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wazcie na me stowa, gdyz jam jest Mentor, straznik Ksiegi
wiedzy Loretome. Opowiem Wam o dniach minionych, o czasach owianych
czarnymi chmurami, ktére to chmury rozwialy sie ostatecznie, kiedy Krélestwo
nasze — wbrew wszelkiej nadziei — zostato ocalone. Obawiam sie jednak,
ze ciemno$¢ powrdci raz jeszcze. | to wkrotce...

A nied¢ ja beda na sztandarach ztowrogie sity poteznego czarnoksieznika Zargona.
Na widok Czarnej Choragwi i nieprzeliczonych hord Strachu nawet najodwazniejsi
wojownicy Krélestwa uciekli w poptochu. Ziemia zostata tedy spustoszona,

a wszystkie ludy pograzyly sie rozpaczy.

| wtedy to przybyt najpotezniejszy wojownik Kreséw — Ksiaze Rogar Barbarzynca
zwany. Na czole jego potyskiwata, niczym latarnia w mroku, Gwiazda Zachodu

— I$niacy diament, symbol jego potegi. Nadzieja wypetnita na nowo serca i lud
ciagnat pod jego sztandary, opuszczajac swe kryjéwki na wzgorzach i w lasach.
Takze i inni wielcy bohaterowie dotaczali do niego: Durgin — nieustraszony
krasnoludzki wojownik z Gér Konca Swiata, Ladril — elfi mag z rodu wojownikéw
zamieszkujacych odlegte tereny Elethornu, a takze Telor — wybitnie uzdolniony
czarodziej, ktérego czary niejednokrotnie miaty uratowaé Rogara z opres;ji.

Przez wiele lat Rogar szkolit swoja armie, starajac sie unika¢ otwartej bitwy

z generatem Zargona, dopdki wszystko nie byto gotowe. Nekali tedy oni linie
zaopatrzenia ztego czarnoksieznika i wybijali co do joty niezliczone rzesze orkéw

i goblinéw, ktére sprzymierzyty sie ze ztem.

Trwato to dtugo, az w koncu nadszedt dzien, na ktéry czekat Rogar. Jego armia urosta
w site i zostata dobrze wycéwiczona. Obozujac na wysokich przeteczach, Ladril widziat
z daleka Zastepy Strachu i kazat Durginowi zagrzmie¢ na swoim poteznym rogu,
wzywajac wszystkich do broni. Armia Rogara runeta na wroga z obu flanek i bitwa
sie rozpoczeta. Tego dnia zgineto zaréwno wiele plugawych stworzen, jak i mnéstwo
prawych wojownikéw. Jednak gdy dzien miat sie ku koncowi, to sity ciemnosci byty
zmuszone oddacd pole. Zwyciestwo, chociaz uradowato wszystkich, nie byto absolutne.
Zaréwno Zargon, jak i jego generat pierzchli za wody Morza Szpondéw i tam, knuja
swoja zemste po dzi$ dzien. Wkrétce ich plany

wypetnia sie, a Krélestwo ponownie bedzie

potrzebowato nowego Rogara. Gdziez jednak

szuka¢ bohaterdw, ktérzy mogliby mu doréwnac?

Jesli mita Wam mysl o kontynuowaniu wielkiego
dzieta Rogara i jego dzielnej kompanii,
musicie sie jeszcze wiele nauczyé. Pomoge
Wam, jak tylko bede mogt. Ksiege wiedzy
Loretome, ktéra oddano mi pod opieke,
napisano na poczatku czaséw. Wszystko,

co kiedykolwiek byto, i wszystko, co
kiedykolwiek bedzie, zapisano na jej
niezliczonych stronicach. Dzieki wiedzy tu
zawartej bede w stanie Was poprowadzic,
ale to od Was zaleze¢ bedzie, czy znajdziecie
w Waszych sercach na tyle mestwa,

aby przeciwstawic sie wielkiemu

ztu i zniweczy¢ plany Zargona o

i triumfie nad tym Swiatem.
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JAK KORZYSTAC Z KSIEGI ZASAD

Dla nowych graczy w swiecie
HeroQuest ......cccccommuiemmnnnans strona 4
Co sprawia, ze gra jest wyjatkowa?
» Co jest w pudetku? « Jak zacza¢?

] @ 2 Tor 2 T o S— strony 5-8

Wybér postaci: Zargon czy bohater?
+ Przygotowanie do gry — co Zargon musi
zrobié¢, zanim przygoda sie rozpocznie

Rzut oka na swiat
HeroQuest.................... strony 9-10

Historia Zargona

Poczatek wyprawy ..... strony 11-12
Czytanie Ksiegi wyzwan - Kolejno$¢ gry
« Tura bohatera « Ruch bohatera
« Poszukiwania i otwieranie drzwi
- Reakcje Zargona na ruchy bohatera

Uwaga!

Szes¢ akcji

bohaterow ............. ... strony 12-20
Atak < Rzucenie zaklecia « Poszukiwanie
skarbu - Poszukiwanie sekretnych drzwi
+ Poszukiwanie putapek « Rozbrajanie
putapki

Tura ztego czarnoksieznika
Zargona .......eeseeessens strony 20-22
Ruch i akcje potworéw
+ Atak - Rzucanie zakle¢ Strachu
+ Martwi bohaterowie
- Co sie stanie, jesli zabraknie potworéw?

Konczenie wyprawy ..... strona 22
Co dzieje sie miedzy wyprawami?
« Utracone przedmioty
 Niedokonczone wyprawy

Informacje zawarte w Ksiedze wyzwan oznaczono za pomoca
okreslonych ikon, w zaleznosci od tego, dla kogo sa przeznaczone.

Informacje i instrukcje dotyczace Zargona.

Informacje i instrukcje dotyczace bohateréw.




WITAIJCIE

Gra HeroQuest to przygoda osadzona w $wiecie fantasy, ktorej akcja
dzieje sie w gteboko ukrytym kamiennym labiryncie. Owe podziemia,
petne niezbadanych pomieszczen i kretych korytarzy, kontrolowane
sa przez ztego czarnoksieznika Zargona i jego kohorty Strachu.

Mentor, dobry i starozytny medrzec, wezwat do walki z tym
pradawnym ztem czterech dzielnych bohateréw. Bedzie to ich
ostateczne wyzwanie — zej$¢ do zdradzieckiego, nieznanego Swiata
mroku i przywréci¢ honor Krélestwu. Sity Strachu nie moga zwyciezy¢!

Zwiazani lojalnoscia wobec Kroélestwa odwazni bohaterowie zjednocza sie i
wkrocza w coraz gtebsze i gtebsze zakamarki mrocznego i nieodkrytego sSwiata...

CO SPRAWIA,
ZE GRA JEST
WYJATKOWA?

e Jeden z graczy wciela sie w
Zargona, ztego czarnoksieznika i
jednoczesdnie Mistrza gry. Pozostali
gracze wecielaja sie w jedna z

klas bohateréw — barbarzynce,
krasnoluda, elfa lub czarodzieja.

e Gra HeroQuest przeznaczona jest dla
od 2 do 5 graczy i rozgrywana jest w 14
kolejnych sesjach zwanych wyprawami.
Kazda z nich jest szczegétowo
opisana w Ksiedze wyzwan.

e Rozegranie jednej z nich moze
zajac godzine lub dwie, a kazda
kolejna bedzie sie cechowad coraz
wiekszym poziomem trudnosci.

e Podczas wypraw bohaterowie moga
zdoby¢ cenne skarby. Bogactwa
te mozna wykorzysta¢ miedzy
wyprawami do zakupu poteznych
broni i zbroi w zbrojowni.

e Aby pokonac Zargona i jego sity
Strachu, bohaterowie musza
wspotpracowad. Indywidualne
zwyciestwo nie jest celem tej
gry. Zjednoczeni bohaterowie
wytrwaja, podzieleni — upadna.

e Przygoda nigdy sie nie konczy...
dodatkowe wyprawy sa
dostepne w pakietach wypraw

b (sprzedawanych oddzielnie).

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

ZAWARTOSC GRY

Plansza do gry

31 figurek potworéw: 8 Orkéw,
6 Goblinéw, 3 Odrazy, 4 Wojownikéw

Strachu, Czarnoksieznik Strachu, Gargulec,

4 Szkielety, 2 Zombie, 2 Mumie

4 figurki bohaterdow: barbarzynca,
krasnolud, elf, czarodziej

15 figurek mebli:

2 stoty, tron, biurko alchemika,

3 skrzynie skarboéw, grobowiec,

stot czarnoksieznika, 2 regaty, stojak,
kominek, stojak na bron, szafka

10 figurek czaszek
4 plastikowe figurki szczuréw

21 drzwi do lochéw: 5 zamknietych,
16 otwartych

93 karty do gry: 24 karty skarbéw,
23 karty ekwipunku, 14 kart
przedmiotow, 12 kart zakle¢ Strachu,
12 kart zakle¢, 8 kart potworéw

4 karty zmiany kolejnosci tur

Kartonowe kafelki: schody, zablokowane
pola, wilcze doty, sekretne drzwi, putapki
ze spadajacymi blokami, czaszki

Ksiega Wyzwan

4 karty postaci: barbarzynca,
krasnolud, elf, czarodziej

Ekran Mistrza Gry
Arkusze postaci

6 biatych kosci walki
2 czerwone kosci

JAK ZACZAC

Jesli grasz po raz pierwszy,
wypchnij kartonowe kafelki z
arkusza czeéci i odt6z je na bok.

Wybor roli

Jeden z graczy musi wcieli¢ sie w

role Zargona, ztego czarnoksieznika.
Pozostali gracze wcielaja sie
nastepnie w bohateréw: barbarzynce,
krasnoluda, elfa i czarodzieja.

Jesdli gra mniej niz pie¢ oséb, zawsze
jedna osoba musi grac¢ jako Zargon.
Pozostali gracze moga kontrolowac
wiecej niz jednego bohatera. Wyprawy
sa trudniejsze, jesli w grze jest

mniej niz czterech bohateréw.

Wazna rola Zargona

Rola Zargona jest niezwykle
wazna w grze. Osoba grajaca
jako Zargon jest takze Mistrzem
Gry. Oznacza to, ze ta osoba:

e Siedzi za ekranem Mistrza Gry.
e Kontroluje wyprawe innych graczy.

e Jako jedyna wie, gdzie w labiryncie
znajduja sie potwory, sekretne
drzwi, skarby i putapki.

e Ma wytaczny dostep do
Ksiegi Wyzwan.

Zargonem moze grac kazdy, ale bardziej
komfortowo w jego roli moga czuc¢ sie
gracze uprzednio zaznajomieni z gra.

Gra jako Zargonem

Gracz kierujacy Zargonem bedzie
prowadzi¢ wyprawy. W razie potrzeby
musi sie zatem najpierw zapoznac z
zasadami gry, aby zrozumie¢ mechanike.
(1, jak okaze sie ponizej, musi przeczytac
pierwsza wyprawe z Ksiegi Wyzwan).

Uwaga! Ksiega Wyzwan jest
przeznaczona tylko dla Mistrza Gry.
Istnieja w niej jednak sekcje, ktore nalezy
odczyta¢ graczom na poczatku kazdej
wyprawy. Te fragmenty sa odpowiednio
oznaczone w Ksiedze Wyzwan.

JAK ZARGON
PRZYGOTOWUJE
GRE

Jako Zargon, aby poprawnie przygotowac
gre, musisz wykona¢ nastepujace kroki:

1. Otworz Ksiege Wyzwan i
przeczytaj pierwszg wyprawe
Patrz: ,Wyprawa 1 — Proba”. Ta wyprawa

musi zostac¢ rozegrana jako pierwsza. Mistrz Gry
musi sie z nig zapozna¢ najpierw indywidualnie.

Na kazda wyprawe przygotowano trzy rézne
sekcje: tekst na pergaminie, mape wyprawy
i notatki do wyprawy.

Tekst na pergaminie

Jego tre$¢ omawia wyzwanie bohateréw,

a takze nagrode, kt6ra otrzymaja w razie
powodzenia. Ta sekcja jest zawsze
odczytywana na glos na poczatku
wyprawy graczom bedacym bohaterami.

Mapa wyprawy

Pokazuje, jak uktada¢ plansze w miare
postepéw w grze. Na mapie znajduja sie
symbole pokazujace poczatkowe pozycje
potworéw — ztowrogich stworzen bedacych
pod Twoja kontrola. Symbole te sa identyczne
z symbolami na kazdej z kart potworéw i
mozna je zidentyfikowaé na mapie Mistrza
Gry. Mapy pokazuja rowniez, gdzie

umiesci¢ meble, schody, drzwi i kafelki
zablokowanych pél. Zawieraja ponadto
symbole putapek, sekretnych drzwi i skrzyn
skarbéw pokazane w legendzie mapy.

W tej chwili nie nalezy umieszczac
niczego na planszy. Uktad ujawnic
nalezy dopiero wtedy, gdy figurki
bohateréw przesuna sie w miejsce
na planszy, ktére tego wymaga.

Notatki do wyprawy

Nalezy je uwaznie przeczytac przed
rozpoczeciem wyprawy. Wyjasniaja one,

co dzieje sie w niektérych pomieszczeniach

i szczegbtowo opisuja wyjatkowe sytuacje,

z ktérymi musza zmagac sie bohaterowie.
Notatki sa do wytacznego wgladu Mistrza Gry.
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do wyprawy beda ujawniane
bohaterom w miare rozwoju
przygody i gdy gracze
przeniosa sie do okreslonych
pomieszczen i korytarzy.

@ Informacje zawarte w notatkach

2. Umies¢ plansze do gry
na stole

Pot6z plansze ptasko na stole. Logo
HeroQuest powinno znajdowac sie
po prawej stronie planszy, gdy jest
ona zwrécona przodem do Ciebie.

3. Umies¢ karty postaci
na stole

Rozt6z cztery odkryte karty postaci
na stole do gry. Na kazdej karcie
zapisana jest liczba kosci i punkty
poczatkowe kazdego bohatera.

Walka Obrona Punkty poczatkowe
Kosci Kosci  Wytrzymalos¢  Umyst -

4 6

. 2 czerwone kosci
Bron poczatko . Sztylet
Zbroja poczatkow: . Brak

Karta postaci

Kosci ataku

Odzwierciedlaja one site bojowa broni
bohatera. Podczas wyprawy site ataku
bohatera nieustannie zmieniaja rézne
wydarzenia (np. zaklecia, walka itp.).

Kosci obrony

Odzwierciedlaja one zdolnos¢ bohatera
do unikania lub absorbowania uderzen
wroga. Podczas wyprawy site obrony
bohatera nieustannie zmieniaja rézne
wydarzenia (np. zaklecia, walka itp.).

4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Punkty wytrzymatosci

Odzwierciedlaja one site fizyczng bohatera.
Barbarzynca z oSmioma punktami jest
postacia najsilniejsza, a czarodziej z
czterema punktami — najstabsza.

Punkty umystu

Odzwierciedlaja madro$¢, inteligencje

i odpornos¢ bohatera na wptyw magii.
Czarodziej z szescioma punktami ma
najwieksza site psychiczna, a barbarzynca
z dwoma punktami — najmniejsza.

4. Popros bohaterow, aby wypetnili
swoje arkusze opisu postaci
Daj kazdemu z graczy arkusz opisu postaci,

co$ do pisania, karte postaci bohatera oraz
figurke bohatera.

Kazdy gracz-
bohatgr powinien Opis Postaci
wpisac na .
A Imie
swoim arkuszu Posta¢
Opis postaci, I N i
poczatkowe punkty
wytrzymatosci Bron:
I Umys*u Zbroja:
odpowiadajace Punkty

wytrzymatosci:

jego postaci. Jesli
chce, moze nazwac

SWOj q POStaé- Ukonczone wyprawy (zakreslic):

123 4567 8 9 10 11 12 13 14

Podczas wyprawy
wydarzenia maja

wplyw na punkty
wytrzymatosci i vz

Zfote monety: Mikstury i inne przedmioty:

umystu bohatera.

Punkty mozna zdobywac lub traci¢. Punkty
wytrzymato$ci musza by¢ wyszczegdblnione

na arkuszu opisu postaci. Nalezy tam réwniez
odnotowywac wszelkie skarby znalezione
podczas wyprawy. Gracze powinni zachowac
swoje arkusze i przynosic je na kazda sesje gry.

Spisywanie punktow wytrzymatosci

5. Ustaw ekran Mistrza Gry
miedzy Toba a plansza

6. Umiesc Ksiege Wyzwan miedzy

Toba a ekranem Mistrza Gry

7- Oddziel od siebie elementy gry

Podziel drzwi, meble, potwory i wszystkie
kartonowe kafelki na cztery stosy.

Aby szybko zidentyfikowaé potwory,

B Al patrz: ostatnia strona Ksiegi Wyzwan.

8. Zapoznaj sie z mapa
wyzwan i umies¢ elementy w
pomieszczeniu poczagtkowym
Zgodnie z mapa wyprawy znajdujaca
sie w Ksiedze Wyzwan, umies¢ na
planszy tylko te elementy, ktére trafiaja
do pomieszczenia poczatkowego
(zazwyczaj tego ze schodami).

g2 Nie rozstawiaj zadnych putapek ani
sekretnych drzwi. Nie ujawniaj w

~ tym momencie zadnego skarbu.

Pomieszczenie poczatkowe
»~Wyprawy 1’: ze scI!oda_mi i
zamknietymi drzwiami

9. Posortuj karty

Podziel karty na dziewie¢ oddzielnych
stoséw: ekwipunek, skarby,
przedmioty, potwory, zaklecia Strachu,
zaklecia powietrza, zaklecia ognia,
zaklecia wody i zaklecia ziemi.

o Karty skarbow
Potasuj te karty przed
kazda wyprawa.
Trzymaj je zakryte
na stosie w zasiegu
wszystkich graczy.

o Karty przedmiotéw
Te karty sa wyjatkowe,
o czym przekonac sie
mozna, czytajac notatki
do wypraw. Karty
te nalezy trzymac za
ekranem Mistrza Gry.

o Karty potworéow
Rozt6z osiem kart
potwordw i potdz je
odkryte obok planszy,
aby gracze-bohaterowie
mogli tatwo je przeczytad.
Wszystkie informacje o

tych kartach mozna réwniez znalez¢é w
tabeli potworéw na ekranie Mistrza Gry.

o Karty zakle¢ Strachu
Istnieje 12 zakle¢ Strachu.
Te karty naleza do
Zargona i s wyjatkowo
potezne, o czym
przekonac sie mozna,
czytajac notatki do
wypraw. Karty te nalezy
trzymac za ekranem Mistrza Gry.

B33 Niektore karty zakle¢ Strachu beda
="k uzywane tylko z pakietami wypraw
~ (sprzedawanymi oddzielnie).




o Karty zakle¢ bohaterow —
powietrze, ogien, woda, ziemia

Istniejg cztery grupy zakle¢ bohateréw,
z ktorych kazda reprezentuje jeden

z czterech zywiotéw — powietrze,
ogien, wode i ziemie. Kazda grupa
zakle¢ zawiera trzy indywidualne
zaklecia. Grupy zakle¢ sa podzielone
miedzy czarodzieja i elfa.
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Dzielenie zakleé. Pole¢ graczom-bohaterom,
aby podzielili zaklecia pomiedzy siebie.
Czarodziej najpierw wybiera jedna z czterech
grup zakle¢. Nastepnie elf wybiera jedna
grupe zakle¢ z trzech pozostatych. Dwie

pozostate grupy zakle¢ trafiaja do czarodzieja.

Zaklecia i ich efekty szczegétowo wyjasniono
na odpowiednich kartach zakle¢.

Rada: jedli jest to pierwsza wyprawa graczy,
czarodziej powinien wziag¢ zaklecia ognia,
elf — zaklecia ziemi, a pozostate zaklecia
powinny trafi¢ do czarodzieja.

10. Rozmies¢ kosci

Na koniec potdz trzy biate kosci walki i

dwie czerwone kosci obok planszy, gdzie
gracze moga z fatwoscia do nich siegnac.
Zachowaj dla siebie trzy biate kosci walki.

Teraz jestescie gotowi do gry. Zargon
odczytuje graczom na gtos tekst
,Rzut oka na $wiat HeroQuest”.

RZUT OKA NA SWIAT HEROQUEST

itajcie, moi przyjaciele. Witajcie w $wiecie HeroQuest — miejscu niepodobnym
Wdo zadnego innego... Aby uzyska¢ do niego dostep, musicie najpierw

stac sie jego czescia. Ja przyjmuje role Zargona, ztego czarnoksieznika.
Wy za$ wybraliscie los odwaznych bohateréw i musicie wspotpracowaé, aby ocali¢
Krélestwo przed sitami zta. Czy Wasze dzielne wysitki wystarcza? Czas pokaze.

Bohaterowie, poczatkiem podrézy jest ,Wyprawa 1 — Proba”, ktéra odczytam z Ksiegi
Wyzwan. Waszym celem jest odnalezienie i zniszczenie Veraga, plugawego gargulca, ktory
ukrywa sie w katakumbach. Wasze przetrwanie zalezy od tego, czy bedziecie ze soba
dobrze wspétpracowaé, gdyz zaden prawdziwy bohater nie powinien stawac do walki sam. |

Postuchajcie teraz uwaznie tych stéw Zargona...

,Bohaterowie, Wasz cel zostat jasno okreslony. Ja jednak mam swoj wiasny cel —
kompletna anihilacje Waszych jestestw! Pierwsza wyprawe rozpoczynacie w
pomieszczeniu ze schodami. Jego lokalizacje ujawnie, ktadac na planszy kafelek
schodéw. W kazdej swojej turze omawiajcie doktadnie z towarzyszami, gdzie sie
poruszac i jakie akcje podejmowac. Strzezcie sie jednakoz! Wasze indywidualne
decyzje wptywaja na wszystkich graczy.

Poruszacie sie z pola na pole, kroczac przez korytarze i wchodzac do pomieszczen.
Odlegtos¢ Waszego ruchu zalezy od wyniku rzutu dwiema czerwonymi ko$émi.

Wasz los zdany jest tedy jeno na przypadek. Kierunek jest zas pod Wasza wytaczna
kontrola. To, na co natkniecie sie podczas wedréwki, jest pod moja, albowiem to ja
sprawuje wytaczna wtadze nad plansza. Niech ostroznos$¢ bedzie Wam przewodnikiem.
Niebezpieczenstwo, o czym wkroétce sie przekonacie, czyha w kazdym cieniu.

Gdy zaglada¢ bedziecie do korytarzy i pomieszczen, ujawni¢ Wam moge wiele rzeczy,
w tym zamkniete drzwi, meble, ohydne potwory, zablokowane pola i niebezpieczne
putapki, ktére poznacie. Nastepnie umieszcze te przedmioty na planszy, abyscie
mogli je zobaczy¢. Ich lokalizacje sa mi znane na dtugo przed Wami, poniewaz
ukazano mi je na mojej mapie wyprawy — dokumencie, ktérego nigdy nie

zobaczg Wasze oczy! Aby odkry¢ to, co ja juz wiem, musicie poruszad sie

niezwykle ostroznie. Niebezpieczenstwo czai¢ moze sie na kazdym kroku.
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Zapuszczajac sie coraz gtebiej w podziemny $wiat, z pewnoscia napotkacie takze
wiele paskudnych potworéw. Stworzenia te maja na celu przetestowanie Waszej
sity i odwagi. Niektorzy z Was moga z nimi walczyé, uzywajac jedynie miecza i
zbroi. Wasz sukces lub porazke okresla rzut kos¢mi walki, poniewaz te specjalne
kosci odzwierciedlaja Wasza zdolnos¢ do ataku i obrony. Inni z Was maja na
swoje ustugi potezna moc magicznych zakle¢. Madrze dysponujcie zakleciami!

Podczas swojej tury mozecie zaangazowac sie w walke lub rzuci¢ zaklecie
lub zamiast tego wykonac¢ takze inne akcje. Naleza do nich: poszukiwanie
skarbow, sekretnych drzwi lub putapek. Mozecie nawet prébowac rozbroic
odkryta, ale nieuruchomiona putapke. Musicie starannie planowac swoje
akcje, jako ze w swojej turze dane Wam jest wykonac tylko jedna.

Kiedy wszyscy zakonczycie swoje tury, dopiero wtedy nadejdzie czas, abym ja wykonat
swoja. Przygotujcie sie, bowiem moje sity uderzaja zawsze z potezna moca. Kontroluje
kazdego potwora obecnego na planszy i moge przesunac je wszystkie w jednej turze!
Nie lekcewazcie moich stéw. Ponadto mam

tez moc czarnej magii. Czy odwazycie sie

przetestowac swoje magiczne

umiejetnosci w starciu z moimi?

Podréz czeka. Przygotujcie sie
na spotkanie z nieznanym! Czy
przetrwacie bitwe z moimi hordami
potworow, czy tez Wasze ciata i
umysty trwale na tym ucierpia?
Czy przyjdzie Wam sczeznaé w
tych lochach $miercig zadana
przez ukryte putapki, czy tez
uda Wam sie je odnalez¢ i
rozbroi¢? Czy zostaniecie
uwiezieni w kamiennych
$cianach moich lochéw,
czy moze odkryjecie
sekretne przejécia? Czy
zdobedziecie fortune,
czy tez bielmo chciwosci
i beztroski zaslepi
Wasze oczy,
doprowadzajac
do upadku?
Zobaczymy,
dokad zaprowadzi
Was los.

Ruszajcie zatem.
Niech rozpocznie

sie wyprawa...”

4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

ROZPOCZYNANIE
WYPRAWY

Zargon odczytuje na gtos tekst z pergaminu
wyprawy 1w Ksiedze Wyzwan. Wazne jest,
aby bohaterowie zrozumieli historie stojaca
za wyprawa i postawiony przed nimi cel.

Odczytad na gtos nalezy tylko tekst
@ na pergaminie! Informacje zawarte

na mapie i w notatkach musza by¢
na razie trzymane w tajemnicy
przed bohaterami.

Kolejnos¢ gry

Gra rozpoczyna sie od bohatera siedzacego
po lewej stronie Zargona i kontynuowana
jest zgodnie z ruchem wskazéwek

zegara. Po tym, jak wszyscy bohaterowie
zakoncza swoje tury, nadchodzi tura ztego
czarnoksieznika. Zargon moze przesunac
wszystkie potwory znajdujace sie obecnie
na planszy. Ta kolejno$¢ jest zachowywana
do momentu ukonczenia wyprawy lub
opuszczenia podziemia przez bohateréw.

Rada: dobrym poczatkowym ustawieniem
bohateréw jest posadzenie po lewej stronie
Zargona najpierw barbarzyicy, nastepnie
krasnoluda, elfa i na koncu, po prawie
stronie Zargona, czarodzieja.

Tura dowolnego gracza
Niezaleznie od tego, czy gracz
porusza Zargonem, czy bohaterem,
w danej turze moze:
e Najpierw przesunaé
swoja figurke (lub figurki),
a nastepnie wykonac akcje
lub odwrotnie
e Najpierw wykona¢ akgje,
a nastepnie przesunaé swoja
figurke (lub figurki)

TURA
BOHATERA

Jako bohater gracz moze najpierw wykonaé
ruch, a nastepnie akcje albo najpierw
wykonac akcje, a potem ruch. Nie moze
jednak zrealizowac ruchu czesciowo,

by wykona¢ akgcje, a nastepnie dokonczy¢ ruch.
Moze wykonad jedna z nastepujacych akgji:
Akcja 1: atak

Akgja 2: rzucenie zaklecia

Akgja 3: szukanie skarbow

Akcja 4: szukanie sekretnych drzwi
Akgcja 5: szukanie putapek

Akcja 6: rozbrajanie putapki

Powyzsze akcje wymieniono rowniez
na kazdej karcie kolejnosci tur, aby méc
tatwo je sobie przypomnie¢, a takze
szczegbtowo je wyjasniono w rozdziale
»Szes¢ akeji bohaterow”.

Ruch bohatera

Jako bohater gracz w normalnych
okolicznosciach rozpoczyna i konczy
wyprawe w pomieszczeniu ze schodami
(chyba ze w Ksiedze Wyzwan okreslono
inaczej). Schody prowadza w dét, w dot,
w doét... w giab zlej twierdzy Strachu.
Aby bezpiecznie ukonczyé wyprawe,
nalezy wroéci¢ na schody, bo tylko

tam nie siega ciemne ramie zta.

Aby okresli¢, o ile pdl nalezy sie poruszy¢,
nalezy rzuci¢ dwiema czerwonymi kos¢mi.
Nastepnie trzeba ostroznie poruszaé

sie po kwadratowych polach korytarzy i
pomieszczen.

Na planszy

korytarze

oznaczone

sa jako

obszary z

jasnoszara

podtoga i maja

szerokos$¢

jednego lub

dwoch pol.

Pomieszczenia

otoczone sa

biatymi liniami

(ciany). Oto

zasady ruchu:

e Nie ma
obowiazku
przemieszczania
sie na catfg
odlegtos¢
wskazana przez
rzut ko$émi. 11



e Nie mozna przechodzi¢ przez pola,
na ktérych znajduja sie potwory,
przechodzi¢ przez Sciany ani
poruszac sie po przekatne;j.

e Mozna przechodzié przez pola, na
ktérych znajduja sie inni bohaterowie.

e Do pomieszczen mozna
wejs¢ tylko przez drzwi.

e Nie mozna dzieli¢ pola z innym
bohaterem lub potworem, z wyjatkiem
schodéw lub wilczych dotow.

Zwiad i otwieranie drzwi

Jako bohater gracz, poruszajac sie, moze
spojrze¢ w gtab korytarza lub przez otwarte
drzwi. Patrzenie daje mozliwos$¢ zobaczenia
tego, co znajduje sie bezposrednio w

polu widzenia, na przyktad zamknietych
drzwi, zablokowanych pél i potworéw.
Patrzenie nie jest jedna z szesciu akgji.

W swojej turze gracz moze przej$¢ na

pole sasiadujace z zamknietymi drzwiami

i poprosi¢ Zargona o ich otwarcie. Zargon
otwiera drzwi, usuwajac element z
zamknietymi drzwiami i zastepujac go
elementem z otwartymi drzwiami. Otwarcie
drzwi réwniez nie jest jedna z szesciu

akcji. Zaréwno patrzenie, jak i otwieranie
drzwi sa uwazane za czynnosci dodatkowe,
ktére mozna wykonac w swojej turze.

=) Wszystkie drzwi sa zamkniete do
Eli momentu otwarcia przez bohatera.
~ Po otwarciu drzwi, nigdy nie mozna
ich zamkna¢ ponownie.

Whpadniecie w putapke, picie mikstur i

podnoszenie przedmiotéw réwniez nie
licza sie jako akcje. Mozna je wykonac
w dowolnym momencie swojej tury.

Reakcje Zargona
na ruchy
bohaterow

Jako Zargon nalezy
uwaznie obserwowacd
ruchy bohateréw, stale
odwotujac sie do mapy
w Ksiedze Wypraw. Kiedy
bohater spoglada w gtab
korytarza, nalezy umieszczac
na planszy wszystkie drzwi,
kafelki zablokowanych pél i
12

4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

potwory, ktére znajduja sie bezposrednio

w polu widzenia bohatera. (Jesli pole
widzenia jest zastoniete przez $ciane lub
zamkniete drzwi, figurka lub kafelek nie sa
widoczne). Kiedy bohater otworzy drzwi,
nalezy umieszcza¢ na planszy potwory,
skrzynie skarbéw i wszelkie inne przedmioty
znajdujace sie w danym pomieszczeniu.

i Nie rozstawiaj zadnych putapek na
L4 sekretnych drzwiach. Nie ujawniaj
w tym momencie zadnego skarbu.

Kafelki zablokowanych pél

Jako Zargon gracz musi umieszczaé na
planszy kafelki zablokowanych pdl,

gdy tylko stang sie widoczne dla
bohaterow. Kafelki te pokazuja, gdzie
zbudowano dodatkowe $ciany. Ani
bohaterowie, ani potwory nie moga
przechodzic przez zablokowane pola.

SZESC AKCJI
BOHATEROW

W swojej turze bohater moze
wykona¢ jedng z szesciu ponizszych akgji.
(Jednak moze nie by¢ w stanie wykona¢
zadnej).

Akgcja 1: atak

Jako bohater gracz moze zaatakowac
dowolnego sasiadujacego potwora. Bohater
sasiaduje z potworem, jezeli jego pole
znajduje sie bezposrednio obok, z przodu lub
z tytu pola, na ktérym znajduje sie potwor.
Moze jednak zaatakowac tylko raz na ture.
Jego sita ataku zalezy od dzierzonej broni.
Im silniejsza bron, tym wiekszej liczby kosci
ataku uzyje. Tylko niektére bronie pozwalaja
atakowac po przekatnej lub z dystansu.

Elfa uwaza sie
za sgsiadujacego
z potworem w
dowolnej z tych

czterech pozycji.

'®e&) Mozna atakowac tylko
o . ;
&3/ jedna bronia naraz.

/’//M
Na poczatku pierwszej wyprawy

kazdy bohater posiada okreslona bron
poczatkowa podana — wraz z liczba kosci
ataku — na karcie postaci bohatera.

e Barbarzynca zaczyna z
najpotezniejsza bronia
poczatkowa: mieczem.

e Poczatkowa bronia krasnoluda
jest miecz krotki. Posiada tez
intuicje — specjalny talent
do rozbrajania putapek.

e EIf rowniez zaczyna od miecza
krotkiego. Elfy sa dobrymi
wojownikami i maja pewna
wiedze na temat sztuk magicznych.
Elf rozpoczyna kazda wyprawe
z trzema magicznymi zakleciami
(z jednej grupy zakle¢).

e Czarodziej zaczyna z matym
sztyletem. Czarodzieje maja
ogromna wiedze na temat magii
i sa mistrzami w rzucaniu zakleé.
Kazda wyprawe rozpoczynaja
z dziewiecioma magicznymi
zakleciami (z trzech grup zakle¢).
Niemozno$¢ noszenia normalnej
zbroi lub uzywania duzej broni
stanowi¢ moze dla nich problem.

Atak bohatera

e Jako bohater gracz musi rzucic¢
biatymi ko$émi walki, aby zaatakowaé
potwora. Liczba rzucanych kosci
zalezy od broni uzywanej do
ataku. (Informacji o sile ataku
dostarcza arkusz postaci). Jesli
nie uda sie wyrzuci¢ zadnej
czaszki, atak sie nie udaje.

e Kazda czaszka, ktora
wyrzuci gracz, jest
uwazana za trafienie
skutkujace 1 punktem
obrazen wytrzymatosci
zadawanych potworowi.
Jesli zostanie trafiony,
potwor natychmiast

Wyrzucona
czaszka

broni sie, rzucajac kosémi obrony.
Jesli punkty wytrzymatosci potwora
osiagna zero, potwor jest uwazany
za martwego i usuwany z planszy.

Obrona potwora

e Broniacy sie potwor
rzuca liczba kosci obrony
pokazana w tabeli
potworéw na ekranie
Mistrza Gry. Kazda czarna
tarcza wyrzucona przez
broniacego sie potwora
blokuje jedno trafienie
zadane przez bohatera.

Wyrzucona
czarna tarcza

e Wiele potworéw ginie
po jednym trafieniu.
Niektore potwory
wymagaja jednak
wiekszych staran
(punkty wytrzymato$ci
potworéw — patrz:
tabela potworéw na ekranie Mistrza
Gry). W przypadku potworéw
wymagajacych wiecej niz jednego
trafienia, obrazenia sa zaznaczane za
pomoca kafelkdw czaszek. Zargon
musi odnotowac kazde trafienie
potwora, umieszczajac kafelek czaszki
pod figurka potwora na planszy.

Pole czaszki

5 ‘i zaatakowac bohatera do nastepnej

~ tury Zargona. (Patrz: ,, Atak potwora”,
strona 20 i ,,Obrona bohatera”,
strona 21).

Jesli potwor przezyje atak, nie moze

Wycieczka do zbrojowni

Jako bohater gracz moze podczas
wyprawy zbiera¢ cenne skarby,

takie jak ztote monety. Pomiedzy
wyprawami ztotych monet mozna

uzy¢ do zakupu poteznej broni i zbroi
ochronnej w zbrojowni (patrz: talia
ekwipunku). Mozna kupi¢ dowolna
liczbe przedmiotéw z talii. Przedmioty
sa zawsze dostepne, nawet jesli gracz
zdecyduje sie tylko przejrzec tres¢ karty.

13



Bronie te pozwalaja zwiekszy¢ site ataku i
obrony, a takze moga zapewni¢ wyjatkowe
korzysci w walce. Na przyktad sztylety i
kusze sa traktowane jako bron specjalna
ze wzgledu na ich zdolnos$¢ do trafiania
potwora na odlegtos$¢. Niektoére diugie
bronie, takie jak laska i miecz dtugi,

pozwalaja atakowaé po przekatnej. Atak jest

wykonywany i odpierany normalnie. Uzycie

Czarodziej

z laska
znajduje sie w
,bezpiecznej”
pozycji. Laska
pozwala mu
atakowac
potwora po
przekatnej.
Potwor nie
moze jednak
atakowac
czarodzieja po
przekatnej.

broni pozwalajacej na ataki po przekatnej
pozwala wiecej niz jednemu bohaterowi
zaatakowac potwora blokujacego przejscie.

Zaréwno
czarodziej, jak
i barbarzynca
mogaq
zaatakowac
potwora
blokujacego
przejscie.
Czarodziej z
laska moze
atakowac po
przekatnej.
Barbarzynca

zZ mieczem
szerokim moze
zas atakowac
sgsiadujgco.

g Petne informacje na temat wszystkich
B4 rodzajow broni i zbroi mozna znalez¢

na kartach ekwipunku.

Akgcja 2: rzucenie zaklecia

Niektérzy bohaterowie, jak elf i czarodziej,
moga zamiast ataku rzuci¢ zaklecia. Rzuci¢
zaklecie mozna na wszystko, co jest w
zasiegu wzroku, ale tylko w turze bohatera,

ktéry zakleciem wiada.

Patrz: pole widzenia.

Aby bohater mégt rzuci¢ zaklecie, cel
musi by¢ widoczny. Bohaterowie i
potwory sa widoczne tylko wtedy,

14
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gdy od rzucajacego zaklecie do celu mozna
wytyczy¢ niezaktécona niczym prosta linie.

Dobra praktyka: poprowadz niewidzialna
linie prosta miedzy Srodkiem pola, na
ktérym znajduje sie postac rzucajaca
zaklecie, a $rodkiem pola, na ktérym
znajduje sie cel. Jedli linia nie przecina
Sciany, zamknietych drzwi, bohatera ani
potwora, cel zostaje uznany za widoczny,
nawet jesli linia dotyka tylko rogu lub
krawedzi Sciany. Na ponizszym diagramie
pokazano przyktad tego, co jest widoczne.

| Zamknigte drzwi

Ry

g

@@

@

NN

Otwarte drzwi

Nieprzestoniete pole widzenia ——»

Przestoniete pole widzenia ---=--=------

Jako bohater gracz moze rzuci¢ zaklecie
na siebie, innego bohatera lub potwora.
Po rzuceniu karta zaklecia jest odktadana
do konca wyprawy. Kazde zaklecie
mozna rzucic tylko raz na wyprawe.
Uzywaijcie ich zatem madrze!

% ) Zaklecia i ich efekty szczegtowo
i_i‘ wyjasniono na odpowiednich kartach

zaklec.

Akcja 3: szukanie skarbow

Skarby znajduja sie tylko w
pomieszczeniach, nigdy w
korytarzach. Pomieszczenie moze
zostac przeszukane przez wszystkich
czterech bohateréw, ale kazdy bohater
moze przeszukaé pomieszczenie

tylko raz i tylko w swojej turze.

Niektére skarby sa chronione przez
| putapki. Patrz: ,,Szukanie putapek”,
strona 16.

Szukanie skarbu

Jako bohater gracz moze poszukiwaé
skarbéw w pomieszczeniu tylko
wtedy, gdy pomieszczenie nie jest
okupowane przez potwory.

Jako bohater gracz musi najpierw ustnie
zadeklarowac swoje poszukiwania,
mowiac: ,Szukam skarbu”. Poszukiwanie
skarbu oznacza rozgladanie sie, otwieranie
rzeczy, szukanie ciekawych przedmiotéw

i ztotych monet, niezaleznie od tego, na
jakim polu w pomieszczeniu sie to odbywa.
Gracz nie przesuwa swojej figurki
bohatera podczas poszukiwania.

Jesli w Ksiedze Wypraw nie odnotowano
zadnego specjalnego skarbu, nalezy
dobrac losowa karte z talii kart skarbow i
odczytad ja na gtos. Karta moze oferowac
rézne rzeczy, w tym bogactwa i magiczne
mikstury. Wszystkie ztote monety lub
mikstury nalezy zapisa¢ na swoim arkuszu
postaci. Te cenne karty skarbéw (ztote
monety i mikstury) nie wracaja do talii
skarbéw az do nastepnej wyprawy.

g Gracz moze podzieli¢ sie ztotymi
monetami z innymi bohaterami, jesli
~ chce. Pézniej, pomiedzy wyprawami,
moze wykorzystaé skarb na zakup

dodatkowej broni i zbroi ze zbrojowni.
(Patrz: ,Wycieczka do zbrojowni”, strona 13).

Ostroznie! Prawie potowa kart
skarbéw zawiera wedrujace potwory i
niebezpieczenstwa! Tego rodzaju karty
skarbéw wracaja do talii skarbéw i moga
zosta¢ wylosowane ponownie podczas
nastepnego poszukiwania. Karty skarbéw
nalezy potasowac, zanim bohater dobierze
jedna z talii.

Reakcja Zargona na
poszukiwanie skarbu
przez bohatera
Jako Zargon gracz — jesli istnieje specjalny
skarb (zgodnie z opisem w notatkach
do wyprawy) — musi przeczyta¢ na
gtos opis skarbu po jego odnalezieniu
przez bohatera. Specjalny skarb jest
odkrywany tylko raz przez pierwszego
bohatera, ktéry przeszuka pomieszczenie
w celu znalezienia skarbu, nawet jesli
pdzniej inni bohaterowie przeszukuja
to samo pomieszczenie ponownie.

Jesli w przeszukiwanym pomieszczeniu

nie ma zadnego specjalnego skarbu,

nalezy poleci¢ poszukujacemu bohaterowi

wylosowac karte skarbu zgodnie z opisem.

Jesli jednak bohater wylosuje wedrujacego

potwora lub karte niebezpieczenstwa,

wykonad nalezy nastepujace czynnosci:
Wedrujace potwory

Te potwory wyskakuja z dziur i ukrytych

miejsc i przechodza do pomieszczen.

(Typ potwora jest wymieniony w
notatkach do wyprawy).

Jako Zargon gracz musi umiesci¢ potwora
obok poszukiwacza skarbéw i natychmiast
rzuci¢ koé¢mi ataku. (Tabela potworéw

na ekranie Mistrza Gry podaje, jaka liczba
kosci ataku jest prawidtowa). W tej rundzie
mozna zaatakowac tylko poszukiwacza
skarbéw. Po ataku wedrujacy potwor
pozostaje na planszy i mozna go
przemieszczac tak jak inne potwory.

i ) Jesdli otaczajace pola sa zajete i nie mozna
umiesci¢ potwora obok poszukiwacza,

~ nalezy go umiesci¢ w pomieszczeniu jak
najblizej. W nastepnej turze potwor

ten moze poruszac sie i atakowac
jak inne potwory.

Reakcja bohaterow
na wedrujace
potwory

Jako bohater gracz
rzuca kos¢émi walki,
aby broni¢ sie
przed atakiem
wedrujacego
potwora.
Nastepnie moze
kontynuowadé
Swoja ture.

(Patrz:

,Obrona bohatera”,
strona 21).

Niebezpieczenstwa!

Jako bohater gracz

dobierajacy karte

niebezpieczenstwa z

talii kart skarbéw

czyta jana gtos i

postepuje zgodnie

z jej wskazéwkami. 15



Wiecej o skarbach

Skarby moga by¢ ré6znorodne, w tym
ztote monety, magiczne zaklecia,
artefakty i mikstury.

Artefakty

Niektére ze specjalnych skarbéw nazywane
sg "artefaktami". Kazdy z nich jest
szczeg6towo opisany na odpowiadajacej mu
karcie artefaktu. Grupa ta obejmuje bron,
zbroje i przedmioty zapewniajace dodatkowe
moce. Odnalezienie artefaktu moze by¢
réwniez celem konkretnej wyprawy.

Kazdy bohater, ktory posiada
@ artefakty, moze w swojej turze

przekazad je innym bohaterom.

Mikstury

Jako bohater gracz moze wypi¢ miksture
w dowolnym momencie. Sposéb dziatania
mikstury i czas trwania jej efektow sa
wymienione na karcie mikstury, a czasem
takze w Ksiedze Wyzwan. Mozna wypic
wiecej niz jedna miksture naraz. Mikstury
uzdrawiajace sa bardzo cenne. Jesli punkty
wytrzymatosci zostanag zredukowane do o,
mozna wypic¢ miksture uzdrawiajaca przed
Smiercia i uratowac sie, przywracajac 1

lub wiecej punktéw wytrzymatosci. Jedna
ze swoich mikstur mozna da¢ innemu
bohaterowi, ale tylko w swojej turze.

Akcja 4:
szukanie
sekretnych
drzwi

Sekretne drzwi
to ukryte portale,
ktérych bohater nie
moze zobaczy¢ podczas
zwiadu w pomieszczeniu
lub korytarzu. Te drzwi sa
ukryte na r6zne sposoby,
wiaczajac w to przesuwane
panele i obrotowe plyty.
Nie mozna odkry¢
sekretnych drzwi, jesli
ich sie nie poszukuje.

Poszukiwania
sekretnych drzwi

16 Jako bohater gracz
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moze poszukiwac sekretnych drzwi tylko
wtedy, gdy nie widzi zadnych potworéw.

Musi on najpierw ustnie zadeklarowaé
swoje poszukiwanie, méwiac: ,Szukam
sekretnych drzwi”. Zargon nastepnie
ujawnia wszystkie sekretne drzwi znajdujace
sie w pomieszczeniu lub korytarzu, w
ktérym bohater sie znajduje, umieszczajac
kafelek sekretnych drzwi na odpowiednim
polu na planszy. Gracz nie przesuwa
swojej figurki bohatera

podczas poszukiwania.

Drzwi nie sa uznawane za
otwarte, dopoki gracz nie
przejdzie na sagsiadujace z

nimi pole i nie zadeklaruje, Kafelek
ze je otwiera. Po otwarciu sekretnych
drzwi

drzwi Zargon umieszcza na
planszy przedmioty, ktore
znajduja sie za sekretnym przejsciem.
Po otwarciu drzwi nie mozna zamknac.

Akcja 5: szukanie putapek

Istnieja cztery rodzaje putapek — wilcze
doty, putapki ze spadajacymi blokami,
putapki z wtécznia i putapki w skrzyniach/
meblach. Mozna je znalez¢ zaréwno w
pomieszczeniach, jak i w korytarzach.
Tylko Zargon wie, gdzie ukryte sa

te putapki. Jesli gracz, jako bohater,
wejdzie na pole, na ktérym znajduje sie
wilczy dét, spadajacy blok lub putapka z
wtdcznig, automatycznie ja uruchamia,
prawdopodobnie doznajac obrazen.

W skrzyni skarbéw lub meblu moze
réwniez znajdowac sie putapka. Jesli gracz
poszukuje skarbu bez wczesniejszego
poszukiwania putapek, uruchamia
putapke. Warto poswieci¢ wiec czas

na ich uprzednie odnalezienie.

Szukanie putapek
e Jako bohater gracz moze poszukiwac
putapek tylko wtedy, gdy nie widzi
zadnych potworéw.

e Musi najpierw ustnie zadeklarowac
swoje poszukiwanie. Czyni to
méwiac: ,,Szukam putapek”. Zargon
nastepnie ujawnia, ktére pola —
jesli w ogo6le — maja putapki. Nie
ktadzie jednak na planszy zadnych
kafelkéw putapek. W tej chwili sg one
nadal ukryte i nieuruchomione.

e Gdy putapka zostanie odkryta,
gracz moze by¢ w stanie ja
przeskoczy¢ lub w nastepnej turze
ja rozbroié. (Patrz: , Akcja 6:
rozbrajanie putapki”, strona 19).

Ostrzezenie: w pomieszczeniu moga
znajdowac sie putapki, ktore zostaty
umieszczone bezposrednio po drugiej
stronie drzwi. Nalezy sie ich strzec!
Pierwszy bohater, ktéry wejdzie

do pomieszczenia przez te drzwi,
napotka putapke i odniesie obrazenia!
Uwaga: jako bohater gracz nie moze
poszukiwac¢ tych putapek, patrzac
przez drzwi. Aby to zrobi¢, musi
znajdowac sie w pomieszczeniu.

51 Potwory nie uruchamiaja
B 4| ukrytych putapek.
Cztery rodzaje putapek

Lokalizacje wilczych dotéw, putapek

ze spadajacymi blokami, putapek z
widcznia i putapek w skrzyniach/
meblach sa oznaczone ztotym kolorem
na mapach wypraw w Ksiedze Wyzwan.

Wilcze doty

Putapka ta to zakryta dziura w
podtodze. Jesli zostanie znaleziona podczas
przeszukiwania, Zargon méwi, ze podtoga
wyglada na staba i wskazuje na pole, na
ktérym znajduje sie putapka. W tym momencie
Zargon nie umieszcza na planszy kafelka
putfapki, jako ze nie zostata uruchomiona.

Gdy putapka zostanie odkryta, bohater

moze ja przeskoczy¢ lub w nastepnej turze
rozbroi¢. (Patrz: ,Przeskakiwanie putapki” i
»Rozbrajanie putapki”, strona 19). Jesli bohater
nie poszukuje putapek, ale wejdzie na pole
wilczego dotu, automatycznie go uruchamia.

Uruchamianie wilczego dotu

e Jedli gracz, jako bohater,
wejdzie na pole wilczego
dotu, Zargon zatrzyma go,
méwiac: ,Wiasnie pod
Toba otworzyt sie dét!”

e Nastepnie Zargon ktadzie
kafelek wilczego dotu
na tym polu (pod
figurka bohatera) i
mowi bohaterowi,
ze podczas upadku
stracit 1 punkt
wytrzymatosci.
To wydarzenie
konczy takze
ture bohatera.
Nastepnie
gracz musi zapisa¢ punkty obrazen
na swoim arkuszu postaci.

Co sie dzieje z bohaterem w dole?

e Jako bohater gracz znajdujacy
sie w dole moze przeszukiwac
dét w poszukiwaniu skarbéw lub
sekretnych drzwi, tak jakby byt on
oddzielnym pomieszczeniem.

e W dole moze takze atakowac i bronic
sie, ale musi rzucac jedna kos¢ walki
mniej. (Dotyczy to rowniez potworéw).

!i bohatera to zawsze 1 kos¢ walki,
nawet jesli znalezienie sie w dole
miatoby zmniejszy¢ liczbe kosci do O.

Minimalna sita ataku lub obrony

e Bohater moze zwykle wyjs¢ z
dotu w nastepnej turze.

g9 Po uruchomieniu wilczego dotu i

ii umieszczeniu kafelka dotu na planszy

~ nie mozna juz rozbroi¢ i usunac¢ putapki.
Bohater moze jednak sprébowac

nad nig przeskoczy¢. (Patrz:
»Przeskakiwanie putapki”, strona 19).

17



,‘ Putapki ze spadajacymi blokami
Bohaterowie, strzezcie sie! Putapki
ze spadajacymi blokami sa bardzo
niebezpieczne. Nadepniecie na jedng moze
spowodowac zawalenie sie sufitu. Jesli

taka putapka zostanie znaleziona podczas
przeszukiwania, Zargon méwi, ze sufit
wyglada niebezpiecznie i wskazuje na pole,
na ktérym znajduje sie putapka. W tym
momencie Zargon nie umieszcza na planszy
kafelka putapki, gdyz nie zostata ona
uruchomiona. Po odkryciu nieuruchomionej
putapki ze spadajacym blokiem bohater
moze sprobowac przeskoczy¢ putapke

lub postarac sie ja rozbroi¢ w swojej
nastepnej turze. Jesli bohater nie poszukuje
putapek, a wejdzie na pole putapki ze
spadajacymi blokami, uruchomi ja.

Uruchamianie putapki ze
spadajacymi blokami
e Jedli gracz, jako bohater, wejdzie
na pole putapki ze spadajacymi
blokami, Zargon zatrzyma go,
mowiac: ,Wiasnie uruchomita sie
putapka! Sufit sie zapada! Uwazaj!”
e Zargon nastepnie ktadzie kafelek
putapki ze spadajacymi blokami
na polu, pod figurka bohatera.

7

S Gdy putapka ze spadajacymi blokami
il, zostanie uruchomiona i ustawiona
na planszy, nie mozna jej rozbroi¢
ani przeskoczyc¢.

e Zargon nastepnie daje 3
kosci walki do rzucenia
bohaterowi, ktéry
uruchomit putapke,

a ten traci 1 punkt
wytrzymatosci za
kazda wyrzucona
czaszke. Nie
mozna rzucac
kos$émi obrony.

e Gracz musi teraz podjac
decyzje. Moze przejs¢
do przodu lub wréci¢ na puste
pole. Nalezy pamietaé, ze
przestrzen putapki jest teraz
stata blokada w grze. Decyzja
ma krytyczne znaczenie.
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Bohater moze zosta¢ bowiem
uwieziony na zawsze lub zosta¢

odciety od reszty grupy.

e Przeniesienie sie do miejsca, ktére
wybrat gracz, konczy jego ture.

ﬂ Putapki z wldécznia

Putapka z wt6cznig jest starannie
ukryta. Jesli zostanie znaleziona podczas
przeszukiwania, Zargon oznajmi, ze pole
wyglada podejrzanie i wskaze na nie. Po
odkryciu putapki z wtécznia bohater moze
sprobowac przeskoczy¢ putapke lub ja
rozbroi¢. Jako bohater gracz, kiedy wejdzie
na pole putapki z wt6cznia, automatycznie
ja uruchomi. Spowoduje to wystrzelenie
wibdczni ze Sciany, podtogi lub sufitu.

Uruchamianie putapki z wtécznia

Kiedy gracz, jako bohater, wchodzi na pole
putapki z wtécznia, musi rzucic 1 koscia
walki. Jesli wyrzuci czaszke, traci 1 punkt
wytrzymatosci. To konczy jego ture. Jesli
wyrzuci czarng lub biafg tarcze, uniknie
widczni. Nastepnie moze kontynuowac
swéj ruch. Putapka z wtdcznia znika na
zawsze, a pole mozna uznac za bezpieczne.
%i W grze nie istnieja kafelki

& putapek z wtécznia.

Putapki w skrzyniach/meblach

Putapki w skrzyniach/meblach moga
by¢ réznorodne, wiaczajac w to trujacy
gaz, zatrute igty, wybuchowy
zatrzask lub strzatki.

Jesli pomieszczenie lub korytarz,
w ktérym znajduje sie skrzynia/mebel,
jest przeszukiwane pod katem putapek,
Zargon oznajmi, ze skrzynia/mebel
wyglada niebezpiecznie i wskaze na
odpowiedni obiekt. Po odkryciu
putapki bohater moze sprébowac ja
rozbroi¢ w swojej nastepnej turze.

Uruchamianie putapki w skrzyni/meblu

e Jedli gracz, jako bohater, przeszukuje
pomieszczenie w poszukiwaniu
skarbéw przed przeszukaniem go pod
katem putapek, uruchomi wszelkie
putapki w skrzyniach/meblach
W pomieszczeniu, co zakonczy
jego ture. Nastepnie poniesie on
konsekwencje opisane Zargonowi
w notatkach do wyprawy.

e Jedli gracz pomysinie rozbroi putapke,
zostanie ona usunieta, a bohater
moze kontynuowac swoj ruch.

(Patrz: ,,Rozbrajanie putapek”, strona
19). W nastepnej turze gracz moze
przeszukac rozbrojona skrzynie/
mebel w poszukiwaniu skarbéw.

Przeskakiwanie putapki

Jesli droga jest zablokowana przez
putapke, bohater moze sprobowac
ja obejs¢, przeskakujac nad nia.
Aby przeskoczy¢ putapke, nalezy
wykonaé nastepujace czynnosci:

e Gracz musi mie¢ pozostate co najmniej
dwa pola ruchu, czyli na tyle, aby wejs¢
na pole putapki, a nastepnie na jedno
niezajete sasiadujace z nig pole.

e Aby przeskoczy¢ putapke, gracz
musi wyrzuci¢ cokolwiek poza
czaszka na 1 kosci walki.

O Jesli wyrzuci czaszke, uruchomi
putapke, doznajac obrazen
spowodowanych przez konkretny
rodzaj putapki. Jesli istnieje
odpowiedni kafelek putapki,
Zargon umiesci ja na planszy.
Nastepnie bohater zostaje
umieszczony na polu putapki,
co zakonczy jego ture.

0O Jesli nie wyrzucono czaszki,
bohater moze przeskoczy¢ putapke,
co liczy sie jako dwa ruchy. Jesli
z rzutu kosémi pozostaty jakie$
ruchy, bohater moze przej$¢ dale;j.

i; Gdy putapka ze spadajacymi blokami
&l zostanie uruchomiona, nie mozna jej
przeskoczy¢. Sciezka jest wtedy trwale
zablokowana przez Sciane z kamieni. Jednak

gdy wilczy dét zostanie odkryty i
uruchomiony, dziure w ziemi, cho¢ jest
niebezpieczna, mozna przeskoczy¢.

Moga istnie¢ az trzy mozliwe pola,

na ktére mozna przeskoczy¢ przez
pojedynczy dét. Jednak dét w rogu
korytarza ma tylko jedng otwarta
przestrzen, do ktérej mozna doskoczy¢.

Jesli pole X jest
zajete przez
potwora, a
bohater nie
posiada zadnej
specjalnej broni
ze zbrojowni,
musi dobrowolnie
wpasé do dotu
(odnoszac
obrazenia) i
stoczy¢ walke

z potworem (W
niekorzystnej
sytuacji),
walczac z dotu!

Potwory z wystarczajaca liczba pél
ruchu (i wolnym polem dalej) zawsze
z powodzeniem przeskakuja nad
dotami. Jesli dobrowolnie wejda

do dotu, nie doznaja obrazen.

Akgcja 6: rozbrajanie putapki
Jako bohater gracz — aby rozbroic
nieuruchomiona putapke — musi najpierw
znac jej lokalizacje oraz posiadac zestaw
narzedzi (lub by¢ krasnoludem). Zestaw
narzedzi mozna kupi¢ miedzy wyprawami
w zbrojowni. (Patrz: karty ekwipunku).

Rozbrajanie putapki przez
bohateréw (oprocz krasnoluda)
Za pomoc3 zestawu narzedzi
e Jako bohater gracz przed
wykonaniem ruchu musi ogtosi¢,
ze wchodzi na pole putapki, aby
sprobowac ja rozbroic i usunaé.

e Musi zatem wej$¢ na odpowiednie
pole putapki i rzuci¢ 1 koscia walki.

O Jesli wyrzuci czaszke, uruchomi
putapke i dozna obrazen.

0 Jesli wyrzuci czarna lub biata
tarcze, putapka jest uznawana za
rozbrojona. Rozbrojona putapka
jest uwazana za zlikwidowana i jej
kafelek nie pozostaje na planszy.
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Rozbrajanie putapki przez krasnoluda

Grajac krasnoludem, gracz nie potrzebuje
zestawu narzedzi do rozbrojenia

putapki! Szanse na powodzenie sg duze
dzieki wrodzonym umiejetnosciom tej
klasy. Aby rozbroi¢ putapke, nalezy
wykona¢ nastepujace czynnosci:

e Przed ruchem nalezy wejs¢ na
pole putapki, aby sprébowac
ja rozbroic¢ i usunaé.

e Gracz rzuca 1 koscig walki.

O Jesli wyrzuci czarna tarcze,
uruchomi putapke i dozna obrazen.

0 Jesli wyrzuci cokolwiek poza czarna
tarcza, putapka zostata rozbrojona.

Uwaga: rozbrojony wilczy dét jest
uwazany za zwykte pole gry.

TURA ZLEGO
CZARNOKSIEZNIKA
ZARGONA

Kolej na ruch Zargona nadchodzi dopiero
po tym, jak wszyscy czterej bohaterowie
ukoncza swoje tury. Nastepnie gracz
sterujacy jego ruchami moze przesunaé
kazdego potwora znajdujacego sie obecnie
na planszy. Podobnie jak bohaterowie,

20

4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

potwory moga sie poruszac i wykonywac
akcje /ub odwrotnie. Potworom nie wolno
takze przerywad ruchu w potowie, aby
wykonac¢ akcje, po czym wznowicé ten ruch.
Kazdy potwo6r moze wykonac jedna z
dwoch ponizszych akgiji:

o walka
e rzucenie zaklecia Strachu.
% 3 Tylko niektére potwory moga rzucac
ii zaklecia. Wiecej informacji mozna
~  znalez¢ w notatkach do wypraw w
Ksiedze Wyzwan.

Potwory nie moga:

szukac skarbu,

szukac sekretnych drzwi,

e poruszac sie ani atakowac po przekatnej,

przechodzi¢ przez pola bohateréw,

przechodzi¢ przez Sciany,

otwiera¢/zamykac drzwi,

dzieli¢ pola na planszy z innymi.

g} Potwory nie uruchamiaja ukrytych
;li putapek. Dlatego nie musza ich
poszukiwac ani rozbrajac.

Ruch i akcje potworow

W przeciwienstwie do bohateréw
potwory nie poruszaja sie na podstawie
wyniku rzutu ko$é¢mi. Maksymalny ruch
na ture kazdego potwora zostat podany
w tabeli potworéw na ekranie Mistrza
Gry, a takze na o$miu kartach potworéw.
Potwory nie musza przemieszczac sie
na cata odlegto$¢ wskazanag w tabeli
potworéw. Istnieja dwie akcje potwordéw.

Akgcja 1: atak

Potwor moze zaatakowaé dowolnego
sasiadujacego bohatera. Jednak moze
to zrobic tylko raz na ture. Sita ataku
potwora opiera sie na jego naturalnych
zdolnosciach i nie zalezy od broni.

Atak potwora

e Atakujacy potwor rzuca liczba kosci
ataku pokazana w tabeli potworéw na
ekranie Mistrza Gry. Niewyrzucenie
czaszek skutkuje nieudanym atakiem.

e Kazda wyrzucona czaszka
jest traktowana jako
trafienie, co skutkuje utrata
1 punktu wytrzymatosci
bohatera. Jesli zostanie
trafiony, bohater
natychmiast broni sie,
rzucajac kosémi obrony. Jesli punkty
wytrzymatosci osiagna o, bohatera
uznaje sie za martwego. (Patrz:
»Martwi bohaterowie”, strona 21).

Wyrzucona
czaszka

Jesli bohaterowi pozostat 1 punkt
wytrzymatosci i otrzyma on wiecej
niz 1 punkt obrazen, jego punkty
wytrzymatosci zostana
zredukowane do zera.

Obrona bohatera

Broniacy sie bohater zwykle
rzuca 2 ko$émi obrony
(mniejsza liczba, gdy znajduje
sie w dole lub pod wptywem
pewnych zakle¢, a wieksza

— po zakupie zbroi). Kazda biata tarcza
wyrzucona przez broniacego sie bohatera
blokuje 1 trafienie atakujacego potwora.

Wyrzucona
biata tarcza

Akcja 2: rzucenie zaklecia Strachu

Jako Zargon, gracz moze rzuci¢ zaklecie
Strachu, zamiast atakowac. Zgodnie

z notatkami do wyprawy nalezy
rozdysponowac zaklecia Strachu wsréd
konkretnych potwordw. Potwoér moze rzucic
zaklecie tylko na bohatera, ktérego widzi.

Mozesz rzucic¢ zaklecie tylko w swojej
turze. Zaklecie moze by¢ rzucone tylko
raz na misje. Po rzuceniu zaklecia,
karta zaklecia zostaje odtozona na bok

na czas trwania wyzwania. Zaklecie i jego
efekty sa szczeg6towo wyjasnione na
odpowiadajacej mu karcie zaklecia.

B3} Kilka zakle¢ Strachu nie bedzie
g_‘«‘ uzywanych w pierwszych 14 wyprawach,
lecz dopiero w kolejnych. Moga by¢

réwniez uzywane przez gracza podczas
projektowania wiasnych wypraw.

Martwi bohaterowie

Bohater umiera, gdy jego punkty
wytrzymatosci spadaja do O i nie
posiada zaklecia leczacego ani mikstury
uzdrawiajacej, aby sie uratowad.

Co sie dzieje z martwym bohaterem?

Jesli bohater zginie, wypada z gry do konca
wyprawy. Gracz moze jednak zmienic imie
swojego bohatera i zagra¢ nim jako nowa
postacia w nastepnej wyprawie. Zbroja,
bron i skarby, ktére nalezaty do poprzedniej
postaci przed $Smiercia, moga zostac
przejete przez kazdego innego bohatera
bedacego w pomieszczeniu razem z toba.

Uwaga! Jesli w chwili Smierci bohatera w
tym samym pomieszczeniu lub korytarzu
nie ma innych bohateréw, kazdy potwor
w pomieszczeniu lub korytarzu, w ktérym
umart bohater, przejmie jego przedmioty.
Nie moze jednak ich uzywac. Sa one
usuwane z gry.

Jak bohater moze unikng¢ $mierci?

Jesli punkty wytrzymatosci bohatera spadty
do 0, sa dwie sytuacje, w ktorych bohater
moze sie uratowac:

e Gdy posiada miksture, ktéra moze
przywréci¢ mu zycie — na przyktad
uzdrawiajaca — moze ja natychmiast
wypi¢. Mikstura momentalnie podniesie
punkty wytrzymatosci powyzej 0,
przywracajac bohatera do zycia.

e Jesli gracz moze rzuci¢ zaklecie leczace
i nie wykonat jeszcze zadnej
akcji w swojej turze, moze
sie uzdrowi¢, rzucajac
zaklecie na siebie.
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Gdy punkty wytrzymatosci bohatera
osiagna 0, nie mozna go uratowac
zakleciem ani mikstura innego
bohatera — bedzie na to zwyczajnie za
pbézno. Bohater umiera, zanim nadejdzie
tura towarzysza — osoby, ktéra mogtaby
rzuci¢ zaklecie lub przekazaé miksture.

Co sie stanie, jesli zabraknie
potworow?

Niektére wyprawy moga wymagac wiekszej
liczby potworéw niz ta dostepna w grze.
Moze sie to zdarzy¢, jesli bohaterom nie
uda sie zabi¢ potworéw. Zabite potwory
moga by¢ uzyte ponownie w dalszej czesci
wyprawy, jesli Ksiega Wyzwan wymaga
ich umieszczenia na planszy. Jesli jednak
wszystkie potwory danego typu znajduja
sie juz na planszy, a Zargon musi umiescic¢
kolejne, moze uzy¢ dowolnego potwora

w tym samym kolorze, co ten, ktéry
powinien zostaé uzyty.

ZAKONCZENIE
WYPRAWY

Bohater pomyslnie ukonczy wyprawe
tylko wtedy, gdy osiagnie jej cel / wrdci
bezpiecznie na schody. Wyprawa
moze zakonczy¢ sie wczesniej,
jesli gracze dobrowolnie powroca
na schody przed jej ukonczeniem
lub wszyscy czterej zgina,
prébujac ja ukonczyd.
Zazwyczaj za pomyslne
ukonczenie wyprawy
otrzymuje sie skarb
lub nagrode. Wysitki
zostaja nagrodzone,
a nagrode dzieli sie
miedzy wszystkich
bohaterow.

Po pomys$inym
ukonczeniu wyprawy

nalezy zakresli¢ jej numer
na swoim arkuszu postaci.
Arkusz nalezy zachowa¢,

poniewaz zapisuje

sie na nim wszystkie

SWoje wyprawy.
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CO DZIEJE
SIE MIEDZY
WYPRAWAMI?

Poczatkowe punkty wytrzymatosci i umystu
bohatera sa automatycznie przywracane
po pomys$lnym ukonczeniu wyprawy

i bezpiecznym powrocie na schody.
Wszystkie zuzyte zaklecia sa nastepnie
zwracane bohaterom, ktorzy je rzucili.

Mozna teraz odwiedzi¢ zbrojownie i
zakupi¢ nowa bron i zbroje za zebrane
ztote monety. Cierpliwo$¢ jest cnota. By¢
moze bedzie musiato mina¢ kilka wypraw,
zanim gracz bedzie posiada¢ wystarczajaca
iloé¢ pieniedzy, aby cokolwiek kupic.

Czarodziej: poniewaz dla tej postaci
przewidziano mato rzeczy, ktére
mozna kupi¢ w zbrojowni, rozsadnie
bytoby zaoszczedzi¢ pieniadze.

Wszystkie znalezione skarby

zabierane s3 na nastepna wyprawe.

Pamietajcie, bohaterowie, aby odjac
z arkusza postaci wszystkie wydane ztote
monety. Arkusz nalezy zachowaé miedzy
wyprawami i uzy¢ go ponownie!

Utracone przedmioty

Czasami wymagane jest, aby bohaterowie
posiadali okreslony artefakt zanim przejda
do nastepnej wyprawy. Jesli bohater
zginie, bedac w posiadaniu waznego
artefaktu, a potwory Zargona go ukradna,
nalezy dofaczy¢ artefakt jako specjalny
skarb na poczatku nastepnej wyprawy.

Niedokonczone wyprawy

Jesli wyprawa zakonczy sie katastrofalnymi
skutkami (np. $miercia wszystkich

czterech bohateréw) lub nie zostanie
ukonczona poprawnie, Zargon powinien
zmodyfikowaé zasady wyprawy, zanim
zostanie powtdérzona. Moze to zrobic,
tworzac nowa przygode, uzywajac pustej
mapy i symboli na koncu Ksiegi Wyzwan.
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