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Dungeon Saga to gra o wspaniatych przygodach w fantastycznym swiecie bohaterow i potwo-
row. W gre moze grac od 2 do 5 graczy.

Rozegrajq oni seri¢ przygod, w ktorych jeden z graczy obejmugje role ztego whadcy podziemi,
a pozostali weielg sie w odwaznych bohateréw, ktorzy przemierzajq lochy, aby sie z nim zmierzyc.

Kazda z postaci jest reprezentowana przez miniaturke, a lochy sq zbudowane z duzych zetonow uto-
zonych na stole. Gracze bedq musieli uzyc catego swojego sprytu, aby pokonac wymagajqce przygody,
z matq pomocq kart, zetonow i kostek znajdujqcych sie w pudetku.
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Zawariosc opakowania

KSIAZKI

(a)  Przewodnik dla poczatkujacych
(b)  Instrukcja (ta ksiazka)
(c)  Ksiega przygod

MODELE BOHATEROW 1 BOSSOW

(a)  Orlaf, cztowiek barbarzynca

(b)  Rordin, krasnolud wojownik

(c)  Madriga, elf fowca

(d)  Danor, cztowiek czarodziej a b c d

(e)  Mortibris, nekromanta
() Grund, nieumarty krasnoludzki krol
(g)  Elshara, banshee

(h)  Hoggar, zombie troll szaman

MODELE NIEUMARLYCH SEUG

(a)  szkielety wojownicy
(b)  szkielety tucznicy

(c)  zombie

(d)  opancerzone zombie

(e)  kransolud ozywieniec
(M duch

()  zombie troll

WYPOSAZENIE LOCHOW

(a)  kransoludzka krypta
(b)  skrzynie

(¢)  beczka

(d)  pulpit a b ¢ d e
(e)  stof

() stojak na bron

() studnia

(h)  krasnoludzki tron f

(i)  regat czarnoksieznika

(j)  regatz ksiazkami

(k) ksiazka h
() pojedyncze drzwi
(m)  podwojne drzwi




karty wtadcy podziemi

karty przedmiotow
karty czarow
karty umiejetnosci

ZETONY

(a)  zetonyran

(b)  sterty kosci

(c)  zetony bohaterow a b c d
(d)  zetony doswiadczenia

(e)  zetony zwyktych zamkow

() zetony magicznych zamkow

(g)  zetony stabych punktow

(h)  zeton zawalenia € f g h
(i)  zetony efektow czarow

(j)  zeton Jestes w mojej mocy”

(k)  zetony fragmentow serca banshee

POMOCE DLA GRACZY

(a)  Panel nekromanty

(b)  miarka krotkiego dystansu

(0)  miarka dtugiego dystansu

(d)  niebieska kostka bohatera

(e)  kosciana kostka wtadcy podziemi
() karty bohaterow

()  karty bossow

ZETONY LOCHOW

Zestaw zawiera réwniez 33 zetony przedstawiajace
lochy Dolgarth. Mozna je taczy¢ za pomoca
plastikowych ztaczek znajdujacych sie w pudetku.

Na tyle zetonow znajduja si¢ alternatywne
ilustracje przedstawiajace tunele zalane
lawa. Bedzie je mozna wykorzysta¢

z rozszerzeniami do Dungeon

Saga.



Aby przygotowac rozgrywke nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

1.

Ustalcie ile osob bedzie grato
i kto bedzie grat kazdym

z bohaterow, a kto whadcg
podziemi. Bohaterow moze
kontrolowac jeden gracz lub
moga by¢ podzieleni miedzy
maksymalnie czterech graczy.

Wiadca podziemi powinien
wzig¢ Ksiege przygod i wspolnie
z bohaterami zadecydowac,
ktéra przygoda bedzie
rozgrywana. Powinien przy
tym uwazac, aby nie ujawnic
map i niejawnych informacji
bohaterom.

Nastepnie gracze bohateréw
wybieraja swoich bohaterow
i biorg ich modele oraz karty
bohaterow.

te W zestawie

gnac przy
rawy.

4. Wiadca podziemi czyta jakie

dodatkowe przedmioty, czary i
znaczniki beda potrzebne w tej
przygodzie, a nastepnie przechodzi
do ufozenia lochow tak jak
pokazuje to mapa danej przygody.

WAZNE! Utozy¢ nalezy
tylko lochy od pola
startowego bohaterow

do pierwszych drzwi.
Wszystkie dalsze
pomieszczenia nie s3
jeszcze w grze i pozostaja
niejawne dla bohateréw.

W czasie kiedy wtadca podziemi
uktada zetony, pozostali gracze
powinni posortowac karty,
znaczniki i kostki, ktorych beda
potrzebowac.

rzyqotowanic qry

Pojedyncza rozgrywka w Dungeon Sage jest nazywana przygoda, zazwyczaj jest to rozdziat
dtuzszej fabuty. W Grobowcu krola krasnoludéw, starciu miedzy bohaterami i Mortibrisem,
zamiescilismy dziesie¢ nastepujacych po sobie przygod opisanych w Ksiedze przygod

Whadca podziemi tasuje karty
rozkazow whadcy podziemi

i dobiera liczbe okreslona przez
przygode, tworzac w ten sposob
zakryta talie. Nastepnie dobiera
pierwsze 3 karty na reke.

Kiedy wszyscy juz beda

znali swoje postacie i ich
umiejetnosci, wladca podziemi
czyta na gtos tekst fabularny
przygody oraz jej warunki
zwyciestwa dla obu stron

i zasady specjalne.

Gra rozpoczyna sie od tury
jednego z bohaterow.




bor bobaterow

Kazdy z bohaterow ma trzy gtéwne cechy wymienione na swojej karcie. Beda one caty czas uzywane
w trakcie gry wiec warto upewnic sie, ze wszyscy je z

Ruch: Liczba pol o ile model moze  Kostki walki: lloma kostkami Pancerz: Wartos¢ powyzej, ktorej

sie przemiesci¢ w jednej turze - model moze rzuci¢ w czasie walki -  nalezy wyrzucic¢ wynik na kostce,

patrz strona 12, patrz strona 14. aby unikna¢ obrazen - patrz strony
14-17.

Kazdy bohater ma swoje mocne i stabe strony. Waleczny barbarzyinca moze zabi¢ wielu przeciwnikéw naraz, ale
jest stabiej opancerzony i bardziej podatny na ataki silniejszych przeciwnikow. Krasnolud dysponuje mniejszymi
mozliwosciami ofensywnymi, ale jego gruby pancerz odeprze wigkszos¢ atakow. Elfka nie jest tak dobrym
wojownikiem jak poplzednl dwaj bohaterowie. Woli walczy¢ z dystansu gdzie jej umiejetnosci strzeleckie moga
da¢ najwiecej korzysci. Jest rowniez czarodziej. Inni moga Smiac sie z jego stabych umiejetnosci w walce, ale
Czesto o jego czary przynosza Zwyciestwo.

Dungeon Journal
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Kazda runda skfada sie z 3 czesci: Tury
bohaterow, tura wtadcy podziemi
i koniec rundy.

Smier¢ dowolnego z bohateréw moze

skutkowa¢ zwyciestwem wiadcy pod-
ziemi - strzezcie sie zatem wzajemnie!

ury_bobaterow

W swojej turze bohater moze
sie ruszy¢ (patrz strona 12) i/lub wy-
konac 1 akcje, zawsze w tej kolejnosci.
Jezeli gracz nie chce si¢ poruszy¢
przed akcja, moze wykonac w turze
tylko akcje. Bohater moze rowniez nie
robic nic.

Akcie

Walka: patrz strona 14

Strzelanie: patrz strona 16

Rzucenie zaklecia: patrz strona 19

Inne: niektore przygody pozwa-
laja wykona¢ dodatkowe akcje
- s3 one wymienione w opisie

przygody

Akgje dostepne dla modelu zaleza od
jego umiejetnosci i sytuacji. Na przy-
ktad: bohater nie moze strzela¢ z tuku
jezeli go nie ma. Nawet jezeli bohater
ma tuk, nie bedzie mogt go uzywac w
czasie walki.

(Imicjetnosci

Zamiast rozgrywac normalna ture,
bohater moze zamiast tego zdecy-
dowac si¢ na uzycie umiejetnosci
bohatera wymienionych na jego kar-
cie postaci. Kazdy z bohateréw moze
uzy¢ danej umiejetnosci tylko raz na

0zqrywka

Kiedy przygoda zostanie przygotowana zgodnie z opisem z Ksiegi przygod gra moze si¢
rozocza¢. Dungeon Saga jest rozgrywana w serii rund. Gra konczy sie kiedy jedna strona
osiagnie warunki zwyciestwa danej przygody.

gre. Kluczowy jest wybor wiasciwego
momentu kiedy umiejetnos¢ zostanie
wykorzystana.

Nalezy pamietac, ze jezeli umiejet-
nos¢ nie mowi inaczej, bohater nie
bedzie mogt sie poruszyc lub wyko-
na¢ normalnej akgji w turze kiedy
chce uzy¢ umiejetnosci - umiejet-
nosc zajmuje cala ture bohatera.

ZNACZNIKI BOHATEROW

Znaczniki bohaterow pozwalaja
w fatwy sposdb zaznaczy¢ kto
juz rozegrat swoja ture

w tej rundzie. Nalezy umiesci¢
je w miejscu widocznym dla
wszystkich i obracac je rewersa-
mi ku gérze kiedy bohaterowie
rozegraja swoje tury.

BOHATEROWIE CZY
GRACZE?

W gre Dungeon Saga po stronie
bohaterow moze gra¢ od 1 do

4 graczy, oznacza to ze gracze
moga kontrolowac rézna liczbe
bohaterow. Nalezy pamietac,

ze ture rozgrywa bohater, a nie
gracz. W zwiazku z tym jezeli
trzech gracz kontroluje czterech
bohaterow, jeden z nich bedzie
grat dwoma bohaterami, a
pozostali po jednym. Gracz
kontrolujacy dwoch bohaterow
moze rozgrywac jedna ture jako
pierwszy, a druga jako ostatni
lub drugi i trzeci lub w dowolnej
innej kombinagji. Kazdy bohater
jest rozpatrywany osobno
niezaleznie od tego ilu z nich jest
kontrolowanych przez jednego
gracza.

WSPOEPRACA

Bohaterowie zdotaja pokona¢
wtadce podziemi tylko jezeli
beda wspotpracowac. Kazdy z
bohaterow potrzebuje wspar-
cia innych, aby poradzic sobie
z dana sytuacja. Gracze musza
planowac nie tylko

w jaki sposéb spetnia swoje
cele, ale tez jak to zrobi¢ w taki
sposob, aby nikt nie zginat.

Krasnolud i barbarzynca czesto
beda musieli chroni¢ stabsza
fizycznie elfke i czarodzieja,
pozwalajac im szybko elimino-
wac przeciwnikow z bezpiecz-
nej odlegtosci. Z drugiej strony,
kiedy trzeba przetama¢ magicz-
na bariere to czarodziej bedzie
z przodu, wazne aby zachowac
elastycznos¢!

Gracze kontrolujacy bohaterow
powinni si¢ ze soba komuniko-
wac! Czy ktos ma ktopoty? Czy
powinniscie pedzi¢ naprzod?
Czy to sprawi, ze jeden z boha-
terow bedzie odstoniety? Czy
powinniscie si¢ rozproszy¢ czy
walczy¢ w zwartej formacji?
Czy macie czas na sprawdzenie
tego bocznego przejscia?

Jedna z najwazniejszych de-
cyzji, to ktéry bohater bedzie
miat inicjatywe jako pierwszy
w danej rundzie i pierwszy
rozegra swoja ture. Wtadca
podziemi nie moze przeszko-
dzi¢ pierwszemu bohaterowi
w rundzie (patrz strona 10),
ale juz wszystkim pozostatym
tak...




Cg{gmiwladcy pod-

Poniewaz wiadca podziemi kontroluje
duza liczbe stug, jego tury dziataja
inaczej niz tury pojedynczych bohate-
row. Gracz moze wydawac pojedyn-
cze rozkazy kilku stugom co pozwoli
mu ruszac¢ sie oraz wykonywac akcje
kilkoma modelami i/lub wskrzesza¢
kilka stert kosci w pojedynczej turze.
W opisie kazdej przygody znajduje
sie liczba modeli, jakiej moze on
wydac rozkaz w turze. Zaden z modeli
whadcy podziemi nie moze dziata¢
wiecej niz raz na ture, ale moze dzia-
fa¢ wiecej niz raz w rundzie uzywajac
wtracen - patrz nizej.

Akeie

Walka: patrz strona 14

Strzelanie: patrz strona 16
Rzucanie zaklecia: patrz strona 19

Inne: niektore przygody pozwa-
laja wykona¢ dodatkowe akcje
- 53 one wymienione w opisie

przygody

Akcje dostepne dla modelu zaleza od

jego umiejetnosci i sytuacji. Na przy-

kfad: bohater nie moze strzelac z tuku
jezeli go nie ma. Nawet jezeli bohater
ma tuk, nie bedzie mogt go uzywac

w czasie walki.

Wiadca podziemi moze réwniez
zagra¢ pojedyncza karte rozkazow
whadcy podziemi (patrz strona 10).

(Wskrzeszanie umarlych

Zamiast ruszac si¢ i wykonywac¢ akcje
modelem znajdujacym sie juz na
planszy, wladajacy mroczna magia
wiadca podziemi moze uzywac swo-
ich rozkazéw, aby rzuca¢ czary -

w przypadku wladcy podziemi moze
on rzucic¢ czar wskrzeszenia umartych.
Opis kazdej przygody wskazuje jakie
rodzaje nieumartych moze on wskrze-
si¢ i ile jest dostepnych z kazdego

z nich.

Kiedy zostanie rzucony czar wskrze-
szenie umartych, wtadca podziemi
podmienia pojedyncza sterte kosci na
wybrany przez siebie model dopusz-
czony przez opis przygody. Model
moze by¢ ustawiony w dowolnym
kierunku. Jezeli stuga zostanie wskrze-
szony w przednim polu dowolnego
przeciwnika, kazdy z tych przeciwni-
kow moze wykonac wolne uderzenie
(patrz strona 13), poniewaz nieumarty
potrzebuje chwili, aby powstac i
rozpoczaé walke. O kolejnosci wolnych
atakow decyduja gracze je wykonujacy.
Wskrzeszony ze sterty kosci stuga jest
traktowany jakby wykonat juz swoja
akcje w tej turze i nie moze juz nic
wiecej w niej zrobic.

Nie wolno rzuci¢ wskrzeszenia umar-
tych na sterte kosci jezeli jakikolwiek
model na niej stoi. Jezeli kilka stert
lezy jedna na drugiej, wolno wskrze-
si¢ tylko wierzchnia.




arw rozkazow wladc
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Wiadca podziemi ma tali¢ kart,
ktora pozwala mu wykonywa¢ do-
datkowe akgje i uzywac specjalnych
umiejetnosci poza jego standardo-
wymi rozkazami. Przed rozpoczeciem
gry nalezy potasowac tali¢ i dobra¢
tyle kart ile wskazuje opis przygody,
tworzac w ten sposob talie wadcy
podziemi dla tej rozgrywki.

Pozostate karty mozna odtozy¢ do
pudetka - nie beda w tym momen-
cie uzywane. Nie wolno przeglada¢
taliis.

Wiadca podziemi dobiera 3 gorne

karty ze swojej talii dla tej przygody
tWOrzac w ten sposob swoja poczat-
kowa reke. Nie ma limitu kart, ktore
wladca podziemi moze mie¢ na rece.

Wtadca podziemi moze oglada¢ swo-
ja reke, ale nie powinien pokazywac
jej bohaterom.

Wtadca podziemi moze zagra¢
pojedyncza karte rozkazu w turze.
Karte mozna zagra¢ w dowolnym
momencie przed lub po ruchem i
akcja modelu, ale nie w trakcie. Karty
sa jednorazowego uzytku, ich rozne
rodzaje zostaty objasnione ponizej.

Ponadto, wtadca podziemi dobiera
ze swojej talii jedna dodatkowa karte
na koniec kazdej rundy. Jezeli talia
zostanie wyczerpana, wladca podzie-
mi nie moze juz dobierac, w wiek-
szosci przypadkéw oznacza to koniec

przygody.

DODATKOWE KARTY ROZKAZOW

Te karty pozwalaja whadcy podziemi
ruszac sie i wykonywac akcje okreslo-
nq liczba dodatkowych modeli

w tej turze.

KARTY PODWOJNYCH ROZKAZOW

Te karty pozwalaja whadcy podziemi
wydac¢ podwojna liczbe rozkazow
w tej turze. Nalezy pamietad, ze
pojedynczy model nadal moze tylko
raz si¢ poruszy¢ i wykonac akcje

w tej turze.

KARTY WSKRZESZENIA UMARLEYCH

Te karty sa dostepne tylko dla wtadcy
podziemi - nekromanty, takiego jak
Mortibris. Wskrzeszenie umartych
pozwala nekromancie rzuci¢ czar
wskrzeszenie umartych okreslona
liczbe razy, ponad limit dozwolony
przez standardowe karty rozka-
z6w. Nekromanta nigdy nie moze
mie¢ wiecej stug niz pozwala na to
przygoda — wszystkie ponad limit
przepadaja.

KARTY PRZERWANIA

Te karty sa zagrywane pomiedzy
turami bohaterow, po zakonczeniu
tury jednego, a przed rozpoczeciem
tury kolejnego bohatera. Wiadca
podziemi moze natychmiast ruszy¢
sie i wykonac akgje liczba modeli
wymieniona na karcie, rozpatrujac je
pojedynczo. Nie jest to tura whadcy
podziemi, w zwiazku z tym te same
modele moga sie ponownie ruszy¢
i wykonac akcje przy pomocy kolej-
nej takiej karty pozniej w rundzie
lub w turze wtadcy podziemi.

Nie wolno zagra¢ karty przerwania
przed tura pierwszego bohatera

lub po turze ostatniego bohatera

w danej rundzie. Dodatkowo, nie
wolno zagrac wiecej niz jednej karty
przerwania naraz. Po zagraniu karty
przerwania musi zosta¢ rozegrana
tura bohatera zanim bedzie mozna
zagrac kolejna taka karte.

oni¢e¢ rundy

Koniec rundy nastepuje po
turze wladcy podziemi, dobiera on
karte z talii.

Jezeli talia zostanie wyczerpana,
wtadca podziemi nie moze juz
dobiera¢, w wigkszosci przypadkow
oznacza to koniec przygody. Szcze-
gotowo zostato to opisane w ksiedze

przygod.

Ponadto wszystkie karty czaréw,
ktore nie sa w pozycji poczatkowej
moga zostac obrocone o ¢wierc
obrotu (patrz strona 19).



smierc 22 sprawe

Whadca podziemi nie powinien sie za bardzo przejmowac losem swoich stug. Wiekszos¢ z nich umrze
przedwczesng i brutalna Smiercia z rak bohaterow. Takie jest ich zadanie.

Gtownym, nadrzednym celem jest realizacja planu zdobycia wtadzy nad swiatem. Kazdy wtadca podziemi ma
taki plan. Patrzac z tej perspektywy zycie stug, a nawet zaufanych bossow nie ma znaczenia praktycznego. Tak
dtugo jak gina oni za sprawe wszystko jest w porzadku.

Nie boj sie wiec wysytac stug do walki, nawet jezeli ich szanse sa niewielkie. Nawet najstabszy szkielet moze
zadac¢ szczesliwy cios opancerzonemu krasnoludowi, z czasem takie przypadkowe rany zaczng si¢ nawarstwiac.
Ostabiaj bohaterow swoim migsem armatnim, aby bossowie mieli fatwiejsze zadanie kiedy beda ich wykanczac.

Uzywaj przewagi liczebnej, aby osacza¢ pojedynczych bohaterow. Otaczaj ich i zwiazuj najlepszych wojownikow
walka, aby nie mogli poméc swoim stabszym sojusznikom. Pamietaj, litos¢ i honor to stabosci tak zwanych
,dobrych bohateréw”. Tobie nie sa one do niczego potrzebne.

wladza nad swiatem

Kazdy z wladcow podziemi ma swoja whasna talie wtadcy podziemi. Zasady ponizej sa ogolnymi zasada-
mi dotyczacymi wszystkich wtadcow podziemi oraz specyficznymi zasadami nekromanty. W kolejnych rozszerze-
niach inni wladcy podziemi beda mieli inne umiejetnosci. Orczy watazka naturalnie nie bedzie mogt wskrzesza¢
umartych. Sprytny, stary zielonoskory ma za to inne triki w rekawie. To samo dotyczy wladcow podziemi takich
jak krolowie krasnoludéw otchtani, skorumpowani elficcy zdrajcy, starozytne smoki etc. Zestaw kart w talii
whadcy podziemi jest nieodtacznie zwiazany z dana postacia i dobrze dziata ze stugami dla niego dostepnymi.
Dzieki temu kazdy z wtadcow podziemi jest zupetnie inny.

Zmiazdzyc slabych

Wiadca podziemi caly czas powinien stara¢ sie przeszkodzi¢ bohaterom i wykorzystac ich stabosci. Nalezy
przy tym pamietac, ze frontalny atak nie zawsze jest najlepsza decyzja. Na przyktad, dobra metoda zatrzymania
natarcia twardego krasnoluda moze by¢ zagrozenie stabo opancerzonemu czarodziejowi, kryjacemu sie z tytu,
zmuszajac tym samym krasnoluda do bohaterskiej obrony co idealnie wpisze sie w plan wtadcy podziemi. Badz
sprytny i zawsze zmuszaj bohateréw do podejmowania trudnych decyzji...
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Sasiadowani¢

Kiedy zasada odnosi sie do sasiadu-
jacych obiektow, oznacza to, ze sa
one na polu obok modelu, ktérego
dotyczy zasada. Model normalnej
wielkosci bedzie sasiadowat z 8 po-
lami, na diagramie zaznaczonymi na
czerwono i niebiesko.

Kierunek pairzenia

Model musi by¢ tak ustawiony, aby
zajmowat jedno pole, i byt skierowa-
ny w kierunku jednego z czterech bo-
kow tego pola. Kierunek, w ktorym
skierowany jest model jest nazywany
kierunkiem patrzenia.

POLA MODELU

Zazwyczaj zaréwno bohaterowie jak
i stugi zwracaja wieksza uwage na
rzeczy, ktore dzieja sie¢ przed nimi.

Z tego powodu pola sasiadujace

z modelem sa podzielone na przed-
nie i tylne pole, zaleznie od kierunku
patrzenia modelu.

3 pola za modelem (zaznaczone na
niebiesko) tworzq jego tylne pole.
Pozostate 5 (zaznaczonych na czerwo-
no) to jego pole przednie.

Jest to istotne i uzywane przy deter-

minowaniu aktywacji lub mozliwosci
aktywacji zasady w momencie kiedy

model znajduje lub przemieszcza sie

w przednie pole innego modelu.

Stert ,k,osci i inne
2naczniki

Nalezy pamieta¢, ze do momentu
rzucenia czaru wskrzeszenie umar-
tych (patrz strona 10) sterty kosci
nie moga sie ruszac, nie maja pol, nie
moga atakowa¢ oraz nie mozna ich
atakowac¢. To samo dotyczy dowol-
nych innych znacznikéw umieszcza-
nych na planszy.

Rucb modelu

W swojej turze model moze sie
poruszy¢ o maksymalnie tyle
pol, ile wynosi jego wartos¢
ruchu.

Model nalezy przemieszcza¢ po
jednym polu naraz, aby pokazac
przebyta droge. Model nie moze
wejs¢ lub zakonczy¢ ruchu na
polu gdzie znajduje si¢ inny mo-
del lub fragment wyposazenia

- te pola sa uwazane za zabloko-
wane.

Mozna jednak przejs¢ lub skon-
czy¢ ruch na polu gdzie znajduje
sie sterta kosci.

Modele moga si¢ poruszac na
skos jezeli ruch na jedno z pol po
dowolnej stronie bytby dozwo-
lony (zostato to pokazane na
diagramie).

Ruch to jedna z podstaw taktyki zarowno dla bohaterow jak i wtadcy podziemi. Dobre
zrozumienie i wykorzystanie zasad ruchu pozwoli nie tylko ustawic sie¢ w dogodnej pozy-
cji do ataku, ale tez pokrzyzuje plany przeciwnika blokujac jego najlepsze ruchy.

Maodel na polu A chee sie poruszyc na
pole B. Jest to mozliwe poniewaz mogt-
by sie on poruszy¢ na jedno lub wiecej
pél oznaczonych X. Jezeli oba pola

X bytyby zablokowane pole B rowniez
bytoby zablokowane.

Model moze dowolnie zmienia¢
kierunek patrzenia w czasie
ruchu. Jest to jedyny moment
kiedy wolno zmienic¢ kierunek
patrzenia.

Jezeli model wejdzie w przednie
pole wrogiego modelu musi
natychmiast zakonczy¢ ruch
deklarujac koncowy kierunek
patrzenia.

Jezeli model rozpoczyna ture

w przednim polu wrogiego
modelu nie moze sie swobodnie
poruszac. Ma wtedy dwie opcje:

Moze pozostac¢ na tym samym
polu i zmienic kierunek patrze-
nia.

Moze wyjsc z przedniego pola
wroga wystawiajac sie na atak.
Ta czynnos¢ jest nazywania ode-
rwaniem (patrz strona 13).



Wolne ataki

oderwanie

Modele, ktore rozpoczynaja
swoja ture w przednim polu wroga
nie musza z nim walczy¢ jezeli nie
chca. Moga zamiast tego podjac pro-
be ucieczki z walki przez oderwanie.
Jednak przeciwnicy beda mieli szan-
se zaatakowania uciekajacej postaci.
Jest to nazywane wolnym atakiem.

Oderwanie jest mozliwe wyfacznie
jezeli pierwsze pole, na ktore prze-
miesci sie model nie znajduje sie w
przednim polu zadnego przeciwnika.
Jezeli nie ma takiego pola model nie
moze sie oderwac i musi pozostac
tam gdzie jest. Model, ktory sie
oderwie moze wejs¢ w przednie pole
przeciwnika w dalszej czesci ruchu.

Jezeli model pozostanie tam gdzie
byt moze sie obrocic, a nastepnie
walczy¢ lub rzuci¢ czar (jezeli ma
taka mozliwos¢) jako akcje. Zmiana
kierunku patrzenia nie daje przeciw-
nikowi wolnych atakow.

Aby sie oderwa¢, model musi przezy¢
wolny atak przeciwnikow. Kazdy
model przeciwnika, ktory ma odry-
wajacy sie model w przednim polu
moze wykona¢ osobny wolny atak. O
kolejnosci wolnych atakéw decyduja

gracze je wykonujacy.

Przed poruszeniem modelu nalezy
rozpatrzec¢ wszystkie wolne ataki. Je-
zeli odrywajacy sie model nie zostanie
zniszczony moze wykonac swoj ruch.

Wolny atak to walka (patrz walka na
stronie 14) ze wszystkimi normal-
nymi modyfikatorami. Réznice sa
nastepujace:

Nie s3 one rozpatrywane
w twojej turze.

Nie sg ograniczone. Gracz moze
wykonac tyle wolnych atakow
ile ma mozliwos¢ (ze wzgledu
na oderwania przeciwnika).

Nie licza si¢ one jako tura gra-
cza. Wolno wykonywac wolne
ataki niezaleznie od tego czy
model miat juz swoja ture w tej
rundzie czy nie.

Model otrzymuje mozliwos¢ wyko-
nania wolnego ataku jezeli zasada ja-
sno to okresla. Ponadto kazdy model
moze wykonac wolny atak przeciwko
kazdemu modelowi umieszczonemu
w jego przednim polu. Moze to by¢
szkielet wskrzeszony ze sterty kosci,
duch przywotany przez czar wier-
nych w smierci, zombie stworzony
przez czar krwawienia czy dowolny
inny model stworzony przez czar czy

efekt.

N



alka

Jezeli model rozpoczyna ture majac
model przeciwnika w przednim polu
lub poruszy sie tak, aby przeciwnik sie
w nim znalazt, moze walczy¢.

Na powyiszym diagramie Orlaf barba-
rzyiica nie ma przeciwnika

w swoim przednim polu. Rordin kra-
snolud natomiast ma i moze walczy¢
ze szkieletem. Jezeli Orlaf poruszythy
sie na pole obok Rordina (oznaczone
X), szkieler znalazt by sie rowniez

w jego przednim polu i Orlaf mogthy
walczyc.

R?vzamlrywanie

Kiedy modele walcza kazda ze stron
rzuci kostkami. Jednak tylko jeden
model (atakujacy) moze zadac¢ obra-
zenia. Drugi model (obronca) tylko
sie broni.

Oprocz wolnych atakéw (patrz stro-
na 13) czy przerwania, model zawsze
jest atakujacym w swojej turze.

Walki sa rozpatrywane w kilku kro-
kach. Po rozegraniu kilku gier, gracze
beda mogli potaczy¢ czes¢ krokow
razem, aby szybciej rozpatrywac
walki. Uczac sie gry najtatwiej jest
rozgrywac walke krok po kroku.

Walka, a co wazniejsze rozpoznanie kiedy przeciwnik ma przewage jest podstawowa
mechanika gry, ktéra szybko wejdzie graczom w nawyk. Uzywajcie zasad, tak aby
przechyli¢ szale zwycigstwa na swoja korzys¢ poprzez uzywanie przewagi liczebnej czy
atak z tytu.

KROK 1: RZUT KOSTKAMI

Obydwaj gracze rzucaja liczba kostek
rowna wartosci kostek walki modelu
z nastepujacymi modyfikatorami:

-1 kostka jezeli model jest
ranny (patrz strona 18).

— 1 kostka jezeli model
jest w przednim polu

wiecej niz jednego modelu
przeciwnika.

-1 dla obroncy jezeli
atakujacy jest wylacznie
w jego tylnym polu.

Warto zaznaczy(, ze mozliwe jest aby
obie strony byly w wielu przednich
polach przeciwnikéw (kazdy z modeli

Jjest w kilku polach).

Niezaleznie od modyfikatorow mo-
del nigdy nie rzuca mniej niz

2 kostkami. Patrz wartosci minimal-
ne na stronie obok.




KROK 2: ODRZUCENIE StA-
BYCH ATAKOW

KROK 3: PODLICZENIE
TRAFIEN

KROK 4: PODLICZENIE
OBRAZEN

Atakujacy odrzuca wszystkie kostki,
ktorych wartosc jest rowna lub
nizsza od pancerza obroncy. Te ataki
byty zbyt stabe, aby zadac¢ jakiekol-
wiek obrazenia.

Jezeli po odrzuceniu atakujacemu
nie zostaty zadne kostki atak sie
odbit i nie ma dalszych efektow.

MAKSYMALNE WARTOSCI
PANCERZA

Zaden pancerz nie jest catkowi-
cie niezawodny. Niezaleznie od
modyfikatoréw czarow, przed-
miotow czy jakichkolwiek innych
wartos$¢ pancerza nigdy nie
przekroczy 5. Innymi stowy

6 zawsze przebija pancerz.

MINIMALNE WARTOSCI -
2 KOSTKI, PANCERZ 1

Jezeli atakujacemu pozostaty jakies
kostki porownuije je z kostkami
obroncy taczac je w pary: Kostke
atakujacego z najwyzszym wynikiem
nalezy sparowac z kostka obroncy

z najwyzszym wynikiem, druga

z drugg, etc.

Kazda para, w ktorej wynik atakuja-
cego jest wyzszy niz obroncy liczy sie
jako trafienie. Jezeli wyniki sa rowne
lub wyniki obroncy sa wyzsze atak
nie trafia.

Jezeli atakujacy ma wiecej kostek niz
obronca, kazda niesparowana kostka
trafia.

Zaden model nigdy nie rzuca mniej
niz dwoma kostkami. Jezeli model
rozpoczyna z 2 kostkami lub po
rozpatrzeniu modyfikatoréw zostaty
mu tylko dwie kostki, wszystkie
kolejne modyfikatory zamiast tego
zmniejszajq jego pancerz.

Wiartos$¢ pancerza nie moze by¢ niz-
sza niz 1. Kiedy modelowi zostana
(po rozpatrzeniu modyfikatorow)
tylko 2 kostki i 1 punkt pancerza
jego sytuacja nie moze by¢ juz

gorsza, a kolejne modyfikatory sa
ignorowane.

Na przyktad, szkielet wojownik
znajdujqcy sie w przednich
polach kilku przeciwnikow jest
atakowany z tytu. Powinien
wigc stracic 2 kostki. Rozpoczy-
na on jedna z 2 kostkami wiec
kara przechodzi na jego pancerz.
Wartos¢ jego pancerza to jednak
tylko 2 punkty, w zwiqzku z tym
spada ona do 1, a kolejny mody-
fikator nie ma efektu. Szkielety
wojownicy to tak stabi wojowni-
¢y, ze wiele gorsi juz nie bedq.

Modele roznie reaguja na trafienie.
Uderzenie, ktore zrani elfke moze by¢
jedynie lekkim uktuciem dla trolla.
Patrz Obrazenia na stronie 18, aby
dowiedzie¢ sie wiecej o efektach.

Jezeli w tej samej sytuacji
znalazta by sie Madriga, elfka
— bohaterka, jej kostki walki
zostaty by zredukowane z 3 do
2, a pancerzz 2 do 1 kostki.

Gdyby natomiast przytrafito
sie to Rordinowi, krasnoludo-
wi - bohaterowi, jego pancerz
pozostathy bez zmian poniewaz
modyfikatory zmniejszyty by
liczbe jego kostek walki z 4 do
2, co jest zgodne z zasadami.




teselantie

Strzelanie dziata bardzo podobnie do
walki, z ta réznica, ze atakujacy
i obronca nie sasiaduja ze soba.

Modele, ktore moga strzela¢ maja
dodatkowa wartosc kostek strzelania
na swojej karcie postaci lub panelu
wiadcy podziemi.

Jest to liczba kostek jaka rzuca
model atakujac z odlegtosci. Warto
zauwazyc, ze ta liczba moze byc roz-
na od liczby kostek walki i obrony.

Ry ame

Tak jak walka, strzelanie jest rozpa-
trywane w kilku krokach. Jednak
przed wykonaniem ataku nalezy
sprawdzic czy istnieje mozliwos¢
trafienia celu sprawdzajac zasieg

i linie wzroku.

Model, ktéry znajduje sie
w przednim polu przeciwnika nie
moze strzelac,

Zasieq

Modele wyszkolone w walce zasiegowej moga wykorzysta¢ zasady ponizej, aby wywrze¢
druzgoczacy wptyw na walke poprzez eliminowanie przeciwnikow z odlegtosci zanim beda
mieli szanse na jakakolwiek odpowiedz. Moga oni rowniez zmiekczac wigksze cele, ktore ich
sojusznicy nastepnie dobija!

Linia wzrokn

Wszystkie ataki strzelecki maja zasieg
mierzony za pomoca miarki zasiegu.
Elfka towca i szkielet tucznik maja
dtugie tuki, wigc wszystkie ataki
strzeleckie w Grobowcu Krola Kra-
snoludow maja dtugi zasieg - petna
dtugos¢ miarki. Warto zauwazy¢, ze
niektore czary (patrz strona 19) sa
rzucane na krotki zasieg oraz

w kolejnych rozszerzeniach pojawia
si¢ ataki na krotki zasieg.

Miarka dtugiego dystansu

Miarka krotkiego dystansu

Zasieg jest mierzony od dowolnego
miejsca pola, na ktorym stoi strzelajacy
do dowolnego miejsca pola, na ktorym
stoi cel. Tak dtugo jak miarka moze
siegnac od podstawki do podstawki, cel
jestw zasiegu. Jezeli cel jest poza zasie-
giem nie mozna do niego strzelac.

Zombie jest w zasiggu tuku Madrigi.

Model moze strzela¢ wytacznie

do celéw, ktore ma przed soba.

Przy mierzeniu zasiegu nalezy uzyc¢
krawedzi miarki, aby sprawdzi¢

czy cokolwiek blokuje linie wzroku
miedzy jakakolwiek czescia podstaw-
ki strzelajacego i jakakolwiek czescia
podstawki celu. Linia wzroku jest
blokowana przez jakiekolwiek pole,
ktore zawiera model lub $ciane (pu-
ste miejsce nie oznaczone polami).
Jezeli linia wzroku jest zablokowana
lub cel jest za strzelajacym, nie moze
on strzelac!

Madriga ma linie wzroku tylko do
szkieletu wojownika po swojej prawej.
Linia wzroku do zombie jest zablo-
kowana przez regat z ksigzkami oraz
nie widzi ona szkieletu wojownika za
sobq,



Po ustaleniu mozliwosci strzatu nalezy rozpatrze¢ cztery kolejne kroki:

KROK 1: RZUT KOSTKAMI

Atakujacy rzuca liczba kostek rowna swojej wartosci strzelania, obronca rzuca liczba kostek rowna swojej wartosci
kostek walki. Przy strzelaniu obowiazuja nastepujace modyfikatory:

-1 kostka dla modelu, ktory jest ranny (atakujacy lub obronca).

-1 dla obroncy jezeli atakujacy jest wytacznie w jego tylnym polu.

strzelajacym.

Niezaleznie od modyfikatoréw model nigdy nie rzuca mniej niz 2 kostkami. Patrz wartosci minmalne na
stronie 15.

KROK 2: ODRZUCENIE StABYCH ATAKOW

Atakujacy odrzuca wszystkie kostki, ktorych wartos¢ jest rowna lub nizsza od pancerza obroncy. Te ataki byty zbyt
stabe, aby zadac¢ jakiekolwiek obrazenia.

Jezeli po odrzuceniu atakujacemu nie zostaty zadne kostki atak si¢ odbit i nie ma dalszych efektow.

KROK 3: PODLICZENIE TRAFIEN

Jezeli atakujacemu pozostaty jakies kostki poréwnuje je z kostkami obroncy faczac je w pary: Kostke atakujacego
z najwyzszym wynikiem nalezy sparowac z kostka obroncy z najwyzszym wynikiem, druga z druga, etc.

Kazda para, w ktorej wynik atakujacego jest wyzszy niz obroncy liczy sie jako trafienie. Jezeli wyniki sa rowne lub
wyniki obroncy sa wyzsze atak nie trafia.

Jezeli atakujacy ma wiecej kostek niz obronca, kazda niesparowana kostka trafia.

KROK 4: PODLICZENIE OBRAZEN

Modele réznie reaguja na trafienie. Uderzenie, ktore zrani elfke moze by¢ jedynie lekkim uktuciem dla trolla. Zadana
liczbe obrazen nalezy zestawic z typem modelu obroncy na tabeli obrazen, aby sprawdzic efekt.



brajentia

obrazenia shig

Modele przyjmuja obrazenia
w rozny sposob. Aby sprawdzi¢ efekt
obrazen nalezy spojrze¢ na tabele
obrazen na panelu wtadcy podziemi.

Na przyktad szkielety ignoruja
pierwsze obrazenie, ktore otrzymaja
- atak trafia tam gdzie kiedys miaty
ciato. Drugie trafienie przetamie ma-
gie, ktora trzyma je razem i rozpadna
sie one na kawatki. Trzecie trafienie
to atak tak silny, ze szkielet jest
rozbijany w pyt i catkowicie usuwany

Zgry.

O?razema boha-
QrO® 1 bOSSOW

Bohaterowie i bossowie otrzymuja
po 1 obrazeniu na atak niezaleznie
od liczby trafien.

Rany bohateréw sie kumuluja.
Bohaterowie $ledza otrzymane rany
uzywajac znacznikow ran. Ukfada sie
je od lewej strony karty postaci na
polach na torze ran.

Ranny

Bohaterowie otrzymujacy obrazenia
W pewnym momencie stajg si¢ ranni
co zmniejsza ich mozliwosci. Liczba
ran wymagana do zranienia boha-
tera jest rozna zaleznie od bohatera.
Bohater jest ranny jezeli wszystkie
niezakryte pola ran na jego karcie sa
czerwone.

Ranne modele rzucaja jedna kostka
mniej w walce. Patrz strona 14.

Jezeli zasada nie mowi inaczej,
modele nie bedace bohaterami nigdy
nie sa ranne.

Przebijanie si¢ przez lochy petne potworéw to prawdziwy test wytrzymatosci fizycznej. Naj-
sprawniejsi cztonkowie druzyny potrafia walczy¢ po otrzymaniu ran, ktore dla ich towarzyszy
bylyby smiertelne. Analogicznie, mieszkanicy lochow wymagaja roéznej ilosci przemocy zanim
zostang pokonani.

Jak wyjasniono wezesniej bycie ran-
nym zmienia liczbe kostek, ktorych

model uzywa przy pewnych akcjach.
Bycie rannym nigdy nie modyfikuje
wyrzuconej wartosci.

W powyiszym przyktadzie, Rordin i
Madriga otrzymali po dwie rany. Ma-
driga ma tylko czerwone, niezakryte
pola ran, wiec jest ranna. Rordin ma
czerwone i biate, niezakryte pola ran
wigc nie jest ranny,

OGLEUSZENIE BOHATERA

Bohater czy boss moze otrzymac

4 rany i nadal walczyc. Jednak piata
rana go ogtuszy i nie bedzie on mogt
dalej dziata¢. W wiekszosci przygod
bohaterowie przegrywaja jezeli jeden
z nich zostanie ogtuszony.



Modele potrafiace rzuca¢ czary sa
nazywane czarodziejami, jest to
oznaczone na ich karcie postaci lub
pomocy nekromanty. Tylko mode-

le opisane jako czarodzieje moga
uzywac¢ czarow. Okreslenie czarodziej
dotyczy wszystkich rodzajow magi-
kow, czarnoksieznikow, szamanow,
kaptanéw, nekromantow, iluzjo-
nistéow, paladynow i tak dalej, jak
rowniez okreslonych kreatur, ktore sa
naturalnie magiczne.

Czary dostepne dla danej postaci

sa okreslone przez opis przygody,
posta¢ powinna otrzymac odpo-
wiednie karty czaréw przed rozpo-
czeciem gry. Kazda karta objasnia
efekty danego czaru, niektore maja
dodatkowy znacznik, aby przypomi-
na¢, iz sa one aktywne. Czasem jest
to automatyczny efekt, innym razem
moze wymagac rzutow jak przy nor-
malnym ataku. Patrz karty czarow,
aby zapoznac si¢ ze szczegotami.

Sa dwa rodzaje czarow: Wigksze
i mniejsze.

Zamiast wykonywac akcji w turze
(walki lub strzelania), czarodziej
moze rzuci¢ 1 wiekszy lub 2 rézne
mniejsze czary.

Odnowa

Czary musza by¢ odnowione miedzy
rzuceniami, nie beda dostepne zaraz
po wykorzystaniu. Najtatwiej jest

to zapamigtac obracajac karte w
prawo po uzyciu. Mniejsze czary

po rzuceniu obraca si¢ o 90 stopni
(wiec beda sie odnawia¢ co runde), a
wieksze czary o 180 stopni (beda do-
stepne co druga runde). Na koniec
kazdej rundy (wlaczajac te, w ktorej
czar zostat rzucony) nalezy obroci¢
karte 0 90 stopni w lewo. Ten proces
szybko wchodzi w nawyk i zdecydo-

qia

Magia jest najbardziej ztozonym stylem walki, jest rowniez najbardziej uniwersalna.
Uzywaijcie szerokiego pojmowania zasad czarowania, aby doda¢ walce prawdziwej,

strategicznej gtebi i potencjalnie przechyli¢ szale zwycigstwa kiedy konwencjonalne
metody nie daja rady.

wanie ufatwia Sledzenie, ktory czar
si¢ odnawia, a ktory jest dostepny.

Zasieq

Czary, podobnie jak strzelanie, maja
zasieg, niektére wymagaja rowniez
linii wzroku. Zasieg moze by¢:

Dtugi
Krotki

Sasiadujacy - cel musi sgsia-
dowac z czarodziejem, tak jak
pokazano to na diagramie na
stronie 12

Rzucajacy - czarodziej moze
rzuci¢ ten czar wytacznie na
siebie

Uwaga: Czarodziej moze wycelowac

siebie rowniez czarami o zasiegu
dtugim, krotkim czy sasiadujacym.

Linia wzroku

Czary z tym symbolem:

Wymagaja linii wzroku na tych
samych zasadach co strzelanie (patrz
strona 16).

Czary z tym symbolem:

Nie musza spetnia¢ tego kryterium,
wiec moga by¢ rzucone na cele za
czarodziejem, przez Sciany, zza rogu,
przez inne modele i tak dalej.

Niezaleznie od wymogu linii wzroku,
czary zawsze musza by¢ w zasiegu.
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Ataki magiczne

Ofensywne czary uzywaja formy ata-
ku nazywanej atakiem magicznym.

Ataki magiczne wymagaja rzu-
tow ze strony atakujacego

i obroncy tak jak strzelanie czy
walka. Opis czaru bedzie zawie-
rat liczbe kostek, ktorej nalezy
uzy¢. Wartosci kostek walki
obroncy sa takie jak zwykle.

Ataki magiczne nie sa modyfiko-
wane przez standardowe mody-
fikatory. Jednak pewne efekty

w grze lub magiczne przedmioty
moga wplynac na rzut, na przy-
ktad krysztaty energii.

Jezeli zasada karty nie mowi
inaczej, efekt czaru, keory dotyka
wiecej niz jednego celu na raz
rozpatruje si¢ dla kazdego
obroncy osobno.

PRZYKEADOWA KARTA CZARU

<

-
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/ a

a. lkona linii wzroku

S

Zasieg, mniejszy/wiekszy
czar, Szkota magii

Nazwa czaru

Ikona szkoty magii

Efekt czaru

Objasnienie linii wzroku

Objasnienie odnowy

S "~ o oan

Poziom doswiadczenia (nie

uzywany w tym zestawie)

Przedmioiy

Dungeon Saga rozgrywa sie
w swiecie fantastycznych bestii
i dziwnej magii. Magiczne energie
moga by¢ zwigzane w przedmiotach
takich jak bron, pancerze, napoje czy
amulety. Niektore magiczne przed-
mioty s przyznawane bohaterom
za wykonanie konkretnego zadania,
podczas gdy inne sa znajdowane
w gtebinach lochu.

Kazdy przedmiot ma wiasna karte
objasniajaca jego zasady specjalne
i ograniczenia dotyczace uzytkow-
nika.

(zywanie przedmiotow

Tylko bohaterowie i bossowie moga
uzywa¢ przedmiotow (wliczajac

W to spozywanie napojow). Wiek-
sz0$¢ przedmiotéow ma pasywny
efekt dziatajacy caty czas. Na przy-
ktad pancerz z pajeczego jedwabiu
zwigksza wartos¢ pancerza Madrigi
o 1 -jest to efekt dziatajacy caty czas
i Madriga nie musi nic robic, aby go
aktywowac.

Inne przedmioty musza byc¢ uzyte
przez whasciciela, beda one miaty
ikone £¥ na karcie. Niektore przed-
mioty aktywuja si¢ automatycznie
w odpowiedzi na atak czy inny efekt
w grze. W takim przypadku bedzie
to zapisane na karcie. Inne przed-
mioty moga by¢ uzyte w dowolnym
momencie tury bohatera czy bossa,
ktory je posiada i nie jest to liczone
jako ruch lub akcja modelu w tej
turze.

PRZEDMIOTY JEDNORAZO-
WEGO UZYTKU

Przedmiot, ktory ma te zasade na
swojej karcie moze by¢ uzyty tylko
raz po czym karta jest odrzucana.
Pozostate przedmioty mozna wyko-
rzystywac dowolna liczbe razy.

Wymiana przedmiotam

W trakcie gry akcesoria (przedmioty
zsymbolem  na karcie) moga by¢
przekazywane miedzy bohaterami.
Inne typy przedmiotéw magicznych
musza pozostac¢ z bohaterem z kto-

rym rozpoczety przygode.

Bohater, ktory w swojej turze
przemiesci si¢ tak, aby sasiadowac

z innym bohaterem moze z nim
wymieni¢, odda¢ mu lub przyjac od
niego dozwolone przedmioty. Oby-
dwaj gracze kontrolujacy bohaterow
musza si¢ zgodzi¢ na wymiane.

Nalezy pamietac, ze mozna to zrobic
w trakcie ruchu bohatera i nie liczy
si¢ to jako wykonywanie akgji.

Uwaga: Karty magicznych przed-
miotow zawierajq trzy symbole,
ktére nie sq uzywane w tej grze.
Bedq one miaty znaczenie kiedy bedq
uzywane z dodatkiem Przewodnik
poszukiwacza przygod (dostepny

osobno).




posazentie [ochorw

Wigkszos¢ wyposazenia po prosty
blokuje droge ruchu. Kazdy element
wyposazenia zajmuje jedno lub wie-
cej pol, zaleznie od rozmiaru. Zaden
model nie moze si¢ przemiesci¢ na
te pola.

Regaty blokuja réwniez strzelanie

i ataki magiczne wymagajace linii
wzroku (patrz strona 16). Linia
wzroku moze natomiast zostac stan-
dardowo wytyczona nad dowolnym
innym elementem wyposazenia.
Jednak jezeli strzelajacy nie sasiaduje
z danym elementem wyposazenia
otrzyma modyfikator -1 do swoich
kostek ataku. Magiczne ataki jak
zawsze nie s3 modyfikowane.

Drzwl i skrzynic

Drzwi i skrzynie zawsze rozpo-
czynaja przygode zamkniete. Drzwi
zajmuja jedno lub dwa pola zalez-
nie od rozmiaru. Skrzynie zajmuja
pojedyncze pole. Kazde beda miaty
znacznik umieszczony obok nich, aby
pokazac jaki rodzaj zamku posiadaja,
tak jak zostato to opisane w Ksiedze
przygod.

Drzwi i skrzynie moga zosta¢ otwar-
te tylko przez bohateréw, chyba ze
zasada specjalna mowi inaczej.

Zamki

jakby byt on przeciwnikiem. Whadca
podziemi powinien sprawdzi¢ zeton
zamku, aby uzyskac¢ wartosci kostek
walki i pancerza zamku. Pojedyncze
trafienie roztrzaska zamek.

Uwaga: Zwykte zamki nie moga by¢
roztrzaskane przez strzelanie czy
ataki magiczne.

Uwaga: Drzwi, skrzynie ze
skarbami czy inne elementy
wyposazenia nie wykonuja
wolnych atakow, nie atakuja
innych modeli oraz nie liczg si¢
do przewagi liczebnej.

Licza sie jednak jako modele dla
potrzeb umiejetnosci czy cech
takich jak Mtynek Orlafa.

ZAPORY

Zapory nie moga by¢ przefamane
sama sifa. Im silniejsze zaklecie wska-
zane na zetonie tym dfuzej zajmie
przetamanie zapory. Niektore czary
Zmniejszajg moc zapory, co jest
wskazane w opisie czaru. Kiedy za-
pora zostanie zredukowana do zera,
drzwi czy skrzynia, ktorych bronity
zostajg otwarte,

Scezamie olworz sie

W Dungeon Sadze sa dwa rodzaje
zamkow - zwykte i magiczne (nazy-
wane zaporami).

ZWYKLE ZAMKI

Poniewaz nie macie ani klucza, ani
czasu, zwykte zamki najlepiej wy-
wazy¢. Aby to zrobic, bohater musi
rozpatrzy¢ walke z zamkiem, tak

Kiedy drzwi zostana otwarte usuwa
sie je z gry.

Otwarcie drzwi moze odstonic czes¢
lochow, ktéra nie byta roztozona na
poczatku gry. Wiadca podziemi po-
winien w takim przypadku roztozy¢
odkryty obszar, ale tylko do kolej-
nych zamknietych drzwi.

Lochy czesto wypetnione s pozostatosciami po poprzednich mieszkancach, w tym
wieloma elementami wyposazenia wnetrz. Sa to réwniez drzwi i skrzynie, ktore na-
dal sa wykorzystywane. Caty ten zakres przedmiotéw jest nazywany wyposazeniem.

Kiedy otwarta zostanie skrzynia,
bohater ktory ja otworzyt natych-
miast zabiera przedmioty, ktore byly
w srodku zgodnie z opisem

w ksiedze przygod. Odpowiednie
karty przedmiotow nalezy utozyc
obok karty postaci bohatera, jako
przypomnienie. Aby zaznaczy¢, ze
skrzynia zostata otwarta, nalezy z jej
modelu zdja¢ wieko.
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e stivorienia

Modele, ktére zajmuja cztery pola
(2x2) sa nazywane duzymi modelami.

Pola modelu

Duze modele stosuja te same
zasady co mate: Maja przednie
i tylne pole. Roznica jest taka, ze ich
pola sktadaja sie z wigkszej liczby pol
niz normalnych modeli.

4 pola za modelem (zaznaczone na
czerwono) tworzq jego tylne pole.
Pozostate 8 (zaznaczonych na
niebiesko) to jego pole przednie.

Warto zaznaczyc’, Ze oznacza to, ze
duzy model moze by¢ w przednim

i tylnym polu tego samego modelu
naraz. Duzy model otrzyma bonus za
atak z tytu tylko jezeli jest w petnie
w tylnym polu przeciwnika.

Rucb

Duze stworzenia s3 mniej
zreczne od mniejszych modeli. Moga
sie poruszac tylko w prostej linii
naprzod, na skos lub w prostej linii

do tytu.

Duze stworzenie ruszajqce sie naprzod,
za jeden punkt ruchu.

Duze stworzenie ruszajqce sie po skosie
naprzod, za jeden punke ruchu.

Duze stworzenie ruszajqce si¢ prosto
do tytu, za jeden punkt ruchu.

Podstawki wiekszosci modelu zajmuja pojedyncze pole. Jednak zdarzaja sie wicksze stworzenia
takie jak trolle, ktore maja podstawki zajmujace 4 pola (2x2), a w kolejnych zestawach moga sie
pojawi¢ nawet wieksze potwory!

Aby zmieni¢ kierunek patrzenia w
trakcie ruchu, duze stworzenia mu-
sza poswieci¢ punkt ruchu za kazde
¢wierc obrotu (90 stopni).

Model nalezy porusza¢ po jednym
polu naraz - upewniajac sie, ze przez
caty ruch jego podstawka pozostaje
na zetonach lochu i polach pozwa-
lajacych na standardowy ruch z
zasad dla modeli z mata podstawka
(strona 12).

walka

Duze modele zawsze maja
przewage liczebna nad pojedynczym
modelem na matej podstawce,
nawet jezeli tylko one atakuja lub
maja kontakt z wieloma modelami
przeciwnika. W takim przypadku
rowniez one beda miaty ten sam
modyfikator.







PODSUMOWANIE PRZYGOTOWANIA DO GRY

Po wybraniu przygody...

PRZYGOTOWANIE LOCHOW: Ut6z lochy do pierwszych zamknietych drzwi
PRZYGOTOWANIE BOHATEROW: Grajacy bohaterami wybieraja swoich bohateréw, dobierajac niezbedne karty
PRZYGOTOWANIE WEADCY PODZIEMI: Whadca podziemi tworzy swoja talie rozkazow
INFORMACJA O WARUNKACH ZWYCIESTWA: Nalezy upewnic sig, ze wszyscy gracze wiedza jaki jest ich cel

STWORZENIE ATMOSFERY: Whadca podziemi odczytuje na gtos tekst fabularny. Jestescie gotowi do gry!

Ruszy¢ sie i/lub
Wykonac akcje

Uzy¢ umiejetnosci
bohatera

RUCH

Ruchu i/lub

Wykonania akgji

Rzucenia wskrzeszenia

umartych

W swojej turze model
moze sie poruszyc

o maksymalnie tyle pdl, ile
wynosi jego wartos¢ ruchu.
Po jednym polu naraz

Model moze zmienic kie-
runek patrzenia dowolna
liczbe razy w trakcie ruchu

Model nie moze wejsc na
pole z innym modelem lub
elementem wyposazenia

Mozna jednak przejs¢ lub
skonczy¢ ruch na polu
gdzie znajduje sie sterta
kosci

Mozna jednak przejsc lub
skonczy¢ ruch na polu
gdzie znajduje sie sterta
kosci

Model musi natychmiast
zakonczy¢ ruch jezeli
wejdzie w przednie pole
modelu przeciwnika

Model moze wyjs¢ z pola
w przednim polu przeciw-
nika uzywajac oderwania
(patrz strona 13)

Model nie moze poruszy¢ sie
bezposrednio z pola w przed-
nim polu przeciwnika na
inne pole w przednim polu
jakiegokolwiek innego (lub
tego samego) przeciwnika




