Poza zestawem do gry Dungeoneer, warto zaopatrzy¢ si¢
w dodatkowe kostki szescioScienne tak aby kazdy z graczy
otrzymal po jednej. Nie sa one niezbedne, lecz zwigkszy to
wygode graczy, a tym samym rados¢ z samej gry. Kostki sa
fatwo dﬂstqpne w mql\smsm sklepow z grami, mozna sig
na nie natknaé rowniez w pobliskim kiosku.

Poslugujac si¢ przykladem, uzyjemy kostki czarnej do
ataku, kostki bialej do obrony oraz zetonow @ jako
punkty Zycia.

W grze istnieja 2 wartosci: Chwala (dobro) oraz Grozba
(zlo). Zielonych Zetondw a uzyjemy dla oznaczenia
Chwaly, a jednoczesni WSZ}Stleh pozytywnych losow.
Czemunych zetonow jako symbol Grozby, a zarazem
negatywnych zdarzen.

Najpierw wyciagnij 2 rozne karty stuzace do wycigcia (patrz: po lewej).
Nie beda ci one potrzebne. Polskie wydanie gry zawiera zastgpcze dla nich
elementy: pionki i zetony (patrz: u dotu). Pionkéw (wlozonych w pod-
stawki) mozesz uzy¢ aby okresli¢c w ktorym miejscu na mapie znajduje sn;
twoj bohater, natomiast zetonow oznaczonych literkq aby zaznaczyé
miejsce usytuowania roznych rzeczy na mapie (na przyklad umieszczenie
“C™ na karcie Skarbu i odpowiedniego “C™ na Karcie Mapy oznacza
miejsce polozenia tego Skarbu). W razie zniszczenia si¢ owych elementow
w wyniku dlugiego ich uzytkowania mozesz zastapi¢ je kartami (po lewej).
W tym celu nalezy pocia¢ karty wzdluz niebieskich przerywanych linii
i zgiad je w miejscu czerwonych linii.




Dungeoneer sklada si¢ ze 110 kart. Karty te posiadajg pig¢ roznych rewersow. Podziel talie wedlug ich
rewersow.

Karta Punktow
Podczas gry mozesz umiesci¢ swoje Zetony oznaczajace Chwalg i Grozbeg na Karcie. Poldz zielong (Chwala)
czgs¢ Karty przodem do ciebie. Mozesz uzywac swojej Chwaly by zagrywac karty ze swojej reki. Inni gracze
moga uzywaé twojej Grozby by zagra¢ karty z ich reki przeciw tobie. Przyklady na obrazkach u dolu
przedstawiaja (na 2 sposoby) 3 punkty Grozby i 12 punktéw Chwaly.
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Zauwaz, ze rewersy Kart Punktow zawieraja wiele przydatnych w grze informacji. Kazdy zestaw zawiera 6 Kart
Punktdw, mozna zatem nieuzywane z nich wykorzysta¢ w grze jako karty pomocy.

Karta Bohatera
Kazdy gracz otrzymuje | Kartg Bohatera. Rozdaj je losowo.

Mozesz umiesci¢ zeton Zycia na Karcie, na liczbie przedstawiajacej obecny Poziom twojego bohatera, aby
okresli¢ ile pozostalo mu jeszcze punktow Zycia. Kazdy bohater zaczyna gre na pierwszym Poziomie, majac 6
punktow Zycia (patrz: u dolu). Za kazdym razem zdobywajac wyzszy Poziom bohater staje sig silnigjszy,
zwigksza si¢ wysokos¢ jego/jej Sily, Magii i Szybkosci.
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Zauwaz, ze kazdy bohater posiada unikalng Specjalng ZdoInos¢. Nie zapomnij o jej uzywaniu, nie raz moze
ocali¢ twego bohatera! Na przyklad: Elfia Czarodziejka (powyzej), moze zaplaci¢ 1 Chwaly by, podczas magicz-
nego ataku ktory przeprowadza, moc powtorzy¢ rzut kostka.



Zadania

Kazdy gracz otrzymuje 2 odkryte Zadania Osobiste, nastgpnie losowane jest | odkryte Zadanie Ogdlne umiesz-
czone w poblizu stosu Zadan. Wykonywanie Zadan jest sposobem na zwigkszenie Poziomu bohatera. Wigkszos¢
Zadan umozliwia twojemu bohaterowi przesunigcie si¢ na wyzszy Poziom po ich ukofczeniu. Ukoficzenie Zada-
nia konczy twojg Faz¢ Bohatera, zatem nie mozesz ukonczy¢ wigeej niz jednego Zadania podczas twojej tury.
Jesli pierwszy ukonczysz 3 Zadania, wygrasz gre.

Kazde Zadanie posiada inne wymagania. Aby je wypelni¢ musisz udac si¢ do miejsca na Mapie, ktorego nazwa
zapisana jest na karcie Zadania, a nastgpnie kaonac instrukcje Zadania. Jesli uda ci sig je wypelnic¢, Zadanie
zostanie wykonane. Na przxklad Zadanie ’ Zagadka Smoovsa” jest typem zadania - Szansa. Musisz i$¢ do
Komnaty Luster i rozwiaza¢ zagadke. Polega ona na wypowiedzeniu jednej liczby, a nastepnie rzuceniu dwie-
ma kostkami do gry. Jesli trafisz na liczbg wezesniej przez ciebie wypowiedziang zadanie zostanie wykonane.
Kazda proba zuzywa |1 punkt ruchu.
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Zagadka Bmoeavsa

Zauwaz, ze kazda Karta Zadania posiada w prawym dolnym rogu list¢ nagrod ktore dostaniesz jesli ukonczysz
to Zadanie.

Mapa

Karty Mapy tworza przestrzen przygod do odkrycia przez twojego bohatera. Istnieja dwa rodzaje Kart Mapy;
Pomieszczenia | Przejscia. Za kazdym razem kiedy twoj bohater, wchodzi do nowego miejsca podczas twoje]
tury, zbierasz Chwalg i GroZbg oznaczone w gorn}ch rogach tego miejsca. Jesli w czasie twojej kolejki wcale
nie poruszasz sig, zbierasz Chwalg i Grozbg za miejsce w ktorym sig znajdujesz, na koncu swojej tury. W czasie
ukladania Kart Mapy podczas Fazy Budowy mozesz klas¢ je tvlko rownolegle do siebie. Moga by¢ ulozone do
gory nogami. Wez teraz jedna karte oznaczajaca Wejscie 1 4 dowolne Przejscia. Umies¢ karte z Wej$ciem na sro-
dku stolu i dolacz karty Przejs¢ z kazdej strony Wejscia. (karta z Wejsciem oznaczona jest symbolem m]
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Pomieszczenie (to jest takze Przejscie
Wejsciem)

Zauwaz, ze podezas ukladania Mapy musisz upewnic si¢ czy to miejsce na Mapie laczy si¢ z innymi miejscami.
Podstawowa regula jest to, aby byla droga wejscia 1 wyjscia z miejsca na Mapie.



Karty Przygody

Karlv Przygdd, ktore twoj bohater napotka w trakcie gry, oznaczone sa na rewersie poprzez czaszke. Istnieja 4
rodzaje Kart Przygody: Dary Losu i Skarby przynosza twojemu bohaterowi korzysci w zamian za Chwalg,
podczas gdy Lart} Spmkan i Nieszczes¢ zagrywasz na przeciwnika w zamian za jego Grozbe. Koszt zagrania
karty Przygody (w Chwale lub Grozbie) podany jest na kazdej karcie w lewym gérnym rogu.
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Dar Losu (niebieski) Skarb (zloty) Spotkanie (czerwony) Nieszczgscie (szary)
Ok, gdy juz zapoznales si¢ z elementami gry, czas przystapi¢ do pierwsze] rozgrywki.

Na poczatek nalezy ustali¢ kulejnoéé Kazdy gracz rzuca 1 kostka, ten ktory wyrzuci najwyzszq liczbe oczek
rozpoczyna gre (W przypadku remisu ci gracze ktorych on dotyczy ponownie rzucajg kostka), a nastgpnie gra
toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Kazdx z graczy ustawia pionka reprezentujacego swojego
bohatera na Wejéciu i zbiera od razu za ta karte Mapy po | punkcie Chwaly i Grozby (tak jak zaznaczone na
karcie Wejscia).
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Zwracaj uwage na to co jest napisane na kazdej karcie w miejscu, w ktorym aktualnie si¢ znajdujesz. Wejscie
mowi iz nie wolno rzuca¢ Wyzwan (atakowa¢ innego bohatera) w tym miejscu. MoZesz natomiast, w zamian
placac 2 punkty Chwaly, odrzuci¢ jedno Osobiste Zadanie, ktore z jakiegos powodu ci nie odpowiada, i po-
ciagnaé I nowe.



Kazdy gracz zaczyna swojq tur¢ po tym jak poprzedni gracz zakofczy swoja.

Fazy tury gracza

1. Faza Przywracania - oznacza to, ze wszystkie przeszkody jak drzwi, pulapki, sa anulowane, tak wiec
nie musisz pamigtac czegokolwiek, co wydarzylo si¢ podczas poprzedniej tury. Drzwi sa zamknigte, pulapki
zalozone, itd. Karty, ktorvch mozna uzvé tylko raz podczas tury moga by¢ ponownie uzyte, a efekty Kart
trwajace 1 turg przestaja dzialac.

2. Faza Wiladey Lochu - oznacza to, ze mozesz rzuci¢ na innego gracza kart¢ Spotkania lub
Nieszczescia, placac za to jego punktami Grozby. Nigdy nie mozesz placi¢ wlasnymi punktami Grozby.

Na przyklad gracz 1 jest Czarodziejka, gracz 2 to Paladyn. Gracz 1 pelni funkcj¢ Wladcy Lochu, nie Czarodziej-
ki, podczas Fazy Wladey Lochu. Tak wige placac Grozba gracza 2 zagrywa na Paladyna kart¢ Nietoperz z Kry-
ptv. Nazywamy to atakiem. Kazdy potwor moze zaatakowac 1vlko raz podczas calej tury (nie mozesz wigc
zaplaci¢ wigcej Grozby, by ponownie nim zaatakowac w tej turze). Najprostszym sposobem aby przeprowadzi¢
kilka atakow jest zagranie wszystkich potwordw jakie zamierzales uzy¢ podczas jednej tury, w tym samym
czasie.

Gracz 2 moze w reakcji (w odpowiedzi) na atak Nietoperza z Krypty uzy¢ kart Reakcji. Sa nimi rozmaite karty
Daréw Losu i Skarbéw oznaczone jako Reakqa lub Zawsze. Niektre z nich pmmqu odrzucenie Kart
potwordw zanim zaatalxujaﬂ albo tez wywoluja inne efekty. W naszym przykladzie, gracz 2 nie posiada zadnych
kart Reakcji, zatem mozemy przejsc do kolejnego etapu walki, zwanego Wynikiem Walki.

Aby obliczy¢ Wynik Walki, kazdy z graczy rzuca 1 kostka oraz dodaje do wlasnego rzutu wysokos¢ swojego
odpowiedniego atrybutu (w zaleznosci od rodzaju ataku: Walki Wrecz, Magii lub Szybkosci), wlacznie z doda-
wanym przez I\art» Wyniki koncowe s ze sobg porownywane, a gracz z wyzszym wynikiem wygrywa i zadaje
| rang przecm'mknm “Zwroé uwage na kolumne po lewej stronie Lam Nlemperz z Krypty. Méwi nam ona, Ze
Nietoperz ma | Zycie, 0 Sily dla kontrataku (romb) w postaci Walki Wrecz, 2 Magii dla zwyklego Magicznego
Ataku (okrag), I Szybkosci dla kontrataku. Nietoperz (jako atakujacy) moze przeprowadzic jeden z dostgpnych
mu zwyklych atakow. Jest to Atak Magiczny. PrzeprowadZmy zatem ten atak.

Nietoperz z Krypty wyrzuca 4 + 2 (Magia) razem = 6

Paladyn wyrzuea 5 + 0 (Magia - poziom 1) razem =5

Nietoperz z Krypty wygrywa i zadaje | rane Paladynowi (tak jak jest to napisane w Opisie Efektu Trafienia
Atakiem Magicznym pod Nazwa karty). Jesli bylby remis zadna ze stron nie zadalaby rany swojemu przeci-
wnikowi. Omowilismy juz atak, nalezy teraz wykona¢ etap zwany Powrotem do Hordy.
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Podczas tego etapu, gracz | musi zadecydowac co zrobi¢ ze swoim potworem. Jesli potwdr nie zostal ranny,
gracz moze wybrac aby wrocil on do jego reki albo by zasilil jego Hordg. Jest to przestrzen po lewej stronie
Karty Bohatera na stole. Przestrzen srodkowa, gdzie trzymasz swoje karty na stole zwana jest Inwentarzem.
Nasz gracz | decxdme sn: zeby Nletoperz zasilil Horde z\ska w ten sposob wolne miejsce w rece na wigcej kart
ktore wyciagnie w pozniejszej fazie Odrzucania/Dobierania. Jesli Nietoperz z Krypty zostalby pokonany,
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nalezaloby wtedy odlozy¢ jego I\'arlf; na stos kart zuzytych. Jesli potwor posiadalby wigcej niz | Zycie, po
zadaniu mu rany nalezal{}bu umiescic na jego karcie odpnmednl zeton Zycia, a nastepnie karta zasili¢ Hurdq lub
odlozy¢ ja na stos kart zuzytych.

Ostatnig rzeczg o ktorej nalezy pamigtac sq Nagrody. Za kazda | rang jaka twdj potwor zada bohaterowi nalezy
przydzieli¢ dowolnemu z graczy (niekoniecznie graczowi 2) 1 punkt Grozby. Gracz | przekazuje 1 punkt Grozby
Paladynowi. Kazda rana jaka bohater zada potworowi, daje graczowi ktory go prowadzi | punkt Chwaly. Jesli
gracz 2 grajacy Paladynem wygralby walkg. otrzymalby 1 Chwaly.

3. Faza Budowy - wylosuj i umies¢ 1 kartg Mapy
Gracz 1 wylosowal kartg Krypty i umiescil ja w dozwolonym miejscu.

4. Faza Bohatera - oznacza to, ze mozesz za swoja Chwalg zagra¢ Dary Losu i Skarby; mozesz rowniez
poruszac sig po Mapie Za kazdy punkt ruchu jaki posiada twdj bohater (na 1 poziomie masz 2 punkty ruchu)
mozesz przemiescic si¢ o | pole Kolejnos¢ czynnosci: zagrania Darow Losu i Skarbow oraz ruchu, jest dowol-
na. Przemieszczaj sig o 1 lub 2 obszary by zbiera¢ Chwale tak potrzebna do oplacenia kosztow zagrania korzyst-
nych kart. W tej fazie mozesz takze pndjac si¢ wykonania Zadania.

Practy Viadimira

Teraz gracz | zmienia swoja rolg z Wladey Lochu na swojego bohatera, Czarodziejke.
Jednym z jej Zadan jest Przebicie Vladimira, ktore wymaga jej obecnosci w Krypcie,
zatem rusza do Krypty. Czarodziejka posiada 2 punkty ruchu, co pozwala jej przebyc¢ 2
obszary. Za przejscie kazdego obszaru placi po 1 punkcie ruchu. Mapa wyglada teraz tak:
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2 oot Czarodziejka zyskuje 3 punkty Chwaly za wejscie na obszary Zakret i Krypta, ale zbiera
b cury e +1 @ rowniez 5 punktow Grozby. Wyglada na to, ze moze miec przez to problemy, gdy przyjdzie

kolej na gracza 2 i jego faze Wladey Lochu!

l . (- Czarodziejka znajduje si¢ teraz w Krypcie i moze podjac si¢ wykonania Zadania Przebicia
) ‘w\ Vladimira. Poniewaz Vladimir atakuje Magicznie, Czarodziejka decyduje si¢ na zagranie
karty Czarodziejskie Skupienie ponoszac koszt 2 Chwaly. Jest to Trwaly Dar Losu dajacy
j€] bonus +1 do Magii. Poniewaz Czarodziejka miala wczesniej 1 punkt Magii, ma ich
teraz razem 2. Daje jej to rowne szanse przeciwko zwyklemu Magicznemu atakowi Vladi-

mira wynoszacemu rowniez 2.




Pamigtasz, ze kazdy potwor moze rozpoczqc | atak na turg? Zatem, Vladimir (pierwszy) atakuje Czarodziejke;
jesli Czarodziejka cheialaby zaatakowaé potwora poZnie], a nie teraz, nie tracitaby punktu ruchu zabieranego za
podjecie si¢ wykonania Zadania. Gracz 2 jest chwilowo Wladea Lochow, przeprowadza atak jako Vladimir
w sposob ktory przyniesie najlepsze efekty. Ale gracz 2 ma tez asa w rgkawie, moze za 3 punkty GroZby gracza
| zagrac kartg Nieszczescia, ktora mozna gra¢ Zawsze. Wigksza mistyczna sila daje Vladimirowi 2 dodatkowe
punkty Magii, zatem ma ich teraz razem 4. Rozpocznijmy walke!
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Vladimir wyrzuca 3 + 2 (Magia) + 2 (Wieksza mistyczna sita) razem =7
Czarodziejka wyrzuca 6 + 1 (Magia - 1 poziom) + 1 (Czarodziejskie skupienie) razem = §

Czarodziejka wygrywa! Vladimir ma tylko 1 Zycie zostaje wiec pokonany. Poniewaz Vladimir jest potworem
z Zadania, lista nagrod dla bohatera znajduje si¢ w prawym dolnym rogu karty Zadania. Standardowo Czaro-
dziejka zyskuje | Chwaly za zadanie 1 rany oraz (w nagrodzie) podnosi | poziom, zyskuje 2 Chwaly i odzyskuje
I punkt Zycia (chyba, ze weigz ma 6 Zycia - czyli jest calkowicie zdrowa). Po wykonaniu Zadania konczy sie
tura gracza |, musi on teraz przej$é do fazy Odrzucania/Dobierania.

5. Faza Odrzucania/Dobierania — musisz odrzuci¢ 1 karte z reki. Czasem wybor, ktora kartg odrzucic jest
dosy¢ trudny i wymaga od gracza nieco planowania. Uzupelnij teraz do 5 swoja reke kartami ze stosu Kart
Przygody. Gdy to zrobisz inni gracze bgda wiedzieli, ze twoja tura wlasnie mingla.

Teraz gracz 2, kierujacy Paladynem, rozpoczyna swojq ture.

Powyzszy poradnik uczy podstaw gry w Dungeoneer. Wszystkich zasad jest o wiele wigcej, lecz poznajac
plmla.tawwr powinienes sobie graczu z nimi poradzn. Jednak Kazda rozgrywka jest inna. Jesli pojawig si¢ jakies
pytania, instrukcja na nie ndp{mle (warto zajrze¢ szczegdlnie do kwestii Wyzwan s. 14 oraz ataku atrybutem w
formie kontrataku, w rombie s. 11). Jest tez wiele grup dyskusyjnych w internecie, zrzeszajacych graczy z calego
$wiata. Z radoscia powitaja ci¢ w swoim gronie i odpowiedza na twoje pytania.

Jesli cheesz znalez¢ wigeej informacyi, zajrzyj na oficjalng strong www.atlas-games.com 1 wybierz dzial Dun-

geoneer. Warto tez zajrzec na strong polskiego wydawey www.galakta.pl/dzial 10.html oraz na polskie forum
ory www.forum.galakta.pl/index.php dzial Dungeoneer.

Poradnik jest thumaczeniem tekstu dostepnego pod adresem
www.atlas-games.com/pdf storage/HowtoPlayDgr.pdf

This document is copyright 2004 Trident, Inc., d/b/a Atlas Games. All rights reserved.
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