INSTRUKCJA

DUNGEONS &; DRAGONS



TWORCY GRY

WIZARDS OF THE COAST
Projekt gry: Peter Lee, Rodney Thompson, Andrew Veen

Opracowanie gry: Yoni Skolnik (gtéwny autor), Mons
Johnson, Peter Lee, Andrew Veen

Dodatkowy projekt fabuty: Adam Lee, Ben Petrisor,
Matt Sernett

Redakcja: Bill McQuillan
Kierownik projektu gry: Chris Youngs

Dodatkowe testy: Jeffrey Bates, Bart Carroll, Jeremy
Crawford, Nik Davidson, Melissa DeTora, lan Duke, Chris
Dupuis, John Feil, Demitrios Feredinos, Ethan Fleischer,
Aaron Forsythe, Daniel Gelon, Mark Globus, James Hata,
Ben Hayes, Dan Helland, Charlie Helman, Graeme Hopkins,
Cate Horne, Cory Howell, Dave Humpherys, Kate Irwin, Reid
Johnson, Glenn Jones, Trevor Kidd, Scott Larabee, Adam
Lee, Jackie Lee, Chris Lindsay, Shawn Main, Dave Marsee,
Bill McQuillan, Mike Mearls, Alli Medwin, Andrew Miotke,
Lynwood Montgomery, Shauna Narciso, Tom Olsen, Steve
Pelikan, Marc Peterson, Ben Petrisor, Adam Prosak, Jules
Robins, Bill Rose, Hilary Ross, Robert Schuster, Matt Sernett,

James Sooy, Ryan Spain, Matt Tabak, Greg Tito, Chris Tulach,

Mike Turian, Scott Van Essen, Gavin Verhey, Matt Wolff,
James Wyatt

Zesp6t D&D: Nathan Stewart (dyrektor), Greg Bilsland,
Jeremy Crawford, Chris Dupuis, John Feil, Heather Fleming,
David Gershman, Kate Irwin, Trevor Kidd, Adam Lee, Shelly
Mazzanoble, Mike Mearls, Shauna Narciso, Christopher
Perkins, Ben Petrisor, Hilary Ross, Liz Schuh, Matt Sernett,
Emi Tanji, Greg Tito, Richard Whitters

GALE FORCE NINE

Dyrektor kreatywny: John-Paul Brisigotti
Projekt graficzny: Sean Goodison
Oktadka: Steve Ellis

Projekt graficzny planszy: Katie Dillon

[lustracje: Rob Alexander, Alexey Aparin, Daren Bader,
John-Paul Balmet, Eric Belisle, Sam Burley, Carlos Nunez

de Castro Torres, Milivoj Ceran, Conceptopolis, Julie Dillon,
Olga Drebas, Jesper Ejsing, Empty Room Studio, Wayne
England, Jason Engle, Emily Fiegenschuh, Lars Grant-West,
Brian Hagan, Todd Harris, llich Henriquez, Ralph Horsley,
Tyler Jacobson, Tomasz Jedruszek, Jason Juta, McLean
Kendree, Vance Kovacs, Guido Kuip, Howard Lyon, Damien
M, Slawomir Maniak, Jake Masbruch, Marcel Mercado, Marco
Nelor, Jim Nelson, William O’Connor, Hector Ortiz, Ryan
Pancoast, Adam Paquette, Klaus Pillon, Claudio Pozas, Aaron
J. Riley, Marc Sasso, Craig J Spearing, Raymond Swanland,
Arnie Swekel, Bryan Syme, Matias Tapia, Stephen Tappin,
Francis Tsai, Tyler Walpole, Richard Whitters, Eva Widermann,
Ben Wootten, Kieran Yanner, James Zhang

DUNGEONS & DRAGONS, D&D, WIZARDS OF THE COAST,
TYRANTS OF THE UNDERDARK, all other Wizards of the Coast
product names, and their respective logos are trademarks of Wizards
of the Coast in the U.S.A. and other countries. All Wizards characters,
character names, and the distinctive likenesses thereof are property
of Wizards of the Coast LLC. This material is protected under the
copyright laws of the United States of America. Any reproduction

or unauthorized use of the material or artwork contained herein is
prohibited without the express written permission of Wizards of the
Coast LLC. This product is a work of fiction. Any similarity to actual
people, organizations, places, or events included herein is purely
coincidental.

©2021 Wizards of the Coast LLC, PO Box 707, Renton,
WA 98057-0707, U.S.A.

Odwiedz strone dnd.wizards.com, aby dowiedzie¢ sie wiecej
(strona w jezyku angielskim).




(EpYCJA POLSKA)

SPIS RZECZY

Przebieg gry ... 2 ODBSZAIY ..o 10
JAK WYGIac? ... 2 KONtrola ... 10
} Catkowita KONtrola..............cccceveeeeeenenencneneneneneeenens 1
ZAWAItOSC GIY ....cveueueieieeeteeetee sttt sttt 2

Znaczniki kontroli obszaru.............ccccoveveverennnnee. 1
Przygotowanie gry ...t L Y 1
OZNaCZeNIa KAt oot BKCJC... ettt 12
ASPEKLY ..ot KIUCzoWe terminy i ZWIOty oo 12
ZASODY ...t 7 Likwidacja 0ddZiatU............ovovveeeeeeeeeeeseeeeeeeseeeeeeeee 12
Sita @ ............................................................................... 1 Wystanie oddziafu...............c.cccoeevivrereecrneeenieierenne 13
WDIYW ) ..o 7 POz arcie Karty .............cceeeeeeueeeineeeiniessesssssssssesssnens 13
Pula ZaSODOW ... 7 Dobranie Karty ...............cccceeeeeeeeeeeneeenieeseecesseseeeaenns 14
ROZGIYWKA ..o 8 Przesunig cie 0AdZIafU ... 14
TUF ..ottt ettt ettt eeeeeea 8 Umieszczenie Szpiega.............cuuuwwwrrissssssssiiinnsesinnnes 14
OtrzymyWani@ PZ .............oeeeeeeeeeeereeerreerieeerseessnens 8 AWANSOWANIE KAMLY ..o, 15
Zagrywanie Kart ...........ccceevevriniereeinieseensieseeseesesensens 9 Werbune.k karty. """""""""" J 15
Zdolnos ci specjalne...............ccooeeeeveeeeceneceneeeeeeeeeenenes 9 Wy cofar.ue Odd?aiu Iub SZDiega. ..ot 16
Wyparcie oddziatu ...............cccoeeoinvneiinnieeeene 17

Interakcjanamapie ..........ccocoevveeeeeueeereceeeeeeeeeeeereeenns 10 ]
(05Tl Ve o} S 10 Konu,ac gry """"""""""""""""""""""""""""""""""" 18
N 10  HOMCOWaPUNKIAGA. oo 18

Miejsca na biate oddziaty.................ccccocuveeruenen... 10

POZYCJA TO PARADOKS SWIATA MEGO LUDU, OGRANICZENIE WYNIKAJACE Z GLODU TEJ WEASNIE POTEGI.

Osiaga sie ja przez zdrade, a ona czyni podatnymi na zdrade tych, ktorzy zdradzili wczesniej. Ci najpotezniejsi
w Menzoberranzan spedzajacate dnie nha ogladaniu sie przez ramie, by chronic sie przed sztyletami, ktore
mogfyby wbic sie w ich plecy. A smierc czeka zwykle z przodu.

- Drizzt Do’'Urden w R.A. Salvatore, Ojczyzna (przekltad: Piotr Kucharskii Tomasz Malski)
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PRZEBIEG GRY

Tyrants of the Underdark (Edycja polska) to gra strategiczna
dla od 2 do 4 graczy, oparta na rywalizacji, w ktorej gracze
przyjmuja role przywédcéw drowich domow. Celem kazdego
drowa jest przejecie wladzy dzieki kontroli Underdark.

W trakcie gry gracze postuguja sie witasnymi taliami kart

i jerozbudowuja. Poszczegélne karty talii reprezentuja
stronnikow danego domu i okreslaja, jakie akcje mozna
podjac¢ w swojej turze. Za ich pomoca mozna na przyktad
werbowac nowych stronnikéw lub wysytac¢ oddziaty na mape.
Swoja talie nalezy stale udoskonala¢, dodajac do niej nowe
karty i usuwajac inne, aby stata sie ona jak najsilniejsza.

JAK WYGRAC?

Punkty zwyciestwa (PZ) zdobywa sie, werbujac poteznych
stronnikow i przejmujac kontrole nad istotnymi miejscami
w Underdark. Wygrywa gracz z najwieksza liczba PZ na
koniec gry.

ZAWARTOSC GRY

Plansza do gry
Instrukcja
Tacka
Bloczek kart punktacji
4 plansze graczy z drowimi domami
340 kart stronnikow:
28 Szlachcicow
12 Zomierzy
15 Straznikéw domu
15 Kaptanek Lolth
30 Szalonych wyrzutkow
240 kart rynku (po 40 kart w kazdej z 6 czesci talii)
284 elementy sztancowane:
160 oddziatéw graczy (po 40 w kazdym z 4 koloréw)
40 biatych oddziatéw (nieokreslonych)
20 szpiegow (po 5 w kazdym z 4 kolorow)
40 zetonow o wartosci 1PZ
16 zetonow o wartosci 5 PZ
7 znacznikow kontroli obszaru

znacznik pierwszego gracza
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PRZYGOTOWANIE GRY *

Przed rozpoczeciem gry nalezy ja przygotowac
W nastepujacy sposob: £

1. Potozy¢ plansze w zasiegu wszystkich graczy.
W zaleznosci od liczby graczy rozgrywka bedzie sie
odbywac na catej mapie lub tylko na jej czesci. Plansza
jest podzielona na 3 sektory przerywana linia.

* 2 graczy — zewnetrzne sektory nie biora udziatu
W rozgrywce; gra sie tylko na sSrodkowym sektorze.

* 3 graczy — nalezy wybrac 1z 2 zewnetrznych
sektoréw; gra sie na tym i sSrodkowym sektorze.

* 4 graczy — gra sie na wszystkich 3 sektorach.

2. Wybrac 2 czesci talii rynku (po 40 kart kazda)
i potasowac je razem, aby utworzyc talie rynku. Zakryta
talie potozy¢ w wyznaczonym miejscu na planszy.

Pierwsza gra. Do pierwszej rozgrywki zaleca sie uzyc
dwoch czesci talii: drowow i smokow.

3. Potozy¢ odkryte karty Kaptanek Lolth i Straznikow n.
domu w wyznaczonych miejscach na planszy.

4. Jesliw grze bierze udziat zestaw kart demonow,
polozy¢ rowniez odkryte karty Szalonych wyrzutkéw
W wyznaczonym miejscu na planszy.

5. Potozyc 6 odkrytych wierzchnich kart z talii rynku
narynku.

CZESCI TALII RYNKU

10.

Polozy¢ biate (nieokreslone) oddziaty we wszystkich
miejscach na oddzialy oznaczonych symbolem
W uzywanej czesci mapy.

Potozy¢ znaczniki kontroli obszaru w wyznaczonych
miejscach na mapie strona z napisem ,.catkowita
kontrola” do gory.

Polozy¢ zetony PZ w wyznaczonym miejscu na planszy.

Zdecydowac lub wylosowac, ktéry z graczy rozpocznie
pierwsza ture, i da¢ mu znacznik pierwszego gracza.

Zadbac, aby kazdy z graczy wykonat nastepujace
czynnosci:

+ Wybrat drowi dom i wziat plansze gracza, plansze
wewnetrznego kregu i pozostate elementy
w odpowiadajacym mu kolorze. Gracz umieszcza je
przed soba.

« Stworzyt wiasna talie poczatkowa poprzez wziecie
7 kart Szlachcicow i 3 kart Zotnierzy. Potasowana talie
umieszcza sie zakryta w wyznaczonym miejscu na
swojej planszy gracza.

+ Dobrat 5 kart ze swojej talii.

Poczawszy od pierwszego gracza — wystac po jednym
swoim oddziale do dowolnego poczatkowego obszaru
na mapie, ktory nie zostat wczesniej zajety przez
przeciwnika. Obszary poczatkowe oznaczone sa
czarnym tlem ramki.

W grze Tyrants of the Underdark (Edycja polska) znajduja sie nastepujace czesci talii rynku:

é Talia drowow zawiera uproszczone karty o nizszym koszcie Wptywu.

Talia smokéw zawiera wiele kart o wysokim koszcie Wptywu i 5 smokow, ktore ktada nacisk na umiejetne

wykorzystanie strategii.

Talia zywiotakow zawiera karty ze zdolnoscia Skupienia, ktére staja sie silniejsze dzieki innym kartom o tym samym aspekcie.

wiasne karty gracza przy ich zagrywaniu.

Talia wynaturzen zawiera karty, ktére moga zmusi¢ przeciwnikow do odrzucenia kart z reki, co pomaga ostabic
ich nastepna ture. Sa tu tez stronnicy pozwalajacy dobierac¢ dodatkowe karty.

Talia nieumartych zawiera karty, ktére moga sie pozerac, dajac dodatkowe efekty. Rozmiar talii zmniejsza sie
W miare poswiecania zbednych stronnikéw.

Jﬁ Talia demonéw zawiera karty, ktore dodaja Szalonych wyrzutkow do talii przeciwnikow, a takze demony, ktére pozeraja
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OZNACZENIA KART ©" ~BROKER INFORMACII

Karty w taliach poszczegolnych graczy reprezentuja (

()

(w)
[~

ich stronnikow, czyli konkretnych cztonkow ich drowich
domow, ktorzy wykonuja ich polecenia.

Kazda karta sktada sie z nastepujacych czesci:

1. Nazwa.

2. Koszt. lle Wplywu () trzeba przeznaczyc
na werbunek karty.

3. Aspekt. Stronnicy reprezentuja rézne aspekty
drowiego spoteczenstwa, coilustruje symbol naich
kartach (zob. ,,Aspekty” ponizej).

[ 6 ) Wibierz raz:
4. Typ stronnika. Jakiego rodzaju stworzeniem s » Umiest szpiega :
jest stronnik. - o Wycofaj 1 ze swoich szpiegow e Dobier 5 karty
l\' 7 ) Bo oo mamowac Zr.lhlfflll. 1 stal, skoro same
Symbol talii. Do ktérej czesci talii nalezy karta. ! sfown mogg zniszezye dom ?

6. Opis karty. Co robi karta po zagraniu.

(o~

Tres¢é dodatkowa. Zapewnia wglad w historie
stronnika, ale nie ma wptywu na rozgrywke.

8. Wartosé PZ karty. lle punktéw zwyciestwa warta jest ASPEKTY
karta w talii, na rece albo w stosie kart odrzuconych
gracza na koniec gry.

Stronnicy reprezentuja nastepujace aspekty drowiego

9. Warto$é PZ wewnetrznego kregu. lle punktéw spofeczenstwa:

zwyciestwa warta jest karta w wewnetrznym kregu (&) Ambicja. Stronnicy Ambicji sa najlepsi w werbowaniu

gracza na koniec gry. innych stronnikéw i tworzeniu silnego wewnetrznego kregu.

10. Dostepnosc. lle danych kart znajduje sie w czesci (®) Podbaj. Stronnicy Podboju sa najlepsi w przejmowaniu
talii. Przyktadowo, karta z 2 kropkami ma 2 kopie Underdark.

w swojej potowece talii.
@ Zlosliwosc. Stronnicy Ztosliwosci moga dostosowac sie

do sytuacjii sa najlepsi w likwidacji.

@ Podstep. Stronnicy Podstepu sa najlepsi w szpiegowaniu
i zaktocaniu kontroli.

@ Postuszenstwo. Stronnicy Postuszenistwa wykonuja
codzienne zadania.

HISTORIA KART STRONNIKOW

Zagrywanie kart stronnikéw oznacza przydzielanie ich do rozmaitych misji reprezentowanych przez akcje, ktore wykonuja,
i zasoby, ktore zapewniaja. Chociaz te misje nie sa czescia rozgrywki, mozna je sobie wyobrazic jako rézne zadania

i przygody. Karty stronnikow znajdujace sie w stosie kart odrzuconych to stronnicy przeczesujacy Underdark i wykonujacy
polecenia gracza. Potasowanie stosu kart odrzuconych i dodanie ich do swojej talii oznacza powrét stronnikow z misji.
Nastepnie przy dobieraniu kart stronnicy powracaja do twierdzy gracza i sa gotowi do przyjecia kolejnych misji.




/ASOBY

W grze znajduja sie dwa zasoby: Sita (@) i Wptyw (), ktore
mozna wydawac w swojej turze, aby wykonywac akcje.

Sita i Wplyw nie sa przedstawione za pomoca elementéw

gry — po otrzymaniu ich w swojej turze gracz musi je wydac
w tej samej turze albo zostang one utracone. Site i Wptyw
otrzymuje sie przede wszystkim, zagrywajac karty.

SteA ()

Sita pozwala na sprawowanie kontroli nad mapa Underdark.
Dzieki niej mozna wysyla¢ swoje oddziaty, likwidowac wrogie
oddzialy i wycofywac szpiegow.

Wplyw pozwala werbowac karty z planszy.

PULA ZASOBOW

Gdy gracz otrzymuje @ lub , trafiaja one do puli zasobéw,
ktére moze on wyda¢ w dowolnym momencie w 1. etapie
swojej tury. Pod koniec tury wszystkie niewydane zasoby

z puli przepadaja — nie mozna ich przeniesc do nastepne;j tury.

ZASOBY



ROZGRYWKA

Gra Tyrants of the Underdark (Edycja polska) jest
rozgrywana w rundach. W danej rundzie kazdy gracz
wykonuje swoja ture — poczawszy od pierwszego gracza.
Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara
az do jej zakonczenia (zob. ,Koniec gry” str. 18).

TURA

W 1. etapie swojej tury mozna wykonac nastepujace
czynnosci dowolna liczbe razy i w dowolnej kolejnosci:

1. Zagranie karty z reki (zob. ,Zagrywanie kart” str. 9).

2. Wykorzystanie zasobow ze swojej puli zasobow,
aby wykonac 1z nastepujacych akcji podstawowych
(zob. ,Akcje” str. 12):

- Likwidacja oddziatu za 3 Sity (@G @).
+ Wyslanie oddziatu za 1 Site (@).

+ Werbunek karty za liczbe Wptywu ()
réwna jej kosztowi.

+ Wycofanie wrogiego szpiega za 3 Sity (@ @ @).

Pod koniec tury nalezy wykonac nastepujace czynnosci
w opisanej kolejnosci:

1. Awansowanie do swojego wewnetrznego kregu kart
zagranych w tej turze, ktére w swoim opisie zawieraja
polecenie awansu pod koniec tury.

2. Otrzymanie PZ za posiadane znaczniki
kontroli obszaru.

3. Odrzucenie swoich zagranych kart i wszystkich
pozostatych kart z reki.

4. Dobranie nareke maksymalnie 5 kart. Zawsze gdy
gracz ma dobrac karte, ale nie ma dostepnych kart
w talii, powinien potasowac swoj stos kart
odrzuconych, aby ponownie utworzyc swoja talie.

OTRZYMYWANIE PZ

Zawsze gdy gracz ma otrzymac PZ, powinien wzia¢ wolne
znaczniki PZ odpowiadajace ich liczbie i potozy¢ je
w sali trofeéw na swojej planszy gracza.




/AGRYWANIE KART

Aby zagrac karte, ktadzie sie ja odkryta na stole przed soba.
Nalezy postepowac zgodnie ze wszystkimi instrukcjami

na karcie — w kolejnosci, w jakiej zostaty opisane — dodajac
zasoby (@ i ) zapewniane przez karte do swojej puli
zasobow (zob. ,Pula zasobow” str. 7).

Jesli karta podaje instrukcje sprzeczne z zasadami gry,
opis karty ma pierwszenstwo.

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Wiekszosc kart po prostu daje zasoby lub poleca wykonac
1z akcji opisanych w sekgji ,,Akcje” na stronie 12. Ponizej
przedstawiono zdolnosci, ktére wymagaja wiecej wyjasnien.

ZDOLNOSCI Z KOSZTEM (P)

Pojawienie sie strzatki w opisie karty oznacza, ze uzyskanie
efektu zalezy od poniesienia pewnego kosztu. Nalezy zaptacic¢
koszt wskazany po lewej stronie strzatki, aby uzyskac efekt
opisany po prawej stronie strzatki. Mozna to zrobic tylko raz
przy zagrywaniu karty.

Jednak, w przeciwienistwie do innych instrukcji w opisach
kart, zaptacenie kosztu zdolnosci jest opcjonalne. Mozna go
nie ptaci¢ i wtedy zdolnos¢ nie zostanie uzyta. Przyktadowo,
karta , Szalony wyrzutek” posiada zdolnosc ,,Odrzuc karte
zreki > zwroc Szalonego wyrzutka do puli”. Mozna zagra¢
»Szalonego wyrzutka”, ale zdecydowac sie nie odrzucac karty
inie korzystac z tej zdolnosci.

SKUPIENIE

Zestaw talii zywiotakéw zawiera karty ze zdolnoscia
Skupienia. Zawsze gdy gracz zagrywa karte ze Skupieniem,
moze otrzymac efekt Skupienia opisany po strzalce,

jesli w tej samej turze zagratinna karte o tym samym
aspekcie albo jesli pokaze inna karte z reki o tym

samym aspekcie.

Cdrzud !'(:-lrb'_; 7 reki » Zwrdd S,?.'dt:rlr_'gu W}If{ul'k_'a
do puli.
Jesli Szalony wyrzutek miatby zostac pozarty lub
awansowany, zamiast tego 2wrdc go do puli

Zlikwiduj oddzial.
{® Skupienie ZTtosliwosci » + &) @

ZAGRYWANIE KART
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INTERAKCJA NA MAPIE

Obecnos¢ i zdolnos¢ kontrolowania Underdark reprezentuje
armia kazdego gracza: jego szpiedzy i oddzialty umieszczone
na mapie.

OBECNOSC

Wiekszos¢ akcji wykonywanych na mapie wymaga Obecnosci
w miejscu, w ktérym sa one podejmowane. Gracz ma Obecnos¢:

+ W dowolnym miejscu, w ktérym ma szpiega lub oddziat,
albo w miejscu, do ktérego przylega inne miejsce zajete
przez jego oddziat.

+ W dowolnym miejscu na oddziat na drodze,
jesli to miejsce przylega do obszaru lub miejsca zajetego
przez jego oddziat.

MIEJSCA NA ODDZIALY

Oddziatly mozna stawiac¢ na mapie tylko w miejscach dla nich
wyznaczonych.

Miejsce na bialy oddziaf

X

Miejsce na oddziaf

o\ J
MIEJSCA NA BIALE ODDZIALY

Biate oddzialy to wrogie oddziaty reprezentujace réznych
mieszkancow Underdark, ktorzy nie sa bezposrednio
zwiazani z drowimi domami. Te oddziaty nie wykonuja akcji
i stuza jedynie jako utrudnienie w podboju Underdark.

Po usunieciu z mapy biatego oddziatu uprzednio zajmowane
przez niego miejsce staje sie dostepne dla oddziatéw graczy.

OBSZARY

Obszar posiada kilka miejsc na oddzialy zebrane w wiekszej
ramce. Obszary moga rowniez zawiera¢ nastepujace
elementy:

1. Nazwa. Nazwa obszaru.

2. Wartosc PZ. Wartosc PZ, ktére otrzymuje gracz
kontrolujacy obszar na koniec gry.

3. Znacznik kontroli obszaru. Zabrany przez gracza,
ktory kontroluje obszar.

4. Obszar poczatkowy. Obszar, na ktory gracz moze
wystac swoj pierwszy oddzial w grze. Mozna je rozpoznac po

czarnym kolorze.

Obszar poczatkowy

KONTROLA

Gracz ma kontrole nad obszarem, jesli jest w nim wiecej jego
oddziatéw niz oddziatéw kazdego innego poszczegélnego koloru.

Przykiad. Czerwony gracz ma 2 oddziafy
w Araumycosie, czarny mal, a1 oddziat jest biafy.
Czerwony gracz kontroluje ten obszar.




Gracz traci kontrole nad obszarem, gdy liczba jego oddziatow
zostaje wyrownana albo przekroczona przez liczbe
oddziatéw innego koloru.

CALKOWITA KONTROLA

Gracz ma catkowita kontrole nad obszarem, jesli wszystkie
miejsca na oddzialy sa zajete wylacznie przez jego oddziaty
i nie ma w tym obszarze wrogich szpiegow.

ZNACZNIK KONTROLI OBSZARU

Znacznik kontroli obszaru to znacznik, ktory ktadzie sie przed
soba, aby pokazac, ze kontroluje sie dany obszar. Kiedy gracz
przejmuje kontrole nad obszarem, ktory posiada znacznik
kontroli, bierze go z mapy gry albo od poprzedniego gracza,
ktéry go kontrolowat, i umieszcza go przed soba. Jesli gracz
utraci kontrole nad danym obszarem, znacznik nalezy
zwroci¢ na mape.

Raz na ture gracz otrzymuje okreslony efekt w zaleznosci

od liczby posiadanych znacznikéw kontroli i stopnia tej
kontroli (kontrola albo catkowita kontrola). Znacznik nalezy
obraci¢ na odpowiednia strone. Wskazany efekt otrzymuje sie
od razu w tej samej turze, w ktorej zabrano znacznik.

DROGI

Droga to sciezka miedzy 2 obszarami, ktora zawiera
1lub wiecej miejsc na oddziat.




AKCJE

Zawsze mozna wykonac pewne akcje w 1. etapie swojej tury, LIKWIDAC J A ODDZIALU

wydajac zasoby (zob. ,, Tura” str. 8). Mozna réwniez wykonac
dodatkowe akcje w swojej turze, zagrywajac karty.

Nim zgasnie ta swieca, przyniose ci nowg czaszke

KLUCZOWE TERMINY I ZWROTY do kolekcji, mistrzu.

Niektore zasady i karty uzywaja nastepujacych terminow — Zakeel, drowi skrytobojca
izwrotow: - . .. .
Zlikwidowac oddziat mozna tylko w miejscu, w ktéorym ma sie
« Obecnosé. Wiekszosé akcji wykonywanych na mapie Obecnos¢. Aby zlikwidowac oddziat, nalezy wzia¢ go z miejsca
wymaga Obecnosci w miejscu, w ktérym sa one na oddziati umiescic¢ w sali trofeéw na swojej planszy gracza.
podejmowane (zob. ,Obecnos¢” str. 10). Nie mozna likwidowa¢ swoich witasnych oddziatow.
* Wrogowie. Karty i zasady odnoszace sie do wrogich W 1. etapie swojej tury mozna wydac 3 Sity (@ @ @)
oddzialéw obejmuja zaréwno biate oddzialy, jak i oddzialy ~ ze swojej puli zasobow, aby zlikwidowac oddziat.
innych graczy.

* Dowolne miejsce na planszy. Zawsze gdy pojawia
sie to sformutowanie, oznacza to, ze nie trzeba mie¢
Obecnosci w miejscu wykonania akgji.

PRZEBIEG TURY

1. W dowolnej kolejnosci:
« Zagraj karte.
« @ Wyslij oddziat.
+ ® @ ® Zlikwiduj oddziat.
« ® @ @ Wycofaj wrogiego szpiega.
« Zwerbuj karte za liczbe @ réwna jej kosztowi.
2. Otrzymaj PZ za posiadane znaczniki kontroli obszaru.
3. Odrzuc swoje zagrane karty i reke.
4. Dobierz 5 kart.

KOSZARY

Sala trofeow




WYSLANIE ODDZIALU

POZARCIE KARTY

Drowie domy zawsze patrza. MozZe ci sie wydawac,
Ze jestes sam w Underdark ale — wierz mi —
Jjestes obserwowany.

— Bruenor Battlehammer

Oddziat mozna wystac tylko w miejsce, w ktérym ma sie
Obecnosc. Aby wystac oddziat, nalezy wziac go ze swoich
koszar i umiescic na pustym miejscu na oddziat. Cho¢ to mato
prawdopodobne, jesli gracz nie ma oddziatéw na mapie, moze
wystac¢ go w dowolne puste miejsce na oddziat na planszy.

Jesli gracz wykonuje te akcje, ale nie ma oddziatow
w koszarach, zamiast tego otrzymuje 1PZ.

W 1. etapie swojej tury mozna wydac 1 Site (@) ze swojej
puli zasobow, aby wysta¢ oddziat.
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Aby pozrec karte, nalezy potozy¢ ja w miejscu na planszy
wyznaczonym dla pozartych kart. Pozarte karty nie biora
udziatu w dalszej grze.

Jesli pozarta karta pochodzita z rynku, nalezy ja zastapic¢
wierzchnia karta z talii rynku.

. W R
. POZARTEKARTY.




DOBRANIE KARTY

Aby dobrac karte, nalezy wziac wierzchnia karte ze swojej
talii do swojej reki.

Zawsze gdy gracz ma dobrac karte, ale nie ma dostepnych
kart w talii, powinien potasowac swoj stos kart odrzuconych,
aby ponownie utworzy¢ swoja talie.

PRZESUNIECIE ODDZIALU

Przesunac oddzial mozna tylko z miejsca, w ktérym ma sie
Obecnosc. Aby przesunac oddzial, nalezy przestawic go

w dowolne puste miejsce na oddziat na planszy (nawet jesli
gracz nie ma tam Obecnosci).

UMIESZCZENIE SZPIEGA

Wiele drowich domow padfo ofiarami dobrze
usytuowanych szpiegow.

— kaptanka Lolth

Aby umiescic szpiega, nalezy potozy¢ go na dowolnym
obszarze, w ktorym nie ma sie jeszcze swoich szpiegow.
Umieszcza sie go w poblizu nazwy obszaru — nie na miejscu
na oddziat. Nie trzeba mie¢ Obecnosci w obszarze, aby
umiescic tam szpiega. Dowolna liczba graczy moze mie¢
szpiegow w 1 obszarze.

Jesli gracz wykonuje te akcje, kiedy wszyscy jego szpiedzy sa juz
umieszczeni na planszy, moze albo nic nie robi¢, albo najpierw
wycofac 1ze swoich szpiegéw, a nastepnie go umiescic.

-

i
e
=
-y

oy

&'l



AWANSOWANIE KARTY

WERBUNEK KARTY

Wewnetrzny krag drowiego domu to potezne
konsorcjum zfozone z najbardziej ambitnych in-
trygantow, nikczemnych zdrajcéw i bezwzglednych
degeneratow, jakich mozna sobie wyobrazic

— Tam Zawad, mistrz wywiadu Harfiarzy

Aby awansowac karte, nalezy potozy¢ ja odkryta po lewe;j
stronie swojej planszy gracza. Awansowane karty przestaja by¢
czescia talii gracza, nie nalezy wtasowywac ich z powrotem.

Na koniec gry gracze zdobywaja punkty zwyciestwa za karty
w swoich wewnetrznych kregach — za kazda karte otrzymuje
sie tyle punktéw, ile PZ wewnetrznego kregu ma karta.

Karta ,,Mistrzowie Sorcere” zostala awansowana

do wewnetrznego kregu.

Aby zwerbowac karte, nalezy wziac ja z planszy i potozy¢ na
swoim stosie kart odrzuconych. Nastepnie, jesli zwerbowana
karta pochodzita z rynku, nalezy ja zastapic wierzchnia karta
z talii rynku.

W 1. etapie swojej tury mozna wydac Wplyw ze swojej puli
zasobow, aby zwerbowac Straznika domu, Kaptanke Lolth
lub karte z rynku. W takim wypadku nalezy wydac liczbe
Wplywu () rowna kosztowi karty.

Jesli pula Straznikéw domu, Kaptanek Lolth lub Szalonych
wyrzutkow sie wyczerpie, to gra toczy sie dalej, ale nie
mozna juz werbowac danych kart. Jesli kilku Szalonych
wyrzutkéw miatoby zosta¢ zwerbowanych naraz, powodujac
wyczerpanie puli, to nalezy ich werbowac w kolejnosci

zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, zaczynajac
od aktywnego gracza.

Karta ,Aerisi Kalinoth” czeka narynku na gracza
zwystarczaja liczba Wptywu, aby ja zwerbowac.




WYCOFANIE ODDZIALU LUB SZPIEGA

Kazde wykroczenie traktuj surowo. Odsfonisz kawatek
szyi, a juz mozesz zegnac sie z glowa

— mistrz oreza Jhael’'Dara

Wycofac wrogi oddziat lub wrogiego szpiega mozna tylko
z miejsca, w ktérym ma sie Obecnosc. Aby wycofac wrogi
oddziat albo wrogiego szpiega, nalezy wziac go

Z zajmowanego miejsca na oddziat albo obszaru i umiescic¢
w koszarach wiasciciela.

Aby wycofa¢ swoj oddziat albo swojego szpiega, nalezy wziac¢
go z dowolnego zajmowanego miejsca na oddziat
albo obszaru i umiesc w swoich koszarach.

Wycofywac mozna tylko sity nalezace do graczy.

W 1. etapie swojej tury mozna wydac 3 Sity (@ @ @)
ze swojej puli zasobéw, aby wycofac¢ wrogiego szpiega.

Czerwony gracz chce zabezpieczyc swoja pozycje
w Phaerlinie. Moze wykorzystac 3 Sily, aby wycofac
szpiega niebieskiego gracza z powrotem
do jego koszar. Dzieki temu czerwony gracz uzyskuje
cathowita kontrole nad obszarem.




WYPARCIE ODDZIALU

Po co uciekac sie do czegos tak prymitywnego, jak
morderstwo, skoro mozna kontrolowac umysty?

— Kimmuriel Oblodra

Wyprze¢ oddzial mozna tylko z miejsca, w ktorym ma sie
Obecnosc. Aby wyprzec oddzial, nalezy go zlikwidowad,
a nastepnie wysta¢ 1 ze swoich oddziatéw we wtasnie
zwolnione miejsce (zob. ,Likwidacja oddziatu” [s. 12] i
+Wyslanie oddziatu” [s. 13]).

Wypiera¢ mozna tylko wrogie oddziaty.

RYNT

Czarny gracz zagrat karte,
ktoéra pozwala mu wyprzec oddziaf.

Nastepnie wysyta 1 ze swoich oddziatow
we wiasnie zwolnione miejsce na oddziaf.



KONIEC GRY

Gra koriczy sie po wystapieniu 1z ponizszych warunkéw:

+ Gracz wysyla swoj ostatni oddziat.

+ Talia rynku jest pusta.

Po wystapieniu warunku konca gry gra toczy sie
do zakonczenia rundy, wraz z ktora nastepuje koniec gry.

KONCOWA PUNKTAC]JA

Pod koniec gry nalezy podliczy¢ koricowe wartosci PZ,
uzywajac kart punktacji. Kazdy gracz zdobywa PZ
W nastepujacy sposob:

+ Wartos¢ PZ kazdego kontrolowanego przez siebie obszaru.
« 2PZ zakazdy obszar pod swoja catkowita kontrola.
+ 1PZ za kazdy oddziat w swojej sali trofeéw.

+ Wartosc PZ talii dla kazdej karty w swojej talii, swojej rece
i swoim stosie kart odrzuconych.

+ Wartos¢ PZ wewnetrznego kregu dla kazdej karty
W swoim wewnetrznym kregu.

» Zetony PZ zdobyte podczas gry.

Wygrywa gracz z najwieksza liczba PZ na koniec gry.
W przypadku remisu gracze dziela zwyciestwo.




