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Osią ga się  ją  przez zdradę , a ona czyni podatnymi na zdradę  tych, którzy zdradzili  wcześ niej. Ci najpotęż niejsi 

w Menzoberranzan spę dzają całe dnie na oglą daniu się  przez ramię , by chronić  się  przed sztyletami, które 

mogłyby wbić  się  w ich plecy. A ś mierć  czeka zwykle z przodu.

– Drizzt Do’Urden w R.A. Salvatore, Ojczyzna (przekład: Piotr Kucharski i Tomasz Malski)
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Przebieg gry

Punkty zwycięstwa (PZ) zdobywa się, werbując potężnych 
stronników i przejmując kontrolę nad istotnymi miejscami 
w Underdark. Wygrywa gracz z największą liczbą PZ na 
koniec gry.

Tyrants of the Underdark (Edycja polska) to gra strategiczna 
dla od 2 do 4 graczy, oparta na rywalizacji, w której gracze 
przyjmują role przywódców drowich domów. Celem każdego 
drowa jest przejęcie władzy dzięki kontroli Underdark.

W trakcie gry gracze posługują się własnymi taliami kart 
i je rozbudowują. Poszczególne karty talii reprezentują 
stronników danego domu i określają, jakie akcje można 
podjąć w swojej turze. Za ich pomocą można na przykład 
werbować nowych stronników lub wysyłać oddziały na mapę. 
Swoją talię należy stale udoskonalać, dodając do niej nowe 
karty i usuwając inne, aby stała się ona jak najsilniejsza.

Jak wygrać?

Zawartość gry

Plansza do gry

Instrukcja

Tacka

Bloczek kart punktacji

4 plansze graczy z drowimi domami

340 kart stronników:

	 28 Szlachciców

	 12 Żołnierzy

	 15 Strażników domu

	 15 Kapłanek Lolth

	 30 Szalonych wyrzutków

	 240 kart rynku (po 40 kart w każdej z 6 części talii)

284 elementy sztancowane:

	 160 oddziałów graczy (po 40 w każdym z 4 kolorów)

	 40 białych oddziałów (nieokreślonych)

	 20 szpiegów (po 5 w każdym z 4 kolorów) 

	 40 żetonów o wartości 1 PZ

	 16 żetonów o wartości 5 PZ

	 7 znaczników kontroli obszaru

	 znacznik pierwszego gracza



PZ

Przebieg gry 3

PZ
Plansze graczy z drowimi domami

Znaczniki kontroli obszaru

Znacznik pierwszego gracza

Oddziały graczy

Szpiedzy

Nieokreślone oddziały
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XORLARRIN

PRZEBIEG TURY
1. W dowolnej kolejności:

•  Zagraj kartę.
•  Wyślij oddział.
•    Zlikwiduj oddział.
•    Wycofaj wrogiego szpiega.
•  Zwerbuj kartę za liczbę  równą jej kosztowi.

2. Otrzymaj PZ za posiadane znaczniki kontroli obszaru.
3. Odrzuć swoje zagrane karty i rękę.
4. Dobierz 5 kart.

SALA TROFEÓW KOSZARY

KARTY 
ODRZUCONETALIA
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MIZZRYM

PRZEBIEG TURY
1. W dowolnej kolejności:

•  Zagraj kartę.
•  Wyślij oddział.
•    Zlikwiduj oddział.
•    Wycofaj wrogiego szpiega.
•  Zwerbuj kartę za liczbę  równą jej kosztowi.

2. Otrzymaj PZ za posiadane znaczniki kontroli obszaru.
3. Odrzuć swoje zagrane karty i rękę.
4. Dobierz 5 kart.

SALA TROFEÓW KOSZARY

KARTY 
ODRZUCONETALIA
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BARRISON DEL’ARMGO

PRZEBIEG TURY
1. W dowolnej kolejności:

•  Zagraj kartę.
•  Wyślij oddział.
•    Zlikwiduj oddział.
•    Wycofaj wrogiego szpiega.
•  Zwerbuj kartę za liczbę  równą jej kosztowi.

2. Otrzymaj PZ za posiadane znaczniki kontroli obszaru.
3. Odrzuć swoje zagrane karty i rękę.
4. Dobierz 5 kart.

SALA TROFEÓW KOSZARY

KARTY 
ODRZUCONETALIA
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PRZEBIEG TURY
1. W dowolnej kolejności:

•  Zagraj kartę.
•  Wyślij oddział.
•    Zlikwiduj oddział.
•    Wycofaj wrogiego szpiega.
•  Zwerbuj kartę za liczbę  równą jej kosztowi.

2. Otrzymaj PZ za posiadane znaczniki kontroli obszaru.
3. Odrzuć swoje zagrane karty i rękę.
4. Dobierz 5 kart.

BAENRE

SALA TROFEÓW KOSZARY

KARTY 
ODRZUCONETALIA

Żetony PZ

GAUNTLGRYMGAUNTLGRYM

całkowita kontrola

całkowita kontrola+    PZ+    PZ

++

M
EN

ZOBERRANZANM
EN

ZOBERRANZAN

kontrolakontrola

++

PIERWSZYPIERWSZY
GRACZGRACZ

SZ

PIEG

SZ

PIEG

SZ

PIEG

SZ

PIEG

SZ

PIEG

SZ

PIEG

SZ

PIEG

SZ

PIEG



4

Części talii rynku
W grze Tyrants of the Underdark (Edycja polska) znajdują się następujące części talii rynku:

Talia drowów zawiera uproszczone karty o niższym koszcie Wpływu.

Talia smoków zawiera wiele kart o wysokim koszcie Wpływu i 5 smoków, które kładą nacisk na umiejętne  
wykorzystanie strategii.

Talia żywiołaków zawiera karty ze zdolnością Skupienia, które stają się silniejsze dzięki innym kartom o tym samym aspekcie.

Talia demonów zawiera karty, które dodają Szalonych wyrzutków do talii przeciwników, a także demony, które pożerają 
własne karty gracza przy ich zagrywaniu.

Talia wynaturzeń zawiera karty, które mogą zmusić przeciwników do odrzucenia kart z ręki, co pomaga osłabić 
ich następną turę. Są tu też stronnicy pozwalający dobierać dodatkowe karty.

Talia nieumarłych zawiera karty, które mogą się pożerać, dając dodatkowe efekty. Rozmiar talii zmniejsza się 	
w miarę poświęcania zbędnych stronników.

Przygotowanie gry 6.	 Położyć białe (nieokreślone) oddziały we wszystkich 
miejscach na oddziały oznaczonych symbolem  		
w używanej części mapy.

7.	 Położyć znaczniki kontroli obszaru w wyznaczonych 
miejscach na mapie stroną z napisem „całkowita 
kontrola” do góry.

8.	 Położyć żetony PZ w wyznaczonym miejscu na planszy.

9.	 Zdecydować lub wylosować, który z graczy rozpocznie 
pierwszą turę, i dać mu znacznik pierwszego gracza.

10.	 Zadbać, aby każdy z graczy wykonał  następujące 
czynności:

•	Wybrał drowi dom i wziął planszę gracza, planszę 
wewnętrznego kręgu i pozostałe elementy 
w odpowiadającym mu kolorze. Gracz umieszcza je 
przed sobą. 

•	Stworzył własną talię początkową poprzez wzięcie  
7 kart Szlachciców i 3 kart Żołnierzy. Potasowaną talię 
umieszcza się zakrytą w wyznaczonym miejscu na 
swojej planszy gracza.

•	Dobrał 5 kart ze swojej talii.

11.	 Począwszy od pierwszego gracza — wysłać po jednym 
swoim oddziale do dowolnego początkowego obszaru 
na mapie, który nie został wcześniej zajęty przez 
przeciwnika. Obszary początkowe oznaczone są 
czarnym tłem ramki.

Pierwsza gra. Do pierwszej rozgrywki zaleca się użyć 
dwóch części talii: drowów i smoków.

Przed rozpoczęciem gry należy ją przygotować 
w następujący sposób:

1.	 Położyć planszę w zasięgu wszystkich graczy. 	
W zależności od liczby graczy rozgrywka będzie się 
odbywać na całej mapie lub tylko na jej części. Plansza 
jest podzielona na 3 sektory przerywaną linią.

•	2 graczy — zewnętrzne sektory nie biorą udziału 		
w rozgrywce; gra się tylko na środkowym sektorze.

•	3 graczy — należy wybrać 1 z 2 zewnętrznych 
sektorów; gra się na tym i środkowym sektorze.

•	4 graczy — gra się na wszystkich 3 sektorach.

2.	 Wybrać 2 części talii rynku (po 40 kart każda) 		
i potasować je razem, aby utworzyć talię rynku. Zakrytą 
talię położyć w wyznaczonym miejscu na planszy.

3.	 Położyć odkryte karty Kapłanek Lolth i Strażników 
domu w wyznaczonych miejscach na planszy.

4.	 Jeśli w grze bierze udział zestaw kart demonów, 
położyć również odkryte karty Szalonych wyrzutków 	
w wyznaczonym miejscu na planszy.

5.	 Położyć 6 odkrytych wierzchnich kart z talii rynku 		
na rynku.
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MIZZRYM

PRZEBIEG TURY
1. W dowolnej kolejności:

•  Zagraj kartę.
•  Wyślij oddział.
•    Zlikwiduj oddział.
•    Wycofaj wrogiego szpiega.
•  Zwerbuj kartę za liczbę  równą jej kosztowi.

2. Otrzymaj PZ za posiadane znaczniki kontroli obszaru.
3. Odrzuć swoje zagrane karty i rękę.
4. Dobierz 5 kart.

SALA TROFEÓWKOSZARY

KARTY 
ODRZUCONE TALIA
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PRZEBIEG TURY
1. W dowolnej kolejności:

•  Zagraj kartę.
•  Wyślij oddział.
•    Zlikwiduj oddział.
•    Wycofaj wrogiego szpiega.
•  Zwerbuj kartę za liczbę  równą jej kosztowi.

2. Otrzymaj PZ za posiadane znaczniki kontroli obszaru.
3. Odrzuć swoje zagrane karty i rękę.
4. Dobierz 5 kart.

BAENRE

SALA TROFEÓW KOSZARY

KARTY 
ODRZUCONETALIA

Przykład przygotowania gry

©2021 Wizards of the Coast LLC.

RYNEK

STRAŻNICY DOMU

RYNEK

ŻETONY PUNKTÓW 
ZWYCIĘSTWA

RYNEK

KAPŁANKI LOLTH

RYNEK

POŻARTE KARTY

RYNEK

SZALONE WYRZUTKI

RYNEK

TALIA RYNKU

STRONNIK

STRONNIK

©2021 Wizards of the Coast LLC.

BA
RR

IS
ON

 D
EL

’A
RM

GO

PR
ZE

BI
EG

 T
UR

Y
1.

 
W

 d
ow

ol
ne

j k
ol

ej
no

śc
i:

• 
 Z
ag
ra
j k

ar
tę

.
• 

 W
yś
lij

 o
dd

zi
ał

.
• 

 
 

 Z
lik
w
id
uj

 o
dd

zi
ał

.
• 

 
 

 W
yc
of
aj

 w
ro

gi
eg

o 
sz

pi
eg

a.
• 

 Zw
er
bu
j k

ar
tę

 z
a 

lic
zb

ę 
 r

ów
ną

 je
j k

os
zt

ow
i.

2.
 

O
tr

zy
m

aj
 P

Z
 z

a 
po

si
ad

an
e 

zn
ac

zn
ik

i k
on

tr
ol

i o
bs

za
ru

.
3.

 
O

dr
zu

ć 
sw

oj
e 

za
gr

an
e 

ka
rt

y 
i r

ęk
ę.

4.
 

D
ob

ie
rz

 5
 k

ar
t.

SA
LA

 T
RO

FE
ÓW

KO
SZ

AR
Y

KA
RT

Y 
OD

RZ
UC

ON
E

TA
LI

A
ST

RO
NN

IK

STRONNIK

©2021 Wizards of the Coast LLC.

XORLARRIN

PRZEBIEG TURY
1. 

W
 dow

olnej kolejności:
• 

 Z
agraj kartę.

• 
 W
yślij oddział.

• 
 

 
 Z
likw

iduj oddział.
• 

 
 

 W
ycofaj w

rogiego szpiega.
• 

 Zw
erbuj kartę za liczbę 

 rów
ną jej kosztow

i.
2. 

O
trzym

aj PZ
 za posiadane znaczniki kontroli obszaru.

3. 
O

drzuć sw
oje zagrane karty i rękę.

4. 
D

obierz 5 kart.

SALA TROFEÓW
KOSZARY

KARTY 
ODRZUCONE

TALIA
STRONNIK



6

Oznaczenia kart
Karty w taliach poszczególnych graczy reprezentują 
ich stronników, czyli konkretnych członków ich drowich 
domów, którzy wykonują ich polecenia.

Każda karta składa się z następujących części:

1.	 Nazwa.

2.	 Koszt. Ile Wpływu ( )  trzeba przeznaczyć		
na werbunek karty.

3.	 Aspekt. Stronnicy reprezentują różne aspekty 
drowiego społeczeństwa, co ilustruje symbol na ich 
kartach (zob. „Aspekty” poniżej).

4.	 Typ stronnika. Jakiego rodzaju stworzeniem 		
jest stronnik.

5.	 Symbol talii. Do której części talii należy karta.

6.	 Opis karty. Co robi karta po zagraniu.

7.	 Treśćść dodatkowa. Zapewnia wgląd w historię 
stronnika, ale nie ma wpływu na rozgrywkę.

8.	 Wartośćść PZ karty. Ile punktów zwycięstwa warta jest 
karta w talii, na ręce albo w stosie kart odrzuconych 
gracza na koniec gry.

9.	 Wartośćść PZ wewnęętrznego kręęgu. Ile punktów 
zwycięstwa warta jest karta w wewnętrznym kręgu 
gracza na koniec gry. 

10.	 Dostęępnośćść. Ile danych kart znajduje się w części 
talii. Przykładowo, karta z 2 kropkami ma 2 kopie 		
w swojej połówce talii.

Aspekty

Stronnicy reprezentują następujące aspekty drowiego 
społeczeństwa:

 Ambicja. Stronnicy Ambicji są najlepsi w werbowaniu 
innych stronników i tworzeniu silnego wewnętrznego kręgu.

 Podbój. Stronnicy Podboju są najlepsi w przejmowaniu 
Underdark.

 Złośśliwośćść. Stronnicy Złośliwości mogą dostosować się 
do sytuacji i są najlepsi w likwidacji.

 Podstęęp. Stronnicy Podstępu są najlepsi w szpiegowaniu 
i zakłócaniu kontroli.

 Posłuszeńństwo. Stronnicy Posłuszeństwa wykonują 
codzienne zadania.

21

3

5

6

7

8 910

4

Historia kart stronników
Zagrywanie kart stronników oznacza przydzielanie ich do rozmaitych misji reprezentowanych przez akcje, które wykonują, 
i zasoby, które zapewniają. Chociaż te misje nie są częścią rozgrywki, można je sobie wyobrazić jako różne zadania 
i przygody. Karty stronników znajdujące się w stosie kart odrzuconych to stronnicy przeczesujący Underdark i wykonujący 
polecenia gracza. Potasowanie stosu kart odrzuconych i dodanie ich do swojej talii oznacza powrót stronników z misji. 
Następnie przy dobieraniu kart stronnicy powracają do twierdzy gracza i są gotowi do przyjęcia kolejnych misji.



Zasoby 7

Zasoby

Siła ( )
Siła pozwala na sprawowanie kontroli nad mapą Underdark. 
Dzięki niej można wysyłać swoje oddziały, likwidować wrogie 
oddziały i wycofywać szpiegów.

Wpływ ( )
Wpływ pozwala werbować karty z planszy.

Pula zasobów

Gdy gracz otrzymuje  lub , trafiają one do puli zasobów, 
które może on wydać w dowolnym momencie w 1. etapie 
swojej tury. Pod koniec tury wszystkie niewydane zasoby 
z puli przepadają — nie można ich przenieść do następnej tury.

W grze znajdują się dwa zasoby: Siła ( ) i Wpływ ( ), które 
można wydawać w swojej turze, aby wykonywać akcje. 
Siła i Wpływ nie są przedstawione za pomocą elementów 
gry — po otrzymaniu ich w swojej turze gracz musi je wydać 
w tej samej turze albo zostaną one utracone. Siłę i Wpływ 
otrzymuje się przede wszystkim, zagrywając karty.



8

Rozgrywka
Gra Tyrants of the Underdark (Edycja polska) jest 
rozgrywana w rundach. W danej rundzie każdy gracz 
wykonuje swoją turę  —  począwszy od pierwszego gracza. 
Gra toczy się zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara 
aż do jej zakończenia (zob. „Koniec gry” str. 18).

Tura

W 1. etapie swojej tury można wykonać następujące 
czynności dowolną liczbę razy i w dowolnej kolejności:

1.	 Zagranie karty z ręki (zob. „Zagrywanie kart” str. 9).

2.	 Wykorzystanie zasobów ze swojej puli zasobów, 		
aby wykonać 1 z następujących akcji podstawowych 
(zob. „Akcje” str. 12):

•	Likwidacja oddziału za 3 Siły  (   ).

•	Wysłanie oddziału za 1 Siłę ( ).

•	Werbunek karty za liczbę Wpływu ( )  		
równą jej kosztowi.

•	Wycofanie wrogiego szpiega za 3 Siły (   ). 

Pod koniec tury należy wykonać następujące czynności 		
w opisanej kolejności:

1.	 Awansowanie do swojego wewnętrznego kręgu kart 
zagranych w tej turze, które w swoim opisie zawierają 
polecenie awansu pod koniec tury.

2.	 Otrzymanie PZ za posiadane znaczniki 		
kontroli obszaru.

3.	 Odrzucenie swoich zagranych kart i wszystkich 
pozostałych kart z ręki.

4.	 Dobranie na rękę maksymalnie 5 kart. Zawsze gdy 
gracz ma dobrać kartę, ale nie ma dostępnych kart 
w talii, powinien potasować swój stos kart 
odrzuconych, aby ponownie utworzyć swoją talię.

Otrzymywanie PZ

Zawsze gdy gracz ma otrzymać PZ, powinien wziąć wolne 
znaczniki PZ odpowiadające ich liczbie i położyć je  
w sali trofeów na swojej planszy gracza.
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Zagrywanie kart
Aby zagrać kartę, kładzie się ją odkrytą na stole przed sobą. 
Należy postępować zgodnie ze wszystkimi instrukcjami 
na karcie — w kolejności, w jakiej zostały opisane — dodając 
zasoby (  i ) zapewniane przez kartę do swojej puli 
zasobów (zob. „Pula zasobów” str. 7).

Jeśli karta podaje instrukcje sprzeczne z zasadami gry, 
opis karty ma pierwszeństwo.

Zdolności specjalne

Większość kart po prostu daje zasoby lub poleca wykonać 
1 z akcji opisanych w sekcji „Akcje” na stronie 12. Poniżej 
przedstawiono zdolności, które wymagają więcej wyjaśnień.

Zdolności z kosztem (▶)

Pojawienie się strzałki w opisie karty oznacza, że uzyskanie 
efektu zależy od poniesienia pewnego kosztu. Należy zapłacić 
koszt wskazany po lewej stronie strzałki, aby uzyskać efekt 
opisany po prawej stronie strzałki. Można to zrobić tylko raz 
przy zagrywaniu karty.

Jednak, w przeciwieństwie do innych instrukcji w opisach 
kart, zapłacenie kosztu zdolności jest opcjonalne. Można go 
nie płacić i wtedy zdolność nie zostanie użyta. Przykładowo, 
karta „Szalony wyrzutek” posiada zdolność „Odrzuć kartę 
z ręki ▶ zwróć Szalonego wyrzutka do puli”. Można zagrać 
„Szalonego wyrzutka”, ale zdecydować się nie odrzucać karty 
i nie korzystać z tej zdolności.

Skupienie

Zestaw talii żywiołaków zawiera karty ze zdolnością 
Skupienia. Zawsze gdy gracz zagrywa kartę ze Skupieniem, 
może otrzymać efekt Skupienia opisany po strzałce,
jeśli w tej samej turze zagrał inną kartę o tym samym 
aspekcie albo jeśli pokaże inną kartę z ręki o tym  
samym aspekcie.
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Interakcja na mapie
ObszaryObecność i zdolność kontrolowania Underdark reprezentuje 

armia każdego gracza: jego szpiedzy i oddziały umieszczone 
na mapie. 

Obecność

Większość akcji wykonywanych na mapie wymaga Obecności 
w miejscu, w którym są one podejmowane. Gracz ma Obecność:

•	 W dowolnym miejscu, w którym ma szpiega lub oddział, 
albo w miejscu, do którego przylega inne miejsce zajęte 
przez jego oddział.

•	 W dowolnym miejscu na oddział na drodze, 			
jeśli to miejsce przylega do obszaru lub miejsca zajętego 
przez jego oddział.

Miejsca na oddziały

Oddziały można stawiać na mapie tylko w miejscach dla nich 
wyznaczonych.

Miejsca na białe oddziały

Białe oddziały to wrogie oddziały reprezentujące różnych 
mieszkańców Underdark, którzy nie są bezpośrednio 
związani z drowimi domami. Te oddziały nie wykonują akcji  
i służą jedynie jako utrudnienie w podboju Underdark. 
Po usunięciu z mapy białego oddziału uprzednio zajmowane 
przez niego miejsce staje się dostępne dla oddziałów graczy.

Obszar posiada kilka miejsc na oddziały zebrane w większej 
ramce. Obszary mogą również zawierać następujące 
elementy:

1. Nazwa. Nazwa obszaru.

2. Wartośćść PZ. Wartość PZ, które otrzymuje gracz 
kontrolujący obszar na koniec gry.

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

4. Obszar począątkowy. Obszar, na który gracz może 
wysłać swój pierwszy oddział w grze. Można je rozpoznać po 
czarnym kolorze.

Kontrola

Gracz ma kontrolę nad obszarem, jeśli jest w nim więcej jego 
oddziałów niż oddziałów każdego innego poszczególnego koloru.

Przykład. Czerwony gracz ma 2 oddziały 

w Araumycosie, czarny ma 1, a 1 oddział jest biały.

Czerwony gracz kontroluje ten obszar.

Miejsce na oddział Miejsce na biały oddział

Obszar początkowy

1

3

2
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Gracz traci kontrolę nad obszarem, gdy liczba jego oddziałów 
zostaje wyrównana albo przekroczona przez liczbę 
oddziałów innego koloru.

Całkowita kontrola

Gracz ma całkowitą kontrolę nad obszarem, jeśli wszystkie 
miejsca na oddziały są zajęte wyłącznie przez jego oddziały 
i nie ma w tym obszarze wrogich szpiegów.

Znacznik kontroli obszaru

Znacznik kontroli obszaru to znacznik, który kładzie się przed 
sobą, aby pokazać, że kontroluje się dany obszar. Kiedy gracz 
przejmuje kontrolę nad obszarem, który posiada znacznik 
kontroli, bierze go z mapy gry albo od poprzedniego gracza, 
który go kontrolował, i umieszcza go przed sobą. Jeśli gracz 
utraci kontrolę nad danym obszarem, znacznik należy 
zwrócić na mapę.

Raz na turę gracz otrzymuje określony efekt w zależności 
od liczby posiadanych znaczników kontroli i stopnia tej 
kontroli (kontrola albo całkowita kontrola). Znacznik należy 
obrócić na odpowiednią stronę. Wskazany efekt otrzymuje się 
od razu w tej samej turze, w której zabrano znacznik.

Drogi

Droga to ścieżka między 2 obszarami, która zawiera 
1 lub więcej miejsc na oddział.

Droga
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BARRISON DEL’ARMGO

PRZEBIEG TURY
1. W dowolnej kolejności:

•  Zagraj kartę.
•  Wyślij oddział.
•    Zlikwiduj oddział.
•    Wycofaj wrogiego szpiega.
•  Zwerbuj kartę za liczbę  równą jej kosztowi.

2. Otrzymaj PZ za posiadane znaczniki kontroli obszaru.
3. Odrzuć swoje zagrane karty i rękę.
4. Dobierz 5 kart.

SALA TROFEÓW KOSZARY

KARTY 
ODRZUCONETALIA

PZ
PZ

PZ
PZ

Akcje
Likwidacja oddziałuZawsze można wykonać pewne akcje w 1. etapie swojej tury, 

wydając zasoby (zob. „Tura” str. 8). Można również wykonać 
dodatkowe akcje w swojej turze, zagrywając karty.

Kluczowe terminy i zwroty

Niektóre zasady i karty używają następujących terminów 
i zwrotów:

•	 Obecnośćść. Większość akcji wykonywanych na mapie 
wymaga Obecności w miejscu, w którym są one 	
podejmowane (zob. „Obecność” str. 10).

•	 Wrogowie. Karty i zasady odnoszące się do wrogich 
oddziałów obejmują zarówno białe oddziały, jak i oddziały 
innych graczy.

•	 Dowolne miejsce na planszy. Zawsze gdy pojawia 	
się to sformułowanie, oznacza to, że nie trzeba mieć 
Obecności w miejscu wykonania akcji.

Nim zgaś nie ta ś wieca, przyniosę  ci  nową  czaszkę 

do kolekcji, mistrzu. 

 —  Zakeel, drowi skrytobójca

Sala trofeów

Zlikwidować oddział można tylko w miejscu, w którym ma się 
Obecność. Aby zlikwidować oddział, należy wziąć go z miejsca 
na oddział i umieścić w sali trofeów na swojej planszy gracza. 
Nie można likwidować swoich własnych oddziałów.

W 1. etapie swojej tury można wydać 3 Siły (   ) 
ze swojej puli zasobów, aby zlikwidować oddział.
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Wysłanie oddziału

Drowie domy zawsze patrzą . Moż e ci się  wydawać , 		

ż e jesteś  sam w Underdark ale  — wierz  mi —	  

jesteś  obserwowany.

 —  Bruenor Battlehammer

Oddział można wysłać tylko w miejsce, w którym ma się 
Obecność. Aby wysłać oddział, należy wziąć go ze swoich 
koszar i umieścić na pustym miejscu na oddział. Choć to mało 
prawdopodobne, jeśli gracz nie ma oddziałów na mapie, może 
wysłać go w dowolne puste miejsce na oddział na planszy.

Jeśli gracz wykonuje tę akcję, ale nie ma oddziałów 
w koszarach, zamiast tego otrzymuje 1 PZ.

W 1. etapie swojej tury można wydać 1 Siłę ( ) ze swojej 
puli zasobów, aby wysłać oddział.

Pożarcie karty

Aby pożreć kartę, należy położyć ją w miejscu na planszy 
wyznaczonym dla pożartych kart. Pożarte karty nie biorą 
udziału w dalszej grze.

Jeśli pożarta karta pochodziła z rynku, należy ją zastąpić 
wierzchnią kartą z talii rynku.

©2021 Wizards of the Coast LLC.

RYNEK

STRAŻNICY DOMU

RYNEK

ŻETONY PUNKTÓW 
ZWYCIĘSTWA

RYNEK

KAPŁANKI LOLTH

RYNEK

POŻARTE KARTY

RYNEK

SZALONE WYRZUTKI

RYNEK

TALIA RYNKU
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Przesunięcie oddziału

Przesunąć oddział można tylko z miejsca, w którym ma się 
Obecność. Aby przesunąć oddział, należy przestawić go 
w dowolne puste miejsce na oddział na planszy (nawet jeśli 
gracz nie ma tam Obecności).

Umieszczenie szpiega

Wiele drowich domów padło ofiarami dobrze 

usytuowanych szpiegów. 

 —  kapłanka Lolth

Aby umieścić szpiega, należy położyć go na dowolnym 
obszarze, w którym nie ma się jeszcze swoich szpiegów. 
Umieszcza się go w pobliżu nazwy obszaru — nie na miejscu 
na oddział. Nie trzeba mieć Obecności w obszarze, aby 
umieścić tam szpiega. Dowolna liczba graczy może mieć 
szpiegów w 1 obszarze.

Jeśli gracz wykonuje tę akcję, kiedy wszyscy jego szpiedzy są już 
umieszczeni na planszy, może albo nic nie robić, albo najpierw 
wycofać 1 ze swoich szpiegów, a następnie go umieścić.

SZP

IEG

SZP

IEG SZP

IEG

SZP

IEG

Dobranie karty

Aby dobrać kartę, należy wziąć wierzchnią kartę ze swojej 
talii do swojej ręki.

Zawsze gdy gracz ma dobrać kartę, ale nie ma dostępnych 
kart w talii, powinien potasować swój stos kart odrzuconych, 
aby ponownie utworzyć swoją talię.
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Karta „Mistrzowie Sorcere” została awansowana 

do wewnę trznego krę gu.

Werbunek karty

Aby zwerbować kartę, należy wziąć ją z planszy i położyć na 
swoim stosie kart odrzuconych. Następnie, jeśli zwerbowana 
karta pochodziła z rynku, należy ją zastąpić wierzchnią kartą 
z talii rynku.

W 1. etapie swojej tury można wydać Wpływ ze swojej puli 
zasobów, aby zwerbować Strażnika domu, Kapłankę Lolth 
lub kartę z rynku. W takim wypadku należy wydać liczbę 
Wpływu ( ) równą kosztowi karty.

Jeśli pula Strażników domu, Kapłanek Lolth lub Szalonych 
wyrzutków się wyczerpie, to gra toczy się dalej, ale nie 
można już werbować danych kart. Jeśli kilku Szalonych 
wyrzutków miałoby zostać zwerbowanych naraz, powodując 
wyczerpanie puli, to należy ich werbować w kolejności 
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazówek zegara, zaczynając 
od aktywnego gracza.

Karta „Aerisi Kalinoth” czeka na rynku na gracza 

 z wystarczają  liczbą Wpływu, aby ją  zwerbować .

Akcje

Awansowanie karty

Wewnę trzny krą g drowiego domu to potęż ne 

konsorcjum złożone z najbardziej ambitnych in-

trygantów, nikczemnych zdrajców i bezwzglę dnych 

degeneratów, jakich moż na sobie wyobrazić. 

— Tam Zawad, mistrz wywiadu Harfiarzy

Aby awansować kartę, należy położyć ją odkrytą po lewej 
stronie swojej planszy gracza. Awansowane karty przestają być 
częścią talii gracza, nie należy wtasowywać ich z powrotem.

Na koniec gry gracze zdobywają punkty zwycięstwa za karty  
w swoich wewnętrznych kręgach  — za każdą kartę otrzymuje 
się tyle punktów, ile PZ wewnętrznego kręgu ma karta.
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BARRISON DEL’ARMGO

PRZEBIEG TURY
1. W dowolnej kolejności:

•  Zagraj kartę.
•  Wyślij oddział.
•    Zlikwiduj oddział.
•    Wycofaj wrogiego szpiega.
•  Zwerbuj kartę za liczbę  równą jej kosztowi.

2. Otrzymaj PZ za posiadane znaczniki kontroli obszaru.
3. Odrzuć swoje zagrane karty i rękę.
4. Dobierz 5 kart.

SALA TROFEÓW KOSZARY

KARTY 
ODRZUCONETALIA
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Wycofanie oddziału lub szpiega

Każ de wykroczenie traktuj surowo. Odsłonisz kawałek 

szyi, a już  moż esz ż egnać  się  z głową.  

 —  mistrz oręża Jhael’Dara

Wycofać wrogi oddział lub wrogiego szpiega można tylko 
z miejsca, w którym ma się Obecność. Aby wycofać wrogi 
oddział albo wrogiego szpiega, należy wziąć go 
z zajmowanego miejsca na oddział albo obszaru i umieścić 
w koszarach właściciela.

Aby wycofać swój oddział albo swojego szpiega, należy wziąć 
go z dowolnego zajmowanego miejsca na oddział 
albo obszaru i umieść w swoich koszarach.

Wycofywać można tylko siły należące do graczy.

W 1. etapie swojej tury można wydać 3 Siły (   ) 
ze swojej puli zasobów, aby wycofać wrogiego szpiega. Czerwony gracz chce zabezpieczyć  swoją  pozycję 

w Phaerlinie. Moż e wykorzystać  3 Siły, aby wycofać 

szpiega niebieskiego gracza z powrotem 

do jego koszar. Dzię ki temu czerwony gracz uzyskuje 

całkowitą  kontrolę  nad obszarem.

SZ

PIEG

SZ

PIEG
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Wyparcie oddziału

Po co uciekać  się  do czegoś  tak prymitywnego, jak 

morderstwo, skoro moż na kontrolować  umysły?

— Kimmuriel Oblodra

Wyprzeć oddział można tylko z miejsca, w którym ma się 
Obecność. Aby wyprzeć oddział, należy go zlikwidować, 
a następnie wysłać 1 ze swoich oddziałów we właśnie 
zwolnione miejsce  (zob. „Likwidacja oddziału” [s. 12] i 

„Wysłanie oddziału” [s. 13]).

Wypierać można tylko wrogie oddziały.

Czarny gracz zagrał kartę , 

która pozwala mu wyprzeć  oddział.

Najpierw likwiduje czerwony oddział.

Nastę pnie wysyła 1 ze swoich oddziałów 

we właś nie zwolnione miejsce na oddział.

PZ
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Koniec gry
Gra kończy się po wystąpieniu 1 z poniższych warunków:

•	 Gracz wysyła swój ostatni oddział.

•	 Talia rynku jest pusta.

Po wystąpieniu warunku końca gry gra toczy się 
do zakończenia rundy, wraz z którą następuje koniec gry.

Końcowa punktacja

Pod koniec gry należy podliczyć końcowe wartości PZ, 
używając kart punktacji. Każdy gracz zdobywa PZ 
w następujący sposób: 

•	 Wartość PZ każdego kontrolowanego przez siebie obszaru.

•	 2 PZ za każdy obszar pod swoją całkowitą kontrolą.

•	 1 PZ za każdy oddział w swojej sali trofeów.

•	 Wartość PZ talii dla każdej karty w swojej talii, swojej ręce 
i swoim stosie kart odrzuconych.

•	 Wartość PZ wewnętrznego kręgu dla każdej karty 		
w swoim wewnętrznym kręgu.

•	 Żetony PZ zdobyte podczas gry.

Wygrywa gracz z największą liczbą PZ na koniec gry. 		
W przypadku remisu gracze dzielą zwycięstwo.


