
prototyp techniczny





ŻETONY
Wyczer-
panie

używany, gdy zadasz ogłuszający cios swoją bronią

Aggro używany podczas walki z Elitarnym przeciwnikiem lub 
Bossem

Totem 
(mały)

używany podczas walki z Szamanem orków

Zagrożenie przedstawia narastające niebezpieczeństwo, na które jesteś 
narażony

Wejście/
Wyjście

oznacza strefę wejścia lub wyjścia w scenariuszu walki

Spawn oznacza strefę pojawienia się wrogów w scenariuszu walki

Odkrycie oznacza pole lub obszar skrywający ukrytą zawartość

Skrzynia skrzynia, którą można otworzyć za pomocą umiejętności 
„Otwieranie zamków” i wytrycha

Zwłoki zwłoki, które można przeszukać

Nagrobek zobacz opis w księdze walki

Skrzynia 
Skarbów

zobacz opis w księdze walki

Totem 
(duży)

zobacz opis w księdze walki

Gniazdo zobacz opis w księdze walki

Mięsny 
robal

można go zmiażdżyć, by uzyskać dostęp do delikatnego mięsa 
:-)



SYMBOLE
~ 1 sukces

6 k6: 5 ścian z nacięciami (1 do 5) i jedna ściana z  maską Śniącego (6)
8 k12
X próg sukcesu: jeśli 8 kość wyrzuci tę wartość lub wyższą, otrzymujesz 1~
7 kostka: używana do oznaczania w określonych przypadkach

x linia widzenia przeciwników

y zasięg percepcji przeciwników

w atak dystansowy: atak wykonywany z odległości

J atak: ostre/tępe (broń jednoręczna, broń dwuręczną, wszyscy przeciwnicy poza wymienionymi poniżej…)
r atak: kłute (łuk, kusza, Pełzacze, Krwiopijce, Harpie)
L atak: obrażenia magiczne/ogniste (Ognisty jaszczur, Szaman orków, Szkielet mag, Demon)
K pancerz przeciwko atakom bronią ostrą i obuchową (J)
G pancerz przeciwko atakom kłutym (r)
M pancerz przeciwko atakom magicznym i ognistym (L)
I wartość pancerza: ochrona zapewniana przeciwko aktualnemu atakowi

< liczba postaci w drużynie

s magiczna ruda – waluta Doliny Kopalń

¥ reputacja u poszczególnych postaci niezależnych (NPCs); odblokowuje nowe możliwości

/ ognisko: upiecz „surowe mięso” i idź spać

^ „surowe mięso”/karta obszaru: każdy gracz dobiera kartę „surowe mięso”
F karta ekwipunku

* karta polowania (zdobycze z polowania można sprzedać w obozie domowym)/ karta obszaru: każdy 
gracz dobiera kartę polowania

O karta grabieży/karta obszaru: każdy gracz dobiera kartę grabieży

S karta łupu

P karta skarbu

’ scenariusz walki w dobrym oświetleniu: pochodnie/zaklęcie światła nie są wymagane

# scenariusz walki w ciemności: pochodnie/zaklęcie światła są wymagane

c odłóż kartę na odpowiedni stos kart odrzuconych

ƒ żeton zagrożenia/karta obszaru: zasadzka -> instrukcje w księdze walki

§ karta obszaru: polowanie na określoną grupę przeciwników

¤ * Y E D C karta obszaru: eksploracja -> księga kampanii

g walka: instrukcje w księdze walki

W postać niezależna (NPC)
= zioło/karta obszaru: dobierz wskazaną kartę zioła (jedną dla całej drużyny!)



PRZYGOTOWANIE GRYPRZYGOTOWANIE GRY

WIP



ŚRODEK STOŁU
•  k s i ę g i  s c e n a r i u s z y  wa l k i ;  p l a n s z a  D o l i n y  K o p a l ń  ( z  f i g u r k ą  g r u p y  i  ż e t o n a m i 

z a g r o ż e n i a )  m o ż n a  u m i e ś c i ć  o b o k  l u b  n a  k s i ę g a c h  s c e n a r i u s z y 
•  ż e t o n y

( s z e ś c i o k ąt n e  t o k e n y  t e r e n u  n i e  s ą  n a  r a z i e  p o t r z e b n e ) 
•  ta c k i  n a  k a r t y 

•  s t o j a k  n a  k a r t y  z  a k t u a l n ą  k a r tą  o b s z a r u 
•  f i g u r k i  p r z e c i w n i k ó w 

•  k s i ę g i :  s k r ó c o n e  z a s a d y ,  k s i ę g a  k a m p a n i i ,  k s i ę g a  wa l k i
 
 

OBSZAR GRACZA
•  k s i ę g a  p o s ta c i

•  a r k u s z  s tat y s t y k  i  z a s o b ó w

•  z n a c z n i k  a k c j i

•  z n a c z n i k  PŻ   ( +  z n a c z n i k  m a n y ,  j e ś l i  j e s t  p o t r z e b n y )
•  k o ś c i

•  k a r t y  e k w i p u n k u 
 

LIDER DRUŻYNY
•  a r k u s z  n o tat e k  d r u ż y n y

•  s t o j a k  n a  k a r t y  ( n a  k a r t y  z a d a ń  i  k a r t ę  b i e ż ą c e g o  r o z d z i a ł u )

Z AWA RT O Ś Ć  S K R Z Y Ń  P O S TAC I 
• 	 6  k 1 2
• 	 2  k 6

• 	 1  z n a c z n i k  a k c j i
• 	 1  z n a c z n i k  p u n k t ó w  ż y c i a

• 	 1  z n a c z n i k  m a n y
• 	 1  k a r ta  S z at y  C i e n i a

• 	 1  k a r ta  O g n i s t e j  S z at y  ( t y l k o  w  s k r z y n i  n r  1 ! )
• 	 1  k a r ta  m o n i t o r a  wa l k i

• 	 1  k a r ta  m a c z u g i / p o c h o d n i
• 	 1  k a r ta  k o ł c z a n u

• 	 2  k a r t y  z a s a d
• 	 3 5  ż e t o n ó w  at r y b u t ó w / u m i e j ę t n o ś c i

• 	 2  ż e t o n y  m a g i c z n y c h  k r ę g ó w  ( t y l k o  w  s k r z y n i  n r  1 ! )
• 	 6  k a r t  k a m i e n i  r u n i c z n y c h  ( t y l k o  w  s k r z y n i  n r  1 ! ) 



TWORZENIE POSTACI 
weź 1 księgę postaci i  1 skrzynię postaci

weź 1 arkusz statystyk i zasobów, następnie wpisz następujące wartości:

• pula punktów akcji H :  6
• poziom postaci: zaznacz 1

• punkty nauki A:  2 
• pochodnie   :  2
• wytrychy q:  2

• magiczna ruda s :  20

wybierz kartę postaci, następnie umieść odpowiednie żetony atrybutów i
umiejętności w księdze postaci oraz weź początkowy ekwipunek tej postaci 

ATRYBUTY
   [ 	 Siła (i  , j)	      1-6; próg sukcesu ( X) dla  i  i  j  = 10 - [ 
   \ 	 Zręczność (k  , l)     1-6; próg sukcesu ( X) dla  k  i l   = 10 -  \
   ] 	 Punkty życia	      1-24;  ]  = ,  
   _ 	 Mana	                          1-24;   _  = +
 
ATRYBUTY POCHODNE
 ,          Punkty życia: powiązane z ] , zmniejszają się po otrzymaniu obrażeń
 +          Punkty many: powiązane z _ , zmniejszają się podczas rzucania zaklęć
 H         Wytrzymałość: wartość bazowa 6H , używana podczas walki do wykonywania akcji
 T        Wyczerpanie: maksymalnie 6T , można je zmniejszyć poprzez sen, mikstury oraz
                 „Złap Oddech”’ podczas walki: 1: -1H  | 2: -1H  | 3: -2H  | 4: -2H  | 5: -3H  | 6: -4H 



UMIEJĘTNOŚCI
		                     niewyszkolony (1)   wyszkolony (2) |[/\3   mistrz (3) |[/\5
 i        Broń jednoręczna,[   	atak +2H        atak +1H, kryt: 12	 atak +0H, kryt: 11+
 j        Broń oburęczna,[ 	 atak +2H            atak +1H, kryt: 12	 atak +0H, kryt: 11+
 k        Łuki, \ 	                     atak +2H           atak +1H, kryt: 12	 atak +0H, kryt: 11+
 l        Kusze, \	 	 atak +2H            atak +1H, kryt: 12	 atak +0H, kryt: 11+

Otwieranie zamków,  
wymaga 1 q

o rzut: 38, X5+
nie łamie się przy 3~ 

rzut: 38, X7+
nie łamie się przy 3~

rzut: 38, X9+ 
zawsze się łamie

UMIEJĘTNOŚCI SPECJALNE
    n         Akrobatyka               Nauczyciel: Buster		
    p         Skradanie	                Nauczyciel: Cavalorn		
    m         Łowiectwo	               Nauczyciel: Aidan		
    h         Kradzież kieszonkowa  Nauczyciel: Fingers		

Umiejętności spec-
jalnych można nauczyć 
się wyłącznie u okreś-

lonych nauczycieli  
(postaci niezależnych).

MIEJSCA NA KARTY (KSIĘGA POSTACI)
Š 8 N & R Q
broń monitor walki szybki dostęp pancerz amulet pierścień

EKWIPUNEK (wszystkie karty wyposażenia, które nie są założone) jest ograniczony do 12 kart!



ROZWÓJ ATRYBUTÓW
2 3 4 5 6

[, \ 1A 
+10s

2A 
+20s

3A 
+30s

4A 
+40s

5A 
+50s

], _ 1A +5s za każdy punkt

ROZWÓJ POSTACI
B 0 5 15 30 50 75 105 140 180 225
Poziom 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
A 2 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1
H 6 +1 +1
‘ +1 +1 +1

B 275 335 405 485 575 675 795 935 1095 1275
Poziom 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
A +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1
H +1 +1
‘ +1 +1

Po osiągnięciu wyższych poziomów postaci twoja postać otrzymuje dodatkowe A i, potencjal-
nie, +1 do swojej H puli i/lub 1 dodatkowy poziom atrybutu w ]  lub _.

ROZWÓJ UMIEJĘTNOŚCI

wymagany poziom atrybutu:
2  wyszkolony

[/\  3
3  mistrz
[/\  5

i  j  k  l  o (*) 2A +20s 4A +40s
(*) Otwieranie zamków (o) nie wymaga określonego poziomu atrybutu!

ROZWÓJ KRĘGU MAGII
2 3 4

Z 3A +20s 5A +30s 8A +40s
Magowie mogą ulepszać swój krąg magii (Z) w odpowiednim obozie domowym!
Magowie uzyskują dostęp do wszystkich neutralnych run, oraz run swojej szkoły magii, do 
poziomu odpowiadającego ich aktualnemu kręgowi magii.



AKCJE
Skupienie   (tylko 1 na akcję, nie dotyczy o i rzucania zaklęć) +18 1T
Złap oddech   (maks. 2T  na rundę) -1T 1H
Ruch o 1 pole 1H
oderwanie się od przeciwnika (na początku rundy przeciwnik znajduje się na sąsiednim polu) 2H
Atak   (*) H zależnie od broni / manewru bojowego i poziomu trudności (*)H
Blok   (maks. 2x na atak) Atakujący: X+1 1T
Otwórz skrzynię o  rzut + q 3H
Przeszukaj zwłoki 1S 2H
Zgnieć mięsnego robala 1^ 2H
Umieść/Zamień broń, pochodnię, kołczan lub przedmiot w miejscu na kartę
(,  i +  nie mogą spaść poniżej 0!) 2H

Użyj przedmiotu
z szybkiego dostępu 1H
z ekwipunku 2H

Użyj zwoju zaklęcia/runy magicznej
z szybkiego dostępu 3H
z ekwipunku 4H

Weź 1 przedmiot lub dowolną liczbę q lub “
od postaci i umieść w swoim ekwipunku 2H

RZUTY KOŚĆMI
Otwieranie zamków (o) liczba 8  = zobacz o  umiejętność
Zaklęcie (tv) zobacz zwój zaklęcia (zużywany) / runę (niezużywana)
Atak (i  j  k  l) liczba 8  = manewr bojowy (zobacz kartę broni)
Łup 16, jeśli udany, otrzymujesz określoną kartę
Zasadzka 26  (prawdopodobieństwo -ƒ żetony w puli)
Sukces (~) Każda kość (8  lub 6) której wynik jest równy lub wyższy od 

progu sukcesu (X) zapewnia ~. W przypadku 8, 12 zawsze 
oznacza sukces, nawet jeśli próg sukcesu przekracza 12!

Sukces krytyczny Każda 8  z wynikiem równym lub wyższym od wartości Kryt. 
(zobacz umiejętność) oznacza sukces krytyczny. Taka kość 
zapewnia wtedy 2~.

ATAK I OBRAŻENIA
Blok Należy zadeklarować przed rzutem ataku. Przeciwnicy nie mogą blokować!
Rzut ataku 8: próg sukcesu (X) atakującego + wartość pancerza (I) zaatakowanego
Obrażenia -1,  za każdy ~



PRZYGOTOWANIE GRY
• przygotuj grę zgodnie z instrukcjami w sekcji „Przygotowanie gry”
• wyznacz lidera drużyny (zarządza kartami, żetonami i przeciwnikami, odczy-
tuje treść z księgi kampanii oraz zapisuje i rozdziela punkty doświadczenia)
• umieść F, =, ^ oraz karty umiejętności specjalnych, a także pozostałe karty 
postaci, w małej tacce na karty

• potasuju *, O, S i P karty i umieść je w małej tacce na karty

• umieść W, 5, 4 oraz karty przeciwników w dużej tacce na karty

• umieść V karty oznaczone numerem „0” w dużej tacce na karty. Pozostałe 
karty odłóż do pudełka

• umieść 1 ƒ żeton na polu 0 na znaczniku zagrożenia

• um i e ś ć f i g u r k ę d ru ż y n y w o b oz i e d om o w y m na m a pi e Do l i n y Ko-
pa l ń

PRZYGOTOWANIE NOWEGO ROZDZIAŁU
• weź kartę kampanii (np. a dla rozdziału 1) i wymień V karty zgodnie z sekcją 
Zmiany w świecie; przenieś znaczniki ukończonych wydarzeń na nowe V karty! 
Pamiętaj, że niektóre wydarzenia mogą już nie występować na nowej karcie

• umieść F karty wskazane na karcie kampanii w tacce kart rynku (są to karty 
dostępne do zakupu)
• potasuj stos kart odrzuconych *, O, S i P  odłóż je do odpowiednich talii

• weź V kartę odpowiadającą bieżącej lokacji i umieść ją w małym stojaku na 
karty

• następnie odwróć kartę kampanii i umieść ją w stojaku na karty lidera 
drużyny

• lider drużyny bierze wskazane karty zadań i odczytuje ich treść na głos…
I teraz możecie rozpocząć grę!

ZAGROŻENIE
Za k a ż d y m r a z e m g d y ot r z y m u j e s z z ag r oż e n i e, pr z e s u ń ƒ ż e to n o 
j e d e n p oz i om. Je ś l i ż e to n j e s t na p oz i om i e 6 i  ot r z y m u j e s z ko l e j n e 
z ag r oż e n i e, pr z e n i e ś t e n ż e to n d o p u l i z ag r oż e n i a, na s t ę pn i e um i e ś ć 
ƒ ż e to n na p o lu 0. Ni e m oż e s z m i e ć w i ę c e j n i ż 5ƒ ż e to n ó w w p u l i 
z ag r oż e n i a!



W OBOZIE DOMOWYM
• Od w i e dź z l e c e n i o dawc ę : wszyscy otrzymują wskazaną nagrodę!
• Upi e c z „s u r o w e m i ę s o” : odwróć kartę
• Od w i e dź a lc h e m i k a : warz mikstury
• Pr z e ś pi j s i ę : , i + całkowicie odnowione, T zredukowane do 0; następnie 
zagrożenie +1
• Tr e n u j : 40s -> 1A
• U Kup na targowisku: kup karty, 1“ za 2s, 1q za 2s
• U Sprzedaj na targowisku: karty za połowę ceny (zaokrąglij w górę, wszystkie 
sprzedane karty trafiają na U stos), 1“ za 1s, 1q za 1s, zdobycze z polowania 4s każda

Możecie bez ponoszenia kosztów wymieniać się przedmiotami, zakładać i zdejmować wyposażenie oraz używać przedmiotów.

EKSPLORACJA DOLINY KOPALŃ
• Ruch: przesuń figurkę drużyny, zmień kartę obszaru (V), zagrożenie +1
• ƒ Zasadzka: uniknij (zagrożenie +2) lub rzut zasadzki lub bez rzutu (zasadzka odbywa się)
• Da r m o w y łu p : O, ^ (1 na postać)
• W Rozmawiaj z postacią niezależną: weź kartę postaci niezależnej
• Ek s plo ru j : ¤, *, Y, E, D, C
• = Zbierz zioło: 1 karta dla grupy

• § Polowanie: walcz z jedną lub wieloma grupami przeciwników jednocześnie

Możecie bez ponoszenia kosztów wymieniać się przedmiotami, zakładać i zdejmować wyposażenie oraz używać przedmiotów.
Pochodnie zużywają się na koniec walki lub wydarzenia. To samo dotyczy efektu zaklęcia  „Światło”. Jeżeli do walki 
dojdzie podczas eksploracji, pochodnia lub zaklęcie zapewniają oświetlenie do końca starcia.

PRZYGOTOWANIE WALKI
• otwórz scenariusz walki i umieść figurki postaci w strefie wejścia
• weź karty i figurki przeciwników; w przypadku zwykłych przeciwników:
	 1<: 2 figurki (2 grupki z 1 przeciwnikiem każda)
	 2<: 4 figurki(2 grupki z 2 przeciwnikami każda)
	 3<: 5 figurek (1 grupka z 3 przeciwnikami i 1 grupka z 2 przeciwnikami)
	 4<: 6 figurek (2 grupki z 3 przeciwnikami każda)

Grupka to podgrupa większej grupy przeciwników. Podczas przygotowania walki, wszyscy przeciwnicy należący do 
grupki, są ustawieni na sąsiadujących ze sobą polach.

• o ile scenariusz nie stanowi inaczej,ustaw najpierw Bossa/Elitarnego prze-
ciwnika, następnie pierwszą grupkę przeciwników do następujących stref:
        16: 1-2 = §#1, 3-4 = §#2, 5-6 = §#3
• ustawienie drugiej grupki:
        > zwarta grupa: na polach sąsiadujących z co najmniej jedną figurką z pierwszej grupki
        ? luźna grupa: w odległości 1-2 pól od pierwszej grupki
        @ rozproszona: w odległości 3+ pól od pierwszej grupki
• rzuć 16 dla każdej grupy przeciwników, Elitarnego i Bossa. Wynik 5-6:  na 
jednym polu sąsiadującym z jedną z figurek pojawia się 1 Mięsny robal
• jeżeli wg scenariusza może wystąpić WYCZERPANIE BOJOWE, przygotuj 
licznik rund walki

W przypadku # scenariuszy walki: sprawdź WALKA W JASKINIACH I TUNELACH KOPALNI!



RUNDA WALKI

1 )  Faza   graczy    
Jeżeli Wyczerpanie bojowe może wystąpić, zwiększ licznik rund walki o 1!

• odnów punkty akcji: pełna pula H, pomniejszona o karę z wyczerpania (T)!
• wykonuj swoje akcje jednocześnie lub w kolejności

Lider drużyny zapisuje B za wszystkich pokonanych przeciwników. Są one dzielone po równo 
pomiędzy graczy - po zakończeniu walki. B które nie może być podzielone, zostaje w puli.
Jeżeli postać znajduje się maks. 4 pola od ? żetonu i może go widzieć bez przeszkód, sprawdź w 
księdze walki, co dzieje się dalej!
ODWRÓT: Postać stojąca w strefie wejścia, może wycofać się, płacąc 3H. Może również 
wycofać się, jeśli na koniec rundy walki stoi w strefie wejścia, a na sąsiednich polach nie ma 
przeciwników. Jeżeli cel scenariusza został osiągnięty i nic nie blokuje strefy wejścia, można 
natychmiast zakończyć walkę.
Jeżeli scenariusz zawiera strefę wyjścia, odwrót jest możliwy tylko w tym miejscu!

2) Faza   przeciwników          
• przenieś Mięsne robale: rzuć 16, przesuń je o 1 pole w odpowied-
nim kierunku

Celem każdego przeciwnika jest zaatakowanie najbliższej postaci. Przeciwnik może atakować 
tylko raz na rundę, o ile nie posiada odpowiedniej zdolności!
Bossowie i Elitarni przeciwnicy zamieniają się miejscami ze zwykłymi przeciwnikami zajmują-
cymi ich docelowe pola.

• pierwszeństwo mają przeciwnicy znajdujący się najbliżej postaci, jeżeli:
	 a) przeciwnik został już zaatakowany lub
	 b) postać jest w linii widzenia (x) lub
	 c) postać znajduje się w zasięgu percepcji (y) lub
	 d) przeciwnik z tej samej grupy, który wcześniej stał na
	      sąsiednim polu, już wykonał swoją akcję w tej rundzie
   • jeżeli występuje, usuń 1T żeton i zmniejsz o 1H wytrzymałość
      przeciwnika
   • wykonaj akcje: ruch (1H za każde pole) i atak:
	 • przeciwnik przeznacza wszystkie pozostałe H na manewr bojowy
	 • zwracaj uwagę na fazy Bossa!
   • jeżeli przeciwnik nie ma wystarczającej liczby H by wykonać
      atak, utrzymuje co najmniej 1 pole odstępu od każdej postaci



WALKA W JASKINIACH I TUNELACH KOPALNI (#)
Ka ż da p o s tać, k tó r a n i e t r z y m a p o c h o d n i w r ę c e a n i n i e m a j e j  w 
m i e j s c u s z y b k i e g o d o s t ę p u, p o d l e g a k a r z e X+1 d o w s z y s t k i c h r z u tó w 
um i e j ę t n o ś c i (ata k, ot w i e r a n i e z a m kó w, r z u c a n i e z a k l ę ć). Ni e d ot y-
c z y pr z e c i w n i kó w!

WYCZERPANIE BOJOWE
Od wsk az anej rundy walk i, k aż da p ostać otr z ymu je 1T  (nieusu walne)!

PRZEDWCZESNE OPUSZCZENIE WALKI
Je ś l i o p u ś c i s z s c e na r i u s z wa l k i pr z e d o s i ąg n i ę c i e m c e lu, m oż e s z 
p óź n i e j p o d j ąć ko l e j ną pr ó b ę. Za n ot u j, k tó r z y pr z e c i w n i c y, zw  ło k i  
i  s k r z y n i e z na j d u j ą s i ę na pl a n s z y. Po p o n o w n y m r oz p o c z ę c i u s c e na-
r i u s z a, pr z e c i w n i c y o dz y s k u j ą s wo j e p o c z ąt ko w e s tat y s t y k i. Po na d-
to na l e ż y u s taw i ć i c h na w y z nac z o n yc h p o l ac h!

KONIEC WALKI
Ki e d y o s i ąg n i e s z c e l (w pr z y pa d k u z a s a dz k i oz nac z a to o p u s z c z e n i e 
s c e na r i u s z a pr z e z s t r e f ę w y j ś c i a) w yc z e r pa n i e (T) z o s ta n i e z r e s e-
to wa n e d o 0!

UMIERANIE I ŚMIERĆ
Po s tać z  0 lu b m n i e j ,  um i e r a i m oż e z o s tać u r ato wa na d o ko ń c a 
na s t ę pn e j ru n d y pr z e z:
• p o da n i e m i k st  u ry (u) (p o s tać m u s i b yć na s ą s i a d u j ąc y m p o lu)
    • u ż yc i e w ł a s n e j m i k s t u ry: ko s z t +1H
    • użycie mikstury z szybkiego dostępu bądź ekwipunku umierającej postaci: 4H
• z a k l ę c i e: „u z d r o w i e n i e”
    • u ż y j w ł a s n e g o zw o j u/m ag i c z n e j ru n y: s ta n da r d o w y H ko s z t

    • użyj zwoju z szybkiego dostępu lub ekwipunku umierającej postaci: 5H

ODRODZENIE
Po l e g ł e p o s tac i e o d r a dz a j ą s i ę z 1,  i  6T :
• Poz a s c e na r i u s z a m i wa l k i: j e d ną ru n d ę p óź n i e j w t y m s a m y m o b s z a r z e.
• Po d c z a s wa l k i: j e d ną ru n d ę p óź n i e j w s t r e f i e w e j ś c i a. Od r o dz o n e 
  p o s tac i e n i e m o g ą ata ko wać a ż d o na s t ę pn e j ru n d y!



ZDOLNOŚCI BOJOWE

. Skok:  może przeskakiwać przez gruzowiska i figurki bez dodatkowego 
H kosztu

( Latanie:  może przelatywać nad gruzowiskami, barykadami i figurkami
Lewitacja:  może przemieszczać się nad gruzowiskami i bar ykadami

9
Przekopywanie się:  jeśli cel znajduje się w odległości większej 
niż 2 pola , +1H i  swobodny ruch do celu (wszystkie przeszkody i figur-
ki są ignorowane)

z Atak zamachowy:  atak przeciwko 2 sąsiadującym celom; drugi 
atak pomniejszony o 28

; Blok krytyczny:  pier wsze trafienie kr ytyczne nie generuje 
dodatkowych ~

{
Szybki atak:  jeżeli cel jest oddalony o co najmniej 2 pola , przenieś 
się, nie ponosząc kosztów, na pole znajdujące się bezpośrednio przed 
celem

} Dziki atak:  X-1

| Walka w grupie:  +18  do ataku, jeśli co najmniej jeden członek 
grupy znajduje się na sąsiadującym polu

% Ogłuszenie:  +1T  przy zadaniu obrażeń

: Odskok:  cofa się o 1 pole po wykonaniu ataku (brak dodatkowych H 
kosztów)

¡ Trafienia krytyczne:  2 wyniki 12 liczą się  jako 1 trafienie 
kr ytyczne

$ Rozpłatanie:  +1~  przy zadaniu obrażenia



CELE I SYTUACJE SPECJALNE
OCHRONA
Przemieść towarzysza (człowieka) na pole docelowe, pozostanie tam do rozpoczęcia na-
stępnej rundy walki. Pole docelowe oznaczone jest jednym z następujących żetonów:

Aby przemieścić towarzysza należy wydać H własnych zasobów. Na koniec fazy gr aczy 
towarzysz nie może znajdować się dalej iż 2 pola od postaci, w przeciwnym r azie cel misji nie 
może być zrealizowany!
Przeciwnicy tr aktują towarzysza z wrogością i będą go atakować. Towarzysz ma 1, i nie 
posiada pancerza!

RATUNEK
Twoim celem jest bezpieczna eskorta jednego lub dwóch ludzi do stref y wejścia. Na począt-
ku następnej rundy walki każdy ur atowany człowiek opuszcza scenariusz walki bez potrzeby 
wykonywania dalszych działań.
Na początku scenariusza, wszyscy ludzie przeznaczeni do uratowania są nieaktywni (umieść 
ich figurki na boku). Aby ich aktywować, jedna z postaci musi stanąć na sąsiednim polu i wydać 
3 H.
Aby przemieścić aktywowanego człowieka, musisz wydać H z własnych zasobów. Na koniec 
fazy gr aczy człowiek nie może znajdować się dalej niż 2 pola od postaci, w przeciwnym r azie 
cel misji nie zostaje zaliczony!
Przeciwnicy tr aktują towarzysza z wrogością i będą go atakować. Towarzysz ma
 1, i nie posiada pancerza!

ZNISZCZ OBIEKT
M u s i s z  z n i s z c z y ć  o b i e k t .  R e p r e z e n t u j e  g o  j e d e n  z  ż e t o n ó w :

Aby zadać obr ażenia obiektowi tak, jak w walce z przeciwnikami, atak musi pokonać jego 
pancerz. Możesz wejść na pole zajmowane przez obiekt, lecz, aby go zaatakować, musisz 
znajdować się na sąsiadującym polu. Weź żeton obiektu i użyj kostki (7) by śledzić jego 
punkty życia,  zgodnie z wartością określoną w scenariuszu.



ROZWIĄZYWANIE ZAGADEK
Aby rozwiązać zagadkę, musisz umieścić kostkę (7) na każdym symbolu na płytce zagadki. 
Następnie przejdź na pole zawier ające obiekt zagadki i aktywuj go, wydając 2H. Obiekt 
zagadki przedstawiają żetony:

Rzucasz kostką w następujących sytuacjach (zwróć uwagę na właściwą kolumnę!):
1< 2< 3< 4<

wydaj 6H przy obiekcie zagadki (*) 26 26 16 16
Boss pokonany 56 46 36 26
Elitarny przeciwnik pokonany 46 36 26 16
przeciwnik pokonany 26 26 16 16
zwłoki przeszukane 26 26 16 16
skrzynia ot warta 36 36 26 16

(*) co najmniej 1 boss i/lub 1 elitarny przeciwnik muszą nadal żyć!
Płytka zagadki posiada wgłębienia ponumerowane od 1 do 6. Gdy tylko wyrzucisz jeden z 
tych numerów, umieść kostkę w odpowiadającym mu wgłębieniu. Gdy w każdym wgłębieniu 
znajduje się kostka - rozwiązałeś zagadkę.

POŚCIG
Może się zdarzyć tak,  że jeden z przeciwników ruszy za wami i pojawi się na planszy podczas 
następnej walki wr az z przeciwnikami, którzy są przewidziani w scenariuszu.
Jeżeli wówczas wszystkie figurki należące do grupy przeciwników z pościgu znajdują się już 
na polu bit wy, dany przeciwnik nie pojawi się, dopóki ponownie nie będzie dostępna odpo-
wiednia figurka. Gdy przeciwnik się pojawi, rzuć 6  - tak, jak podczas przygotowania walki 
- aby określić miejsce jego pojawienia się: 
1-2 = §#1, 3-4 = §#2, 5-6 = §#3

TOTEMY SZAMANA ORKÓW
Szaman orków przyzywa totemy na losowym polu pojawienia się (16: 1-2 = §#1, 3-4 = 
§#2, 5-6 = §#3). Tak długo jak co najmniej jeden totem jest aktywny, szaman otrzymuje 
I+1. Aby zniszczyć jeden z totemów, wystarczy jeden atak z wynikiem 1!
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