnienia siê efektu karty (zgodnie z wymaganiami karty). 
Cel: Cel to okreœlenie dla adresata efektu karty. Osoba, która kontroluje kartê, wybiera cel. 
Horda: O potworach w twoim Inwentarzu mówi siê, ¿e znajduj¹ siê w twojej Hordzie. Aby zaatakowaæ tymi potworami,
musisz wydaæ GroŸbê przeciwnika. W swojej Hordzie mo¿esz trzymaæ do 3 potworów. W czasie swojej Fazy
Odrzucania/Dobierania, mo¿esz odrzuciæ jednego potwora z Hordy. 
Inwentarz: Na Inwentarz sk³adaj¹ siê: karta Bohatera, karta Punktów, Zadania Osobiste, Dary Losu, trwa³e Nieszczêœcia,
Skarby i Potwory z Hordy. 
Kontratak: To nic innego jak obrona w momencie gdy bohater lub potwór jest atakowany. W grach Dungeoneer obrona
zosta³a nazwana kontratakiem poniewa¿ w przypadku gdy siê powiedzie zadaje przeciwnikowi 1 ranê. Kontratak, nie jest
w ¿adnym przypadku dodatkowym ruchem.
Mo¿liwe WWyjœcie: Mo¿liwym wyjœciem jest takie, które ³¹czy siê z wyjœciem s¹siedniej karty Mapy i nie jest zablokowane
przez Œcianê/Nieprzekraczalne wyjœcie. 
Natychmiastowy: Karta, która po zagraniu wywo³uje efekt natychmiastowy i zostaje odrzucona. Nie pozostaje trwale w
grze. 
Obszar: Obszar równy jest 1 karcie Mapy. Przestrzeñ pomiêdzy kartami map nigdy nie jest traktowana jak obszar. 
Przewrócony/Nieprzewrócony: Efekty pewnych kart mog¹ sprawiæ, ¿e twój bohater zostanie unieruchomiony. Aby to zaz-
naczyæ, przewróæ ¿eton twojego bohatera. Przewróceni bohaterowie nie mog¹ wykorzystywaæ punktów Ruchu, chyba ¿e
w celu podniesienia siê. Podniesienie siê kosztuje 1 punkt Ruchu, a czasem mo¿na byæ te¿ zmuszonym do
przezwyciê¿enia Zagro¿enia, które by³o przyczyn¹ przewrócenia.
Raz nna TTurê: Pewne efekty lub umiejêtnoœci mog¹ byæ u¿yte tylko raz podczas tury gracza. U¿yte, nie bêd¹ mog³y byæ
ponownie wykorzystane do pocz¹tku nastêpnej tury danego gracza.
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Rzut 11 kkoœci¹: Oznacza jeden rzut kostk¹ szeœcienn¹, a rzut 2 koœæmi oznacza, ¿e nale¿y rzuciæ dwa razy kostk¹.
S¹siedni: Obszar po³¹czony wyjœciem z innym obszarem (ale nie po przek¹tnej), nawet Œcian¹/Nieprzekraczalnym wyjœ-
ciem, jest nazywany s¹siednim. 
Trafienie: Podczas walki, o stronie, która posiada wy¿szy wynik mówi siê, ¿e zada³a trafienie lub, ¿e jej atak by³ udany.
Podstawowy efekt trafienia to 'zadanie przeciwnikowi 1 rany'. W przypadku remisu, ¿adna ze stron nie zadaje ran
Ty: Kiedy karta u¿ywa zwrotu 'Ty' lub 'Twój', odnosi siê do gracza, który kontroluje kartê. 
U¿ywane: Podczas Fazy Bohatera, wydajesz Chwa³ê, aby ze swojej rêki zagraæ do Inwentarza Dary Losu i Skarby. Gdy
ma to miejsce, te karty nazywane s¹ 'u¿ywanymi', poniewa¿ ich efekty s¹ aktywne. 
Wymuszone OOdrzucenie: Gdy efekt karty zmusza ciê do odrzucenia karty, jest to tzw. wymuszone odrzucenie. 
Zawsze: Karta Zawsze mo¿e zostaæ zagrana podczas i poza czyj¹kolwiek tur¹, jeœli tylko zasoby na to pozwalaj¹. Jeœli
karta Zawsze modyfikuje rzut, musi zostaæ zagrana przed tym rzutem. 
Znaczniki: ¯etony z oznaczeniamu literowymi, które s¹ u¿ywane do oznaczania miejsc po³o¿enia przedmiotów na mapie.
Po³ó¿ Znacznik na karcie i odpowiedni Znacznik (A:A, B:B) na obszarze, na którym znajduje siê przedmiot. Znaczniki
s³u¿¹ te¿ do ³¹czenia map Dziczy i Lochu Portalem. 
Zwyk³y AAtak: Ka¿dy bohater mo¿e przeprowadziæ 1 zwyk³y atak na rundê (w formie Wyzwania). Ka¿dy potwór mo¿e
przeprowadziæ 1 zwyk³y atak na turê. Ataku dokonuje siê atrybutem oznaczonym symbolem zwyk³ego ataku (kó³ka). Tym
atrybutem mo¿na siê równie¿ broniæ. 
¯eton: Tekturowe okr¹g³e ¿etony, reprezentuj¹ce jakiœ element gry. ¯etony Bohaterów umieszczone w plastikowych pod-
stawkach okreœlaj¹ ich pozycjê na mapie, ¿etony Znaczniki s³u¿¹ do zaznaczania miejsca po³o¿enia przedmiotów,  ¿etony
Chwa³y i GroŸby s³u¿¹ do œledzenia tych punktów na karcie Punktów, ¿etony ¯ycia do oznaczania iloœci ¿ycia na kartach
Bohaterów i Potworów. ¯etony specjalne s³u¿¹ do zaznaczenia ile razy niektóre karty mog¹ zostaæ jeszcze wykorzystane,
zanim siê je odrzuci.
¯etony ¯̄ycia: Tekturowe, ¿etony maj¹ po obu stronach ró¿ne cyfry. S³u¿¹ do oznaczania iloœci punktów ¿ycia na kartach
Bohaterów i (na ich kartach umieszcza siê odpowiednie ¿etony ¿ycia w taki sposób, aby widoczna na nich by³a cyfra
okreœlaj¹ca ich aktual¹ iloœæ punktów ¿ycia) i Potworów (jeœli Potwór ma swoj¹ swoj¹ maksymaln¹ iloœæ punktów nie
k³adzie siê na nim ¿adnego ¿etonu ¿ycia. Dopiero kiedy zostanie zraniony, k³adzie siê na nim, taki ¿eton ¯ycia, który
bêdzie informowa³ ile danemu Potworowi pozosta³o jeszcze punktów ¿ycia).
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