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LEGENDA O LOCHU
SMOCZEGO OGNIA

Dawno temu, w czasie wielkich Smoczych Wojen, potgzny
Smoczy Wiadca Kalladra wymyslit i zbudowat najbardziej
podstgpng putapke, jaka kiedykolwick istniata. Zamiast
wdad si¢ z ludami Terrinoth w otwartg walke, tak jak jego
bracia, Kalladra zatozyl, ze nie ma wigkszego zagrozenia
dla wladcow i bohaterdw, jak ich wiasna cheiwosé. Zbudo-
wat wige Loch Smoczego Ognia.

BRI aRE TR T

Wewnaqtrz nieprzeniknionych muréw lochu Kalladra
umiescit bajeczne skarby, zrabowane najbogatszym rodzi-
nom w krdlestwie. Dopdki swieci storice, kazdy, kto jest
dostatecznie dzielny, moze zejsé do lochu przez jedno

z caterech przejsé, zebrad tyle skarbow, ile si¢ odwazy,

i uciec z powrotem na powierzchnig. Gdybyz tylko bylo to
tak proste. Poszukiwacz przygdd, ktdry zapusci sie w glgh
lochu, bedzie musial si¢ zmierzyc z prazerazajgcymi
istotami i zdradzieckimi putapkami. Smialek nie moze
pozwolié, aby te przeciwnosci go spowolnity, bowiem jesli
zbyt diugo bedzie gromadzic swdj tup, nie zdazy wrécié
na powierzchnig przed zachodem storica — a wtedy wrota
lochu zambkng si¢ na cztery spusty, a Kalladra przebudzi
sig i zniszczy wszystkich, ktdrzy zbladzili do jego legowiska.
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Od czasu do czasu jakiemus wytrwatemu awanturni-
kowi udaje si¢ wejsé do Lochu Smoczego Ognia i wrdcié
z powrotem na powierzchni¢ z garsciq skarbéw, ale to
nie przeszkadza Kalladrze. Ten skqpy sukces zwabi do
Jjego lochu wigcej smiatkéw. Smoczy Wiadea wie, ze gdy
zabraknie poszukiwaczy przygdd gotowych wyprawié sig
po skarb do Lochu Smoczego Ognia, bedzie mdgl podbic¢
Swiat, pozbawiony bobateréw, ktdrzy mogliby go obronié.

WPROWADZENIE

Pierwsze promienie storica przeslizguja si¢ po Terrinoth, rozpedza-

jac cienie spowijajace poczerniate od ognia rumowisko, ktére ongis
bylo zamkiem. Ostaly si¢ jeno kikuty czterech poteznych wiez. Ich
kamienne bloki nosza glebokie $lady po olbrzymich smoczych pazu-
rach. Kiedy $wiatlo poranka opromienia budowle, ci¢zkie kamienne
drzwi rozwieraja si¢. Powodowane niewidocznym mechanizmem

i magia, otwieraja przejscie do rozciagajacych si¢ pod ruinami lochéw,
doktadnie tak, jak méwia legendy. Na $miatkéw dostatecznie silnych,
aby zmierzy¢ si¢ z zamieszkujacymi tam istotami, i dostatecznie spryt-
nych, aby unikna¢ licznych putapek, czeka bajeczne bogactwo. Ale
musza by¢ szybcy! Bowiem kiedy tylko storice zniknie za horyzontem,
kamienne drzwi na powrdt si¢ zamkna — a wtedy nie bedzie gdzie si¢
ukry¢ przed straszliwym gniewem smoka.

Witaj w Lochu Smoczego Ognia.

OPIS GRY

W grze DungeonQuest: Smocze Lochy od jednego do czterech graczy
weiela sie w role bohateréw, zapuszczajacych sie w straszliwe odmety
Lochu Smoczego Ognia. Gracze badaja loch, poruszajac bohateréw
i umieszczajac na planszy komnaty Lochu.

W trakcie rozgrywki gracze losuja karty Lochu, aby sprawdza¢, co
czyha na nich w komnatach Lochu, do ktérych wlasnie zawitali.
Bohater, kedremu dopisze szczgscie, dotrze do Skarbea znajdujacego
si¢ w centrum lochu i bedzie mégt sprébowa¢ spladrowac ukryte
tam bogactwa. Bohaterowie musza jednak uwaza¢, aby nie obudzi¢
Smoczego Wiadcy Kalladry, kedry $pi na hatdzie skarbéw. Chciwi
bohaterowie, ktérzy zbyt dtugo zabawia w Skarbcu, narazaja si¢ na
straszliwy Smoczy Gniew Kalladry! Kiedy bohaterowie zrabuja skarb,
beda musieli uciec z lochu, zanim zajdzie storice. Lepiej nie pytajcie,
co dzieje sie z bohaterami, ktdrzy pozostaja w lochu po zmroku...

CEL GRY

Celem gry DungeonQuest: Smocze Lochy jest zdobycie skarbu i uciecz-
ka z Lochu Smoczego Ognia przed zachodem storica. Wygrywa gracz,
ktorego bohater wyszedt zywy z lochu i posiada Zupy o najwigkszej
wartosci.

W Skarbcu znajdujacym si¢ w centrum lochu ukryto najcenniejsze
tupy, ale bohaterowie, ktérym sprzyja los, moga tez znalez¢ troche
zlota podczas podrézy przez loch. Aby uciec z lochu, bohater musi
odnalez¢ drogg do jednej ze Straznic, znajdujacych si¢ w rogach
lochu.

Czasem wyprawy w glab lochu nie przezyje zaden bohater. W takim
wypadku wszyscy gracze przegrywaja, a zwycieski Kalladra zasypia na
swojej haldzie skarbéw, czekajac na nastepna grupe $miatkéw.

SMIERC LUB CHWAEA

Loch Smoczego Ognia to najniebezpieczniejsze leze
w calym Terrinoth, pelne potwornych istot, diabelskich
putapek i $lepych zautkéw. Nawet bohaterowie, ktdrzy

przezyja dostatecznie dtugo, aby dotrze¢ do Skarbca,
musza uciec z lochu, zanim zajdzie storice.

Podczas pierwszej rozgrywki w gre DungeonQuest: Smocze
Lochy niedo$wiadczonym graczom proponujemy skorzy-
sta¢ z opcjonalnej zasady ,Smier¢é moze poczekad”. Jesli
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gracze czujg si¢ szczeg6lnie odwazni (lub nieroztropni),
moga zwickszy¢ poziom niebezpieczeristwa lochu, korzy-

stajac z innych wariantéw gry. Wiecej szczegétéw na ten
temat mozna znalez¢ w akapicie ,Zasady opcjonalne” na
stronie 24.
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ELEMENTY PRZEGLAD ELEMENTOW

W pudetku z gra DungeonQuest: Smocze Lochy znajduja si¢ nastgpuja- W tej czgdei instrukeji mozna znalezé krétki opis kazdego elementu gry.
ce elementy:

PLANSZA

e 1 plansza Plansza przedstawia Loch Smoczego
Ognia. Na $rodku znajduje si¢ Skarbiec

e Niniejsza instrukcja

* 6 figurek bohater
e . Wiadcy Smokéw, otoczony nieodkrytym

* 336 kart, w tym: obszarem lochu, a w czterech rogach
» 6 kart Bohateréw
» 50 kart Lochu

» 8 kart Smoka

» 32 karty Skarbéw
» 15 kart Putapek KARTY

mieszcza si¢ Straznice. Na planszy znaj-
duje sie takze tor storica, ktéry wskazuje,
ile czasu pozostato do zachodu storica

i uwiezienia bohateréw w lochu.

» 15 kart Drzwi
» 15 kart Krypt
» 15 kart Zwlok

BOHATEROW

W grze DungeonQuest: Smocze
Lochy znajduje si¢ szes¢ kart

Bohateréw odpowiadajacych

» 30 kart Przeszukiwania plastikowym figurkom Boha-

» 12 kart Runéw teréw. Na kartach umieszczo-
» 40 kart Katakumb
» 54 karty Walki
» 44 karty Mocy

e 117 komnat Lochu

no najwazniejsze informacje
dotyczace bohateréw.

FIGURKI BOHATEROW

Szes¢ plastikowych figurek (kazda odpowiadajaca jednej karcie Boha-
* 1 znacznik storica tera) stuzy do zaznaczania na planszy miejsca pobytu bohateréw.
* 1 znacznik pierwszego gracza

e 6 znacznikéw wejs¢ do katakumb
e 6 znacznikéw podrézy

* 41 zetondw ran, w tym:

» 12 zetondw o wartosci 5

» 29 zetonéw o wartosci 1
* 24 zetony determinacji

KARTY LOCHU
» 4 szkielety W trakcie rozgrywki gracze beda loso-

* 20 zetondéw potworéw, w tym:

» 4 czarnoksieznikéw wacé karty Lochu, aby przekonad sie,

jakie niebezpieczeristwa czekaja na nich
» | 4 uolle w komnacie Lochu, do ktérej whasnie
» 4 demony wkroczyli. Niektére karty Lochu maja
dobroczynny wplyw i nagradzaja boha-
teréw skarbami. Jednakze wiekszo$¢

kart Lochu przedstawia putapki i istoty

stanowiace dla bohateréw zagrozenie.

» 4 golemy
* 4 szescioscienne kosci
e Dodatkowe karty Bohateréw i zetony, w tym:
» 6 kart Bohateréw do gry Runebound
» 6 kart Bohateréw do gry Descent: Journeys in the Dark
» 6 kart Bohateréw do gry Runewars

» 1 znacznik Chowarca Jasnoptomienia
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KARTY SMOKA

Jesli bohater przetrwa dostatecznie

KARTY ZWLOK

Loch Smoczego Ognia stanowi

tugo, ab C si Skarb-
f§ 150, aby przedostacsig o Skar miejsce ostatniego spoczynku

ca, moze sprobowa¢ ukrasé co$ . . .
wielu odwaznych awanturnikéw

i poszukiwaczy skarbéw. Przy
szczatkach tych nieszcze$nikéw
bohaterowie moga znalez¢é skarby
i przedmioty, ktére pomoga im podczas przygody, ale moga tez wpasé
w gniazdo jadowitych skorpionéw! Karty Zwlok pozwalaja ustali¢, co
bohaterowie znajda przy trupach poprzednich §miatkéw.

z haldy smoczych skarbéw.

W Skarbcu znajduje si¢ jednak co$
wiccej, niz tylko kosztownosci: strze-
ze go sam Smoczy Whadca Kalladra. Chociaz Kalladra sypia za dnia,
moze si¢ przebudzi¢, jesli bohater ma pecha (lub jest zbyt chciwy).
Gracze muszg losowad karty Smoka za kazdym razem, kiedy kradna
skarby ze Skarbca, aby przekonac¢ si¢, czy Kalladra wciaz $pi, czy tez

przebudzit si¢ i smoczym ogniem zamienit bohatera w Zywa pochodnie!

KARTY
PRZESZUKIWANIA

Bohaterowie moga zbada¢ wickszos¢
komnat w Lochu Smoczego Ognia,
szukajac skarbéw lub sekretnych drzwi.
Niestety dla bohateréw, moga zamiast
tego wpas¢ w piekielng putapke albo

KARTY SKARBOW

Karty Skarbéw przedstawiaja
bogactwa i artefakty, ktére Smoczy
Whadca Kalladra zgromadzit przez
wieki napadéw i pladrowania.
Bohaterowie moga wej$¢ w posiada-

nie tych kart, jedli dotra do Skarbca szpony jakiej$ przerazajacej maszkary.
w centrum lochu. Wiekszo$¢ kart
Skarb6éw posiada bardzo wysoka warto$¢ w ztocie i moze zapewnié KARTY RUNOW

bohaterowi wygrana, o ile tylko uda mu si¢ uciec z lochu (chyba ze
Karty Runéw przedstawiaja magiczne

artefakty nasaczone poteznymi zakle-
ciami. Kazda karta Runu zapewnia
bohaterowi unikatowy efeke, kedry
by¢ moze uratuje mu skére.

inny bohater réwniez dotrze do Skarbca, oczywiscie!).

KARTY PULAPEK

Niektére komnaty Lochu lub
karty nakazuja bohaterom losowa¢
karty Putapek. Wigkszos¢ kart
Putapek przedstawia podstepne,

KARTY KATAKUMB

Pod lochem rozciaga si¢ bezmierny
labirynt katakumb. W trakcie rozgrywki
gracze moga odkry¢ wejscia do kata-
kumb lub wpas¢ do nich w wyniku
spotkania. Kiedy bohaterowie badajg
katakumby, musza losowa¢ karty z talii
Katakumb, a nie Lochu.

niosace $mieré urzadzenia, w tym
zapadanie, trujace gazy i wyrzutnie
strzatek.

KARTY DRZWI

Niektdre komnaty Lochu posiadaja
przejécia zablokowane zamknigty-
mi drzwiami. Aby pokona¢ takie
przejécie, bohater musi losowac

KARTY WALKI

Bohaterowie i potwory rozstrzygaja
walki za pomocg kart Walki. Karty

te przedstawiaja réznorodne ataki
dystansowe, magiczne i wrecz, zaréwno

KARTY KRYPT bohateréw, jak i potwordw.
KARTY MOCY

Kazdy bohater i potwér posiada
zestaw czterech kart Mocy, ktdre sg
wykorzystywane podczas walki. Te
karty przedstawiaja specjalne rodza-
je atakéw, ktore dany bohater lub
potwdr moze wykona¢. Karty Mocy
pozwalaja tez ustali¢, czy bohaterowi
uda sie catkowicie unikna¢ walki.

karty Drzwi, dopdki nie wylosuje
takiej, ktdra wskaze, ze udato mu si¢
otworzy¢ drzwi.

Konstrukty i inne istoty to nie
jedyni studzy Smoczego Wiadcy
Kalladry. Stuza mu réwniez upadli
rycerze i Zli czarnoksigznicy. Kiedy
jeden z takich stronnikéw zostanie

zabity, zostaje zakopany w jednej

z krypt Lochu Smoczego Ognia,
aby odda¢ mu cze$¢. Takie stugi czgsto zakopuje si¢ ze skarbem — ale
dla niektdrych wieczny sen weale nie pozostaje spokojny.




KOMNATY LOCHU

Komnaty Lochu przedstawiajg sie¢
korytarzy i pomieszczen sktadaja-
cych si¢ na Loch Smoczego Ognia.
Kiedy bohaterowie poruszaja si¢
po lochu i badajg obszar, ktdry nie
zawiera jeszcze komnaty, musza
wylosowa¢ komnatg Lochu, aby
przekonad sig, co tam napotkaja.

ZNACZNIK SEONCA

Znacznik stofica umieszcza si¢ na torze storica, aby
mierzy¢ uplyw czasu, jaki bohaterowie spedzaja

w lochu. Jesli bohaterowie nie opuszcza lochu
przed zapadnigciem zmroku, stanie si¢ on
ostatnim miejscem spoczynku wszystkich, ktérzy
pozostali w jego wngtrzu.

ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA

Znacznik pierwszego gracza
wskazuje, ktéry gracz rozpoczyna
gre. Stuzy réwniez jako przypo-
mnienie o obowiazku przesu-
niecia znacznika storica na torze
sforica na poczatku kazdej tury
tego gracza.

ZNACZNIKI WEJSC DO KATAKUMB

Bohaterowie moga odnalez¢ schody
prowadzace do mrocznych katakumb
rozciagajacych si¢ pod lochem.
Znaczniki wej$¢ do katakumb stuza
do zaznaczania takich miejsc.

ZNACZNIKI
PODROZY

Kiedy bohater wkracza do katakumb,

korzysta z tych znacznikéw, aby zazna-
czy¢ swoja pozycje na planszy (zamiast
uzywaé swojej figurki). Kazdy bohater
posiada sw6j whasny znacznik podrézy.

ZETONY RAN

Loch Smoczego Ognia jest pefen putapek
i az roi si¢ od niebezpiecznych stworéw,
czekajacych na nieostroznych $miatkéw.
Bohaterowie, kt6rzy zabrna w gtab lochu
i wdadza si¢ po drodze w walke, moga
odnies¢ obrazenia, ktdre oznacza sig zeto-
nami ran.

ZETONY DETERMINAC]I

Kiedy bohaterowi nie powiedzie si¢ test
cechy, otrzymuje zeton determinacji, zwigk-
szajacy jego szanse na odniesienie sukcesu

w trakcie nastgpnej proby podczas danego
spotkania.

ZETONY POTWOROW

Jesli bohater spotka potwora i nie uda mu si¢
go zabi¢, ten potwdr bedzie czyhat w danej
komnacie na nast¢pnego bohatera, ktéry do niej
wkroczy. Obecno$¢ potwora zaznacza sig zeto-
nem potwora. Zetony potwordw stuza réwniez
do ustalania wartosci zycia potwordw.

SZESCIOSCIENNE KOSCI

Te cztery kosci stuza do rozstrzygania testow
cech i ustalania wynikéw poleceni z kart.

DODATKOWI BOHATEROWIE

Oprécz szesciu kart Bohateréw wykorzystywanych w grze
DungeonQuest: Smocze Lochy, w pudetku znajduja si¢ tez dodat-
kowe elementy, pozwalajace graczom wykorzysta¢ przedstawio-
nych tutaj bohateréw w innych grach osadzonych w $wiecie
Runebound. Znajdujacych si¢ tutaj kart Bohateréw do gier
Runebound, Descent: Journeys in the Dark oraz Runewars, a takze
zetonu Chowarica Jasnoptomienia nie wykorzystuje si¢ podczas
rozgrywki w gre DungeonQuest: Smocze Lochy.

LA !tl 1 zeton Chowarica
= [3snoplomienia |
6 kart Bohateréw
do gry Descent: Journeys in the Dark

6 kart Bohateréw
do gry Runewars




PRZYGOTOWANIE GRY

Zanim gracze zagraja w gre DungeonQuest: Smocze Lochy po raz pierwszy,
powinni delikatnie wypchna¢ tekturowe elementy z ramek. Nastepnie, aby
przygotowa gre, powinni wykona¢ ponizsze kroki:

1. Rozlozy¢ plansze: Plansze nalezy roztozy¢ i umiesci¢ na $rodku obszaru
gry-

2. Przygotowaé komnaty Lochu: Wszystkie komnaty Lochu nalezy
umiesci¢ zakryte obok planszy (lub, jesli graczom jest tak wygodniej,
w przykrywce od pudetka), a nastepnie dobrze wymieszaé.

3. Przygotowad talie: Karty nalezy podzieli¢ wedtug talii (Lochu, Krype,
Zwlok, Drzwi, Przeszukiwania, Putapek, Skarbéw i Katakumb). Kazda
talie nalezy osobno potasowaé, a nastepnie zakryta umiesci¢ na wska-
zanym polu planszy. Talie Walki i Smoka réwniez nalezy potasowaé,

a potem umiesci¢ obok planszy, w miejscu dostepnym dla wszystkich
graczy. Karty Mocy dla wszystkich pieciu potworéw nalezy podzieli¢ na
odrebne talie i réwniez umiesci¢ obok planszy.

4. Przygotowac tor storica: Znacznik storica nalezy umiesci¢ na pierw-
szym polu toru stofica (pierwszym polu z symbolem stoica).

5. Przygotowad pule potworéw: Wizystkic zetony potwordw nalezy
umiesci¢ zakryte obok planszy, a nastepnie dobrze wymieszaé. To
bedzie puLA Zetonéw potwordw.

6. Rozlozy¢ zetony: Wszystkie zetony ran, wejé¢ do katakumb i determi-

nacji nalezy rozlozy¢ na trzy oddzielne stosy, w miejscu dostepnym dla
wszystkich graczy.

. Wylosowa¢ bohateréw: Kazdy gracz losuje karte Bohatera, ktérego

przyjdzie mu prowadzi¢ podczas tej rozgrywki. Alternatywnie gracze
moga miedzy soba uzgodnié, ktérymi bohaterami beda gra¢ i po prostu
wzia¢ karty tych bohateréw. Kazdy gracz otrzymuje tez figurke, znacz-
nik podrézy i karty Mocy odpowiadajace danemu bohaterowi. Karty,
figurki i znaczniki nalezace do niewybranych bohateréw nalezy odtozy¢
do pudetka, gracze nie beda z nich korzysta¢ podczas tej rozgrywki.

. Ustali¢ pierwszego gracza: Kazdy gracz rzuca jedng koscia. Gracz, ktéry

uzyska najwyzszy wynik (w przypadku remisu nalezy ponowi¢ rzut),
zostaje PIERWSZYM GRACZEM i otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

. Wylosowad karty Runéw: Talic Runéw nalezy potasowad. Nastepnie

kazdy z graczy powinien wylosowa¢ po jednej karcie Runéw i umie-
$ci¢ ja odkryta obok swojej karty Bohatera. Nieuzywane karty Runéw
nalezy odfozy¢ do pudetka, gracze nie beda z nich korzysta¢ podczas tej

I OZgI’kai.

10. Umiescié bohateréw na planszy: Pierwszy gracz umieszcza swoja

figurke bohatera na jednej z czterech Straznic, znajdujacych si¢ w ro-
gach lochu. Nastepnie robi to samo gracz po jego lewej i tak dalej,
dopdki wszyscy gracze nie umieszcza swoich figurek na planszy. Gracze
nie moga rozpoczaé gry w tej samej Straznicy.

11. Rozpoczaé rozgrywke: Kiedy gracze wykonaja wszystkie powyzsze

kroki, moga rozpoczaé rozgrywke!

PRZYKEAD PRZYGOTOWANIA GRY
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KARTY BOHATEROW ROZGRYWKA

Podczas rozgrywki w gre DungeonQuest: Smocze Lochy kazdy z graczy DungeonQuest: Smocze Lochy rozgrywa si¢ w serii TUR, rozpoczynajac od

weiela si¢ w posta¢ odwaznego bohatera. To poprzez tego bohatera pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
gracz wchodzi w interakeje ze spotkaniami, bada loch i zdobywa zegara. Gracz wykonuje cala swoja ture, po nim przychodzi tura nastgpnego
skarby. Karta Bohatera kazdego z graczy opisuje cechy i specjalne bohatera itd. Rozgrywka toczy si¢ w ten sposdb, dopdki gra si¢ nie zakoriczy.

zdolnosci danego bohatera.

OPIS KARTY
BOHATERA
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o WARTOSC Zycia: Warto$¢ zycia bohatera odzwierciedla
jego zywotno$¢. Penetrujac loch i walczac z potwora-

mi, bohaterowie moga odnie$¢ rany. Jesli catkowita
liczba ran bohatera jest réwna lub wyzsza od jego
wartosci zycia, bohater zostaje zabity.

Siza: Sita odzwierciedla krzepe i wytrzymatos¢
bohatera.

9 ZRECZNOSC: Zreczno$é odzwierciedla szybkos¢ boha-
tera i jego czas reakcji w obliczu niebezpieczeristwa.

e PaNCERZ: Pancerz odzwierciedla zdolnos¢ bohatera do
zapobiegania otrzymaniu ran lub ich ignorowania.

e Szczescie: Szczegdcie odzwierciedla przychylno$é losu
wobec bohatera. Szczeécie moze tez odzwierciedlaé
blogostawieristwa béstwa, ktore czci bohater.

SPECJALNE zDOLNOSCE: Kazdy bohater posiada jedna
lub wigcej specjalnych zdolnosci, z ktérych moze
korzysta¢ w trakcie rozgrywki.

e TeKST FABULARNY: Tekst fabularny opisuje charakter
bohateréw, ale nie wywiera zadnego wplywu na

rozgrywke.

Podczas swojej tury bohater musi wybrad jedng z ponizszych akgji
i rozpatrzy¢ jej konsekwencje:

PoRUSZYC SIE na sasiedni obszar
LUB

PrzESZUKAC komnate, w ktdrej si¢ znajduje

=)
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o Sciana: Krawedzie komnaty Lochu, ktére s3 zablokowane
$cianami, sa nieprzekraczalne. Bohaterowie nie moga
wej$¢ do ani opusci¢ komnaty przez strong zablokowang
$ciana.

Przgjscie: Krawedzie komnaty Lochu, ktére nie sa

zablokowane $cianami, s3 uwazane za przejscia. Bohate-
rowie moga wejs¢ do komnaty i opusci¢ ja przez dowolne
z przejsé.

StrzALKA WEJSCIA: Kiedy bohater losuje nowa komna-
t¢ Lochu, musi jg roztozyé w taki sposob, aby strzatka
wejécia sasiadowata z komnata, z ktdrej porusza si¢
bohater. Kolor strzatki pozwala z tatwoscia ustali¢ rodzaj
komnaty Lochu.

Drzwr: Nicktdre przejscia sa zablokowane drzwiami.
Zanim bohaterowie beda mogli skorzystaé z takich
przej$é, beda musieli otworzy¢ drzwi (patrz ,,Przechodze-
nie przez drzwi” na stronie 8).

SYMBOL PRZESZUKIWANIA: Na niektérych komnatach
znajduje si¢ symbol przeszukiwania. W takich komnatach
gracze zamiast ruchu mogg szuka¢ sekretnych drzwi lub
ukrytych skarbéw (patrz ,,Przeszukiwanie” na stronie 10).




PORUSZANIE SIE

Jesli bohater zdecyduje si¢ poruszy¢, musi przesunaé swoja figurke przez
przejscie na sasiedni obszar; ruch po przekatnej jest zawsze zabroniony.
Bohaterowie nie moga poruszy¢ si¢ do komnaty Lochu zajmowanej juz
przez inng figurke bohatera, z wyjatkiem Skarbca znajdujacego si¢ na
$rodku planszy (patrz ,,bupienie Skarbca” na stronie 13).

Kiedy bohater si¢ poruszy, musi odbyc spotkanie z komnaty, do ktdrej
wszedf (patrz ,,Odbywanie spotkari z komnatami Lochu” na stronie 10).

PORUSZENIE SIE DO KOMNATY LOCHU

Kiedy bohater porusza si¢ na obszar zawierajacy juz komnatg Lochu,
po prostu odbywa spotkanie z ta komnata (patrz ,,Odbywanie
spotkani z komnatami Lochu” na stronie 10). Jesli bohater wchodzi
do komnaty Lochu, w ktérej znajduje sig jakis zeton potwora, bohater
spotyka najpierw potwora. Jesli bohater zabije potwora, musi odby¢
spotkanie z t3 komnata.

PORUSZANIE SIE NA NIEODKRYTY OBSZAR

Kazdy obszar planszy, ktéry nie zawiera komnaty Lochu (nie liczac
Straznic i Skarbca), uwaza si¢ za NIEODKRYTY.

Kiedy bohater porusza si¢ na nieodkryty obszar, musi wylosowa¢
komnat¢ Lochu ze znajdujacego si¢ obok planszy stosu i umiesci¢ ja
odkryta na tym obszarze. Komnata musi zostac utozona w taki sposéb,
aby strzatha wejscia sgsiadowata z komnatq, z ktdrej porusza si¢ bohater.
Innymi stowy, bohaterowie , przechodza” po strzatkach wejscia, aby

dosta¢ sie do komnat.

PRZYKIAD RUCHU

Lindel moze si¢ poruszy¢ jedynie na obszary C i D. Nie moze
sie poruszy¢ na obszary A i B, bowiem znajduja si¢ tam Sciany.

PRZECHODZENIE PRZEZ DRZWI

W niektdrych przejsciach znajduja si¢ drzwi, ktére musza
zostal otwarte, zanim bohaterowie beda mogli przez nie
przej$é. Wiele drzwi mozna otworzy¢ od razu, ale inne
moga by¢ zablokowane albo zabezpieczone putapka. Za
kazdym razem, kiedy bohater prébuje przejs¢ przez drzwi,
musi najpierw wylosowa¢ karte Drzwi i zastosowad si¢ do
zawartych na niej polecen. Jesli bohater wylosuje karte
Drzwi o nazwie ,,Drzwi si¢ otwierajg’, moze normalnie
kontynuowa¢ swoj ruch. Jesli wylosuje karte o nazwie
»Drzwi si¢ zacigly” lub ,,Putapka z wiéczniami”, musi pozosta¢ w komna-
cie, ktéra prébowat opusci¢. Bohater moze jednak ponownie sprobowaé
otworzy¢ te same drzwi podczas nastepnej tury (jesli bedzie tego chciat).

Y

Jesli bohater prébuje przejs¢ przez drzwi sasiadujace z innymi drzwiami,
sprawdzajac czy mu si¢ powiodto, losuje tylko jedng kartg Drzwi.

PRZECHODZENIE PRZEZ OPUSZCZANA KRATE

Jesli bohater prébuje poruszy¢ sie przez opuszczang krate, musi
najpierw zda test Sily, aby unies¢ krate (patrz , Testy cech” na
stronie 23). Jesli bohaterowi si¢ powiedzie, moze normalnie
kontynuowaé swoj ruch. Jesli bohaterowi si¢ nie powiedzie,
jego tura natychmiast si¢ koniczy. Bohater moze jednak
ponownie sprébowa przej$¢ przez tg sama krate podczas
nastepnej tury albo tez opusci¢ komnatg innym przejéciem.

Jesli bohater probuje przejs¢ przez krate sasiadujaca z inng
krata, sprawdzajac czy mu si¢ powiodlo, wykonuje tylko
Jjeden test Sily.

Bohaterowie nie wykonujg testu Sily, kiedy komnata z opuszczana
krata zostaje wylosowana i umieszczona na nieodkrytym obszarze;
zamiast tego, automatycznie wchodza do takiej komnaty.

PRZYKEAD RUCHU
PRZEZ OPUSZCZANA KRATE

Aby poruszy¢ si¢ do sasiedniej komnaty, Tatianna musi
podnies¢ krat¢ wykonujac udany test Sity.

Tatiannie nie udat sie test Sily, musi wiec pozostaé

w obecnie zajmowanej komnacie. Jej tura dobiega
korica. Nalezy zwréci¢ uwagg, ze kiedy Tatiannie nie
powiedzie si¢ test Sily, 7ie odbywa ponownie spotkania
w komnacie z krata i nie losuje karty Lochu.

Podczas nastepnej tury Tatianna moze ponownie sprobowac
unies¢ krate albo opusci¢ komnate innym przejsciem.



PRZYKEAD RUCHU
PRZEZ DRZWI
I OPUSZCZANA KRATE

Aby przej$¢ do sasiedniej komnaty, Hugo musi otworzy¢
drzwi i podnies¢ kratg. Drzwi znajduja si¢ w komnacie,

w ktérej Hugo przebywa obecnie, dlatego musi je najpierw
otworzyc¢, aby potem moc zajag si¢ krata.

Hugo losuje karte z talii Drzwi — spotyka karte ,, Putapka
zwléczniami”. Kiedy karta zostanie rozpatrzona, tura Hugo
dobiega korica — nie udato mu si¢ przejs¢ do kraty.

Podczas nastepnej tury Hugo ponownie probuje przejs¢ do
sasiedniej komnaty. Najpierw musi ponownie wylosowa¢
karte z talii Drzwi. Tym razem losuje karte ,,Drzwi si¢ otwie-
rajg’, moze wigc sprobowaé podnies¢ kratg. Hugo udaje sig
zdac test Sily i wreszcie porusza si¢ do sasiedniej komnaty.

Gdyby Hugo nie powiédt si¢ test Sily, a w nastgpnej turze
chciatby ponownie sprobowa¢ przejs¢ do tej komnaty, musiat-
by ponownie rozpoczaé caly proces, zaczynajac od losowania
nowej karty Drzwi.

PRZECHODZENIE PRZEZ DRZWI
I OPUSZCZANA KRATE

Jesli bohater prébuje przejs¢ zaréwno przez drzwi, jak i kratg, musi
rozpatrzy¢ je po kolei, rozpoczynajac od komnaty, w ktérej obecnie
si¢ znajduje.

SLEPE ZAULKI

Jesli wszystkie przejscia z komnaty, oprécz tego, ktorym bohater si¢ tu
dostal, prowadza w $ciany (czy to $ciany otaczajace loch czy tez Scia-

ny komnat Lochu), bohater dotart do SLEPEGO ZauEka. Jesli bohater
dotrze do $lepego zautka, moze opusci¢ komnate jedynie wracajac do
komnaty, z kt6rej przybyt (jesli to mozliwe), albo poprzez sekretne drzwi
lub wejscie do katakumb, o ile uda mu si¢ znalez¢ ke6res z nich (patrz
»Przeszukiwanie” na stronie 10).

Wyjatkowo pechowi bohaterowie moga zostaé uwigzieni w Slepym
zautku za sprawg Obrotowej Komnaty (patrz ,,Opis komnat” na stronach
34-35). Jesli takiemu bohaterowi dwukrotnie nie uda sie odnalez¢ sekret-
nych drzwi lub wejscia do katakumb, ktére pozwolityby mu opusci¢
komnate, zostanie zabity (patrz ,Smier¢ bohatera” na stronie 23).

R e T

Lindel porusza si¢ na nieodkryty obszar, musi wiec
wylosowa¢ nowa komnate Lochu i umiesci¢ ja na tym polu.

Wylosowana komnata Lochu okazuje si¢ by¢ Obrotowa
Komnata. Lindel wchodzi do Obrotowej Komnaty,

a nastgpnie musi obrdci¢ jej kafelek o 180 stopni.
Wszystkie przejscia prowadzace z komnaty zostaja
zablokowane $cianami — Lindel zostaje uwigziony w
$lepym zautku. Aby opusci¢ Obrotowa Komnate Lindel
musi szuka¢ sekretnych drzwi lub wejscia do katakumb.
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PRZESZUKIWANIE

Zamiast poruszac si¢ na sasiedni obszar, bohater moze PRZESZUKAC
komnatg Lochu, w ktérej przebywa, probujac znalez¢ sekretne drzwi,
wejscie do katakumb, a nawet ukryte skarby. Aby przeszuka¢ komnate,
bohater musi po prostu wylosowa¢ wierzchnia karte z talii Przeszuki-
wania i zastosowa¢ si¢ do zawartych na niej poleceri (patrz ,,Odbywanie
spotkari z kartami” obok).

Jesli bohater chee, moze przeszukiwaé dana komnate dwukrotnie
podczas tur nastgpujacych po sobie. Kiedy bohater przeszuka dana
komnatg dwukrotnie podczas tur nast¢pujacych po sobie, podczas
kolejnej tury musi sig¢ poruszy¢. Taki bohater nie

moze przeszukiwa¢ tej komnaty po raz kolejny,

dopéki si¢ nie poruszy. Jesli taki bohater wréci do

tej samej komnaty w pdzniejszym czasie, moze ja

ponownie przeszukaé (maksymalnie dwukrotnie

podczas tur nastepujacych po sobie).

Bohaterowie moga przeszukiwaé tylko te komnaty,
ktére $3 zaznaczon¢ SYMBOLEM PRZESZUKIWANIA,
ale tylko wtedy, gdy w komnacie nie ma zadnych

Symbol
przeszukiwania

Zetondéw potworéw.

Kiedy bohater poruszy si¢ lub przeszuka komnate, w ktdrej przebywa,
a potem odbedzie ewentualne spotkania, jego tura dobiega korica.
Bohaterowie nie moga si¢ porusza¢ i przeszukiwa¢ komnat podczas
tej samej tury. Bohaterowie, ktdrzy przeszukuja komnatg, nie odby-
waja spotkania z ta komnata.

SPOTKANIA

Bez wzgledu na to, czy podczas swojej tury bohater si¢ poruszal, czy
tez przeszukiwal komnatg, prawdopodobnie spotka w lochu jaka$
istotg lub przedmiot. Bohaterowie moga spotka¢ komnaty Lochu,
karty lub potwory.

Kiedy bohater wypelni polecenia zawarte na karcie lub zwiazane

z komnata, spotkanie zostaje rozpatrzone. Kiedy wszystkie spotkania
danego bohatera w tej turze zostang rozpatrzone, jego tura dobiega
korica.

ODBYWANIE SPOTKAN Z KOMNATAMI
LOCHU

Komnaty Lochu przedstawiaja odkryte rejony Lochu Smoczego
Ognia. Wigkszo$¢ komnat posiada specjalne polecenia, ktdre zostaja
aktywowane za kazdym razem, kiedy wejdzie do nich jaki$ bohater
(patrz ,,Opisy komnat” na stronach 34-35).

Niektdre komnaty Lochu (a takze niektére polecenia kart, patrz
»Odbywanie spotkan z kartami” ponizej) wywieraja dugotrwate
efekty, zmuszajace bohateréw do pozostania w danej komnacie
zamiast wykonywania ruchu. Te efekty zawsze maja pierwszefstwo
przed normalnymi zasadami ruchu.

Jesli bohater wejdzie do komnaty Lochu, w ktérej znajduje si¢ zeton
potwora, zanim odbedzie spotkanie z komnata Lochu, musi najpierw
odby¢ spotkanie z tym potworem (patrz ,,Odbywanie spotkan

z potworami na stronie 11).

ODBYWANIE SPOTKAN Z KARTAMI

Niektdre komnaty Lochu nakazuja bohaterom losowa¢ karty z okre-
$lonych talii. Spotkania wynikajace z tych kart moga p6zniej nakazaé
bohaterom losowa¢ karty z innych talii.

Prayktad: Bohater wehodzi do komnaty Lochu, ktdra nakazuje mu wylosowac
kartg z talii Lochu. 1g kartq Lochu okazuje sig by¢ karta ,,Martwy poszuki-
wacz’, ktora z kolei daje bohaterowi mozliwos¢ wylosowania karty z talii Zwtok.

Za kazdym razem, kiedy bohaterowie maja losowa¢ karty, musza

je losowa¢ z wierzchu odpowiedniej talii. Po rozpatrzeniu polecert

z karty, taka kart¢ zazwyczaj odrzuca si¢ na stos kart odrzuconych,
mieszczacy si¢ obok odpowiedniej talii. Jednak niektdre polecenia
kart nakazuja bohaterom zachowa¢ te karty i by¢ moze odby¢ z nimi
ponowne spotkanie podczas nastgpnej tury.

RODZAJE KART

Rodzaj karty zostal wyszczeg6lniony pod jej nazwa. Rodzaj karty nie
zalezy od przynaleznosci do konkretne;j talii. Na przyktad, bohater
moze spotkaé putapke zaréwno w talii Putapek, jak i talii Przeszuki-
wania lub Lochu. Rodzaje kart zostaly opisane ponizej.

WYDARZENIE

Karty bedace wydarzeniami przedstawiaja miejsca lub naturalne
zagrozenia, ktére bohater moze spotkaé. Z wydarzeniami nie wiaza
si¢ zadne specjalne zasady, rodzaj tych kart ma znaczenie jedynie, gdy
odnosza si¢ do niego pewne specjalne zdolnosci lub efekty.

tup

Karty bedace fupami przedstawiaja kosztownosci, ktore bohater moze
pozyska¢, badajac loch. Za kazdym razem, kiedy bohater obedzie spotkanie
z karta fupu, zatrzymuje t¢ karte i umieszcza ja odkryta obok karty swojego
bohatera, tak aby pozostali gracze znali liczbe i wartos¢ jego Zupow.

POTWOR

Loch Smoczego Ognia az roi si¢ od poteznych istot, czajacych sie

w ciemnosciach, czekajacych na dogodna okazje, aby napas¢ na
nieuwaznych awanturnikéw. Karty bedace potworami przedstawiaja
istoty, z ktérymi spotkanie prowadzi do walki (patrz ,,Odbywanie
spotkan z potworami” na stronie 11). Efekty, ktére odnosza sie do
kart bedacych potworami, wptywaja réwniez na zetony potworéw.

ZAGROZENIE

Karty bedace zagrozeniami przedstawiajg istoty, ktére moga skrzyw-
dzi¢ bohateréw lub przysporzy¢ im niematych ktopotéw. Wigkszos¢
zagrozen wymaga od bohatera wykonania jakiegos testu lub po
prostu zadaje mu obrazenia, a potem ucieka na stos kart odrzuco-
nych. Jednakze niekt6re zagrozenia moga zamienic si¢ w potwory,

a to z kolei prowadzi do walki. Z zagrozeniami nie wiazg si¢ zadne
specjalne zasady, rodzaj tych kart ma znaczenie jedynie, gdy odnosza
si¢ do niego pewne specjalne zdolnosci lub efekty.

PUEAPKA

Karty bedace putapkami przedstawiajg putapki, keére bohater moze
aktywowaé lub w ktdre moze wpas¢. Z pulapkami nie wiaza sig
zadne specjalne zasady, rodzaj tych kart ma znaczenie jedynie, gdy
odnosza si¢ do niego pewne specjalne zdolnosci lub efekty.




ODBYWANIE SPOTKAN Z POTWORAMI

Jesli bohaterowi nie uda si¢ uciec, spotkania ze Szkieletem, Czarno-
ksi¢znikiem, Trollem, Golemem lub Demonem moga prowadzi¢ do
walki. Niektore karty zagrozes, jak na przyktad ,Stare Kosci” albo
»Glebinowy Elf” moga zamienié si¢ w potwory, a to prowadzi do
walki. Kazdy potwdr posiada cztery karty Mocy oraz cztery odzwier-
ciedlajace go zetony potworéw. Spotkania z potworami przebiegaja
w nastepujacy sposéb:

1. Ustalenie gracza prowadzacego potwora

2. Wylosowanie zetonu potwora

3. Ucieczka lub atak
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1e nieumarte koszmary zostaty uzbro-
Jjone w tuki strzelajgce odtambkami
kosci. Takie strzaty sq czgsto zatrute lub
nasqczone mroczng magiq.
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1. USTALENIE GRACZA PROWADZACEGO
POTWORA

Za kazdym razem, kiedy bohater gracza spotyka potwora, gracz po jego
lewej wiela si¢ na czas tego spotkania w role potwora. Ten Gracz
PROWADZACY POTWORA bierze cztery karty Mocy z rysunkiem tego potwora,
tasuje je, a nastgpnie umieszcza przed soba w zakrytym stosie.

2. WYLOSOWANIE ZETONU POTWORA

Gracz prowadzacy potwora losuje z puli Zeton potwora z rysunkiem
tego potwora i umieszcza go zakrytego przed soba. Cyfra znajdujaca
si¢ na tym zetonie to wartos¢ zycia tego potwora (patrz ,Koniec walki”
na stronie 17). Jesli w puli nie ma juz odpowiedniego zetonu potwora,
gracz prowadzacy potwora zabiera jeden z takich zetonéw z planszy.

LEGENDARNE POTWORY

Kalladra sprowadzit do Lochu Smoczego Ognia wiele niebezpiecznych stug, ktére sa mu absolutnie
postuszne. Te straszliwe istoty zaatakuja wszystkich, ktérzy beda mieli pecha stanaé im na drodze.

Trolle to bestialskie istoty o niesamo-
witych rozmiarach i sile. Sq tez
wyjgtkowo niezdarne, poniewaz
trudno im kontrolowac te
niszczycielskq moc.

Demony wtadajq tytaniczng magiq,
otacza je catun gorejacego ognia.

Sama obecnos¢ demona moze porazié
praejmujgcym strachem wszystkich,
procz najbardziej odwaznych

bohateréw.

CZARNOKSIEZNIK

Ci mroczni czarodzieje porzucili swoich
bliznich i zaoferowali swojq potgzng
magi¢ mrocznym panom. Niektdrzy
czarnoksigznicy zawarli bluzniercze
pakty z pickielnymi sitami w zamian za
prawie catkowity niesmiertelnost.

Golemy zostaty skonstruowane z kamienia
i Zelaza, a potem przywolane do Zycia
potezng magiq. Ich skéra jest niemal
nieprzenikalna, z tatwosciq zatrzymuje
uderzenia, ktdre bez problemu rozptatatyby
zwyczajng zbroje.




3. UCIECZKA LUB ATAK

Bohater musi nastepnie zdecydowad, czy chee UCIEC czy ATAKOWAC.
Bohater nie moze uciec, jesli komnata, do ktdrej wszedt, posiada
krate lub jeli dostat si¢ do tej komnaty za sprawa specjalnego ruchu,
na przyklad ,Sekretnym Przejsciem” z talii Przeszukiwania (fake, ze
komnata, ktéra opuscit, posiada krate, nie ma zadnego wpltywu na
mozliwo$¢ ucieczki).

UCIECZKA

Jesli bohater decyduje si¢ podja¢ prébe ucieczki, zaréwno bohater, jak
i gracz prowadzacy potwora, losuja po jednej karcie ze swoich stoséw
kart Mocy i poréwnuja ich wARTOSCI UCIECZKT (biata cyfra w lewym
dolnym rogu karty).

Jesli wartos¢ ucieczki bohatera jest nizsza od wartosci ucieczki potwo-
ra, bohaterowi nie udaje si¢ uciec i musi zmierzy¢ sie z potworem

w walce (patrz , Walka” na stronie 15). Dodatkowo, taki bohater
otrzymuje tyle ran (patrz ,Smier¢ bohatera” na stronie 23), ile wynosi
warto$¢ obrazen potwora (czarna cyfra w lewym dolnym rogu jego

karty Mocy).

Jesli wartos¢ ucieczki bohatera jest réwna lub wyzsza od wartosci
ucieczki potwora, bohaterowi udaje si¢ uciec. Nastgpnie gracz prowa-
dzacy potwora umieszcza zakryty zeton potwora w komnacie Lochu,
w ktdrej ten potwdr zostal spotkany. Potwdr pozostanie na tym
obszarze, dopéki nie zostanie zabity. Karta potwora (jesli jest

w uzyciu) zostaje odrzucona, a wszystkie karty Mocy wracaja do
odpowiednich talii. Kolejka przechodzi na nastgpnego bohatera.

Kiedy bohaterowi uda si¢ uciec, musi opusci¢ komnate Lochu,

w ktérej spotkal potwora i wréci¢ do komnaty Lochu, z ktérej
przybyt. Bohater nie odbywa juz spotkania z ta komnata — jego tura
natychmiast si¢ koriczy. Jednakze, podczas nastepnej tury bohater
bedzie musiat odby¢ spotkanie z komnata, do ktérej uciekd, tak jakby
whasnie do niej wszed!. Jesli bohater wszedt do komnaty Lochu przez
drzwi, nie musi losowa¢ kolejnej karty Drzwi, aby przez nie uciec.

ATAK

Jesli bohater zdecyduje si¢ na atak lub jesli préba ucieczki nie powie-
dzie si¢, rozpoczyna si¢ walka (patrz , Walka” na stronie 15).

OPIS KART MOCY
I WALKI

Karty Mocy i Walki przedstawiajq ataki, ktére bohate-
rowie i potwory moga przeprowadzaé podczas walki.
Karty Mocy s3 podobne do kart Walki, ale posiadaja

specjalne zdolnosci i wartosci ucieczki.

KARTA MOCY

KARTA WALKI

Wipkiren roddand aba el

[Lirnmy "

o Wartos$¢ ataku: Kazda karta posiada w lewym
gérnym rogu numeryczng wartos¢. Wartos¢ ta
przedstawia relatywna site ataku i stuzy do ustalenia
zwyciezcy walki.

9 Rodzaj ataku: Symbol u gory karty oraz jej kolor
wskazuja na rodzaj ataku tej karty (niebieski odpo-
wiada atakom dystansowym, czerwony atakom
wreez, a zOtty atakom magicznym).

6 Symbol kontrataku: Symbol w prawym gérnym
rogu karty wskazuje, przeciwko jakiemu rodza-

jowi ataku bohater moze wykorzysta¢ t¢ karte do

przeprowadzenia kontrataku. Jesli karta nie posiada
symbolu kontrataku, bohater lub potwdr nie moze
nig kontratakowad.

e Efekty kart: Niektére karty Mocy posiadajg specjal-
ne efekty oprécz zwyklych wartosci ataku.

9 Warto$¢ ucieczki: Te wartosci pojawiaja si¢ jedynie
na kartach Mocy. Korzysta si¢ z nich, kiedy bohater
prébuje uciec przed potworem, zamiast z nim walczy¢.

G Wartoé¢ obrazen (tylko na kartach Mocy potwo-
réw): Kiedy préba ucieczki bohatera nie powiedzie
si¢, bohater otrzymuje wskazang tu liczbg ran.

a Rysunek: Rysunek przedstawia bohatera lub porwora,
do ktdrego nalezy dana karta. Kazdy bohater i potwdr

posiada zestaw czterech unikatowych kart Mocy.
SR i i SRR L
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DAL | LUPIENIE SKARBCA
P RZYKLAD UCIECZKI Na $rodku lochu znajduje si¢ Skarbiec Smoczego Wiadcy, strzezony

przez samego Kalladre. Szczgsliwie dla bohateréw, Kalladra $pi za

Challara spotyka Szkielet i zamiast z nim walczy¢, dnia, chyba ze obudzi go jaki$ pechowy, niezdarny bohater. Boha-

prébuje uciec. Challara losuje jedna ze swoich kart terowie mogg si¢ porusza¢ do Skarbca tak, jakby byta to normalna
Mocy i pokazuje, ze uzyskata wartos¢ ucieczki 3. komnata Lochu. Skarbiec zajmuje powierzchnie dwéch pél lochu, ale

uwaza si¢ go za jeden obszar.

Tt prrzecimil minl pokas
i sty iy, Moo axhrad
e peddng o jego kart | umsedond
1 A T PR

Kiedy bohater wchodzi do Skarbca, musi wylosowaé karte Smoka

WARTOSC UCIECZKI ( @ -fé. A . 2 talii Smoka.
BOHATERA !
Jesli wylosowana karta to ,,Spi”, wszystko w porzad-

Gracz prowadzacy potwora losuje jedna z kart Mocy ku. Bohater stosuje si¢ do polecenia karty Smoka,
Szkieletu. Okazuje si¢, ze uzyskat wartos¢ ucieczki 2.

Warto$¢ ucieczki Szkieletu jest nizsza, wigc Challarze ktor:a ,nakaz,uj ‘o V\fylo.sov?ac d.vwe k.ar.ty Pyt
udaje si¢ uciec. W komnacie, z kedrej uciekta Challara, ; — wéréd keérych znajduja si¢ najcenniejsze artefakey
umieszcza si¢ zeton Szkieletu, a Challara powraca do Lochu Smoczego Ognia. Nastepnie tura bohatera
komnaty, z ktérej weszta do komnaty z Szkieletem. dobiega korica. Kradziez, jakiej dokonuje bohater,

J P-rs | nie obudzita Kalladry. Bohater pozostawia odkryta
karte Smoka na stole. Nie odkfada jej z powrotem

= do talii Smoka. Podczas nastepnej tury bohater musi
ZATRUTA STRZALA albo opusci¢ Skarbiec dowolnym z przejéé, albo
v pozosta¢ i wylosowacd kolejng karte Smoka.

Wtuers rmeleag sbaky, helli

podazas nastgpne) rundy ., .
T ! Jesli wylosowana karta to ,,Smoczy Gniew”, bohater

s srs il ma klopoty! Jego nieudolna préba kradziezy z hatdy

skarbéw obudzita Kalladre, ktéry natychmiast zieje

na bohatera swoim ognistym oddechem. Bohater
musi odrzucié wszystkie posiadane karty Skarbéw
WARTOSC UCIECZKI

i TR obrazeri. Jedli ten atak go nie zabije, bohater musi

Gdyby wartos¢ ucieczki Szkieletu bytaby wyisza, dokona¢ ODWROTU: bohater porusza swoja figurke
Challara otrzymataby 1 rang ze wzgledu na wartos¢ . przez dowolne przejécie prowadzace ze Skarbca na
obrazei Szkieletu, a potem musiataby si¢ z nim r sasiedni obszar (jesli obszar jest nieodkryty, losuje
zmierzy¢ w walce. ' komnate Lochu), a nastepnie natychmiast koriczy swoja ture. Boha-
; ' terowie dokonujacy odwrotu nie moga przechodzi¢ przez drzwi ani

oraz rzuci¢ dwiema ko$émi, aby ustalié, ile otrzyma

krate. Bohater dokonujacy odwrotu nie odbywa spotkania z komnata
Lochu, bez wzgledu na to, czy komnata byta wezesniej zbadana, czy
tez nie. Jednakze, podczas nastepnej tury bohater musi odby¢ spotka-
nie z komnata, tak jakby do niej wlasnie wszedt.

Bohaterowie moga pozosta¢ w Skarbcu Kalladry, dopdki nie zdecydu-
ja si¢ go opusci¢ lub nie zbudza Smoczego Wiadcy. W zwiazku z tym,
ze podczas tupienia karty Smoka nie wracaja do talii Smoka, im
dtuzej bohaterowie pozostaja w Skarbcu, tym wigksza szansa, ze

obudza Kalladre!

Kiedy bohaterowie dojda do wniosku, ze zgarngli juz dostatecznie
duzo skarbéw, podczas swojej tury moga opusci¢ Skarbiec — traktuje
si¢ to jak normalny ruch. Podczas tury, w ktérej opuszczaja Skarbiec,
bohaterowie nie losuja kart Smoka.

©



DWOCH LUB WIECE] BOHATEROW
W SKARBCU

Skarbiec to jedyny obszar w lochu, do ktérego bohater moze si¢ poru-
szyé, gdy przebywa tam inny bohater. Im wigcej bohateréw w Skarbcu
losuje karty z talii Smoka, tym wigksze prawdopodobienstwo, ze
smok sie obudzi!

Kiedy Kalladra si¢ przebudzi, wszyscy bohaterowie w Skarbcu
natychmiast staja si¢ celem opisanego powyzej Smoczego Gniewu,
zaczynajac od bohatera, ktéry wylosowat kartg ,,Smoczego Gniewu”,
a potem przechodzac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
do kazdego bohatera réwniez przebywajacego w Skarbcu. Kiedy to
zdarzenie dobiegnie korica, gra toczy si¢ dalej zgodnie z normalnym
porzadkiem tur.

TASOWANIE KART SMOKA

Jesli pod koniec tury dowolnego gracza w Skarbeu nie przebywa
zaden bohater, wszystkie odkryte karty Smoka nalezy wtasowa¢
zakryte z powrotem do talii Smoka. Jednakze, jesli w Skarbcu prze-
bywa jeden lub wigcej bohateréw, do talii Smoka nie wtasowuje si¢
zadnej karty, dopdki nie opusci go ostatni z bohateréw, a Skarbiec nie
pozostanie pusty pod koniec jego tury. Jesli podczas pézniejszej tury
bohaterowie uwazaja, ze starczy im czasu, moga odwiedzi¢ Skarbiec
ponownie, aby znéw sprébowa¢ swojego szczgscia z uzupetniona talia
Smoka.

UPLYW CZASU

Straznice stanowia wyjscie z Lochu Smoczego Ognia, ale tylko za dnia
— bowiem na noc zostaja magicznie zapieczgtowane. Bohaterowie,
ktérzy beda zbyt dtugo zwlekad z wycofaniem sig, zostang zamknigci
w lochu na noc, a w nocy budzi si¢ Kalladra. Smoczy Wiadca rusza
na towy na nieproszonych gosci i tym razem nie poczestuje ich jeno
iskierka, nie, tym razem Kalladra zamierza skonczy¢ positek.

Uplyw czasu w grze DungeonQuest: Smocze Lochy mierzy si¢ za pomoca
znacznika storica i toru storica znajdujacego si¢ na planszy. Pozycja
znacznika na torze storica wskazuje czas, jaki pozostal bohaterom do
zakonczenia gry. Na poczatku rozgrywki znacznik storica nalezy umie-
$ci¢ na poczatku toru stofica. Znacznik bedzie si¢ przesuwat po torze
wraz z postgpem rozgrywki. Kiedy znacznik storica dotrze na ostatnie
pola toru storica, zapada zmrok, a cigzkie kamienne drzwi zaczynaja sig
zamykad, zwiastujac zgube bohaterom weciaz przebywajacym w lochu.

Kiedy przychodzi tura pierwszego gracza, zanim wykona on jakakol-
wiek akcje, musi przesunaé znacznik storica o jedno pole na torze
storica.

Wazne: Nie nalezy przesuwac znacznika storica podczas pierwszej tury
gry.

Kiedy znacznik storica dotrze na pole oznaczone cyfra, pierwszy
gracz musi rzuci¢ koscia, aby sprawdzié, czy gra si¢ skoriczyta. Jesli
wyrzucona liczba jest wyzsza od cyfry lub przedziatu cyfr, drzwi
Straznic pozostaja otwarte, a bohaterowie wciaz moga uciec z lochu.
Jesli wyrzucona liczba jest réwna cyfrze lub miesci si¢ we wskazanym
przedziale cyfr, gigantyczne kamienne drzwi kazdej ze Straznic zatrza-
skuja si¢, a gra natychmiast si¢ koriczy. Bohaterowie, ktérzy w tym

momencie wciaz przebywaja w lochu, zostaja zabici (patrz ,, Wygrana”
na stronie 15).

Gra moze toczy¢ si¢ dalej, nawet jesli znacznik storica dotrze na ostat-
nie pole toru stofica. Od tego momentu pierwszy gracz nie przesuwa
juz znacznika, a tylko rzuca koscia przed rozpoczeciem kazdej swojej
tury, aby sprawdzi¢, czy gra si¢ zakoriczyta. Dopdki wyrzucona liczba
bedzie wigksza od przedziatu cyfr znajdujacego sie na tym polu, gra
si¢ nie koriczy.

Pierwszy gracz przesuwa znacznik storica i, jesli zajdzie taka potrzeba,
rzuca koscia, aby sprawdzi¢, czy gra si¢ koriczy, nawet, jesli wezesniej
zostanie wyeliminowany lub zmuszony do utraty tury.

PRZYKEAD UPLYWU
CZASU

Na poczatku swojej tury pierwszy gracz przesuwa znacznik
storica o jedno pole do przodu, na pole, na ktérym znajduje si¢
przedziat cyfr ,1-2”. Nastepnie gracz rzuca koscia, aby spraw-
dzi¢, czy gra si¢ koriczy. Wypada ,3”. Ta liczba jest wigksza od

wskazanych na polu, dlatego gra nie ulega zakoriczeniu,

a pierwszy gracz normalnie wykonuje swoja ture.

Na poczatku swojej nastgpnej tury pierwszy gracz przesu-
wa znacznik storica o jedno pole do przodu, na pole, na
ktérym znajduje si¢ przedziat cyfr ,1-3”. Nastepnie gracz
rzuca koscia, aby sprawdzi¢, czy gra si¢ koriczy. Wypada
3. Ta liczba nie jest wigksza od przedzialu cyfr wskaza-
nego na polu, dlatego gra si¢ koriczy, a wszyscy bohatero-
wie, ktérzy do tej pory nie opuscili lochu, zostajg zabici.

- nliﬂaur“_i‘



OPUSZCZENIE LOCHU

W pewnym momencie gry, ze skarbem
w garsci, bohaterowie zapragna opusci¢
Loch Smoczego Ognia. Jedyne wyjscia znaj-
duja si¢ w Straznicach. Bohater wchodzacy
do Straznicy moze natychmiast zdecydo-
wac si¢ opusci¢ loch. Jesli tego nie zrobi,
natychmiast opuszcza Straznice przez jedno
z jej przej$¢ i odbywa spotkanie z komnata
Lochu, do ktérej wehodzi. Bohater nie musi Strazni
: e traznica
opusci¢ lochu przez te¢ sama Straznice,
w ktérej rozpoczat gre — do wyjscia z lochu
moze postuzy¢ dowolna Straznica. Bohaterowie wchodzacy do
Straznicy nigdy nie sa zobowiazani do opuszczenia lochu. Moga tu
pozostac jak dtugo zechca.

Kiedy bohaterowie opuszczaja loch, musza usunaé z planszy swoja
figurke i od tej pory nie moga juz bada¢ lochu. Kiedy bohater opusci
loch, nie moze juz do niego wréci¢. Bohater musi teraz czeka¢ na
zakoniczenie gry, kiedy to zostanie ustalony zwyciezca (patrz , Wygra-
na” po prawej).

Nalezy pamieta¢, ze bohater nie moze opusci¢ lochu, jedli nie posiada
przynajmniej jednej karty Zupu (zaden bohater nie opuscitby lochu

z pustymi rekoma! Jakiz bylby tego cel?). Wystarczy mu dowolna
karta fupu, nie musi ona nawet posiada¢ wartosci w ztocie, aby spet-
ni¢ ten warunek.

Jesli pierwszy gracz opusci loch, nadal musi przesuwa¢ znacznik ston-
ca na poczatku swoich tur.

WYGRANA

Gra koriczy sie, kiedy kazdy z bohateréw albo opuscit loch, albo
zostat zabity.

Kiedy gra si¢ skoficzy, kazdy bohater, ktéry wyszed! z lochu, podlicza
catkowitg warto$¢ posiadanych kart fupdw. Wickszo$¢ kart fupdw
posiada pewna okreslona warto$¢ w zlocie. Karty Zupdw nie posiada-
jace warto$ci w ztocie sa warte zero zfota (chyba, ze co innego zapisa-
no na karcie Zupu). Gracz, kedrego bohater opuscit loch ze skarbami
o najwickszej catkowitej wartosci w zlocie, zostaje zwyciezca.

Wszystkie efekty, ktdre rozpatruje si¢ pod koniec gry, na przyktad
polecenie z karty ,,Skrzynia Skarbéw”, musza zosta¢ rozpatrzone,
zanim zostang podliczone catkowite warto$ci w ztocie Zupdw. Pierw-
szy gracz rozpatruje wszystkie efekty ,rozpatrywane pod koniec gry”,
nastepnie to samo robi gracz po jego lewe;j itd.

Jesli dwoch lub wiecej bohaterdw, ktdrzy przezyli, zdobylo tyle samo
zlota, wygrywa ten z graczy, ktory posiada karte Zupu o najwickszej
wartosci w zlocie. Jesli nadal wystepuje remis, wygrywa gracz posia-
dajacy najwiecej kart Zupdw. Jesli nadal wystepuje remis, wszyscy
remisujacy gracze dzielg si¢ zwycigstwem.

Jesli nikomu nie uda si¢ uciec z lochu, wszyscy bohaterowie przegry-
waja i to Smoczy Wiadca Kalladra zostaje zwycigzca! Och, jakze on
lubi, kiedy wszystko idzie zgodnie z planem!

Czasem bohater wygra gre po prostu dlatego, ze bedzie jedynym
bohaterem, ktéry ucieknie z lochu zywy, chociazby zdobyt zaledwie
kilka lichych biyskotek. Podczas innych rozgrywek bohater ucieknie
z lochu obtowiony w bajecznych skarbach. Gracze moga notowa¢
wartosci w zlocie fupdw, ktore kazdy z nich zdobyt i zdotal wynies¢
z lochu, podczas kazdej z rozegranych gier, aby ustali¢, kto w ich
grupie jest mistrzem gry DungeonQuest: Smocze Lochy.

WALKA

Kiedy bohaterowie badajg loch, moga natrafi¢ na czajace si¢

w ciemno$ciach potwory. Chociaz przed nicktdrymi potworami
mozna uciec, kazde spotkanie z potworem niesie ze sobg mozliwos¢
wdania si¢ w walke. Jesli bohater wpadnie na potwora i przed nim
nie ucieknie, spotkanie musi zosta¢ rozpatrzone poprzez walke.

W kazdej walce zawsze bierze udzial jeden bohater i jeden potwdr.

Walka przebiega w serii RUND, dopdki potwdr lub bohater nie zosta-
nie zabity (patrz ,,Koniec walki” na stronie 17). Runda skfada si¢

z nastgpujacych czynnosci: kazdy gracz dobiera na reke karty Walki,
wybiera jedna z kart z reki i umieszcza ja zakryta przed soba. Nastep-
nie karty nalezy jednocze$nie odwrécic i ustali¢ obrazenia.

Karty Walki przedstawiaja ataki, ktére bohaterowie i potwory moga
wykona¢ w trakcie starcia. Moga to by¢ ataki wrecz (czerwone),
dystansowe (niebieskie) lub magiczne (z6tte). Niektore ataki sg szcze-
golnie skuteczne przeciwko innym rodzajom atakéw i pozwalaja na
przeprowadzenie kontrataku (wiecej informacji na ten temat mozna
znalez¢ w akapicie ,,Przeprowadzanie kontrataku”). Podczas walki
okreglenie , karty Walki” odnosi si¢ réwniez do kart Mocy. Kiedy
karty Mocy znajduja si¢ na rece gracza lub zostang zagrane podczas
rundy walki, uwaza sie je za karty Walki — odnosza si¢ do nich wszyst-
kie zasady i specjalne zdolnosci dotyczace walki.



FAZY WALKI

Kazda runda walki dzieli si¢ na cztery fazy, ktére musza zostaé prze-
prowadzone podczas kazdej rundy zgodnie z podang kolejnoscia. Fazy
te nalezy powtarza¢ do momentu, w ktérym bohater lub potwér nie
zostanie zabity. Kolejne fazy walki to:

1. Dobieranie kart Walki

2. Odkrywanie kart Walki

3. Przeprowadzenie kontrataku (jesli jest mozliwy)
4

. Przydzielanie obrazen

PRZYKEAD STOSOW
WALKI I OBRAZEN

Po kilku rundach walki zar6wno Lindel, jak i Szkielet,
zadali sobie nawzajem troche obrazeri. Rysunek ponizej
przedstawia przyktad utozenia kart, tworzacych odr¢bne

stosy obrazen bohatera i potwora, a takze wspdlny stos
walki.

STOS OBRAZEN SZKIELETU

1. DOBIERANIE KART WALKI

Podczas kazdej rundy zaréwno bohater, jak i gracz prowadzacy potwora,
dobiera karty z talii Walki (nie pokazujac ich przeciwnikowi), dopdki
nie bedzie miat na rece pigeiu kart. W grze wystepuje tylko jedna talia
Walki, dlatego obaj gracze dobieraja karty Walki z tego samego Zrédta.

Podczas pierwszej rundy walki, zanim gracze dobiora karty z talii
Walki, zaréwno bohater, jak i gracz prowadzacy potwora, dobieraja na
reke jedna losowa karte ze swoich kart Mocy. Gracze nie moga dobra¢
kart Mocy, ktére wykorzystali podczas proby ucieczki. Karty Mocy
zapewniaja graczom podczas walki dodatkowe specjalne efekty, a ze
kazdy bohater i potwdr posiada swéj wlasny zestaw kart Mocy, dodaja
im tez odrobine charakteru.

2. ODKRYWANIE KART WALKI

Kazdy z graczy wybiera z reki jedna karte (Mocy lub Walki) i umiesz-
cza ja zakryta przed soba. Kiedy obaj gracze wybiora juz swoje karty,
jednoczesnie je odwracaja. Jesli ktéras z kart to karta Mocy, w tym
momencie nalezy rozpatrzy¢ ewentualne specjalne efekty takich kart.
Najpierw rozpatruje si¢ efekty bohatera, a potem potwora.

3. PRZEPROWADZENIE KONTRATAKU

Jesli wartos¢ ataku karty Walki gracza jest réwna lub nizsza od
wartosci ataku przeciwnika, a jednoczesnie jego karta posiada symbol
kontrataku odpowiadajacy rodzajowi ataku tego przeciwnika, gracz
ten moze przeprowadzi¢ KONTRATAK.

Aby wykona¢ kontratak, gracz po prostu zagrywa z reki karte posiada-
jaca symbol kontrataku odpowiadajacy rodzajowi ataku przeciwnika

i dodaje wartosci ataku swoich kart, ustalajac w ten sposéb catkowita
warto$¢ ataku. Kiedy gracz wykonuje kontratak, moze jednoczesnie
zagra¢ wiele kart (wyktadajac je pojedynczo jedna po drugiej), aby
jeszcze bardziej zwickszy¢ swoja catkowita wartos$¢ ataku. Taki gracz
musi jednak przesta¢ zagrywaé karty, kiedy jego catkowita warto$¢
ataku przekroczy warto$¢ ataku przeciwnika.

Podczas danej rundy mozna przeprowadzi¢ tylko jeden kontratak.
Gracz nie moze przeprowadzi¢ kontrataku w odpowiedzi na kontratak.

4. PRZYDZIELANIE OBRAZEN

Gracz posiadajacy wigksza catkowita wartos¢ ataku zostaje ZwycIEZCA
tej rundy. Zwycigzca zabiera wszystkie karty Walki, ktére zagrat podczas
tej rundy i umieszcza je na STOSIE OBRAZEN przegranego. Stos obrazen
gracza znajduje si¢ tuz przed nim i wskazuje ilo$¢ otrzymanych w walce
obrazeni. Kazda karta na stosie obrazen to jedna zadana mu rana. Kazdy
z graczy musi tak rozsuna¢ karty na swoim stosie obrazen, aby obaj
gracze wiedzieli, ile kto otrzymat ran.

Gracz, ktéry przegrat t¢ runde, umieszcza swoje karty Walki na STOSIE
WALKI, ktéry reprezentuje manewry walczacych, gotujacych sie do
zadania potezniejszego ciosu. Kazda nowa karte Walki umieszcza sig
na stosie walki tak, aby rodzaj ataku wszystkich kart na stosie byt
dobrze widoczny. Gracze musza zna¢ liczbe i rodzaje atakéw wszyst-
kich kart na stosie walki.

Kiedy gracze rozpatrza te faze, a ani bohater, ani potwdr nie zostat
zabity, gracze powracaja do fazy 1: ,Dobieranie kart Walki”.

©
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SMIERTELNY CIOS

Jesli zwycigzea rundy zagra kartg odpowiadajaca rodzajowi ataku
dowolnych kart ze stosu walki, spowoduje to zadanie SMIERTELNEGO
ciosu. Kiedy dojdzie do zadania $miertelnego ciosu, zwycigzca rundy
zabiera wszystkie karty ze stosu walki majace ten sam rodzaj ataku, co
zagrana przez niego karta i doktada je do stosu obrazeni swojego prze-
ciwnika. W przedtuzajacej si¢ walce $miertelny cios moze zadaé prze-
ciwnikowi nawet kilka punktéw obrazeri. Zwyciezca moze réwniez
zada¢ $miertelny cios, jesli podczas tej rundy kontratakowal.

Smiertelne ciosy rozpatruje si¢ zanim przegrany tej rundy walki umie-
$ci swoje karty na stosie walki.

REMIS

Do rRemisuU dochodzi, kiedy zaréwno bohater, jak i potwdr posiada-
ja t¢ samg wartos¢ ataku, na przyklad jesli obaj gracze zagraja karty
Walki o wartosci ataku ,,3”. Jesli dojdzie do remisu, gracz nadal moze
kontratakowa¢ (jesli symbol kontrataku odpowiada rodzajowi ataku
przeciwnika) i zamieni¢ remis w zwycigstwo (patrz faza ,,Przeprowa-
dzanie kontrataku”). Jedli karty obu graczy posiadaja t¢ sama warto$¢
ataku oraz ten sam rodzaj ataku, runda automatycznie koriczy si¢
remisem, bez mozliwosci kontrataku.

Jesli runda koriczy si¢ remisem, karty obu graczy trafiaja na stos
walki, a gracze powracajg do fazy 1: ,,Dobieranie kart Walki”.

KONIEC WALKI

Walka konczy sie, kiedy potwdr albo bohater zostanie zabity. Kiedy
walka si¢ koriczy, karte potwora, ktdra zaczela walke (jesli taka wyste-
puje), nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych talii, z ktérej zostata
wylosowana. Wszystkie karty Mocy wracaja do odpowiednich talii,

a wszystkie karty Walki nalezy z powrotem wtasowa¢ do talii Walki.

ZWYCIESTWO BOHATERA

Warto$¢ zycia potwora znajduje si¢ u dotu jego zetonu. Podczas walki gracz
kontrolujacy potwora moze podgladac strong zetonu potwora z numerem,
ale zeton musi pozostaé zakryty, tak aby nie widzieli go inni gracze.

Jesli liczba kart na stosie obrazen potwora jest rtéwna lub wicksza od
jego wartosci Zycia, zostaje on zabity, a walka dobiega korica. Wszystkie
karty ze stosu obrazeni bohatera zamienia si¢ na wlasciwe zetony ran. Na
przyktad, bohater posiadajacy trzy karty na swoim stosie obrazeri musi
otrzymad trzy zetony ran i umiesci¢ je na swojej karcie Bohatera. Nastep-
nie zeton potwora zostaje ponownie wmieszany do puli potwordw.

ZWYCIESTWO POTWORA

Podczas walki kazda z kart na stosie obrazeri bohatera liczy si¢ jako
jedna rana. Rany te dodaje si¢ do liczby zetonéw ran, ktére bohater
zgromadzit juz przed rozpoczeciem walki. Jedli liczba ran bohatera
(zetondw ran i kart na stosie obrazen) jest rowna lub wigksza od jego
wartosci zycia, zostaje on zabity.

Nastepnie gracz prowadzacy potwora umieszcza zeton potwora w kom-
nacie, w ktdrej spotkano potwora. Obrazenia, ktére otrzymal potwdr,
nie przechodza z walki do walki. Nastgpnym razem, kiedy ktos spotka
potwora, kiory przezyt walke, bedzie miat on znéw petng wartos¢ zycia,
wskazang przez jego zeton.

ANULOWANE KARTY

Nicktore karty Mocy pozwalaja graczom ANULOWAC karte
Walki przeciwnika. Kiedy karta zostanie anulowana,
ignoruje si¢ calg jej tres¢ oraz symbol kontrataku. Dodatko-
wo, warto$¢ ataku takiej karty spada do zera i nie moze juz
wzrosnaé powyzej zera (ignoruje si¢ wszelkie modyfikatory).

Jesli karta, ktéra zostanie anulowana, posiada zdolnos¢
»podczas nastepnej rundy”, jej whasciciel nie moze z niej
skorzysta¢ podczas nastepnej rundy (jej tres¢ jest ignoro-
wana).

RADY ODNOSNIE WALKI

Opanowanie walki to kluczowa umiejgtnos¢ potrzeb-
na do pokonania potworéw grasujacych po odmgtach
Lochu Smoczego Ognia. Ponizsze rady moga zmienié
losy walki na twoja korzys¢.

Karty posiadajace niska warto$¢ ataku, 1 lub 2, dziataja
najlepiej, jesli uzyje si¢ ich w potaczeniu z kontratakiem.
Nie zagrywaj karty o niskiej wartosci ataku, jeli nie
posiadasz innej karty tego samego rodzaju ataku, ktdra
mozna wykorzysta¢ do przeprowadzenia kontrataku.

Jesli przeciwnik zagrat karte o wysokiej wartosci ataku,

zagranie karty o niskiej wartosci ataku da ci mozliwos¢
zagrania kilku kart podczas kontrataku, a jednoczesnie
odbierze mozliwo$¢ przeciwnikowi zagrania kilku kart
podczas ewentualnego kontrataku.

Uwazaj na stos walki. Jesli na stosie walki znajduje si¢
kilka kart tego samego rodzaju ataku, nastgpny $miertel-
ny cios bedzie niszczycielski.

Znajomos$¢ rodzaju ataku, jaki zamierza przeprowadzi¢
przeciwnik daje ci duza przewage. Jesli na stosie walki
znajduje si¢ kilka kart tego samego rodzaju ataku,
bardzo mozliwe, ze przeciwnik sprébuje zada¢ $miertel-
ny cios tym rodzajem ataku.

Jesli twdj przeciwnik kontratakowat podczas poprzedniej
rundy, prawdopodobnie nie bedzie miat na rece zbyt
wielu kart z tym samym rodzajem ataku. Oznacza to,

ze najprawdopodobniej nie bedzie mégt przeprowadzi¢
kolejnego kontrataku tym samym rodzajem ataku.

Gracze moga kontratakowaé (zgodnie z normalnymi
zasadami), nawet jesli nie wygraja w ten spos6b rundy.
To moze by¢ dobra strategia, aby dotozy¢ pewne karty
na stos walki i zada¢ $miertelny cios podczas nastepnej
rundy. Innym powodem takiego dziatania moze by¢
cheé pozbycia sie z reki kart o niskiej wartosci ataku.




PRZYKEAD WALKI 1:
ZWYKEY ATAK

Szkielet odkrywa Lindel odkrywa
magiczny atak magiczny atak
o wartosci ataku 2. o wartosci ataku 3.

Lindel wygrywa, poniewaz jego warto$¢ ataku jest
wicksza. Lindel umieszcza swojq karte na stosie obrazeni
Szkieletu, a Szkielet umieszcza swoja karte na stosie
walki.

STOS OBRAZEN SZKIELETU

STOS OBRAZEN LINDELA
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PRZYKEAD WALKI 2:
REMIS

Szkielet odkrywa Lindel odkrywa atak
magiczny atak wrecz 0 wartosci
o wartodci ataku 1. ataku 1.

Obie karty posiadaja t¢ sama warto$¢ ataku, ale Lindel
posiada mozliwo$¢ kontrataku, bowiem symbol
kontrataku jego karty (magiczny) odpowiada rodzajowi
ataku Szkieletu (magiczny). Lindel nie decyduje si¢
jednak na kontratak, wiec runda koriczy sie remisem.
Obie karty trafiaja na stos walki.

STOS OBRAZEN SZKIELETU

STOS OBRAZEN LINDELA




Szkielet odkrywa atak
dystansowy
o wartosci ataku 1. ataku 3.

Lindel odkrywa atak

WIECZ O wartosci

Szkielet przegrywa, ale posiada mozliwos¢ kontrataku,
bowiem symbol kontrataku jego karty (wrgcz) odpowia-
da rodzajowi ataku Lindela (wrecz).

Szkielet decyduje si¢ na kontratak i wyktada jeszcze
jedna dystansowa kartg Walki o wartosci ataku 2, co
daje w sumie faczng wartos¢ ataku 3. Szkielet mégt-
by przesta¢ doklada¢ karty, w takim wypadku runda
zakoriczytaby si¢ remisem, poniewaz obaj walczacy
posiadaliby taka sama warto$¢ ataku. Jednakze Szkielet
decyduje si¢ kontynuowa¢ kontratak i doktada dystan-
sowa karte Mocy ,,Zatruta Strzata” o wartosci ataku 2,
co daje mu catkowita warto$¢ ataku 5. Szkielet rozpa-
truje specjalng zdolnos¢ swojej karty Mocy — otrzyma
premie +4 do swojej wartosci ataku podczas nastepnej
rundy, jesli tylko Lindel zagra atak magiczny.

Wihierr vadeab atolin. Lail)

Szkielet musi teraz zakonczy¢ dokladanie kart, ponie-
waz jego catkowita wartos$¢ ataku (5) przekracza wartos¢
ataku przeciwnika (3). Ta catkowita warto$¢ pokonuje
warto$¢ ataku Lindela, dlatego to Szkielet wygrywa te
runde walki.

Szkielet umieszcza wszystkie trzy dystansowe karty
(dwie Walki i jedng Mocy) na stosie obrazeri Lindela.
Nastepnie Lindel umieszcza swoja kartg Walki na stosie
walki. Tyle obrazeni nie wystarcza, aby zabi¢ Lindela,
dlatego walka trwa dalej.

STOS OBRAZEN SZKIELETU




PRZYKEAD WALKI 4:
SMIERTELNY CIOS

Szkielet odkrywa atak Lindel odkrywa atak

magiczny o wartosci WIECZ O Wartosci
ataku 2. ataku 4.

Lindel posiada wyzszg wartos¢ ataku, wiec umieszcza
swoja karte na stosie obrazen Szkieletu. Szkielet nie
moze kontratakowa¢, poniewaz symbol kontrataku jego
karty (dystansowy) nie odpowiada symbolowi rodzaju
ataku Lindela (wrecz).

Rodzaj ataku Lindela (wrecz) odpowiada tez rodzajowi
kart na stosie walki, dlatego Lindel bierze wszystkie
karty atakéw wrecz ze stosu walki i dodaje je do stosu
obrazeri Szkieletu. Lindel zadat Szkicletowi $miertelny
cios. Wreszcie, Szkielet umieszcza swoja magiczna karte
Walki na stosie walki.

STOS OBRAZEN SZKIELETU

PRZYKEAD WALKI 5:
KONIEC WALKI

Zeton potwora Szkieletu posiada
warto$¢ zycia trzy. Pod koniec rundy
Szkielet posiada cztery karty na swoim
stosie obrazen. Ta liczba kart jest réwna
lub wigksza od wartosci zycia Szkieletu,
dlatego Szkielet zostaje zniszczony. Wartos$¢ zycia

Nastepnie Lindel otrzymuje rany réwne liczbie kart na
jego stosie obrazen. Lindel otrzymuje trzy zetony ran

i umieszcza je na swojej karcie Bohatera. Wreszcie,
gracze wtasowuja wszystkie karty Walki i Mocy do
odpowiednich talii.
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BADANIE KATAKUMB

Katakumby to niebezpieczny labirynt walacych si¢ grobowcéw

i przejs¢, ktore wija si¢ pod lochem. Legendy méwia, ze najwigkszy
skarb zostal pogrzebany w katakumbach, skarb wart o wiele wiecej,
niz wszystko, co znajduje si¢ w Skarbcu Kalladry! Niektére spotkania
zmuszajq bohateréw do zejécia do katakumb, inne za$ dadza bohate-
rom jedynie taka mozliwosé.

WEJSCIA DO KATAKUMB

Kiedy bohater spotka karte Lochu lub Prze-
szukiwania ,,Schody w DéY”, podczas swojej
nastgpnej tury, zamiast porusza¢ si¢ lub
przeszukiwaé obecna komnate, moze wejsé
do katakumb. Bez wzgledu na to, czy boha-

ter zdecyduje si¢ wejs¢ do katakumb, czy tez
nie, w komnacie Lochu, w ktérej znalazt to
wejscie, musi umiesci¢ ZNACZNIK WEJSCIA DO
KATAKUMB (wyjatek: Jesli bohater wylosuje
»Schody w DSY” w komnacie z zawaliskiem,

Znacznik wejscia

do katakumb

moze wejs¢ do katakumb, ale nie umieszcza na tej komnacie znaczni-
ka wejscia do katakumb, niezaleznie od tego czy zdecyduje si¢ wejs¢
do katakumb, czy tez nie. Po prostu zawalisko wypetnito wejscie).

Kiedy bohater spotka komnate Wejscie do Katakumb lub komnate
Lochu ze znacznikiem wejscia do katakumb, odnajduje drogg do
katakumb. Taki bohater musi w normalny sposéb odby¢ spotkanie

z komnatg — wylosowac i rozpatrzy¢ karte Lochu. Jednakze podczas
swojej nastepnej tury bohater moze zamiast poruszac sie lub przeszu-
kiwa¢ komnate, zej$¢ do katakumb.

ZNACZNIKI PODROZY

Kiedy bohater wchodzi do katakumb, jego znacznik
podrézy nalezy umiesci¢ obok jego figurki bohatera.
Gracz wybiera, w kt6rym kierunku wskazuje strzatka
znacznika. Nastgpnie gracz usuwa figurke bohatera

z planszy i umieszcza ja na swojej karcie Bohatera.
Kiedy gracz umiesci juz na planszy znacznik podrozy,
kierunek jego ruchu zostaje wyznaczony. Taki gracz
nie moze juz praesunqgd znacznika ani go obrocic, aby
wskazywat inny kierunek.

Bohaterowie moga wchodzi¢ do komnat zawierajacych znaczniki
podrézy innych bohateréw, moga nawet wchodzi¢ do katakumb z tej
samej komnaty. Jesli zdecyduja si¢ to zrobi¢, umieszczaja swoje znaczni-
ki podrézy w komnacie w normalny sposéb, moga tez wybra¢ dowolny
kierunek, w ktérym bedzie wskazywa¢ strzatka znacznika (nie musza sie
porusza¢ w tym samym kierunku, co inni bohaterowie).

ODBYWANIE SPOTKAN W KATAKUMBACH

Bohaterowie podrézujacy przez katakumby nie ruszajq sig i nie prze-
szukujq komnat w ten sam sposéb, co bohaterowie w lochu znajduja-
cym si¢ nad nimi. Zamiast tego bohater w katakumbach losuje jedna
karte Katakumb na poczatku kazdej ze swoich tur. Karty Katakumb
sa podobne do kart Lochu, rozpatruje si¢ je zgodnie z tymi samymi
zasadami. Wszystkie karty Katakumb, ktdre bohater spotkatl, umiesz-

Znacznik podrézy

cza si¢ na stosie obok jego karty Bohatera (zamiast je odrzucad), tak
aby gracze mogli je policzy¢, kiedy (lub jesli) bohater odnajdzie droge
wyijécia z katakumb. Jesli bohater rozpatrzy spotkanie, ktére nakazuje
mu odrzuci¢ karte, na przyklad ,,Gasnie Pochodnia”, takg karte nadal
nalezy umiesci¢ na stosie obok jego karty Bohatera.

OPUSZCZANIE KATAKUMB

Kiedy bohater rozstrzygnie spotkanie, ktére pozwoli mu wyjs¢ z kata-
kumb, musi ustali¢, gdzie doktadnie w Lochu Smoczego Ognia si¢
pojawi. Aby ustali¢, gdzie taki bohater si¢ pojawi, gracz zlicza karty
Katakumb, ktére zgromadzit obok swojej karty Bohatera, a nastepnie
rzuca koscia.

Liczba kart Katakumb, ktére zgromadzit bohater, okresla o ile obszaréw
pod Lochem Smoczego Ognia bohater poruszy! si¢ zgodnie z kierunkiem
wyznaczonym przez znacznik podrdzy. Gracz przesuwa swdj znacznik
podrézy o jedno pole we wskazanym kierunku za kazda zgromadzong
karte Katakumb (w tym karte, kt6ra wylosowat podczas tej tury). Rzut
koscig wskazuje, o ile obszaréw w lewo lub prawo zboczyt bohater. Boha-
ter musi zdecydowal, czy zboczyt w lewo, czy w prawo, zanim wykona
rzut koscia. Bohater nie bada ani nie napotyka zadnych z obszaréw, pod
ktérymi podrézuje.

Wyjatek: Bedac w katakumbach, bohater nigdy nie moze wyj$¢ poza
zewnetrzne mury Lochu Smoczego Ognia. Bohater wciaz zbiera karty
Katakumb, ale kiedy znéw wyjdzie do lochu, moze zawedrowaé tylko

do obszaru przylegajacego do zewngtrznego muru. Na przyktad, jesli
bohater posiada siedem kart, ale jego znacznik podrézy znajduje sie tylko
pie¢ obszaréw od $ciany lochu, ustala miejsce wyjscia w lochu tak, jakby
posiadat tylko pig¢ kart. Podobnie nalezy postapi¢ w przypadku rzutu
koscia. Jesli bohater uzyskat w wyniku rzutu taki wynik, ktéry znidstby
go poza zewnetrzne mury lochu, zatrzymuje si¢ na murach.

Kiedy bohater wychodzi w lochu, jego figurke ponownie umieszcza si¢
na planszy, za$ znacznik podrézy usuwa si¢ z planszy i umieszcza obok
karty Bohatera. Nastepnie gracz musi ponownie wtasowaé wszystkie
zgromadzone karty Katakumb z powrotem do talii Katakumb.
Wyjatek: Gracz nie odktada do talii Katakumb Zupéw oraz spotkar,
ktére nakazuja zatrzyma¢ karty, na ke6rych sie znajduja. Jesli bohater
ponownie wejdzie do katakumb, zadna z tych kart nie bedzie si¢ liczy¢
podczas pdzniejszego sprawdzania dystansu podrézy w katakumbach.

Jesli bohater wyjdzie z katakumb na obszarze Przepasci lub Moscie, moze
zdecydowal, po ktérej stronie takiej komnaty umiesci swoja figurke
bohatera. Jesli podczas tury nastepujacej po wyjsciu z katakumb bohater
spotka potwora, musi z nim walczyé — nie moze prébowa¢ uciec.

(@



WYJSCIE Z KATAKUMB NA ODKRYTYM
OBSZARZE

Kiedy bohater wyjdzie z katakumb na juz odkrytym obszarze lochu,
na przyktad w jakiejs komnacie Lochu albo Skarbeu, jego tura
natychmiast si¢ koriczy. Bohater 7ie spotyka komnaty ani potwora
znajdujacego si¢ w tej komnacie. Taki bohater musi jednak spotka¢ t¢
komnatg¢ podczas swojej nastgpnej tury (zamiast ruchu lub przeszu-
kiwania komnaty), tak jakby wlasnie do niej wszedt. Bohater moze
wyjé¢ z katakumb w komnacie, w kt6rej przebywa inny bohater.

3

Lindel zebrat juz dwie karty Katakumb podczas swoich
poprzednich tur. Podczas tej tury spotyka karte ,, Wyjscie”

i decyduje si¢ opusci¢ katakumby. Lindel zebrat w sumie trzy
karty, dlatego przesuwa swéj znacznik podrézy o trzy pola do
przodu. Nastepnie odrzuca wszystkie zebrane karty Katakumb,
z wyjatkiem karty ,,Skrzynia Skarbéw”, poniewaz jest to

karta fupu.
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WYJSCIE Z KATAKUMB NA
NIEODKRYTYM OBSZARZE

Kiedy bohater wyjdzie z katakumb na nieodkrytym obszarze, natych-
miast losuje komnate Lochu i umieszcza ja na tym obszarze. Strzatka
wejscia komnaty Lochu moze wskazywaé w dowolng strong. Nastepnie
tura takiego bohatera natychmiast si¢ koficzy. Bohater nie spotyka
komnaty Lochu. Taki bohater musi jednak odby¢ spotkanie z ta
komnata podczas swojej nastepnej tury (zamiast ruchu lub przeszuki-
wania komnaty), tak jakby wlasnie do niej wszedt.

Lindel decyduje si¢ zboczy¢ na prawo, a potem rzuca koscia, aby
ustali¢, o ile obszaréw si¢ poruszy. Na kosci wypada ,2”, wige Lindel
umieszcza swoja figurke o dwa pola na prawo. Nastepnie z planszy
nalezy usuna¢ znacznik podrézy Lindela. Obszar, na keorym Lindel
wychodzi z katakumb, jest nieodkryty, dlatego Lindel losuje komnate
Lochu i umieszcza ja na tym obszarze (w dowolny spos6b). Podczas
nastepnej tury Lindel musi odby¢ z ta komnatg spotkanie, tak jakby

wiasnie do niej wszedt.
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POZOSTALE ZASADY

W tej czeéci instrukeji znajduja si¢ zasady, ktdre nie zostaly opisane
weczesniej.

TESTY CECH

W trakcie rozgrywki bohaterowie beda musieli wykorzystywaé swoje
cechy, aby przezwyciezaé réznego rodzaju wyzwania, reprezentowane
przez TESTY CECH. Cechy danego bohatera znajduja si¢ na jego karcie
Bohatera. Wartosci cech wskazuja, co jest sita danego bohatera, a co
jego staboscia. Bohaterowie gry DungeonQuest: Smocze Lochy posiada-
ja cztery cechy, ktdre moga zosta¢ poddane testom: Site, Zrecznodé,
Pancerz i Szczedcie (patrz ,,Opis karty Bohatera” na stronie 7).

Kiedy bohater ma wykona¢ test cechy, polecenie zawsze wskazuje,

z ktérej cechy ma skorzystaé. Na przyktad, spotkanie moze od
bohatera wymaga¢ wykonania ,testu Sity.” Aby wykona¢ test cechy,
bohater rzuca dwiema ko$é¢mi i poréwnuje wynik rzutu do odpowied-
niej cechy. Jesli suma wynikéw rzutu jest wieksza od cechy bohatera,
test cechy NIE POWIODE SIE. Jesli suma wynikdéw rzutu jest réwna lub
nizsza od cechy bohatera, test cechy POWIODE SIE. Spotkanie, ktére
nakazato wykonanie testu cechy, okresla, co stanie si¢ w przypadku
sukcesu lub porazki testu. Na ogét sukces oznacza, ze bohaterowi nie
przydarzylo si¢ nic zlego, za$ porazka moze mie¢ katastrofalne skutki.

ZETONY DETERMINAC]JI

Za kazdym razem, kiedy bohaterowi nie powiedzie
sie test cechy, otrzymuje jeden zeton determinacji.
Nastepnym razem, kiedy ten bohater sprébuje
wykona¢ test cechy dla tego spotkania, kazdy
posiadany przez niego zeton determinacji zwigk-
szy odpowiednig ceche o jeden, co utatwi zdanie
p6zniejszych testéw. Kiedy spotkanie zostanie

Zeton
determinacji

wreszcie rozpatrzone (czy to przez zdanie testu,
czy tez odpuszczenie jego wykonywania), bohater
odrzuca wszystkie posiadane zetony determinagji.

SMIERC BOHATERA

Loch Smoczego Ognia jest najniebezpieczniejszym zakatkiem na
Terrinoth, $mieré wéréd bohateréw jest tu powszechna. Istnieje
niezliczona liczba sposobéw, na ktére bohater moze zginaé podczas
rozgrywki w gre DungeonQuest: Smocze Lochy. Na przyktad, boha-
terowie mogg zginaé, bedac uwigzionym w $lepym zautku, wpasé

do Bezdennej Otchlani czy zosta¢ zamknietym w lochu po zmroku.
Jednakze najpowszechniejsza przyczyna $mierci bohateréw jest otrzy-
manie liczby ran réwnej lub wiekszej niz ich warto$¢ zycia.

Zabity bohater musi zosta¢ usunigty z planszy, a wszystkie jego karty
i zetony wracaja do odpowiednich talii i pul. Karte bohatera nalezy
zakry¢, aby pamietad o jego $mierci. Zabici bohaterowie nie wplywaja
juz w zaden sposdb na rozgrywke.

PRZYKELAD
TESTU CECHY

Challara spotyka karte ,,Zapadnia”, keéra wymaga od
niej wykonania testu Zrecznosci. Challara rzuca dwiema
kos¢mi, uzyskujac wyniki ,,2” i ,,5”, w sumie 7.

Nastepnie Challara poréwnuje t¢ sume (7) ze swoja
warto$cig Zrecznosci (6). Wynik rzutu kosémi jest wyzszy
od cechy Challary, dlatego test si¢ nie powodzi. ,,Zapad-
nia” zmusza Challar¢ do otrzymania rany, wymaga
réwniez, aby wykonata ten test ponownie podczas swej
nastepnej tury. Za swoja porazke podczas wykonywania
testu Challara otrzymuje zeton determinacji.

Podczas nastgpnej tury Challara wykonuje test Zrgcznosci,
w rzucie ponownie uzyskuje 7. Zeton determinacji Challary
zwigksza jej Zreczno$¢ do 7, czyli tyle samo, ile uzyskata

w rzucie. Test si¢ powodzi, Challara moze odrzuci¢ ,,Zapad-
ni¢”. Spotkanie zostato rozpatrzone, dlatego Challara musi
usuna¢ ze swojej karty Bohatera zeton determinacji.

WYELIMINOWANI GRACZE

Kiedy bohater gracza zostaje zabity, gracz przegrywa i staje si¢
WYELIMINOWANYM GRACZEM. Wyeliminowani gracze wciaz biora udziat
w grze, wcielajac si¢ czasem w role potworéw dla graczy, ktérzy siedza
po ich prawe;.

Nawet, jedli pierwszy gracz zostanie wyeliminowany, na poczatku
swojej tury weiaz przesuwa znacznik storica.

LECZENIE

Podczas rozgrywki bohaterowie moga mie¢ okazje wyleczy¢ rany.
Kiedy bohater si¢ leczy, usuwa po prostu wskazang liczbg zetonéw
ran ze swojej karty Bohatera. Spotkanie lub zdolno$¢ zapewniajaca
leczenie wskaze, ile ran bohater moze wyleczy¢.
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ZETONY POTWOROW

Potwory z Lochu Smoczego Ognia nie znikaja po prostu, gdy tylko
bohater przed nimi ucieknie lub zostanie przez nie zabity. Potwdr
bedzie si¢ czait w komnacie, dopdki nie pojawi si¢ kolejny bohater.
Obecno$¢ czajacego si¢ w ten sposdb potwora zaznacza si¢ poprzez
umieszczenie w komnacie zetonu potwora. Gracz prowadzacy potwo-
ra umieszcza jego zeton w komnacie, w ktérej bohater go spotkal, gdy
ten bohater ucieknie lub zostanie zabity przez potwora.

Zetony potworow

Jesli bohater wejdzie do komnaty Lochu, w ktérej znajduje si¢ zeton
potwora, musi najpierw odby¢ spotkanie z tym potworem. Jesli boha-
ter zabije potwora, musi odby¢ spotkanie z komnata.

W przeciwieristwie do Lochu Smoczego Ognia, podczas spotkan

w katakumbach nie umieszcza si¢ na planszy zetonéw potwordw. Jesli
bohater ucieknie przed potworem lub zostanie przez niego zabity

w katakumbach, ten potwdr oddala si¢ (jego zetonu nie umieszcza sig
na planszy).

Jesli gracz prowadzacy potwora musi umiesci¢ zeton potwora w kom-
nacie, ale wszystkie zetony potwordw tego rodzaju juz znajduja si¢

na planszy, musi on wybra¢ jeden z zetonédw potwordw tego rodzaju
znajdujacy si¢ juz na planszy i przesuna¢ go do komnaty.

Podobnie, jesli gracz prowadzacy potwora musi umiesci¢ przed soba
zeton potwora, aby ustali¢ wartos$¢ zycia potwora, ale wszystkie
zetony potwordw tego rodzaju znajduja si¢ juz na planszy, musi on
wybra¢ jeden z zetonéw potwordw tego rodzaju znajdujacy si¢ juz
na planszy i umiesci¢ go przed soba. Przed dokonaniem wyboru, nie
moze podglada¢ wartosci zycia tych zetonéw.

Jesli bohater spotka zeton potwora na planszy i zabije tego potwora,
zeton potwora usuwa si¢ z planszy. Od tej pory zeton ten moze by¢
znéw umieszczony na planszy podczas pézniejszych tur (zabitych
potwordw nigdy nie usuwa si¢ z gry).

KORZYSTANIE Z RUNOW

Na kazdy run naniesiono pote¢zne zaklecie, ktére moze zostaé
wykorzystane tylko raz w trakcie rozgrywki. Na przyklad, bohater
moze wyleczy¢ sig, teleportowa¢ lub automatycznie uniknaé pufapki
lub potwora. Runy zostaly przedstawione za pomoca kart Runéw,
losowanych przez bohateréw podczas przygotowania gry. Kiedy
bohater chce skorzysta¢ z runu, we wskazanym momencie odrzuca
kart¢ Runu i rozpatruje zapewniany przez nig efekt. Bohater odkfada
odrzucong kart¢ Runu do pudetka; tego runu nie bedzie juz mozna
wykorzysta¢ do korica gry.

ZASADY OPCJONALNE

W tej czesci instrukeji znajduje sie caly wachlarz opcjonalnych zasad,
z kedrych gracze mogg skorzystaé, aby ozywi¢ swoje rozgrywki w gre
DungeonQuest: Smocze Lochy. Jesli gracze chea skorzystac z jakichkol-
wiek zawartych tu zasad, musza najpierw upewnic¢ si¢, ze wszyscy je
znaja i zgadzajq si¢ na ich uzycie.

WARIANT JEDNOOSOBOWY

DungeonQuest: Smocze Lochy jest $wietng gra wieloosobowa, ale
sprawdza si¢ réwnie dobrze jako gra jednoosobowa. W takim warian-
cie samotny bohater prébuje pokona¢ niebezpieczeristwa Lochu
Smoczego Ognia w wyscigu z czasem.

Grajac w wariant jednoosobowy, gracz korzysta z normalnych zasad,

z wyjatkiem kilku regut odnoszacych si¢ do walki. W grze nie bierze udzia-
tu inny gracz, ktéry mégtby weieli¢ si¢ w role potwora, dlatego samotny
bohater musi wykonywa¢ akcje réwniez za swoich przeciwnikéw.

Kiedy z puli zostanie wylosowany zeton, stuzacy do ustalenia wartosci
zycia potwora, zeton ten umieszcza si¢ przed graczem odkryty, nie
zakryty. Tak wiec bohater bedzie zawsze wiedzial, ile obrazeri potrze-
ba, aby zabi¢ danego potwora.

Konieczne zmiany faz walki opisano ponizej.

1. Dobieranie kart Walki
Bohater nie bierze na reke karty Mocy. Z kart Mocy korzysta sie
jedynie podczas préb ucieczki przed potworem. Sam potwdr
w ogdle nie posiada reki kart.

2. Odkrywanie kart Walki
Potwdr nie posiada reki kart, dlatego po prostu losuje si¢ dla
niego karte z wierzchu talii Walki.

3. Przeprowadzenie kontrataku (jesli jest mozliwy)
Jesli potwdr mégtby wykona¢ kontratak, nalezy odkry¢ pie¢ kart
z wierzchu talii Walki. Jesli ktdres z tych kart moglyby postuzy¢
do wykonania udanego kontrataku, nalezy zagra¢ wlasnie te karty.
Pozostate odkryte karty nalezy odrzucié.

4. Przydzielenie obrazen
Zadne zmiany nie s3 wymagane.

Gracz moze wygra¢ jednoosobowa rozgrywke w gre DungeonQuest:
Smocze Lochy, jedli jego bohaterowi uda si¢ opusci¢ Loch Smoczego
Ognia przed zmrokiem z przynajmniej jedng karta Skarbu. Jesli gracz
pragnie wickszego wyzwania, moze sprobowaé pokona¢ swéj poprzedni
rekord catkowitej wartosci w zlocie wyniesionych z lochu skarbéw.

WALKA BOHATEROW

W tym wariancie bohaterowie mogg wchodzi¢ do komnat, w ke6rych
przebywaja juz inni bohaterowie i atakowac ich. Kiedy bohater porusza
sig do komnaty z innym bohaterem, musi go zaatakowa¢ (podczas walki
bohateréw nie mozna uciekad). Walka przebiega zgodnie z normalnymi
zasadami, z tym wyjatkiem, ze walka koriczy si¢ po rundzie, w ktorej
keérykolwiek z bohateréw bedzie posiadat na swoim stosie obrazen
cztery lub wigcej kart. Taki bohater zostaje POKONANY, drugi z bohate-
réw zostaje ZWYCIEZCA. Zwyciezca moze zabra¢ pokonanemu bohaterowi
jedna, wybrang karte Zupu. Pokonany bohater musi poruszy¢ sie do
sasiedniej komnaty, tak jakby uciekt przed potworem.

e

- —

-



.

8k

Jesli pojawia sie jakiekolwiek watpliwosci, co do kolejnosci dziatan,
o kolejnosci decyduje bohater, ktdry zainicjowat atak.

Bohater nie moze atakowad innych bohateréw przebywajacych w Skarbcu.

SEUDZY KALLADRY

W tym wariancie wyeliminowani gracze wcielaja si¢ w nowa role —
beda kontrolowac zetony potworéw!

Podczas swojej tury wyeliminowany gracz moze przesunaé do sasied-
niej komnaty jeden zeton potwora znajdujacy si¢ na planszy. Potwo-
7y moga bez probleméw poruszaé si¢ przez drzwi i kraty, ignoruja
réwniez efekty komnat Lochu. Na przyktad, nie mogg zosta¢ uwiezio-
ne w Pajeczej Sieci ani wpas¢ do Bezdennej Otchtani. Potwory nigdy
nie mogg opusci¢ lochu, wejs¢ do Skarbca ani wejs¢ do komnaty,

w ktdrej przebywa juz jaki$ potwdr.

Jesli na planszy znajduje si¢ wigcej niz jeden zeton potwora, dany
zeton nie moze zostaé przesuniety ponownie, dopdki nie zostanie
przesuniety inny zeton. Na przyktad, jesli na planszy znajduje si¢
zeton Szkieletu i zeton Demona, a wyeliminowany gracz przesuwa
podczas swojej tury zeton Demona, to ten zeton nie moze by¢ poru-
szony ponownie, dopdki nie zostanie przesuniety inny zeton (w tym

przypadku Szkielet).

W trakcie tur graczy prowadzacych bohateréw gracz po lewej nadal
podczas walki wciela si¢ w role potwora.

ATAKOWANIE BOHATEROW

Jesli podezas tury wyeliminowanego gracza potwdr wejdzie do
komnaty Lochu, w ktérej przebywa bohater, ten bohater musi
natychmiast odby¢ z nim spotkanie: bohater musi zaatakowa¢
potwora lub przed nim uciec, zgodnie z normalnymi zasadami.
Podczas walki w role potwora wciela si¢ wyeliminowany gracz, ktéry
przesunat zeton (a nie gracz po lewej od gracza prowadzacego boha-
tera). Kiedy spotkanie dobiegnie korica, gra toczy si¢ dalej zgodnie

z normalng kolejnoscia — przychodzi tura gracza po lewej od gracza,
ktéry przesunat zeton potwora.

DODAWANIE POTWOROW

Jesli na planszy znajduje si¢ mniej zetonéw potworéw, niz pozostato
bohateréw, podczas swojej tury wyeliminowany gracz zamiast prze-
suwac jaki$ zeton potwora, moze umiesci¢ na planszy nowy zeton
potwora. Aby ustali¢, jaki zeton nalezy umiesci¢ na planszy, wyelimino-
wany gracz losuje wierzchnie karty z talii Lochu, dopdki nie wylosuje
potwora (jesli wylosuje kartg ,,Potasuj”, powinien wtasowad stos kart
odrzuconych do talii Lochu, a nastgpnie powréci¢ do losowania kart,
dopéki nie wylosuje potwora). Taki gracz odrzuca nastgpnie wszystkie
wylosowane karty Lochu. Nowy zeton potwora gracz powinien umie-
$ci¢ na wybranej komnacie Lochu, sasiadujacej ze Straznica.

SKUPIONA DETERMINACJA

W tym wariancie bohaterowie moga oszczgdzaé determinacjg na
przyszte testy cech. Kiedy bohaterowi powiedzie sig test cechy, nalezy
odrzuci¢ tylko tyle zetonédw determinacji, ile byto wymaganych, aby
zdac test. Pozostale zetony determinacji pozostaja na karcie Bohate-
ra— bohater bedzie mégt je wykorzystaé podczas nastgpnego testu
cechy (nawet testu innej cechy).

Przyklad: Hugo posiada trzy zetony determinacji. Wykonuje test Zreczno-
sci, aby przebyé Zawalisko. Hugo uzyskuje w rzucie ,,6”, czyli wigcej, niz
wynosi jego Zrecznosé (4). Aby mu si¢ powiodto, Hugo musi wydaé dwa
zetony determinacji — te zetony nalezy odfozy¢ do puli. Hugo zatrzymuje
ostatni zeton determinacji. Bedzie mdgt go wykorzystad podczas kolejnego
testu Sity, Zrecznosci, Pancerza lub Szczescia.

SMIERC MOZE POCZEKAC

Kiedy bohater ma zosta¢ zabity, zamiast tego zostaje OGEUSZONY.
Kiedy bohater zostanie ogluszony, rzuca koscia i odrzuca wskazana
liczbe wybranych przez siebie kart fupdw (karty nalezy odlozy¢ na
stosy kart odrzuconych odpowiednich talii). Nastepnie gracz odrzuca
potowe z posiadanych ran (zaokraglajac w gore) i natychmiast koriczy
SW0ja ture.

Jesli bohater ma zostad zabity w wyniku uwigzienia w $lepym zautku
(patrz ,Slepe zautki” na stronie 9), umieszcza swoja figurke na
wybranym sasiednim obszarze, korzystajac z tych samym zasad, ktére
odnosza si¢ do wychodzenia z katakumb (patrz strona 22).

MOC STRAZNIC

W tym wariancie bohaterowie otrzymuja wigcej opcji poruszania si¢
po lochu. Kiedy bohater wejdzie do Straznicy, moze przenies¢ si¢ do
dowolnej, innej Straznicy. Bohater musi nastepnie natychmiast poru-
szy¢ si¢ na obszar sasiadujacy z nowg Straznica.

PEASZCZ I SZTYLET

W tym wariancie koniec rozgrywki bedzie bardziej emocjonujacy,
poniewaz gracze nie wiedzg, jaka warto$¢ w ztocie posiadaja skarby
zgromadzone przez ich przeciwnikéw. Kiedy bohater zdobedzie Zup,
jego karte umieszcza przed soba zakryta (a nie odkryta), tak aby
utrzymad jej tre$¢ w sekrecie przed innymi graczami. Gracze moga
podglada¢ wiasne Zupy, ale nigdy nie moga odkrywacé kart innych
graczy. Inni gracze mogg nadal policzy¢, ile kart Zupdw posiada dany
bohater.

MAGICZNA MOC

W tym wariancie bohaterowie s3 potezniejsi, co moze sprawié, ze
beda nieustraszeni lub nieostrozni. Zamiast rozpoczyna¢ gre z jedng
karta Runu, kazdy gracz rozpoczyna gre z kilkoma takimi kartami.
Gracze ustalajg przed rozpoczeciem rozgrywki, z jaka liczba kart
Runéw rozpoczna.

7Y], ABY KIEDYS ZNOW STANAC DO WALKI

W tym wariancie bohaterowie moga prébowa¢ uciec podczas walki,

a nie tylko przed walka. Jesli bohater wygra runde walki, moze oglo-
si¢, ze prébuje uciec. Jesli podejmie si¢ takiej proby, wszystkie karty,
ktére umiescit na stosie obrazen przeciwnika w zwiazku z wygra-
niem tej rundy zostaja odrzucone (w tej rundzie bohater nie zadaje
obrazen). Jesli bohater wygra kolejna runde walki, zamiast zadawa¢
potworowi obrazenia, po prostu ucieka. Pod koniec tej rundy walka
dobiega korica, bohater otrzymuje rany, jakie otrzymatby za normalne
przezycie walki. W tym momencie bohater musi uciec, nie moze juz
zmieni¢ zdania, zada¢ obrazeri i kontynuowac walki. Jesli bohater nie
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wygra rundy walki nastepujacej po rundzie, w ktérej zadeklarowat
prébe ucieczki, nie moze uciec, a walka trwa dalej. Jednakze, jesli
bohater wygra ktdras z kolejnych rund walki, znéw moze podjaé
prébe ucieczki (rozpoczynajac proces od nowa).

CHWALA NIE JEST DLA TCHORZY

W tym wariancie bohaterowie nie moga opusci¢ lochu, jesli nie posia-
daja przynajmniej jednej karty Skarbu. Tylko Zup zabrany z samego
serca leza Kalladry si¢ nada. Wszystko inne jest niewarte wyprawy
legendarnych bohateréw.

SKARBY POTWOROW

W tym wariancie bohaterowie maja okazj¢ otrzymaé nagrody za
pokonanie stug Kalladry. Kiedy bohater zabije potwora podczas
walki, moze rzuci¢ jedna koscia. Jesli wypadnie liczba nizsza od
wartosci zycia potwora, bohater moze wylosowa¢ wierzchnia karte
z talii Skarbéw i otrzymad ja jako nagrode. Jesli wynik jest rdwny
lub wyzszy od wartosci zycia potwora, bohater nie otrzymuje zadnej
nagrody.

OPOZNIONY START

W tym wariancie bohaterowie majg jeszcze mniej czasu na opuszcze-
nie lochu, a wyscig z zachodzacym stoficem staje si¢ jeszcze bardziej
emocjonujacy. Podczas przygotowania gry znacznik storica nalezy
normalnie umiesci¢ na pierwszym polu toru stofica. Nastepnie jeden
z graczy rzuca koscig i przesuwa znacznik o tyle pél do przodu, ile
wypadto na kosci.

WARIANTY WALKI

W tej czesci instrukeji znajdujq si¢ trzy rézne warianty, ktérymi
gracze mogg zastapi¢ normalne zasady walki. Jesli gracze chca
skorzysta¢ z jednego z nich, musza to uzgodni¢ przed rozpoczeciem
rozgrywki. Gra z jednym z tych wariantéw przyspiesza walke, bowiem
zasady te, w wickszym stopniu niz normalne, opieraja si¢ na szczedciu.
Zasady te upraszczaja rozgrywanie walki, ale zmniejszaja tez liczbe
taktycznych opgji dostepnych zaréwno graczom prowadzacym boha-
teréw, jak i tym prowadzacym potwory.

WARIANT KOSCI WALKI

W tym wariancie o rozstrzygnieciu walki beda decydowaé rzuty
ko$¢émi, a nie zagrywane karty Walki. Wariant kosci walki nadaje si¢
zaréwno do gry wieloosobowej, jak i jednoosobowej.

Kazdy potwdr posiada konkretng cechg, z ktérej bohater musi skorzy-
sta¢, aby wykona¢ TEST WALK1. Testy walki przypominajg testy cech,
ale bohaterowie 7ie otrzymuja zetonéw determinacji, a zdolnosci
wplywajace na testy cech nie wptywaja na test walki. Cechy przypisa-
ne do poszczegélnych potworédw wypisano w kolumnie po prawe;.

SZKIELET:
ZRECZNOSC

CZARNOKSIEZNIK:
SZCZESCIE

TROLL: PANCERZ

GOLEM: SItA

DEMON: SItA

ODBYWANIE SPOTKAN Z POTWORAMI

Odbywanie spotkani z potworami przebiega wedtug normalnych zasad:
gracz po lewej od bohatera weiela si¢ w role potwora i losuje zeton
potwora z puli. Obaj gracze korzystaja z kart Mocy podczas ewentual-
nej préby ucieczki zgodnie z normalnymi zasadami. Jednakze podczas
samej walki gracze nie beda korzysta¢ z kart Mocy ani kart Walki.

ROZSTRZYGNIECIE WALKI

Kazda walka rozgrywa si¢ w serii rund i toczy si¢ do momentu,

w ktérym bohater lub potwdr nie zostanie zabity. Na poczatku kazdej
rundy gracz prowadzacy bohatera rzuca dwiema ko$émi i poréwnuje
wynik z odpowiednia cecha swojego bohatera. Jesli suma na kosciach
jest wyzsza od cechy bohatera, temu bohaterowi nie powodzi si¢ test
walki i w zwiazku z tym otrzymuje on jedng rang. Jesli suma na
kosciach jest rdwna lub nizsza od cechy bohatera, bohaterowi powodzi
sig test walki i w zwiazku z tym potwdr otrzymuje jedna rane.

Jesli po zakoniczeniu rundy ani bohater, ani potwdr nie otrzymali
dostatecznie duzo ran, aby zgina¢, bohater musi przeprowadzi¢ kolej-
na runde walki, wykonujac kolejny test walki.

WYRZUCENIE DUBLETU

Podczas kazdej rundy, w ktdrej bohater wyrzuci dublet, zostana
zadane dwie rany (a nie jedna). Innymi stowy, jesli bohater wyrzuci
dublet, ale nie powiedzie mu si¢ test walki, otrzyma dwie rany. Jesli
natomiast wyrzuci dublet i test walki mu si¢ powiedzie, to potwdr
otrzyma dwie rany.
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ZDOLNOSCI POSTACI

Zdolnosci specjalne bohateréw wptywaja na wariant kosci walki
w nastepujacy sposéb:

* Hugo Chwalebny
Po wykonaniu rzutu ko$¢mi za test walki mozesz jednorazowo
zdecydowac si¢ przerzuci¢ dowolne ,,5-tki” i ,,6-tki”. Musisz zaak-
ceptowaé drugi wynik.

* Krutzbeck
Za kazdym razem, kiedy zadasz potworowi przynajmniej jedna
rang¢, mozesz mu zada¢ jedna dodatkowa rang.

e Tatianna
Zdolnos¢ Tatianny nie ulega zmianie. Nalezy zwréci¢ uwagg, ze
z talii Walki korzysta si¢ tylko w odniesieniu do zdolnosci
Tatianny; nie korzysta si¢ z niej podczas reszty walki.

e Challara i Jasnoplomiesn
Jesli masz juz osiem lub wiecej ran, a wyrzucisz dublet i powiedzie
ci si¢ test walki, zadajesz potworowi tylko jedna rang (a nie dwie).

PRZYKL{\D WARIANTU
KOSCI WALKI

Lindel spotyka Szkielet, a to wymaga od niego wyko-
rzystania Zrecznosci podczas testéw walki. Lindel rzuca
ko$¢mi, wypada ,,5” i ,,4”, razem 9. Suma jest wyzsza
od Zrecznosci Lindela (6), dlatego test walki koriczy
si¢ porazka — Lindel otrzymuje jedna rang. Jedna rana
to zbyt mato, aby zabi¢ Lindela, dlatego walka trwa
kolejng runde.

Tym razem Lindel uzyskuje na ko$ciach dwie ,,37,

w sumie 6. Ta suma jest réwna lub nizsza od Zrgcznosci
Lindela, dlatego ten test walki konczy sig sukcesem.
Lindel wyrzucit dublet, zadaje wigc Szkieletowi dwie
rany. To dostatecznie duzo ran, aby zniszczy¢ Szkielet,

dlatego walka dobiega korica.

WARIANT KLASYCZNE]J WALKI
W WARIANCIE JEDNOOSOBOWYM

Wariant ten przedstawia system walki dla jednego gracza opublikowa-
ny w poprzednich edycjach gry DungeonQuest: Smocze Lochy. Wariant
klasycznej walki w wariancie jednoosobowym moze zostaé wykorzy-
stany zaréwno w grze jednoosobowej, jak i wieloosobowej.

ODBYWANIE SPOTKAN Z POTWORAMI

Odbywanie spotkan z potworami przebiega wedtug normalnych zasad:
gracz po lewej od bohatera weiela si¢ w role potwora i losuje z puli
zeton potwora. Obaj gracze korzystaja z kart Mocy podczas ewentual-
nej préby ucieczki zgodnie z normalnymi zasadami. Jednakze podczas
samej walki gracze nie beda korzysta¢ z kart Mocy ani kart Walki.

ROZSTRZYGNIECIE WALKI

Kazda walka rozgrywa si¢ w serii rund i toczy si¢ do momentu,

w ktérym bohater lub potwdr nie zostanie zabity. Na poczatku kazdej
rundy gracz prowadzacy bohatera rzuca jedna koscia i poréwnuje
wynik z ponizsza lista, a potem stosuje si¢ do odpowiedniego rezulta-
tu.

1-2) Zadaj jedna ran¢ bohaterowi

3—4) Zadaj jedna ran¢ bohaterowi oraz jedna ran¢ potworowi
5) Zadaj jedna ran¢ potworowi
6) Zadaj dwie rany potworowi

Jesli po zakoniczeniu rundy ani bohater, ani potwdér nie otrzymali
dostatecznie duzo ran, aby zginaé, bohater musi przeprowadzi¢ kolej-
na runde walki, wykonujac kolejny rzut.

ZDOLNOSCI POSTACI

Zdolnosci specjalne bohateréw wptywaja na wariant klasycznej walki
w wariancie jednoosobowym w nastepujacy sposéb:

* Hugo Chwalebny
Po wykonaniu rzutu koscia mozesz jednorazowo zdecydowac si¢
przerzuci¢ ,,1-ke”. Musisz zaakceptowa¢ drugi wynik.

* Krutzbeck
Za kazdym razem, kiedy zadasz potworowi przynajmniej jedna
rang¢, mozesz mu zada¢ jedna dodatkowa rane.

e Tatianna
Zdolnos¢ Tatianny nie ulega zmianie. Nalezy zwréci¢ uwagg, ze
z talii Walki korzysta si¢ tylko w odniesieniu do zdolnosci
Tatianny; nie korzysta si¢ z niej podczas reszty walki.

* Challara i Jasnoplomien
Jesli masz juz osiem lub wigcej ran, na ,,6-tce” zadajesz potworowi
tylko jedna rane (a nie dwie).

PRZYKEAD WARIANTU
KLASYCZNEJ WALKI

W WARIANCIE JEDNOOSOBOWYM

Lindel spotyka Szkielet, rzuca wigc koscia. Wypada ,,3”,
co oznacza, ze zaréwno Lindel, jak i Szkielet, otrzymuja
po jednej ranie. Jedna rana to zbyt malo, zeby zabi¢

Lindela lub Szkielet, dlatego walka trwa kolejna runde.

Podczas kolejnej rundy walki Lindel wyrzuca ,,6”, wige
zadaje Szkieletowi dwie rany. To dostatecznie duzo ran,

aby zniszczy¢ Szkielet, dlatego walka dobiega korica.
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WARIANT WALKI KLASYCZNE]

W tym wariancie gracze moga korzysta¢ z systemu walki opartego na
kartach, opublikowanego w poprzednich edycjach gry DungeonQuest:
Smocze Lochy. Wariant klasycznej walki nadaje si¢ jedynie do gry
wicloosobowej.

PRZYGOTOWANIE GRY

Podczas przygotowania gry kazdy z graczy otrzymuje trzy nastgpujace
karty z talii Walki. Te karty beda tworzy¢ reke Walki gracza:

e 1 Szybki Strzat
e 1 Cigcie
e 1 Blyskawica Agonii

Pozostate karty Walki nalezy odlozy¢ do pudetka, gracze nie beda
z nich korzysta¢ podczas tej rozgrywki.

ODBYWANIE SPOTKAN Z POTWORAMI

Odbywanie spotkani z potworami przebiega wedtug normalnych zasad:
gracz po lewej od bohatera weiela si¢ w rolg potwora i losuje z puli
zeton potwora. Obaj gracze korzystaja z kart Mocy podczas ewentual-
nej préby ucieczki zgodnie z normalnymi zasadami. Jednakze podczas
samej walki gracze nie beda korzysta¢ z kart Mocy ani kart Walki.

ROZSTRZYGNIECIE WALKI

Kazda walka rozgrywa si¢ w serii rund i toczy si¢ do momentu,

w ktérym bohater lub potwdr nie zostanie zabity. Na poczatku kazdej
rundy gracz prowadzacy bohatera oraz gracz prowadzacy potwora
wybieraja w sekrecie po jednej karcie z r¢ki (,Szybki Strzat”, ,Cigcie”
lub , Blyskawice Agonii”) i umieszczaja ja zakryta przed soba (patrz
rysunek , Tabela walki” na stronie 29). Kiedy obaj gracze wybiora
swoje karty, jednoczesnie je odwracaja i odczytuja wynik z tabeli
walki, poréwnujac wybrane karty.

Jesli po zakoriczeniu rundy ani bohater, ani potwér nie otrzymali
dostatecznie duzo ran, aby zginaé, gracze zabieraja swoje karty na reke
i rozgrywaja kolejna runde walki.

Cyfra na biatym tle wskazuje, ile ran
otrzymuje bohater.

Cyfra na szarym tle wskazuje, ile ran
otrzymuje potwor.

Pola, ktére zostaly podzielone na
biala i szara strong wskazuja, ze
zaréwno bohater, jak i potwor,

otrzymuja po jednej ranie.

ZDOLNOSCI POSTACI

Zdolnosci specjalne bohateréw wplywaja na wariant walki klasycznej
W nastgpujacy sposob:

* Hugo Chwalebny
Jesli ty i twdj przeciwnik wybierzecie tg sama karte Walki, potwdr
otrzyma jedna rang, a ty nie.

¢ Krutzbeck
Za kazdym razem, kiedy zadasz potworowi przynajmniej jedna
rang, mozesz mu zada¢ jedna dodatkows rane.

e Tatianna
Zdolno$¢ Tatianny nie ulega zmianie. Nalezy zwréci¢ uwagg, ze
z talii Walki korzysta si¢ tylko w odniesieniu do zdolnosci
Tatianny; zie korzysta si¢ z niej podczas reszty walki.

e Challara i Jasnoplomies
Jesli masz juz osiem lub wigcej ran, zadajesz potworowi tylko

jedna rang (a nie dwie), kiedy zagrasz ,,Szybki Strzat”, a potwdr
zagra ,,Ciecie”.

PRZYKEAD WALKI
KLASYCZNE]

Lindel spotyka Szkielet, obaj zagrywaja | ¥
karte ,Ciecie”. Zgodnie z tabela walki
kazdy z nich otrzymuje po jednej ranie.

Jedna rana to zbyt malo, zeby zabi¢
Lindela lub Szkielet, dlatego walka
trwa kolejng runde. Obaj gracze biorg
na swoje rece karty ,,Cigcie”, a nastgp-
nie wybierajg jedna kartg z reki, kedra
zagraja podczas nastgpnej rundy.

Podczas nastgpnej rundy walki Lindel
odkrywa ,,Szybki Strzat”, a Szkielet
,Ciecie”. Zgodnie z tabelg walki
Szkielet otrzymuje dwie rany. To
dostatecznie duzo ran, aby zniszczyé

Szkielet, dlatego walka dobiega korica.
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LEGENDARNI BOHATEROWIE

TATIANNA

Moje plemig zyje w mrocznych, nieujarzmionych zakqtkach Terrinoth. To dumny, srogi lud wojowniczek. Od wiefjge Y 2

starczalne i nie potrzebowatysmy swiata mezczyzn. Ale kazdego dnia zewngtrzny swiat wdziera sig odrobing do nf
tam ich broni i magiczne artefakry. Widziatam skarby, ktdre zapewnityby moim siostrom przetrwanie w dniu, kie
mogly odrzucic zewngtrznego swiata. Inne kobiety z mojego plemienia méwia, ze jestem naiwna, ale kiedy zdobed
mojego ludu z magiq i stalg. Moze i jestem naiwna, ale moje siostry muszq przetrwac.”

LINDEL

»Dtugie lata zycia elfa mogq mu cigzyc na duszy. Wedrowalem od wioski do wioski, slyszqc smutne opowiesci o zagie _

ciach, matzonkach, przyjaciolach i ukochanych, ktérzy roztrwonili swoje zycie, szukajgc zlota w odmetach Lochlf’
1o straszliwe miejsce sprowadzito tak wiele rozpaczy

i straty tak wielu sercom. .. Nie bedg tego dluzej znosit. Te niebezpieczne komnaty muszq zostac opréznione zel§
zawsze. Juz nigdy wigcej ukochani nie bedg wykopywac sobie wiasnych grobéw

w pogoni za pradawnym zlotem.”

HUGO CHWALEBNY

wJa, Hugo Chwalebny, planuje zdobyé stawe tak trwaly, o jakiej jeszcze nikt nigdy nie styszat. Inni Rycerze Kellosa g

chelpiqe sig wygranymi w turniejach albo pokonanymi gigantami, ale ja sprawie, ze te opowiesci stang sig jeno dzj
gdy stang w komnacie uczt i opowiem o swoich przygodach w Lochu Smoczego Ognia. Okaze im bezcenne relik
niejszych czelusci, zapre dech w piersiach mezczyzn, sprawig, ze kobiety omdlejq, a dzieci bedg kulic sig z przeraze
ustyszy o mej legendarnej wyprawie, nigdy nie zapomni imienia Hugo Chwalebnego!”

BRAT GHERINN

»Kaptani Kellosa przyjeli mnie posréd siebie i dali schronienie. Nie pytali o me rozliczne, okropne zbrodnie. Ale tg
czlonkowie Bractwa, z czasem musiatem stawic czota oczyszczajacemu plomieniowi, a wiedy wszystkie moje prg
widoczne pod postacig blizn i poparzen na catym moim ciele. Dzis jestem innym cztowiekiem. Podazam inng
zapomniecd o przeszlosci. Tylko akt prawdziwej odwagi, zmierzenie si¢ z Lochem Smoczego Ognia i przyniesie
kosztownosci, wwolni mnie od cienia mej przesztosci.”

CHALLARA I JASNOPLOMIEN

, Korzenie mej slacheckiej rodziny siggajq Smoczych Wojen, a nawet wezesniej. Niektdre ze skarbéw skradzionych e
aby wabic poszukiwaczy przygéd do jego lochu, pochodzity od moich przodkéw. Swiadomosé, ze znienawidzon
weiqs zyje i to posrdd takiego dziedzictwa, byla przez cate moje zycie jak zadra w boku. Wykorzystam swoje ni
upewnig sig, ze drogocenne pamiqtki mej rodziny nie bedg juz diuzej spoczywad w szponach smoka.”

KRUTZBECK

Jesli musze zebrac troche ztota, aby zostac zauwazonym, swietnie. Ale to bitka jest najwazniejsza.”

L1



WYJASNIENIA

W tej czesci instrukeji znajduja si¢ zasady dotyczace specjalnych
okolicznosci, ktére moga zaistnie¢ podczas rozgrywki.

ZAGROZENIA, KTORE KONCZA SIE WALKA

Niektére spotkania, takie jak ,,Stare Kosci” albo ,,Glebinowy EIf” sq
zagrozeniami, ktore moga zamienic si¢ w potwory. Spotkania te
wykorzystuja zetony potwordw i karty Mocy tego konkretnego potwo-
ra, ktérego wskazuje karta. Jesli bohater ucieknie lub zostanie zabity,
zeton potwora umieszcza sie w komnacie, w ktérej doszto do spotkania,
zgodnie z normalnymi zasadami odbywania spotkan z potworams.

OGRANICZONE ZASOBY

Wszystkie elementy gry wystepuja w skoriczonej iloéci. Na przy-

ktad, jesli wszystkie znaczniki wej$¢ do katakumb sa juz w uzyciu,

na planszy nie mozna juz umiesci¢ kolejnych wejs¢ do katakumb.
Zetony potworéw maja w tym wzgledzie swoje whasne zasady, opisane
na stronie 24 w akapicie ,,Zetony potworéw”. Jednakze, jesli bohater
moze wymieni¢ pie¢ zetondw ran o wartosci 1 na jeden zeton rany

o0 wartosci 5, powinien zrobi¢ to natychmiast.

EFEKTY Z POCZATKU TURY

Jesli bohater posiada dwa lub wigcej efektow, ktdre nalezy rozpatrzy¢
na poczatku tury, musi rozpatrzy¢ je wszystkie w wybranej przez siebie
kolejnosci. Bohater musi rozpatrzy¢ wszystkie takie efekty, nawet jesli
jeden z nich spowoduje natychmiastowe zakonczenie jego tury.

Jesli bohater przebywajacy w katakumbach rozpatrzy efeke, ktory natych-
miast zakoriczy jego ture, nie losuje nowej karty Katakumb podczas tej tury.

ODBYWANIE SPOTKAN Z POTWORAMI,
A SPECJALNY RUCH

Kiedy bohater ucieknie przed potworem (patrz ,,Ucieczka” na stronie
12), ucieknie podczas Smoczego Gniewu (patrz ,,Eupienie Skarbca”
na stronie 13) albo wyjdzie z katakumb (patrz ,,Opuszczanie kata-
kumb” na stronie 21), musi podczas swojej nastgpnej tury odby¢
spotkanie z komnata, do ktérej wszedt w wyniku tego specjalnego
ruchu. Jedli w takiej komnacie znajduje si¢ zeton potwora, bohater
musi najpierw odby¢ spotkanie z tym potworem. Jesli potwdr zosta-
nie zabity, bohater nadal musi odby¢ spotkanie z komnata.

KILKU BOHATEROW W TEJ SAME]
KOMNACIE

Bohaterowie nie moga poruszac si¢ do komnaty, w ktérej przebywa
juz inny bohater, a jedynym wyjatkiem od tej zasady jest Skarbiec.
Jednakze istnieje szereg okolicznosci, w ktérych dwéch lub wigcej
bohateréw moze znalez¢ si¢ jednoczesnie w tej samej komnacie.

WY]JSCIE Z KATAKUMB

Kiedy bohater wyjdzie z katakumb, moze umiesci¢ swoja figurke na
obszarze zajmowanym juz przez innego bohatera.

UCIECZKA PRZED POTWOREM

Kiedy bohater ucieka przed potworem, moze uciec na obszar zajmo-
wany juz przez innego bohatera.

ZABLOKOWANI BOHATEROWIE

Jesli bohater przeszukat dana komnatg juz dwa razy, a nadal jedyna
komnata, do ktdrej moze si¢ poruszy¢, jest zajmowana przez innego
bohatera, to taki bohater zostaje ZABLOKOWANY. Zablokowani bohate-
rowie traca swoje tury, dopSki nie beda mogli si¢ poruszy¢ do pustej

komnaty.

SPECJALNE ZDOLNOSCI KONTRA

ZASADY

W kazdym przypadku, kiedy tres¢ specjalnej zdolnosci lub efektu
rézni si¢ od podstawowych zasad, specjalna zdolnos¢ lub efekt ma
pierwszefistwo nad zasadami.

JMOZE” KONTRA ,NIE MOZE’

Kiedy efekt karty wskazuje, ze posta¢ nie moze wykonac akcji lub wyko-
rzysta¢ zdolnosci, ta postaé nie moze tego zrobi¢. Innymi stowy, efekty
zabraniajace maja pierwszeristwo nad innymi zdolno$ciami i efektami.

WEJSCIE NA MOST ZA SPRAWA
SPECJALNEGO RUCHU

Jesli bohater wejdzie do komnaty Most za sprawa specjalnego ruchu,
na przyklad dzigki karcie ,,Sekretne Przejécie” lub wychodzac z kata-
kumb, moze wybra¢, po ktérej stronie komnaty umiesci swoja
figurke. Jednakze, kiedy bohater spotka t¢ komnate musi sprobowad
przekroczy¢ most; nie moze zdecydowa, ze pozostaje po tej stronie,
z ktdrej przyszedt.

PRZYKEAD WEJSCIA
NA MOST ZA SPRAWA
SPECJALNEGO RUCHU

Y L e —

Tatianna przeszukuje komnate i z talii Przeszukiwania
losuje karte ,,Sekretne Drzwi”. Decyduje si¢ poruszy¢ na
sasiednia komnate - Most. Moze poruszy¢ si¢ na dowolna
strong tej komnaty. Nastepnie Tatianna musi sprébowad
przekroczy¢ most, zgodnie z normalnymi zasadami.
Tatianna nie moze zdecydowad, ze pozostaje po tej stro-
nie mostu, po ktérej weszta do komnaty, poniewaz weszta
do tej komnaty za sprawa specjalnego ruchu.
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CARD SLEEVES

PRZYDATNE RADY

Kluczowym elementem rozgrywki jest wybranie
najlepszej drogi przez plansze. Gracze musza ocenic,
czy bardziej opfaca im sie podrézowac szlakiem juz
odkrytym, gdzie komnaty Lochu sg juz znane, czy tez
zaryzykowac nieodkryta, ale by¢ moze krétsza drogg.

Bohaterowie, ktérzy otrzymali tylko kilka ran moga
zaryzykowac¢ bardziej niebezpieczne spotkania, zamiast
przedzierad sie przez komnaty, ktére ich spowolnia, na
przyktad Zawalisko albo komnaty z drzwiami.

Kiedy bohaterowie spotykaja potwory, staja przed
powazna decyzja: uciekaé czy atakowad. Przed niektdry-
mi potworami trudniej jest uciec, zadaja one tez wigcej
ran podczas nieudanej préby ucieczki. Niektdrzy boha-
terowie potrafia ucieka¢ lepiej niz inni, dlatego gracze,
zanim podejma decyzje o ucieczce lub ataku, powinni
ostroznie przeanalizowa¢ wartosci ucieczki swoich kart
Mocy.

Bohaterowie powinni tez rozwazy¢, do jakiej komnaty
wrdca, kiedy uda im sie uciec, bo moze sie to okaza¢
bardziej niebezpieczne od walki z potworem!

Lupienie Skarbca wymaga zimnej kalkulacji i nerwéw
ze stali. Im dtuzej bohater przebywa w Skarbcu, tym
wiecej zdobedzie skarbéw, ale tym wigksze ryzyko prze-
budzenia Smoczego Wiadcy lub nadejscia zmierzchu.
Generalnie nie jest dobrym pomystem pozostawanie

w Skarbcu dtuzej, niz to konieczne.
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MIESZKANCY LOCHU SMOCZEGO OGNIA

Nie wszyscy mieszkaricy Lochu Smoczego Ognia sa stugami Kalladry. Wiele istot zamieszkuje loch po
prostu po to, aby wykorzysta¢ tych, ktérzy zakradaja si¢ tu w poszukiwaniu bogactwa. Te istoty nigdy
nie narazaja si¢ na walke, niemniej moga okazac si¢ $miertelnie niebezpiecznymi przeszkodami.

PAJAKI ZGUBY

Pajaki Zguby to gigantyczne pajeczaki
plujace zatrutq krwiq. Niektore z nich,
noszqce na plecach znamie czerwonej
klepsydry, ciskajq w swe ofiary pajeczy-
nq. Pajgki Zguby przedg swe sieci

w waqskich, mrocznych korytarzach, aby
uwigzic niewwaznych smiatkéw.

GLEBINOWE ELFY

Gleboko pod ziemiq zyje spolecznos¢
elfow, ktdre odwrcity sig od swoich
braci. Te Glebinowe Elfy zatozyty
elitarny zakon zabdjcéw i dzis wynaj-
mujq swoje noze i umiejetnosci tym,
ktdrzy najwigcej placq. Cheiwe

i podstgpne, zdradzq swych pracodaw-
cow, o ile oczywiscie zaplata bedzie
sowita. Najlepsi zabdjcy otrzymujq
lodowe sztylety, ktdre pokrywajq ofiary
cienkq warstwg mrozu, co czyni ich
brott i pancerz wyjatkowo kruchymi.

OSTROSZPONY

1e potezne, przypominajqce nietoperze
istoty szybujq nad polem bitwy, od
czasu do czasu pikujgc, aby rozszar-
pac swe ofiary zabdjczymi szponami.
Niektére Ostroszpony poruszajq sig
réwnie szybko, co sam wiatr, uderza-
jac, zanim zostang zauwazone.

CIENIE

Nie wiadomo, czy te niewmarle istoty sq produk-
tem nekromantycznej magii, czy tez to po prostu
udreczone dusze, niemoggce zaznaé spoczynku.
Bez wzgledu na pochodzenie, te widmowe
wynaturzenia wygladajq jak postrzgpione, lewi-
tujgce, zakapturzone sylwetki — a ich kaptury

sq puste, jesli nie liczyé blizniaczych punktéw
zamrozonego swiatla w miejscach, gdzie kiedys
musiaty by oczy. Cienie nienawidzq Zycia, wyjq
wigc potgpiericzo, a ich zazdrosé zmusza je do
poszukiwania Zyjacych istot, w ktdrych moglyby
zgasic iskierki Zycia.

Nagi to odrzucone, wezowate istoty,
ktdre wyszukujg sobie na legowiska
opuszczone micjsca. Jesli ktos zmaci ich
spokdj, zaatakujq poteznymi zaklecia-
mi i diugim, gigtkim ogonem, ktdry
moze przygwoidzic ofiare do ziemi.

FERROKSY

Wiele lat temu pewien szalony
czarodziej stworzyt te szkaradne istoty
z Ostroszpondw. Ich pragnienie krwi
zwiastowato zgubg wielu Smiatkéw.
Rany zadane przez Ferroksy powodujg
obfite krwawienie i leczq si¢ bardzo
powoli. Najpotgzniejsze Ferroksy posia-
dajq bialg prege; te osobniki potrafiq
wysysac z przeciwnikdw energie
Zyciowq i wykorzystac jg, aby wyleczyé
wlasne rany.




PODZIEMNA KOMORA
Wylosuj karte Lochu.

| [ E——

BEZDENNA OTCHEAN

Wykonaj test Szczedeia. Jesli test ci sig
powiedzie, pokonasz Otchtan i bedziesz
mégt normalnie odby¢ swoja nastepna
ture. Jesli test ci si¢ nie powiedzie, wpad-
niesz do Otchtani i zostaniesz zabity!

PRZEPASC
Wylosuj karte Lochu.

Komnate przecina nieprzekraczalna wyrwa.
Podczas nastgpnej tury mozesz opusci¢ tg
komnate jedynie przejéciem znajdujacym si¢
po tej samej stronie Przepasci, z ktérej tutaj
wszedfes.

Jesli wyjdziesz z katakumb w takiej komna-
cie, musisz wybra¢, po ktdrej stronie Przepa-
$ci umiescisz figurke swojego bohatera.
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KOMNATA Z PULAPKAMI
Wylosuj karte Putapki.
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WEJSCIE DO KATAKUMB
Wylosuj karte Lochu.

Podczas nastgpnej tury, zamiast normal-
nego ruchu, mozesz wejs¢ do katakumb.

KOMNATA CIEMNOSCI

Musisz natychmiast poruszy¢ si¢ ponow-
nie. Rzu¢ koscia i sprawdz wynik na
komnacie, aby okresli¢, ktérym przej-
$ciem wyjdziesz.

Jesli przejscie, ktére wylosowales, jest
zablokowane $ciana, twoja tura kodczy
si¢, a podczas nastepnej tury bedziesz
musiat wykona¢ ten rzut ponownie.

MR <i.

KORYTARZ

Musisz natychmiast poruszy¢ si¢ ponownie.

Jesli podczas tej samej tury wejdziesz dwukrotnie
do tego samego Korytarza, zamiast ponownie si¢
poruszaé, natychmiast zakoricz swoja ture.

STRAZNICA
Jesli posiadasz jedna lub wigcej kart

tupow, mozesz opusci¢ loch.

Jesli nie masz takiej karty lub nie cheesz
opuszczac lochu, musisz natychmiast
poruszy¢ sie ponownie.
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ZAWALISKO
Wylosuj karte Lochu.

Podczas swojej nastgpnej tury mozesz zawro-
ci¢ albo sprébowaé pokonaé¢ Zawalisko.

| Jesli zawrocisz, musisz powréci¢ do komnaty

Lochu, z ktdrej tu przyszedtes.

Jedli sprébujesz pokona¢ Zawalisko, wykonaj
test Zrecznosci. Jedli test i si¢ powiedzie,
pokonujesz przeszkode i mozesz normalnie
kontynuowa¢ swoja ture. Jesli test ci sie nie
powiedzie, zostaniesz uwi¢ziony i bedziesz
musial pozosta¢ w tej komnacie. Podczas
nastepnej tury mozesz zawr6ci¢ lub ponow-
nie sprébowac pokonaé Zawalisko.

OPIS KOMNAT

PAJECZA SIEC

Mozesz zawrdci¢ albo sprobowa¢ pokona¢
Pajecza Sied.

Jesli zawrdcisz, podczas swojej nastepnej
tury musisz powréci¢ do komnaty Lochu,
z ktorej tu przyszedles.

Jesli sprobujesz pokona¢ Pajecza Sied,
wykonaj test Sity. Jesli test ci si¢ powiedzie,
musisz natychmiast poruszy¢ sie ponow-
nie. Jesli test ci si¢ nie powiedzie, zosta-
niesz uwi¢ziony i bedziesz musiat pozosta¢
w tej komnacie. Kiedy bohater zostanie
uwieziony, musi sprébowaé pokonac Paje-
cza, Sie¢ na poczatku kazdej ze swoich tur,
dopdki mu si¢ nie uda.

OPUSZCZANA KRATA
Wylosuj karte Lochu.

Przebywajac w tej komnacie nie mozesz
uciekaé przed potworami, zawsze musisz
je atakowac.

Jesli cheesz przejs¢ przez kratg, wykonaj
test Sily. Jesli test ci si¢ powiedzie, podno-
sisz kratg i mozesz si¢ normalnie poru-
szy¢. Jesli test i si¢ nie powiedzie, musisz
pozostaé w tej komnacie, a twoja tura
dobiega korica. Podczas nastgpnej tury
mozesz ponownie sprobowaé podnies¢
krate albo opusci¢ komnate przez inne
przejscie.
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MOST

Mozesz albo pozostaé po stronie, z ktdrej wszedtes do tej
komnaty, albo sprébowa¢ pokonaé Most.

Jesli pozostaniesz po stronie, z ktdrej wszedtes do tej komnaty,
podczas swojej nastgpnej tury musisz powréci¢ do komnaty
Lochu, z ktdrej tu przyszedtes.

Jesli sprobujesz pokona¢ Most, wykonaj test Zrgcznosci, ale
dodaj +1 do swojego rzutu za kazda posiadang karte Zupu. Jesli
chcesz, mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe kart Zupu przez wyko-
naniem tego testu.

Jesli test ci si¢ powiedzie, musisz natychmiast poruszy¢ si¢
ponownie. Jesli test ci si¢ nie powiedzie, spadasz z Mostu do

katakumb. Rzu¢ jedng koscia, aby sprawdzi¢, ile ran otrzymasz.
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OBROTOWA KOMNATA

Kiedy na plansz¢ wyktadana jest Obrotowa Komnata (po tym
gdy jaki$ bohater do niej wejdzie), nalezy ja obréci¢ o 180
stopni. Nastepnie tura tego bohatera dobiega korica. Obroto-
wa Komnata obraca si¢ tylko raz; jesli bohater wejdzie do niej
ponownie, nie obrdci sie.

Jesli jedyne przejscie z Obrotowej Komnaty jest zablokowane
$ciana, bohater moze sprébowac ja opusci¢, szukajac ,,Sekret-
nych Drzwi” lub ,,Schodéw w dét” (Patrz ,,Przeszukiwanie”
na stronie 10). Jesli bohaterowi nie uda si¢ opusci¢ Obrotowej
Komnaty przed koricem drugiej préby przeszukiwania, zostaje
uwieziony w $lepym zautku, a w konsekwengji zabity.
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PODSUMOWANIE ZASAD

Podsumowanie zasad zawiera wszystkie podstawowe zasady
konieczne do rozgrywki w gre DungeonQuest: Smocze Lochy.

TURY GRACZY

Rozgrywka w gre DungeonQuest: Smocze Lochy toczy si¢ w serii
tur, zaczynajac od pierwszego gracza, a potem przechodzac do
gracza po jego lewej itd. Kiedy przychodzi tura danego bohate-
ra, musi on wykona¢ jedna z ponizszych akeji

PORUSZYC SIE na sasiedni obszar
LUB
PrzeszukaC komnate, w ktérej si¢ znajduje

Kiedy bohater wykona jedna z tych akgji, kolejka przechodzi
do nastgpnego gracza zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

PORUSZANIE SIE

Bohater porusza swoja figurke przez przejscie na sasiedni obszar.
Ruch po przekatnej jest niedozwolony. Bohater nie moze poru-
szy¢ si¢ na obszar zajmowany przez innego bohatera, chyba ze
tym obszarem jest Skarbiec. Po wykonaniu ruchu, bohater musi
odby¢ spotkanie z obszarem, na ktéry wszedt. Wiecej szczegé-
féw na ten temat mozna znalez¢é w akapicie ,,Poruszanie si¢” na
stronie 8.

PRZESZUKIWANIE

Bohater po prostu losuje wierzchnia karte z talii Przeszukiwania
i musi zastosowac si¢ do jej poleceri.

Bohater moze (jesli chee) przeszuka¢ dang komnate dwukrotnie
podczas tur nastepujacych po sobie. Kiedy bohater przeszuka
dana komnate dwukrotnie podczas tur nastepujacych po sobie,
podczas kolejnej tury musi si¢ poruszy¢. Jesli w p6ézniejszym
czasie bohater powrdci do tej komnaty, moze ja przeszukaé
ponownie, najwyzej dwukrotnie podczas tur nastgpujacych po
sobie.

Bohaterowie moga przeszukiwa¢ tylko te komnaty, ktére posia-
daja symbol przeszukiwania, i tylko wtedy, kiedy w komnacie
nie ma zadnych zetonéw potworéw. Wiccej szczegdtéw na ten
temat mozna znalez¢é w akapicie ,,Przeszukiwanie” na stronie 10.

TESTY CECH

Aby wykonac¢ test cechy, bohater rzuca dwiema kosémi i poréw-
nuje sume wynikéw ze swoja odpowiednia cecha. Jesli suma

na kosciach jest wyzsza od cechy bohatera, test cechy si¢ nie
powiddt, a bohater otrzymuje jeden zeton determinacji. Kazdy
zeton determinacji zwigksza odpowiedni atrybut bohatera o
jeden, co utatwia mu zdanie péZniejszego testu cechy. Jesli suma

na kosciach jest réwna lub nizsza od cechy bohatera, test cechy
sic powodzi. Wiecej szczegéléw na ten temat mozna znalezé
w akapicie , Testy cech” na stronie 8.

ODBYWANIE SPOTKAN
Z POTWORAMI

Spotkania z potworami przebiegaja w nastgpujacy sposdb:
1. Ustalenie gracza prowadzacego potwora

2. Wylosowanie zetonu potwora

3. Ucieczka lub atak

Wigcej szczegdtéw na ten temat mozna znalezé w akapicie
,Odbywanie spotkari z potworami” na stronie 11.

UCIECZKA

Zaréwno bohater, jak i gracz prowadzacy potwora losuja jedna
karte ze swojego stosu kart Mocy, a nastepnie poréwnuja warto-
$ci ucieczki (biata cyfra w lewym dolnym rogu) tych kart.

Jesli wartos$¢ ucieczki bohatera jest nizsza od wartosci ucieczki
potwora, bohaterowi nie udaje si¢ uciec i musi zmierzy¢ si¢

z potworem w walce. Dodatkowo bohater otrzymuje tyle ran,
ile wynosi warto$¢ obrazen potwora (czarna cyfra w lewym
dolnym rogu karty Mocy).

Jesli wartos¢ ucieczki bohatera jest réwna lub wyzsza od warto-
$ci ucieczki potwora, bohaterowi udaje si¢ uciec. Taki bohater
musi opusci¢ komnate Lochu, w ktérej spotkat potwora,

i wréci¢ do komnaty Lochu, z ktérej przyszedt. Bohater nie
odbywa spotkania z komnatg Lochu, do ktdrej powraca, a jego
tura natychmiast dobiega korica. Jednakze podczas nastgpne;j
tury taki bohater musi odby¢ spotkanie z komnata, do ktérej
uciekt, tak jakby wiasnie do niej wszedt (zamiast porusza¢ sig
lub przeszukiwa¢ komnate). Gracz prowadzacy potwora umiesz-
cza zakryty zeton potwora na komnacie Lochu, w ktdrej dany
potwdr zostal spotkany. Wiecej szczeg6téw na ten temat mozna
znalez¢ w akapicie ,,Ucieczka” na stronie 12.

WALKA

Kazda runda walki dzieli si¢ na cztery fazy, ktére musza zostac
przeprowadzone podczas kazdej rundy w podanej nizej kolejno-
$ci. Fazy te nalezy powtarza¢ do momentu, w ktérym bohater
lub potwdér nie zostanie zabity. Kolejne fazy walki to:

1. Dobieranie kart Walki

2. Odkrywanie kart Walki

3. Przeprowadzenie kontrataku (jesli jest mozliwy)
4. Przydzielanie obrazen

Wiecej szczegdtéw na ten temat mozna znalezé w akapicie
»Walka” na stronie 15.
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