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WPROWADZENIE

‘» W grze Dungeoneer wcielasz sie w bohatera, wykonujgcego szereg niebezpiecznych zadan. W poszukiwaniu przygody
przemierzysz Smiertelnie niebezpieczne krainy Tarnu, od piekielnie gorgcych piaskéw Folomii po lodowe rubieze
Chalizaru. Na twej drodze stang zaréwno dzikie bestie i straszliwe potwory, jak i inni $Smiatkowie, chcacy cie wyprzedzié
w drodze po stawe. Kazdy sukces wzmocni cie i przyblizy do zwyciestwa... ale pamigtaj, twoi przeciwnicy nie $pig!

Seria gier Dungeoneer

¢ Swiat Dungeoneer jest caty czas rozbudowywany o nowe zestawy kart. Kazdy zestaw Dungeoneer to samodzielna gra.
Mozna je ze sobg dowolnie mieszac (patrz zasady w dalszej czesci tej instrukciji). Gra z serii Dungeoneer zawiera
najczesciej* dwie talie kart (110 szt.). W skfad pojedynicze] talii wchodzi: 30 kart Przygody, 11 kart Mapy, 7 kart Zadan,
3 karty Bohaterdw, 3 karty Punktowe i 1 karta “Zetony”. W pudetku oprdcz kart znajduje sig: kostka szescienna,
tekturowe zetony Zycia, Chwaty, Grozby itp., zetony bohateréw, plastikowe podstawki, instrukcja.
Instrukcja jest jednakowa dla wszystkich gier z tej serii, dlatego moze zawierac sformutowania i sytuacje nie wykorzysty-
wane w konkretnym zestawie.

* istniejg mate zestawy gier Dungeoneer sktadajgce sig tylko z jednej talii kart (55 kart) i nie zawierajgce, dodatkowych
elementdw oprdcz instrukcji. W takim przypadku jest to wyraZnie zaznaczone na pudefku.

Elementy gry

Ostroznie wyjac zetony Chwaty, Grozby, Zycia, Specjalne, Ruchu, Znaczniki i posegregowane potozy¢ w zasiegu graczy.
Zetony z postaciami umieszczone w plastikowych podstawkach reprezentuja poszczeg6lnych bohateréw na mapie. Dwa
jednakowe zetony Znaczniki z np. literami A, moga by¢ potozone na danym obszarze mapy i odpowiednie] karcie, tak
aby oznaczy¢ miejsce potozenia danego przedmiotu.
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Zeton Zycia Zeton Chwaty Zeton Grozby Zeton Ruchu Zeton Specjalny Znacznik
/o réznej warto$ci/ [fioletowy/

Karty nalezy podzieli¢ wedtug réznych koszulek na odpowiednie talie, a nastepnie je potasowac i odtozyC zakryte na
odpowiednie stosy.
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' Karte “Zetony” nalezy odfozyc do pudetka. Nie beazie potrzebna w czasie gry. Jest ona uzywana w matych zestawach “Dungeoneer,
w kidrych nie ma zetondw postaci i podstawek.
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KARTY

W pierwszej kolejnosci nalezy zapoznac sie z opisem kart wystepujacych w grze oraz ich parametrami. W dalszej czesci
instrukcji opisany jest doktadnie przebieg gry.

KARTA PUNKTOW

Karta Punktow stuzy do zaznaczania posiadanych punktéw Chwaty i Grozby. Punkty te zdowywa sig i wydaje w czasie

trwania catej gry.

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

Grozba: Gracz w swojej turze, podczas Fazy Whadcy Lochu, wydaje punkty Grozby zebrane przez dowolnego
przeciwnika, aby zagrac przeciwko niemu, szkodliwe karty Przygody, nazywane Nieszczgsciami
i Spotkaniami.

Na karcie Punktow, kazdy gracz kfadzie po jednym zetonie Chwaty i Grozby w taki sposdb aby odzwierciedlaty stan
posiadania tych punktow przez gracza, w kazdym momencie gry. Zetony te na poczatku ktadziemy tak, aby widoczne
byty tylko same symbole. Podczas gry, gdy liczba punktdw zacznie sie zmieniac, zetony przesuwa sig, aby
odzwierciedlaty biezacy stan posiadania tych punktéw.
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KARTA BOHATERA

Przykiad: Tomek posiada 9 punktow GroZby. W swojej turze zbiera dodatkowe 4
Pkt Grozby. Aby to zaznaczyc, obraca zeton GrozZby tak aby odkryta byta na nim
cyfra 10 i przesuwa go na karcie punktowej na cyfre 3. W ten Sposcb kazdy z
graczy widzi, ze posiada on 13 pkt Grozby. Na przyktadzie zaznaczono takze, ze
gracz posiada 8 punkiow Chwaty.

Wazne: W momencie rozpoczecia gry, kazdy gracz ktadzie swoje zetony Chwaty i
Grozby na cyfrach 1.

Karta bohatera reprezentuje postac danego gracza podczas gry. Zawiera nastepujgce informacje:

Imie bohatera Rasa

Poziom: 1 2
()| Atrybut Sity
)| Atrybut Magii

2| Atrybut Szybkosci

6 Specjalna

L|m|t Skarbéw J 2
L|m|t Darow Losu ‘A&

Zdolnos¢ bohatera

Atrybuty: Okreslaja wysokos¢ Sity, Magii i Szybkosci/Zrecznosci
danego bohatera. Atrybuty zostaty szczegGtowo opisane przy okazji
omawiania Fazy Wtadcy Lochu.

Specjalna Zdolno$¢: Specjalng Zdolnosé bohatera traktuje sie jak
Dar Losu, ktéry moze by¢ uzyty w kazdym czasie (podobnie jak
karty Zawsze). Tej zdoInosci nie zalicza sie do limitu Daréw Losu
bohatera.

Limity Daréw Losu/Skarb6w: Mowig nam ile uzywanych, trwatych
Dardéw Losu i Skarbéw moze maksymalnie posiada¢ dany bohater.

Punkty Zycia: Gdy liczba punktow Zycia spadnie do 0, bohater
zostaje pokonany. Gracz, ktdry go prowadzit odrzuca wszystkie
swoje karty i opuszcza gre.

Poziom: Okresla Poziom do$wiadczenia bohatera. Im wyzszy
Poziom do$wiadczenia tym wyzsze Atrybuty. Wykonanie Zadania
zwykle podnosi Poziom bohatera o 1.
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KARTY MAPY

Karty Mapy tworza plansze, po ktdrej podrézujg bohaterowie. Dostarczajg bohaterom punktéw Chwaty i Grozby, w
momencie gdy na nie wkrocza. Karta Mapy moze takze, wywotywac specjalny efekt, ktdry jest na niej opisany.

Zestaw Dungeoneer zawiera karty Mapy Lochu (czarna obwddka) lub karty Mapy Dziczy (biata obwddka). Mapa utozona
z kart Mapy Lochu moze by traktowana jako ‘podziemie’ krainy, a utozona z kart Mapy Dziczy jako 'powierzchnia’.
Uktada sig je oddzielnie i z reguty nie stykajg sie. Sg za to potgczone Portalem.

Wyjscia: Kazda karta Mapy ma do czterech mozliwych wyjsé (po jednym wyjs-

llos6 punki6w Grozby llos¢ punkidw Cwaly ¢y 7 kazde] ze stron), ktére moga sie taczy¢ z innymi kartami Mapy. Wyjscia
, Sciana ‘ mogg by¢ Otwarte, Zamkniete/Zagubione, Zabezpieczone Putapka/Zdradliwe
\ = Nazwa karty e’ lub Sciana/Nieprzekraczalne. Podczas poruszania sie z jednego obszaru do
f drugiego, dla bohatera znaczenie ma wytgcznie Wyjécie z obszaru, ktory

opuszcza, a nie Wyjscie do, ktdrego wkracza. Dlatego, Wyjscie moze byc z
jednej strony Otwarte, a z drugiej Zamknigte. Wyjscia rozpatruje sie jak
Zagrozenia. Raz otwarte, Wyjscia pozostajg otwarte przez catg ture, dopdki nie
e zostang ponownie zamkniete podczas Fazy Przywracania nastepnego gracza.
Zamknigte

Hr'<—- Wyjscia -—>‘1-I

k |

Q Otwarte; Przez otwarte wyjscie mozna sig swobodnie poruszac.

% Zabezpieczone Putapka/Zdradliwe: Aby przej$¢ przez Zabezpieczone Putapka/Zdradliwe wyjscie musisz
przezwyciezy¢ Zagrozenie. Jesli ci sie powiedzie, wyjscie bedzie otwarte do korica twojej tury. Jesli ci sig nie
powiedzie, przejscie réwniez zostanie otwarte, ale ty otrzymasz 1 rane. Wazny odnotowania jest fakt, ze
Zabezpieczone Putapka/Zdradliwe wyjscia traktowane sg jako Przeszkody, a nie Putapki.

Zamkniete/Zagubione; Dziatajg podobnie do wyjS¢ Zabezpieczonych Putapka/Zdradliwych, z tg réznica, ze
"% hohater, ktéremu rzut sie nie powiedzie, traci 1 punkt Ruchu (a nie ‘otrzymuje 1 rang’). Jesli do otwarcia
Wyjscia zuzyt swoj ostatni punkt Ruchu i nie posiada juz punktow, zeby wkroczy¢ na nowy obszar, nalezy
postawi¢ zeton tego bohatera na Wyjsciu (nadal przebywa na poprzednim obszarze); jest teraz na ‘progu’, co
oznacza, ze Wyjscie jest otwarte w obie strony dla wszystkich, do chwili, w ktérej podczas swojej tury gracz
bedzie magt wydac 1 punktu Ruchu, aby przesunac bohatera do nastgpnego obszaru.

= Sciana/Nieprzekraczalne: Nie mozesz przechodzic przez Sciane/Nieprzekraczalne wyjscie z ktdrejkolwiek
strony.

Przeszkody

Gdy pokonasz juz wyjscie, bohater moze natrafi¢ na kolejng Przeszkode, opisang na Srodku karty Mapy. Bohater aktywu-
je ja tylko wtedy, gdy wkracza na dany obszar podczas swojej tury. Jezeli bohater trafi tam poza swojg turg (np. pod
wptywem karty Nieszczescia) Przeszkoda nie ulega uaktywnieniu. Do Przeszkdd naleza:

- Doty: Gdy bohater wkracza na obszar z Dotem, musi przezwyciezy¢ Zagrozenie lub 'wpas¢’. Gdy to nastapi,
== nalezy przewrdci¢ bohatera, aby oznaczy¢ jego upadek. Aby go podniesé, nalezy wyda¢ 1 punkt Ruchu.

Ostrza: Gdy tylko bohater wkroczy na obszar z Ostrzami, musi przezwyciezyé Zagrozenie, albo "wpas¢ na nie’.
Gdy to nastgpi, bohater otrzymuje z tego powodu 1 rane.

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

g\ Kanat: Jesli bohater znajduje sig na obszarze Dziczy posiadajacym kanat, moze, wydajac 1 punkt Ruchu,
) przemiesci¢ sie na obszar, ktdry odpowiada danemu Kanatowi (A:A, B:B itd.)
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W Teren; Karty Map Dziczy posiadaja symbole terenu, takiego jak Arktyczny, Pustynny, Lesny, Gorski,
Rowninny, Bagnisty, Miejski lub Wodny. Zamiast przypisanych zasad, teren aktywuje specjalne efekty innych

kart.

|

Portal; Jesli taczy sie zestawy Dungeoneer, portal na karcie Mapy Dziczy moze by¢ potaczony z Wejsciem do

Lochu. Bohater moze podrézowac z Dziczy do Lochu (lub z Lochu do Dziczy) wydajac tu 1 punkt Ruchu.

m Wejscie: Wejscie to obszar, z ktérego bohater rozpoczyna gre.

Uktadanie kart Mapy
Ponizsze zasady dotyczg uktadania wszystkich kart Mapy.

o Kazda karta Mapy musi by¢ utozona rownolegle, badZ w linii z karta Wejscia.
« Do Wejscia moga przylegac tylko przejScia/drogi, chyba ze nie da sie inaczej potozyC karty
o Kazda karta Mapy musi tworzy¢ potaczenie z kartg Wejscia. Tworzenie izolowanych obszarow lub sekcji Mapy jest

niedozwolone.

« Nigdy nie mozna tworzy¢ zamknigtej mapy, do ktGrej nie mozna by przytaczy¢ nowych kart Mapy.

Ten diagram pokazuje, jak powiniene$ uktadac karty Mapy.

E

Wejscie

ebouq/e10slazid

1

I

Przejscie/Droga

Pomieszczenie/Lokacja

A

Ponlieszczenie/Lokacja

1
L F

Pzyktad A: To wyjscie jest otwarte w dwie strony. Mozna poruszaé sig przez nie swobodnie, wydajac tylko 1 punkt Ruchu.
Przyktad B: Wyjscie jest Zamknigte/Zagubione. Bohater musi przezwyciezy¢ Zagrozenie aby je przekroczyc.

Przyktad C: Wyjscie z obszaru jest otwarte i bohater porusza sig swobodnie wydajac tylko 1 pkt Ruchu.

Przyktad D: Wyjscie z Pomieszczenia/Lokacji jest Zabezpieczone Putapka/Zdradliwe. Bohater musi przezwycigzy¢

Zagrozenie Putapka aby je przekroczyc.

Przyktad E: Przejscie w obie strony jest niedozwolone. Nie mozna przej$¢ go w zadng strong poniewaz jedno z Wyjs¢

jest oznaczone jako Sciana/Nieprzekraczaine

Przyktad G: Ta karta Mapy jest potozona nieprawidtowo, poniewaz powstaje obszar odizolowany. Nie ma drogi wyjscia
lub wejScia na pozostatg cze$¢ mapy. Oba wyjscia blokuja Sciany/Nieprzekraczalne Wyjscia.

Przyktad F: Karta Mapy zostata potozona nieprawidtowo, poniewaz znajduje sig pod niewtasciwym katem do Wejscia.
Wazne: Wszystkie karty Mapy muszg by¢ uktadane réwnolegle do Wejscia. Oznacza to, ze uktada sie karty krétkimi
bokami do siebie i dtuzszymi do siebie. Karty moga by¢ odwrdcone w dowolng strong napisami (takze do gdry nogami).

S




KARTY PRZYGODY

Kazda karta Przygody posiada (w lewym gdrnym rogu karty) koszt jej zagrania w punktach Chwaty lub Grozby. Opisuje
Czas zagrania, okres dziatania, kategorie, pasek statystyk, efekt karty i efekt trafienia. Karty Przygody wykfadasz do swo-
jego Inwentarza (obszaru stotu znajdujgcego sie przed tobg). Od tej chwili, dla potrzeb gry, s3 one uznawane za

uzywane.
llos¢ punktéw Chwaty Czas Zagrania: Okresla w ktérym momencie mozna zagraé dang Karte Przygody
lub Grozby potrzebnych (Faza Wiadcy Lochu, Faza Bohatera, jako Reakcje ub Zawsze).

do zagrania danej kary. Okres Dziatanta: Karty Przygody posiadaja rézny okres dziatania, okreslajacy jak

. dtugo karta pozostaje w grze. Wyrdznia sie nastepujace okresy dziatania:

Nazwa karty o Trwaty: Raz zagrane, trwate karty Przygody pozostajg w twoim Inwentarzu.
(zas ° Okres * Kategoria Natychmiastowy: Karty Natychmiastowe, poniewaz ich efekt trwa tylko
podczas tury, w ktdrej zostang zagrane, sg odrzucane zaraz po ich
° zagraniu.
Potwdr: Potwdr atakuje raz na turg swoim zwyktym atakiem, a nastepnie
wraca do twojej Hordy (jesli zostat zraniony) albo do twojej reki lub Hordy
(jesli nie zostat zraniony). W razie pokonania (sprowadzenia do 0 punktéw
o 7ycia), potwdr zostaje odrzucony.
Dodatek; Pewne karty Przygody moga by¢ dotaczone do innych kart, aby
modyfikowac ich efekt. Karta Dodatku zostaje odrzucona, jesli karta gtéwna
podlega odrzuceniu lub powrotowi do reki. Dodatku nie bierze sig pod
uwage podczas obliczania limitu Daréw Losu, Skarbéw lub Hordy. Nie trd
wptywa tez na koszt zagrania potworéw z Hordy. 5!
Kategoria: Karty podzielone s3 na rézne kategorie np. Czar, Bron, Nieumarty,
Czart.
Pasek Statystyk: Obszar po lewej stronie karty, gdzie sa zaznaczone punkty zycia
Potwora oraz wielkoS¢ jego Atrybutéw. Moga byc takze tam zaznaczone efekty
danej karty np. ilo$¢ punktow Zagrozenia.
Efekt Karty: Ten tekst opisuje dziatanie karty.
Efekt Trafienia: Mowi nam, jaki efekt wywiera udany atak okre$lonym atrybutem.

Opis Efektu Karty

Znaczek tali

Karty Przygody dzielg sig na 4 rodzaje: Dary Losu, Skarby, Nieszczescia i Spotkania.

@ Karty Darow Losu: Te otoczone niebieskg obwddka karty opisujg zdolnosci, ktére moze posias$é bohater, np.
umiejetnosci i czary ktdre poznat. Kazdy bohater posiada limit co do iloSci uzywanych Darow Losu, ktdre
moze posiada¢ w Inwentarzu (moze natomiast posiadac kilka uzywanych kopii tego samego Daru Losu).
Dary Losu nie moga by¢ dobrowolnie odrzucane z Inwentarza. Jesli gracz zostanie zmuszony do odrzucenia
Daru Losu przez efekt innej karty, Dar Losu niezwtocznie przestaje dziata¢. Natychmiastowy Dar Losu nie
jest trzymany w Inwentarzu (po zagraniu ulega odrzuceniu) i nie zalicza sie do limitu Daréw Losu.

Karty Skarbéw: Te otoczone ztotg obwddka karty opisuja przedmioty, ktére posiada dany bohater. Kazdy
bohater posiada limit co do ilosci uzywanych Skarbdw, ktére moze trzymaé w Inwentarzu. Gracz podczas
swojej Fazy Odrzucania/Dobierania, moze odrzucié 1 karte Skarbu. Nie moze posiadac¢ uzywanych kart
Skarb6w tej samej kategorii, np. w swoim Inwentarzu nie moze posiadac 2 tarcz. Karta Skarbu, ktéra sie
‘zuzyta’ (taka, ktdra nie wywiera juz zadnego efektu) powinna by¢ odrzucona z chwila, w ktcrej straci efekt.
Karta Skarbu, ktdra ulega niezwtocznemu odrzuceniu zaraz po uzyciu, nie zalicza sie do limitu Skarbow, jesli
zostanie uzyta z chwilg jej zagrania. Karty Skarbdw, stuzace do przechowywania innych przedmiotéw (np.
Plecak), same zajmujg 1 miejsce w Inwentarzu. Takie Skarby pozwalajg bohaterowi posiada¢ wigcej l
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uzywanych przedmiotow. Efekty kart zaczynaja dziatac z chwilg ich zagrania. Dlatego przedmioty z kategorii
“Torba”, mozna wytozy¢ nawet wowczas, gdy wszystkie miejsca w Inwentarzu sg juz zajgte (np. Plecak
wchodzi na miejsce jednego z przedmiotéw w Inwentarzu, a przedmiot ten trafia do Plecaka). Jesli “Torba”
zostanie odrzucona, bohater moze zachowac tylko tyle przedmiotéw, na ile pozwala mu jego limit Skarbdw.
Gracz wybiera, ktére przedmioty zostang odrzucone.

Karty Nieszczg$¢: Te otoczone szarg obwddkg karty zawieraja rézne negatywne rzeczy, kiére moga przytrafic
sig bohaterowi. Aby je zagra¢, gracz wydaje punkty Grozby innych graczy. Jesli Nieszczescie nie dotyka
konkretnego bohatera, mozesz wydac Grozbe ktéregokolwiek innego gracza. Nigdy nie mozesz wydawac
wiasnej Grozby lub dzieli¢ kosztu karty pomiedzy dwdch lub wiecej graczy. Wiasnymi kartami Nieszczese
mozesz tez objgé swojego bohatera, o ile nie wydajesz wasnej Grozby. Karty NieszczeS¢ moga by¢ zagrane
w dowolnej chwili podczas Fazy Wtadcy Lochu, po lub przed zagraniem Spotkan.

Karty Spotkari: Te otoczone czerwong obwddka karty to ztowrogie sity, takie jak Potwory czy Putapki,
ktérych celem jest powstrzymanie dokuczliwych bohateréw. Karta Spotkania zagrywana jest na obszar
Mapy, na ktdrym znajduje sig atakowany bohater i, jesli karta nie stanowi inaczej, moze wptywac tylko na
bohateréw znajdujacych sig na tym obszarze. Spotkania-Potwory atakujg jednego bohatera, Spotkania-
Putapki wptywajg na wszystkich bohaterow na danym obszarze. Jesli w jaki$ sposdb bohater opusci ten
obszar zanim dojdzie do obliczenia Wyniku walki, karta Spotkania nie moze zaatakowac lub w jakikolwiek
inny sposéb wptynaé na bohatera. Karta Spotkania pozostaje na danym obszarze do korica Fazy Wiadcy
Lochu, ale jej potozenie nie jest w zaden inny sposcb $ledzone; to oznacza, ze bohater moze jej nastepnie
rzuci¢ Wyzwanie (jesli spetnia warunki tego dziatania).

KARTY ZADAN

Aby zwycigzy¢, mozesz wykonywac Zadania Osobiste lub Zadanie Ogéline (dostepne dla wszystkich graczy). Gdy
wykonasz Zadanie, otrzymujesz wyszczeglniong na karcie nagrode (opisang na karcie Zadania w sekcji nagrody).
Nagrody roznig sie, zaleznie od Zadania. Nagrodg moze byc:

+ Podniesienie Poziomu 0 1

+  QOdzyskanie lub zyskanie 1 punktu Zycia.
+ Zebranie Chwaty

+ Zebranie Grozby (za ‘mroczne’ Zadania).

Zadania mogg naleze¢ do jednego z ponizszych Typdw Zadari:

W T T e Wptyw: Niektdre Zadania, jesli znajduja sie w grze, wywierajg na twojego

I Typ/Kryterium . Rodzaj zadania bohatera wptyw. Ten wptyw zostat opisany na karcie Zadania tekstem, tuz po

5 9 warunkach wykonania Zadania. Zadanie Ogéine moze wptywa¢ na wszystkich
‘1,' ¥ bohateréw, natomiast nagroda przypada tylko temu, kto Zadanie wykona.

Q\' " Artefakt: Niektore Zadania przyznajg jako nagrode Artefakt; Zadania tego typu,
b po ich wykonaniu, zostajg obrécone o 180 stopni, zamieniajac sie z karty

Zadania w Artefakt. Takie Zadanie zapewnia bohaterowi trwatg zdoIno$¢, ale
LIS WYKONINIO ZACAMTS 757y c7aj nie podnosi Poziomu. Artefakty to nie karty Skarbéw to ukoriczone

Warunki wykonania zadania Zadania.
Wplyw wykonywanego ey Poszuklvyarjle/: W pr/zypadku Zagaq Poszu}qwama, aby odnalgzc cel, musisz
zadania na bohatera przezwycigzy¢ okreslone Zagrozenie. Dopiero gdy cel zostanie odnaleziony,

bedziesz mdgt podjac sie wykonania Zadania, co zazwyczaj sprowadza sie do
pokonania potwora. Jesli nie uda ci sig wykonac Zadania podczas swojgj tury,
w nastepnej bedziesz musiat ponownie prowadzi¢ poszukiwania celu.
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Ze wzgledu na kryterium wykonania, Zadania dzielg sie na nastepujace typy:

Szansa: Aby wypetnic takie Zadanie, potrzebne bedzie wykonanie specjalnego rzutu. Kazda préba wykonania
Zadania Szansy zuzywa 1 punkt Ruchu. Podczas swojej tury, gracz moze podjac tyle prob ile posiada punktow
Ruchu. Jesli jest podany koszt poprawienia szansy bohatera, gracz moze go zaptacic i dodac wymieniong na karcie
premie. Moze to robic przy kazdej probie wykonania Zadania (za kazdym razem optaca koszt premii).

Eskorta: Zadania Eskorty wymagaja, aby bohater dotart na wskazany obszar, wzigt okreslony element, a nastepnie
przenidst go na inny obszar i odrzucit. Jesli jest to Zadanie Ogdlne, staje sig Zadaniem Osobistym z chwilg, gdy
zabierzesz element. W tym momencie wylosuj nowe Zadanie Ogdlne. Oznacz element znacznikiem. Jego pod-
niesienie i odtozenie to darmowy Ruch. Moze go dokonac kazdy, kto znajduje sig na tym samym obszarze co
odtozony znacznik. Aby odebrac juz podniesiony element, inny, znajdujacy si¢ na tym samym obszarze bohater
moze podczas swojej tury rzuci¢ posiadaczowi elementu Wyzwanie. Jesli powiedzie mu sie zwykty atak, nie zadaje
ran, ale w zamian zabiera element, a Zadanie Eskorty dotgcza do swoich Osobistych Zadari (nawet jesli ma juz 2).

Po$wigcenie: Te Zadania nalezg do najtatwiejszych, ale i do najbardziej bolesnych. Zadaniom Po$wigcenia czesto
towarzyszy mroczny, anty-heroiczny motyw. Generalnie, za takie Zadania bohater, oprécz podniesienia Poziomu,
otrzymuje w nagrode punkty Grozby. Aby wykonac takie Zadanie, bohater dociera po prostu na wskazany obszar i
ptaci cene wymieniong na karcie.

"
Zgtadzenie: Aby wykonac Zadanie Zgtadzenia np. Potwora, bohater musi najpierw dotrze¢ na obszar (wskazany na g
karcie Zadania), na ktdrym on przebywa. Gdy gracz prébuje wykonac to zadanie, pierwszy atakuje potwdr (gracz ‘5
nie wydaje na to zadnego punktu Ruchu) - kontrole nad nim obejmuje gracz po jego lewej stronie. Potwdr moze
wykonywac tylko 1 zwykly atak na ture. Jesli posiada wiecej niz 1 punkt Zycia, to w przypadku gdy zostanie zran-
iony nalezy na jego karcie zaznaczy¢ pozostata mu ilos¢ punktow Zycia. Po zakoriczeniu ataku potwora, wydajac 1
punkt Ruchu, mozesz rzuci¢ mu Wyzwanie (jesli nie zuzytes jeszcze swojego ataku na te ture). Wiecej o
Wyzwaniach, w czesci instrukcji dotyczacej Fazy Bohatera.

Wazne: W kazdej turze, w ktdrej gracz zdecyduije sie wykonac to zadanie, potwdr atakuje pierwszy.

Zagrozenie: Zadania Zagrozen sg podobne do Zadan Zgtadzenia, ale tu zamiast walczy¢ z potworem, bohater, po
dotarciu na wskazany obszar, stara sie przezwycigzy¢ Zagrozenie. Pierwsza praba przezwyciezenia Zagrozenia to
darmowy Ruch. Kazda nastgpna kosztuje 1 punkt Ruchu. Te dodatkowe proby nie sg traktowane jak Wyzwania,
dlatego mozesz podja¢ ich tyle w turze, na ile tylko starczy bohaterowi punktow Ruchu.Nieudana proba wykonania
tego zadania powoduje, 7e wszyscy bohaterowie przebywajgcy na tym obszarze muszg przezwyciezy¢ to Zagrozenie,
zupetnie jak w przypadku Putapek. Zadanie moze jednak wykonac tylko ten gracz, ktéry posiada to Zagrozenie jako
Zadanie Osobiste lub w przypadku gdy jest to Zadania Ogéline i akurat trwa jego tura.



Poczatek rozgrywki

KolejnoS¢ graczy; Aby ustali¢ kolejnos¢ graczy, kazdy z nich rzuca jeden raz koscia. Gracz z najwyzszym wynikiem
zdobywa inicjatywe i rozpoczyna gre (pierwsza tura nalezy do niego). W przypadku remisu, nalezy powtérzy¢ rzut.

Losowanie bohateréw; Gracz posiadajacy inicjatywe jako pierwszy losuje karte swojego bohatera. Po nim czynig to
kolejni gracze, w kolejno$ci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

inwentarz; Kazdy z graczy ukfada karte swojego bohatera na stole bezposrednio przed sobg. Obok karty swojego
bohatera, gracz bedzie zagrywat karty Przygody. Ta czeS¢ stotu kazdego z graczy w dalszej czesci instrukcji bedzie
nazywana jego Inwentarzem.

380hater; Aby zaznaczy¢ aktualny poziom doSwiadczenia i iloS¢ punktéw Zycia swojego bohatera nalezy utozy¢ na
jego karcie zeton Zycia z odpowiednig wartoscig liczbowa. Przyktadowo, ktadac zeton Zycia z odkryta cyfrg 6 na
napisie ,Poziom 1” zaznaczamy, ze dany bohater posiada 6 pkt zycia i jest na pierwszym poziomie do$wiadczenia.

Zadania osobiste; W tej samej kolejnosci jak odbywato sig losowanie bohateréw, kazdy z graczy losuje po 2 karty
Zadan. Sg to ich Osobiste Zadania do wykonania. Uktada sie je odkryte obok karty swojego bohatera.

Zadanie og6Ine; Gracz posiadajacy inicjatywe losuje 1 karte Zadania i ktadzie jg odkryta, obok talii kart Zadari. To
jest Zadanie Ogdlne, ktérego wykonania moze sie podja¢ kazdy.

Uktadanie mapy: Z talii Mapy nalezy wyciggna¢ karte Wejscia (jest na niej symbol wiezy) i potozy¢ jg odkryta na
Srodku stotu. Z tej samej talii gracz posiadajacy Inicjatywe losuje 4 przejscia/drogi i ktadzie po 1 karcie z kazdej
strony karty Wejscia, tak aby taczyty sie z nim w dozwolony sposéb. Kazdy gracz stawia swoj zeton postaci na kar-
cie Wejscia. Nastgpnie nalezy potasowac talie Mapy i potozyC jg z boku. O szczegGtach taczenia kart Mapy dowiesz
sie wiecej z punktu Karty Mapy i Diagramu Utozenia Mapy.

Poczatkowe punkty Chwaty/Grozby: Kazdy gracz bierze jedng Karte Punktowg i ktadzie na niej po jednym zetonie
Chwaty i Grozby. Zetony ktadzie sie na polach z numerami 1.

Karty Przygdd: Kazdy z graczy losuje do reki (pobierajac kolejno z talii ) 5 kart Przygody. Tych kart gracz nie
pokazuje przeciwnikom.

Karta Budowg mapy rozpoczyna
mapy sig na $rodku stotu
Karty Talia,
odrzucone Karta Karta Karta Zadan
mapy Wejscia mapy
——
Talia Kart Karta Zadgnie
Przygody mapy Ogdlne
HORDA (limit 3
Powe (it 3) AT Y Zadanie Skarb
Nieszczescie OFZN o - KARTA PUNKTOW Osobiste
et O Dar Losu
Potwdr Chwata Zadanie
6/ Osobiste
Karta Bohatera

INWENTARZ
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PRZEBIEG GRY

Gra rozgrywana jest w serii rund. Runda sktada sig z jednej tury dla kazdego gracza.

Kazda tura gracza sktada sig z 5 faz:

1. Faza Przywracania

2. Faza Wtadcy Lochu

3. Faza Budowy

4. Faza Bohatera

5 Faza Odrzucania/Dobierania

Oprdcz tego gracz w kazdym momencie, takze poza swojg turg moze podjaé pewne Specjalne Dziatania.

Zwycigstwo
Gre wygrywa ten gracz, ktérego bohater:

* jako pierwszy wykona 3 zadania
lub
+ pozostanie jedynym zywym bohaterem

Fazy tury gracza

1. FAZA PRZYWRACANIA

Wyjscia sg przywracane do stanu pierwotnego (zamykane). Karty, ktdrych mozna uzy¢ tylko raz podczas tury, mogg by¢
ponownie uzyte a efekty kart z poprzedniej tury trwajace tylko jedng ture przestajg dziatac. Zagrane przez gracza karty
posiadajgce Koszt Utrzymania wracajg na jego reke, jezeli nie poniesie ponownie tego kosztu. Bohater ma zndw tyle
punktéw Ruchu ile wynosi jego Atrybut Szybkosci.

2. FAZA WIADCY LOCHU

Gracz podczas swojej Fazy Wiadcy Lochu, zarzadza wrogimi sitami gry. Wykorzystuje punkty Grozby swoich przeci-
wnikow, aby zagrac przeciwko nim negatywne karty Przygody ze swojej reki lub Hordy. Do negatywnych kart Przygody
zalicza sie Nieszczescia i Spotkania. Najczesciej, celem danej karty jest gracz, kidrego punkty Grozby zostajg uzyte. Sg
takze karty Nieszczgscia, ktdrych celem nie jest konkretny gracz i mogg one by¢ zagrane za punkty Grozby dowolnego
gracza. Nie mozna jednak fgczy¢ punktéw Grozby od réznych graczy, aby zagrac jedng karte. Nie mozna tez wydawac
wiasnych punktéw Grozby. Wszystkie Spotkania musza zostac zagrane réwnoczesnie, tak aby przeciwnik magt przygo-
towac na nie stosowng reakcje. Karty Nigszczes¢ gracz moze zagrywac w dowolnym momencie trwania wtasnej Fazy
Wiadcy Lochu, przed lub po rozpatrzeniu Spotkan. Zagrywajac Spotkania nalezy okresli¢ ich cele i ustali¢ kolejno$c.

Rozpatrywanie atakéw

Podczas fazy Wtadcy Lochu, kazdy potwdr moze wykonac 1 zwykty atak na ture. Atak ten wykonuje przeciwko
bohaterowi, ktérego Grozby uzyto, aby aktywowac tego potwora. W dowolnej chwili rundy (czyli nie tylko podczas
whasnej tury!), za 1 punkt Ruchu, bohater moze wykonaé 1 zwykty atak, nazywany Wyzwaniem (zobacz: Specjalne
Dziatania).

Walka wrgcz: Pomarariczowa pig$¢ reprezentuje site bohatera lub potwora. Ten atrybut wykorzystuje sie pod-
czas atakéw fizycznych; jesli atak sie powiedzie (trafi), zazwyczaj zadaje 1 badZ wigcej ran.

@ Magia: Purpurowa dtori reprezentuje magiczng moc bohatera lub potwora. Tego atrybutu uzywa sie podczas

atakow magicznych, jesli atak sie powiedzie (trafi), précz zadawania ran, czesto wywotuje tez jakis specjalny
efekt.

@ Szybko$¢: Niebieski but reprezentuje Szybko$¢ bohatera lub potwora. Od Szybkosci zalezy iloS¢ punktow
Ruchu i zdolnos¢ do przekraczania wyjs¢ Mapy. Uzywa sie jej takze, aby unikng¢ wigkszo$ci Zagrozeri, takich
jak Putapki czy Przeszkody. Rzadkoscig jest korzystanie z tego atrybutu podczas atakdw.
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Symbol atrybutu moze miescic sig na tle w ksztatcie okregu badZ rombu. Tto okresla typ atrybutu:

Q Zwykty Atak: Okragty symbol ataku oznacza zwykty atak. Gracz, kidry zagrat te karte moze inicjowac atak tym
atrybutem, bad? broni¢ sig nim przed atakiem przeciwnika. Jesli wygra walke (uzyska wyzszy wynik w rzucie
ataku), zadaje rane.

Kontratak: Symbol w ksztatcie rombu oznacza kontratak. Gracz, kidry zagrat te karte nie moze inicjowac ataku
tym atrybutem, ale jesli zostanie zaatakowany, moze sig nim bronic. Jesli wygra walke (uzyska wyzszy wynik
rzucajac kostkg), zadaje 1 rane.

Wyjatkowo gracz, moze inicjowac atak danym atrybutem w ksztatcie rombu, jezeli w momencie ataku, dziatajg
dodatkowe karty, z tym samym atrybutem w ksztatcie kota a dotyczace atakujgcego. Dotyczy to zardwno bohateréw jak i
potworéw. W takim przypadku te atrybuty sa sumowane

OS2+ O = 038

Przyktad: Potwdr posiada nastepujace atrybuty: © 2, 2 ¢ 1 0Oznacza to, ze moze inicjowaé atak jedynie
atrybutem sity. Zostata jednak zagrana karta, kt6ra w danej turze podnosi wszystkim potworom atrybut +1 @
W takim przypadku potwdr moze inicjowa atak atrybutem magii 3@

ETAPY WALKI

A. Atak

Wybdr atrybutu ataku
(Gracz atakujgcy (kartg Spotkanie lub swoim bohaterem) wybiera atrybut ataku: Walke Wrecz, Magie lub Szybko$c.
Moze wybrac tylko taki atrybut ataku, ktéry karta atakujgca posiada w trybie zwyktego ataku (atrybut na okragtym
tle).
Gracz nie moze zaatakowac atrybutem, kiéry posiada jedynie w typie kontrataku (atrybut na tle rombu). W przy-
padku ataku np. wigkszg iloscig potwordw, nalezy okresli¢ ich kolejno$¢. Kazdy atak jest rozpatrywany oddzielnie.

B. Reakcja
Zaatakowany gracz moze zagrac karty Reakcji lub przydzielic inne ostony.

C. Wynik Walki
Rzut kostkami
Podczas kazdej walki, obaj - atakujacy i jego przeciwnik, rzucajg 1 raz kostka. Kazdy z graczy dodaje do wtasnego
rzutu wysokoS¢ swojego atrybutu (w zaleznosci od rodzaju ataku: Walki Wrecz, Magii lub Szybkosci). Gracze
dodajg takze swoje dodatkowe punkty tego atrybutu wynikajace z uzywanych przez nich Kart.

Pordwnanie i zastosowanie efektu trafienia

Wyniki poréwnuije sie i gracz z wyzszym wynikiem zadaje 1 rang przeciwnikowi, chyba ze karta ma opisany
dodatkowy efekt trafienia. W przypadku remisu, zaktada sie, ze obu walczagcym udato sie pomySinie obronic i
zadna ze stron nie otrzymuje rany. Wszystkie rzuty dla tego samego ataku sg rozpatrywane jednoczesnie.

Efekt Trafienia;

Symbol rozbtysku gwiazdy na karcie wskazuje, jaki byt Efekt Trafienia. Jest to catkowity efekt, do ktdrego nie
dolicza sie wspomnianej wyzej podstawowej rany. Moga, by¢ opisane takze dodatkowe efekty udanego trafienia. W
takim przypadku dodatkowy efekt, wprowadza sie natychmiast w zycie.



Przykiad: Potwor atakuje bohatera atrybutem sity. Alak sie powiddt i nalezy zastosowac sig do napisu na karcie Potwora

{i} : Zadaje 1 rang.
Zraniony musi dodatkowo odrzucic wybrang uzywana karte

Oznacza to, Ze bohater otrzymat 1 rang (zmnigjsza Sig jego zycie o 1 punkt), a oprdcz tego musi wybrac jedng Karte ze
Skarbem, kidrg uzywa i jg odrzucic.

Po walce

Horda

Po rozliczeniu efektow trafienia, wedle woli gracza, niezranione potwory moga wrdci¢ z powrotem do jego reki bad? tez
zasili¢ Horde (czgSC jego Inwentarza). Zranione potwory, po umieszczeniu na nich zetondw ran, zawsze zasilaja Hordg
gracza albo zostajg odrzucone w chwili pokonania (pozostato im 0 punktéw Zycia). Gracz w swojej Hordzie moze trzy-
mac do 3 potworéw. Mozna odrzuci¢ niechciane potwory (gracz wybiera, ktdre potwory majg zostac odrzucone).
Potwory z Hordy zagrywasz tak samo jak te z reki (poprzez wydanie punktéw Grozby przeciwnika), ale nie licza sie one
do limitu kart w reku.

Bohater
Bohater ktdrego punkty Zycia spadng do 0 jest usuwany z gry. Oznacza to, e gracz, kiéry nim sterowat wypada z gry.

Nagroda

Gracz, za kazda rane, ktdra jego potwor zadat zaatakowanemu bohaterowi, dodaje dowolnemu graczowi 1 punkt Grozby.
Za kazdg rane, ktdrg bohater zadat potworowi, gracz otrzymuje 1 punkt Chwaty. Niezaleznie od ilosci zadanych ran,
nagrody Chwaty/Grozby nie moga przekroczy¢ ilosci punktéw Zycia bohatera lub potwora, ktéremu je zadano.
Przyktad: Podczas walki [walki wrecz]. Mrugacz zadat Roderykowi 2 rany. Roderyk posiadat jedynie 1 punkt Zycia,
dlatego gracz zagrywajacy karta Mrugacza otrzyma do przyadzielenia jedynie 1 punkt Grozby.

Wazne: Dla potwordw z kart Zadan badZ kart Mapy, Wtadcg Lochu (o on rzuca kostka za Potwora podczas walki) jest
gracz siedzacy po lewej stronie gracza, ktdry z nimi walczy. Te potwory nie trafiajg do reki zadnego gracza ani Hordy. Nie
sq tez warte nagrody w punktach Chwaty/GroZby, poniewaz niosg ze soba wtasna, specjalng nagrode.

Przyktad Zagrywania Spotkari/Ataku

Marek gra Raka, Nekrowojownikiem na Poziomie 1, Tomek prowadzi Roderyka Talusa rowniez na Poziomie 1. Roderyk
posiada dodatkowo Drewniang Tarcze.

Podczas swojej Fazy Wtadcy Lochu, Marek zagrywa na Tomka dwie karty Spotkari (musi je zagrac razem, zeby Tomek
mogt na nie stosownie odpowiedziec). Te karty to, Zatrute lgty i Nietoperz z Krypty. Marek postanawia, ze Spotkania
Z0Stang rozegrane wiasnie w tej kolejnosci. Zatrute Igty to Zagrozenie, dlatego rzuca tylko Tomek. Wypadtfo '3’. Szybkos¢
Roderyka wynosi 2, dlatego ostateczny wynik to 5", 'Piec’ to mniej niz docelowe 7+ Zatrutych Igiet. Roderyk otrzymuje
rang! Tomek nie chee sig z tym pogodzic. Odrzuca Drewniang Tarcze i tym samym niweluje otrzymang rang. W zwigzku z
tym, Ze ostatecznie nie zadano Zadnej rany, nikt nie otrzymuje nagrody. Przychoazi czas na Nietoperza z Kryply.
Nietoperz atakuje za pomoca atrybutu [Magiil, poniewaz to jedyny atrybut, kidry posiada w trybie zwyktego ataku. Obaj
gracze rzucajg koscmi. Marek uzyskuje '3, Tomek ‘4" Teraz Marek dodaje 2 do swojego wyniku (wielkos¢ atrybutu Magii
Nietoperza). Ostatecznie, Marek ma 5, a Tomek '4". Roderyk otrzymuje rang, ale tym razem nie ma jak jej unikngc!
Tomek nie daje za wygrang. Pozostawit wezesniej Roderykowi 1 punkt Ruchu, a podczas swojej tury nie rzucit
Wyzwania. Dlatego postanawia teraz zaatakowac Nietoperza z Krypty (kidry do korica tury Marka znajduje sie na
obszarze, na ktdry zostat zagrany) i rzuca mu Wyzwanie. Roderyk posiada w trybie zwyktego ataku atrybuty [Walki
Wrecz] i [Magii]. Wybiera wyzszy atrybut, czyli Walke Wrecz. Obaj gracze rzucajg. kostkami. Marek otrzymuje wynik '3,
Na kosci Tomka wypada ‘6" Po dodaniu atrybutow, Marek ma nadal '3, a Tomek '7’. Roderyk zadaje 1 rane
Nietoperzowi, a poniewaz ten posiada tyko 1 punkt Zycia, zostaje natychmiast odrzucony. Tomek otrzymuje za zadang
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rang 1 punkt Chwaty. Marek, za rane, kidrg Nietoperz zadat Roderykowi otrzymuje natomiast 1 punkt GroZby, kidry moze
Dprzekazac jakiemukolwiek innemu graczowi. Marek, z usmiechem, daje ten punkt Tomkowi.

3. FAZA BUDOWY

Wylosuj 1 karte Mapy i pot6z ja w jakimkolwiek dozwolonym miejscu (patrz: Diagram Utozenia Mapy). Gdy talia Mapy
wyczerpie sie, pomin te Faze.

4. FAZA BOHATERA

Podczas tej fazy gracz kieruje swoim bohaterem. Moze wydawac swoje punkty Chwaty na pozytywne karty Przygody,
zwane Darami Losu i Skarbami. Karty te zagrywa sie z reki do swojego Inwentarza w dowolnej chwili podczas Fazy
Bohatera. Karty znajdujace sie w Inwentarzu nazywane sg 'uzywanymi’. Podczas Fazy Bohatera mozna wykonac ponizsze
dziatania (w dowolnej kolejnosci). Kazde z tych dziatari kosztuje odpowiednig ilos¢ punktéw Ruchu.

Ruch: Bohatera mozna przesuwac w ktorymkolwiek mozliwym kierunku. Kazde wejscie na nowy obszar (pojedyncza
karta Mapy) kosztuje 1 punkt Ruchu. Za kazdy obszar, na ktdry bohater wkroczy po raz pierwszy w danej turze otrzymuje
wyszczegéiniong na karcie Mapy ilo$¢ punktow Chwaty i GroZby. Nie zbiera natomiast punktéw za obszar na, ktéry
wkroczyt po raz drugi w tej samej turze.

Bohater aby opusci¢ dany obszar przez Wyjscie Zamkniete/Zagubione, Zabezpieczone Putapka/Zdradliwe musi
przezwyciezy¢ odpowiednie Zagrozenie. Po wkroczeniu na nowy obszar, zbiera punkty Chwaty i Grozby, a takze aktywuje
specjalne efekty lub Przeszkody danej karty Mapy. Nie dzieje sig tak w przypadku, gdy na nowy obszar bohater wkracza
poza swojg turg (gdy dziatanie jakiej$ karty go do tego zmusza, np. karta Translokacja). Chyba, ze karta wyraznie mowi
inaczej.

Rorpatrywanie Zagrozen

Zagrozeniami sg Putapki (takze i te zagrane jako karty przez graczy) i Przeszkody. Ich rozpatrywanie nie jest traktowane
jako atak. Kazde Zagrozenie posiada liczbg docelowa, ktdrej bohater musi doréwnac Iub jg przekroczyc. Jesli nie jest
napisane inaczej, Putapki wptywajg na wszystkich bohateréw na tym samym obszarze.

Aby rozpatrzy¢ Zagrozenie, gracz, ktdrego ono dotyczy rzuca 1 koscig i dodaje wysokoS¢ swojego odpowiedniego atry-
butu (tego, ktéry wskazuje karta Zagrozenia, najczesciej Szybkosci). Gracz dodaje takze wszystkie swoje dodatkowe
punkty tego atrybutu wynikajace z innych kart. Jesli suma jest réwna lub przewyzsza docelowg liczbe Zagrozenia, to
bohatert unikngt Zagrozenia i stosuje si¢ zapisany na karcie efekt Sukcesu. W przeciwnym razie stosuije sie efekt
Porazki. Zagrozenia moga dotyczy¢ ktdrejkolwiek z cech: Walki Wrecz, Magii, Szybkos$ci, a nawet Zycia lub obecnego
Poziomu danego bohatera. Dla przykfadu,

Zagrozenie @ 4+, Sukees: otrzymujesz1® , Porazka: otrzymujesz 1 rane.

Ta karta wymaga, aby gracz rzucit 1 koscig i do wyniku dodat wysoko$¢ swojego atrybutu Magii. Jesli suma bedzie
réwna 4 lub wyzsza, otrzyma 1 punkt Chwaty, w przeciwnym razie otrzyma 1 rang.

Przeszukiwanie: Gracz moze zuzy¢ 1 punkt Ruchu, aby wylosowaé i wytozy¢ kolejng karte Mapy. Moze to robié
wielokrotnie podczas swojej tury o ile posiada wystarczajacg iloS¢ punktéw Ruchu.

Podjecie sig wykonania zadania: W dowolnej chwili, podczas trwania swojej Fazy Bohatera dany gracz znajdujgc sie na

obszarze wskazanym przez karte Zadania, moze podjac sie jego wykonania. Gdy wykona Zadanie, odkfada karte Zadania,
pobiera wskazang nagrodg i przechodzi od razu do Fazy Odrzucania/Dobierania. Wykonane Zadanie nie znajduje sie juz
w grze. Jesli wykonanym Zadaniem byto Zadanie Ogdlne, losuje nowe Zadanie Ogdlne. Nie mozna wykona¢ wiecej niz 1
Zadanie na ture. Pierwsza proba wykonania Zadania w danej turze jest darmowa, czyli nie kosztuje zadnych punktow
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Ruchu (chyba, ze karta Zadania méwi co innego). Kazda dodatkowa prdba zuzywa 1 punkt Ruchu. Jesli gracz odrzuci
Zadanie, nalezy je potozy¢ na dno talii Zadari - w ten sposdb talia nigdy sie nie wyczerpie.

5. FAZA ODRZUCANIA/DOBIERANIA

Gracz, kicry nie poruszyt sig w swojej turze pobiera punkty Chwaty i Grozby za obszar, na ktérym pozostaje, nie aktywu-
je natomiast specjalnego efektu badZ Przeszkody danej karty Mapy. Jesli zostaty mu jakie$ punkty Ruchu, moze
zachowac 1 punkt, aby uzy¢ go poza wtasng turg (np. aby wykonac Specjalne Dziatanie). Aby zaznaczy¢ ten fakt, potéz
na karcie Bohatera zeton Ruchu. Usuri go, kiedy go uzyjesz. Ten punkt nie podlega kumulacji; nieuzyty, zostaje odrzu-
cony gdy gracz jest w trakcie swojej Fazy Przywracania.

Jesli w reku, gracz posiada jakiekolwiek karty, musi odrzucic 1 karte (tylko 1 karte). To moze by¢ 1 karta z reki, 1 Skarb
z Inwentarza lub 1 Spotkanie z Hordy (nadal moze skoriczy¢ z wigcej niz 5 kartami w reku). Jesli nie ma kart w rgku,
nie musi odrzucac zadnej karty. Jesli ma mniej niz 5 kart, dobiera tyle kart Przygody, aby znéw miat 5.

Na tym koriczy sie tura gracza. Je§li talia Przygody sie wyczerpata, nalezy przetasowad stos kart odrzuconych. Teraz ture
zaczyna nastepny gracz.

Specjalne Dziatania /w trakcie lub poza swoja tura/
Kazdy gracz moze podja¢ pewne Specjalne Dziatania, o ile moze za nie zaptaci¢ swoimi zasobami Chwaty/Grozby lub
punktami Ruchu. Moze je podjaé w dowolnym momencie (podczas lub poza swojg turg).

e Zagrac kartg Zawsze (niektdre Dary Losu i Nieszczescia sg kartami Zawsze; w ten sam sposob traktuje sie
Specjalne Zdolnosci bohaterdw)

* Jesli inny gracz zagra na niego kartg Spotkanie lub Nieszczescie, moze w reakcji zagra¢ odpowiednig karte Daru
Losu

* Wykorzystac efekt uzywanej karty z Inwentarza, o ile posiada do tego wymagane zasoby (np. Chwate lub punkty
Ruchu)

* (racz moze 'podnieS¢’ swojego bohatera. PrzewrGcony bohater nie moze sie ruszaé, dopdki gracz nie zaptaci 1
punktu Ruchu, aby go podniesc.

*  Rzuci¢ Wyzwanie potworowi lub innemu bohaterowi. Bohater moze wykonac tylko 1 zwykty atak na ture (ptacac 1
punkt Ruchu). Aby rzuci¢ Wyzwanie bohater musi znajdowac sie na tym samym obszarze co potwdr lub bohater,
ktdrego chce zaatakowac. Gracz wybiera dowolny atrybut ataku (kt6ry musi posiadac w trybie zwyktego ataku).
Wyzwanie rozstrzyga sie jak walke (patrz: Faza Wtadcy Lochu). Wyzwanie moze zosta¢ rzucone, aby zaatakowac
potwora juz po jego wiasnym ataku, aby odebra¢ innemu bohaterowi jego Zadanie Eskorty (patrz Eskorta w opisie
kart Zadari) lub po prostu zaatakowac innego bohatera (bohater, kidry wygra zdobywa 1 punkt Chwaty za kazda
rang, ki6rg zadat). Rozpatruj Wyzwanie tak, jak atak, opisany w Fazie Wtadcy Lochu.

ZASADY UNIWERSALNE

Pamietaj:.

Tekst poszczegdinych kart moze wytaczy¢ dziatanie jakiejkolwiek zasady znajdujacej sie w tej instrukcji, gdyz karty czes-
to sg zaprojektowane wiasnie po to, aby ‘tamac’ zasady.

Modyfikatory do rzutéw zawsze muszg by¢ wyszczegéinione przed dokonaniem rzutu.

Jesli zaistnieje konflikt, odwotaj sig do ponizszego faricucha kolejnosci:

Dar Losu, specjalna zdolno$¢ bohatera, Skarb, Nieszczescie, wyjscie, wydany Ruch, bohater wkracza na obszar,
zbieranie zasobow Chwaty i Grozby, efekty obszaru Mapy, takie jak Przeszkody, Spotkanie, rzut ataku, rzut obrony,
Zadanie, gracz, ktérego tura trwa, gracz, ktdrego tura jest nastepna i tak dalej, wedtug kolejnosci.
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OPCJONALNE ZASADY ZAAWANSOWANE
Jesli chcesz skorzystac z zaawansowanych zasad, skonsultuj to przed grg z innymi graczami. Wigcej wariantéw, w tym
Przygody Kampanijne, sg dostepne na www.galakta.pl lub www.atlas-games.com.

Odkryta Mapa: Buduj-w-trakcie to dobry sposdb na nauke gry, ale tylko wtedy tylko gracze zaznajomia sie z kartami i
mechanika, mozna zapragna¢ gry bardziej strategicznej, uczciwszej i szybszej. Do tego stuzg zasady Odkrytej Mapy.
Likwidujg one catkowicie Faze Budowy. W zamian, cata mapa jest uktadana przed gra, eliminujgc szczesliwe wygrane
graczy, ktérych karty Map potrzebne do wykonania ich Zadan zostaty wyciggnigte wezesniej niz innych graczy. Po
wylosowaniu Zadan, nalezy rozdac graczom wszystkie karty Mapy, koszulkami do géry. Jesli gracz posiada Karty Mapy,
ktore sg wymagane do wykonania jego Zadan, musi je przekaza¢ graczowi z lewej strony. Gracz, ktry otrzymat karte
Wejscia, zdobywa Inicjatywe (Jesli taczy sie zestawy Dungeoneer, przed rozdaniem kart Mapy nalezy wybrac, ktére z
Wejs¢ dajg Inicjatywe, a dodatkowo, kazdy gracz wybiera, z ktdrego Wejscia startowac bedzie jego bohater). Gracz ten
uktada Wejscie na Srodku stotu; nastepnie, poruszajac sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz doktada po
jednej karcie Mapy w dozwolonym migjscu, postepujac tak do czasu, az wszystkie karty Mapy zostang wytozone. Gre
zaczyna gracz, ktdry zdobyt Inicjatywe. Ta zasada wprowadza do gry réwnowage i pewien aspekt strategiczny, ale odbiera
jej atmosferg "odkrywania’.

taczenie zestawdw: Najtatwiejszym sposobem potgczenia zestawdw Dungeoneer jest wymieszanie wszystkich kart i
postepowanie wedtug ponizszych wskazowek (zwrGé uwage, ze kazda karta ma w lewym dolnym rogu symbol zestawu,
tak, aby mozna byto je fatwo rozdzielic). Gdy taczysz zestawy kart Lochu i Dziczy, pot6z na stole oddzielne Wejscie dla
kazdego z zestaw6w. Kazdy gracz decyduije, z kiérego Wejscia zaczyna gre. Kazdemu z graczy rozdaj po 1 Zadaniu
Osobistym z zestawu dziczy i z zestawu lochu, nastgpnie wymieszaj oba zestawy Zadari, przetasuj je i wyciagnij Zadanie
Ogdlne. Mozesz tez urozmaicic¢ swojg gre, wybierajac poszczegdlne karty do talii; pamietaj, aby uwzglednic karty Mapy
potrzebne do wykonania wybranych Zadari.

SEOWNICZEK

# Symbol 'liczby’ - oznacza zmienna, ktdrej doktadna wartosé wynosi 0 plus ilosé dodatkowych punktdw Chwaty lub
Grozby wydanych w momencie uaktywnienia sig efektu karty (zgodnie z wymaganiami karty).

Cel: Cel to okre$lenie dla adresata efektu karty. Osoba, ktéra kontroluje karte, wybiera cel.

Horda: O potworach w twoim Inwentarzu mowi sig, ze znajdujg sie w twojej Hordzie. Aby zaatakowac tymi potworami,
musisz wydac Grozbe przeciwnika. W swojej Hordzie mozesz trzymac do 3 potworéw. W czasie swojej Fazy
QOdrzucania/Dobierania, mozesz odrzuci¢ jednego potwora z Hordy.

Inwentarz: Na Inwentarz sktadaja sie: karta Bohatera, karta Punktow, Zadania Osobiste, Dary Losu, trwate Nieszczescia,
Skarby i Potwory z Hordy.

Kontratak: To nic innego jak obrona w momencie gdy bohater lub potwdr jest atakowany. W grach Dungeoneer obrona
zostata nazwana kontratakiem poniewaz w przypadku gdy sie powiedzie zadaje przeciwnikowi 1 rang. Kontratak, nie jest
w zadnym przypadku dodatkowym ruchem.

Mozliwe Wyjscie: Mozliwym wyjsciem jest takie, kiGre taczy sie z wyjsciem sasiedniej karty Mapy i nie jest zablokowane
przez Sciane/Nieprzekraczalne wyjscie.

Natychmiastowy: Karta, ktéra po zagraniu wywotuje efekt natychmiastowy i zostaje odrzucona. Nie pozostaje trwale w
grze.

Obszar: Obszar réwny jest 1 karcie Mapy. Przestrzeri pomiedzy kartami map nigdy nie jest traktowana jak obszar.
Przewrécony/Nieprzewrdcony: Efekty pewnych kart moga sprawic, ze twoj bohater zostanie unieruchomiony. Aby to zaz-
naczy¢, przewrdc zeton twojego bohatera. Przewrdceni bohaterowie nie moga wykorzystywaé punktéw Ruchu, chyba ze
w celu podniesienia sig. Podniesienie sie kosztuje 1 punkt Ruchu, a czasem mozna by¢ tez zmuszonym do
przezwyciezenia Zagrozenia, ktore byto przyczyng przewrdcenia.

Raz na Turg: Pewne efekty lub umiejgtnosci moga by¢ uzyte tylko raz podczas tury gracza. Uzyte, nie bedg mogty by¢
ponownie wykorzystane do poczatku nastepnej tury danego gracza.
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Rzut 1 koscig: Oznacza jeden rzut kostka szescienng, a rzut 2 ko$émi oznacza, ze nalezy rzuci¢ dwa razy kostka.
Sasiedni: Obszar potaczony wyjsciem z innym obszarem (ale nie po przekatnej), nawet Sciana/Nieprzekraczalnym wyjs-
ciem, jest nazywany sasiednim.

Trafienie: Podczas walki, o stronie, kiéra posiada wyzszy wynik mowi sie, ze zadata trafienie lub, ze jej atak byt udany.
Podstawowy efekt trafienia to ‘zadanie przeciwnikowi 1 rany’. W przypadku remisu, zadna ze stron nie zadaje ran

Ty: Kiedy karta uzywa zwrotu Ty’ lub "Twdj", odnosi sig do gracza, ktdry kontroluje karte.

Uzywane: Podczas Fazy Bohatera, wydajesz Chwate, aby ze swojej reki zagra¢ do Inwentarza Dary Losu i Skarby. Gdy
ma to miejsce, te karty nazywane sg ‘uzywanymi’, poniewaz ich efekty sg aktywne.

Wymuszone Odrzucenle: Gdy efekt karty zmusza cie do odrzucenia karty, jest to tzw. wymuszone odrzucenie.

Zawsze: Karta Zawsze moze zosta¢ zagrana podczas i poza czyjgkolwiek turg, jesli tylko zasoby na to pozwalajg. Jesli
karta Zawsze modyfikuje rzut, musi zostac zagrana przed tym rzutem.

Znaczniki: Zetony z oznaczeniamu literowymi, ktére sg uzywane do oznaczania migjsc potozenia przedmiotéw na mapie.
Pot6z Znacznik na karcie i odpowiedni Znacznik (A:A, B:B) na obszarze, na ktérym znajduje sig przedmiot. Znaczniki
stuzg tez do taczenia map Dziczy i Lochu Portalem.

Zwykty Atak: Kazdy bohater moze przeprowadzi¢ 1 zwykty atak na runde (w formie Wyzwania). Kazdy potwdr moze
przeprowadzi¢ 1 zwykty atak na ture. Ataku dokonuje sie atrybutem oznaczonym symbolem zwyktego ataku (kétka). Tym
atrybutem mozna sie réwniez bronic.

Zeton: Tekturowe okragte zetony, reprezentujace jaki$ element gry. Zetony Bohateréw umieszczone w plastikowych pod-
stawkach okreslajg ich pozycje na mapie, zetony Znaczniki stuzg do zaznaczania miejsca potozenia przedmiotow, zetony
Chwaty i Grozby stuza do $ledzenia tych punktéw na karcie Punktéw, Zetony Zycia do oznaczania ilosci zycia na kartach
Bohater6w i Potwordw. Zetony specjaine stuza do zaznaczenia ile razy niektdre karty moga zostac jeszcze wykorzystane,
zanim sig je odrzuci.

Zetony Zycia: Tekturowe, zetony majg po obu stronach rézne cyfry. Stuzg do oznaczania ilosci punktéw zycia na kartach

Bohateréw i (na ich kartach umieszcza sie odpowiednie zetony zycia w taki sposdb, aby widoczna na nich byta cyfra
okreslajaca ich aktualg iloS¢ punktdw zycia) i Potwordw (jesli Potwor ma swojg swojg maksymalng iloS¢ punktow nie
ktadzie sie na nim zadnego Zetonu zycia. Dopiero kiedy zostanie zraniony, kfadzie sie na nim, taki zeton Zycia, kidry
bedzie informowat ile danemu Potworowi pozostato jeszcze punktéw zycia).
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