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Beastman
Acesti oameni doar pe jumatate sunt cei mai des intal-

niti inamici din temnita. Ei lovesc cu dintii si ghearele

iar liderii lor ii unesc in haite periculoase ce traiesc cu

un singur scop,de a dobori si devora dispretuitii eroi.

Razorwing
Aceste creaturi asemanatoare cu liliacul zboara

deasupra luptei, napustindu-se asupra eroilor pentru

a-i face bucati in ghearele lor mortale.Unele din

aceste creaturi se misca precum vantul,lovind inainte

sa poata fi vazute.

Ogre
Mare si greu,un Ogre poate trimite eroii in aer cu forta

loviturii sale.Se zvoneste ca cel mai puternic Ogre isi

poate reveni si din cele mai cumplite rani.

Giant
Asemanator cu Ogre, doar ca mai mare si mai puternic,

un Urias (Giant) este un oponent devastator de care

putini eroi au dat cu ochii. Cel mai mare dintre Uriasi

poate nimici o intreaga banda de eroi cu o singura lovi-

tura de bata.

Skeleton
Aceste orori nemuritoare sunt inarmate cu arcuri ce

trag cioburi de oase in oponentii lor.Unii mai puter-

nici,unici datorita privirii lor rosii stralucitoare sunt

aproape imposibil de omorat.

Hell Hound
Aceste creaturi demonice pot sufla un con de flacari

din stomacul lor, arzand mai multi eroi odata in acea

explozie incendiara.Cateva din aceste creaturi sunt pro-

tejate de catre un nimbus de flacari demonice ce ard pe

toti cei ce se apropie.
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Manticore
Un Manticore poate arunca o ploaie magica de tepi din

coada sa,atacand de doua ori intr-o clipita.Cei mai

puternici din rasa lor poseda tepi veninosi ce pot otravi

pana si trupul celui mai puternic erou.

Dragon
Aceste creaturi legendare horifice revarsa foc negru, ce

arde pana si sub apa, din falcile lor negre si

cavernoase. Cei mai puternici dragoni sunt atat de in-

spaimantatori incat pana si cei mai curajosi razboinici

sunt cateodata paralizati de frica in mijlocul bataliei.

Bane Spider
Paianjenii otravitori sunt arahnide uriase ce scuipa sange

otravitor.Unii paianjeni otravitori,marcati cu o clepsidra

rosie pe spate, arunca panze lipicioase spre prada lor.

Sorcerer
Acesti vrajitori intunecati si-au intors spatele semenilor

si si-au oferit puternica magie in slujba stapanilor

malefici.Unii vrajitori au facut pacturi intunecate cu

puteri infernale in schimbul nemuririi.

Naga
Naga sunt creaturi in forma de sarpe inarmate cu vraji si

abilitatea de a-si imobiliza prada cu ajutorul cozilor

lungi si flexibile.Cei mai puternici naga sunt deseori

zariti indrumand alti monstri in lupta.

Demon
Demonii sunt printre cele mai terifiante si puternice

creaturi.Demonii manuiesc magii titanice si sunt

inconjurati de o perdea arzatoare de flacari .Cei mai

puternici demoni isi inving inamicii prin teroare si

groaza.

In Descent: Journeys in the Dark, aventurieri eroici se

avanta in intunericul ce se afla sub pamant.Acolo, ei se

lupta cu monstri puternici,recupereaza magii antice si

cauta relicve puternice pentru a-i ajuta sa invinga pu-

terile intunericului si pe stapanii sai malefici.

Pana la patru jucatori iau rolurile acestor eroi,in timp ce

un jucator devine tiran (Overlord),o creatura puternica

ce controleaza toti monstrii care misuna in intuneric.

In joc,eroii exploreaza coridoare,camere si caverne din

temnita,adunand echipament si comori,luptandu-se cu

monstrii si lucrand ca o echipa sa-si termine misiunea.

Overlordul randuieste si lanseaza monstrii ucigasi si

capcanele sale inselatoare pentru a omori eroii inainte ca

ei sa-si termine misiunea. 

Misiuni
Inima jocului Descent: Journeys in the Dark  este

misiunea.Inaintea fiecarui joc trebuie aleasa o misiune.

Fiecare misiune iti spune cum trebuie aranjat jocul, ex-

plica reguli speciale si descrie conditiile prin care eroii

si Overlordul deasemeni pot castiga jocul.

Simte-te liber sa inventezi propriile tale misiuni cu

ajutorul componentelor oferite de joc. Deasemeni poti

vizita www.fantasyflightgames.com pentru misiuni adi-

tionale si noi optiuni incitante pentru jocul de societate

Descent: Journeys in the Dark.

Pentru inceput,aceste reguli presupun ca tu vei incepe

prima misiune din Quest Guide:Into the Dark.

Avertisment: Nu citi din Quest Guide decat daca esti

jucatorul Overlord. Facand asta poti strica surprizele ce

te asteapta.

In Quest 1: Into the Dark, eroii trebuie sa patrunda

adanc in temnita unde vor incerca sa omoare un urias

puternic numit Narthak.In drumul lor ei vor acumula

simboluri de victorie activand magie veche,gasind

comori si facand alte acte onorabile.Daca ei au unul sau

mai multe simboluri de victorie atunci cand il omoara pe

Narthak,eroii castiga jocul.

Scopul jocului

Introducere
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Jucatorul Overlord incearca sa indeparteze toate

simbolurile de victorie de la jucatorii eroi inainte ca

acestia sa-si indeplineasca misiunea.Overlordul ia unul

sau mai multe simboluri de victorie de la eroi atunci

cand omoara pe unul din ei si il trimite la oras pentru a

invia. Cu cat este mai greu de omorat eroul cu atat

Overlordul ia mai multe simboluri de victorie de la eroi

atunci cand eroul este omorat.Daca eroii pierd vreodata

toate simbolurile,acestia sunt infranti.Pentru mai multe

detalii, vezi “Simboluri de victorie” , pagina 13

Componente
1 Regulament (acesta) 

1 Ghid al Misiunilor (Quest Guide)

20 Foi cu Eroi 

20 Eroi din plastic 

60 Monstri din plastic

39 Monstri normali crem

21 Monstri stapani rosii

12 Zaruri speciale 

1 zar albastru pentru atacuri de la distanta

1 zar rosu pentru atacuri de aproape 

1 zar alb pentru atacuri cu magie 

2 zaruri verzi pentru daune in plus 

2 zaruri galbene pentru distanta in plus 

5 zaruri negre de putere  

180 Carti 

24 Carti cu referinte despre monstri

36 Carti pentru Overlord 

12 Carti cu talente de subterfugiu 

12 Carti cu talente de lupta 

12 Carti cu talente de magie 

24 Carti de la magazinul din oras 

22 Carti pentru comoara de cupru 

18 Carti pentru comoara de argint 

16 Carti pentru comoara de aur

4 Carti relicve     

1 Simbol pentru compas         

1 Insemn pentru oras 

61 Piese cu harta

10 Piese pentru camere

25 Piese pentru coridoare

6 Piese cu intersectii 20

Piese cu infundaturi

10 Insemne pentru usi 

7 Usi normale 

3 Usi incuiate cu simboluri magice

10 Suporturi din plastic pentru usi

49 Insemne pentru recuzita

23 Insemne cu obstacole 

10 Insemne cu intalniri neprevazute

10 Insemne cu glife

6 Insemne cu trepte 

55 Simboluri pentru rani 

24 Simboluri pentru oboseala 

52 Simboluri pentru bani 

16 Simboluri pentru ordinile eroilor

4 Ordine de a tinti

4 Ordine de a se feri 

4 Ordine de a pazi 

4 Ordine de a se odihni

32 Simboluri de amenintare 

24 Simboluri de victorie         

1 Sablon cu suflul de foc 

55 Simboluri pentru efecte

12 Insemne pentru panza de paianjen

14 Simboluri pentru ameteala 

13 Simboluri pentru arsuri 

16 Simboluri pentru otrava

39 Insemne pentru comori 

9 Insemne cu potiuni de vindecare

9 Insemne cu potiuni de vitalitate

9 Insemne pentru bani 

8 Insemne pentru cufere 

4 Insemne pentru relicve

4 Simboluri pentru tura eroului

12 Simboluri pentru antrenament

4 Simboluri de antrenament in lupta de aproape

4 Simboluri de antrenament in lupta de la dis-

tanta 

4 Simboluri de antrenament in lupta cu magie

6 Insemne diverse 

1 Insemn Boggs sobolanul 

1 Insemn Kata nevastuica                    

1 Insemn Mata nevastuica                   

1 Insemn Pico emposul                         

1 Insemn Skye soimul                          

1 Insemn Maimuta

Eroi si Monstri
Figurinele din plastic incluse in Descent: Journeys in

the Dark reprezinta eroii si monstrii din joc.Este tot-

deauna important a se sti exact ce spatiu (sau spatii)

ocupa o figurina pe tabla de joc deoarece acest lucru

influenteaza multe din regulile de atac si miscare.

De mentionat ca majoritatea figurinelor ocupa un sin-

gur spatiu,dar unii monstri mari ocupa doua,patru sau

chiar sase spatii (vezi “Monstri mari”,pag 15)

Important: Monstrii rosii reprezinta stapani si sefi:

versiuni mai puternice ale monstrilor standard.

Aceste figurine au propriile lor rubrici pe cartile cu

referinte,cu propriile lor reguli si statistici .

Foile cu Eroi
Fiecare jucator erou primeste o foaie cartonata ce

detaliaza puterile si abilitatile eroului sau.Pentru o

diagrama in detaliu a foii eroului,vezi pag 9.

Piese cu harta
Piesele cu harta se conecteaza in diferite feluri

pentru a forma tabla de joc.Fiecare patrat de

pe tabla reprezinta un spatiu. Orice spatiu

care atinge un alt spatiu (chiar si la colturi)

este adiacent cu acel spatiu.

Usi
Descent: Journeys in the Dark vine cu

sapte usi normale si trei usi incuiate cu

simboluri magice. Atat eroii cat si monstrii

pot deschide si inchide usile normale,dar

numai eroii pot deschide usile incuiate cu

simboluri magice,iar asta numai daca au

cheia cu simbolul aferent.

Simbol pentru compas
Acest simbol este folosit pentru a arata in ce

directie este nordul.Asta le permite eroilor

sa-si gaseasca drumul prin temnita.

Recuzita
Diferitele tipuri de recuzita incluse in Descent:

Journeys in the Dark sunt listate mai jos.

Gropi
Gropile ranesc eroii si monstrii ce pasesc prin

ele, dar nu blocheaza linia de ochire.

Apa
Eroii si monstrii nu pot trece prin apa, dar

ea nu blocheaza linia de ochire.

Moloz
Eroii si monstrii nu pot trece prin moloz si

deasemeni blocheaza linia de ochire.

Intalniri neprevazute
Cand un erou isi termina miscarea pe un in-

semn cu intalnire neprevazuta,declanseaza o

intamplare speciala sau un efect descris in

rubrica speciala din  Quest Guide.

44

Usi normale

Usi incuiate cu
simboluri magice



Glife
Glifele permit eroilor sa calatoreasca instant

intre temnita si oras.Un erou trebuie sa activeze

o glifa mergand deasupra ei inainte ca ea sa

poata fi utilizata.Monstrii nu-si pot termina tura

pe o glifa.

Trepte
Treptele permit o miscarea rapida pe

tabla de joc.

Simboluri pentru rani
Eroii si monstrii folosesc aceste sim-

boluri pentru a tine evidenta ranilor.

Cand un monstru sau erou sufera ultima

rana, el este omorat (vezi “Moartea

monstrului si a eroului”, pag  16).

Simboluri pentru oboseala
Eroii folosesc aceste simboluri pentru a tine

evidenta oboselii lor.Exercitadu-se, eroii pot

creste temporar forta atacului lor sau mis-

carea lor (vezi “Cheltuind simbolurile de

oboseala”, pag 17).

Simboluri pentru bani
Eroii folosesc simbolurile pentru bani,

numite monede, pentru a tine evidenta

averii lor.Banii pot fi cheltuiti la oras

pentru bunuri si servicii.

Simboluri pentru ordine
Eroii folosesc aceste simboluri pentru a face

actiuni speciale cum ar fi a tinti,a se feri, a

pazi sau a se odihni.

Simboluri de amenintare
Overlordul foloseste aceste simboluri pentru a

plati cartile pe care doreste sa le joace din mana

sa. Aceste carti pot declansa evenimente sau cap-

cane, chema monstri noi in temnita sau chiar ii

pot atribui puteri permanente overlordului.

Simbolurile de victorie
Eroii folosesc aceste simboluri pentru a

evidentia cat de bine progreseaza in misiune.

Daca eroii raman fara aceste simboluri atunci

ei sunt infranti.

Sablon cu suflul de foc
Monstrii cu abilitatea Suflu (vezi pag

22) folosesc acest sablon din carton

pentru a determina spatiile afectate de

atacul lor.

Simboluri pentru efecte
Aceste simboluri sunt folosite pentru

a tine evidenta efectelor intarziate cum

ar fi otrava,ameteala si arsurile (vezi

“Efecte intarziate”, pag 15) .

Simboluri si insemne
pentru comori

Aceste simboluri si insemne reprezinta 

comorile gasite in temnita,comori ce includ

potiuni, gramezi de bani si cufere pline cu arte-

facte magice (vezi “Comoara”, pag 18).

ZZZaruri
Zarul rosu, albastru, alb, verde si galben sunt zaruri de

atac. Impreuna cu zarurile negre de putere, ele sunt

folosite pentru a ataca in Descent: Journeys in the

Dark. Numarul de pe fiecare zar reprezinta distanta, in

timp ce iconitele cu “inimi” reprezinta ranile.In cele din

urma, zarul rosu, albastru si alb au fiecare cate o fata cu

ratare: daca este aruncata o ratare in timpul atacului,

atacul rateaza complet,indiferent de fetele celorlaltor

zaruri.

ZZZaruri de putere
Zarurile negre de putere sunt adaugate la atac pentru a

reprezenta talente sau exercitari exceptionale.Fiecare fata

a unui zar de putere e una din urmatoarele trei tipuri :

Intensificare de putere: Unele fete a unui zar de

putere arata o intensificare de putere. Pentru fiecare

intensificare aruncata, jucatorul poate creste ori dis-

tanta atacului ori ranile distribuite cu un punct.

Val de putere: Daca sunt aruncate mai multe

iconite cu val de putere,atacatorul poate cheltui

aceste valuri de putere pentru a activa abilitatile

speciale de pe echipamentele echipate . De men-

tionat ca iconitele cu valuri de putere se gasesc si

pe unele zaruri de lupta.

Gol: Un zar de putere are o fata goala: o fata fara

iconite sau numere.Un rezultat gol pe un zar de putere

inseamna pur si simplu ca eroul nu primeste nici in-

stensificari nici valuri de putere pentru acel zar.Eroii

trebuie uneori sa dea zaruri goale pentru a evita sau

rezista la efectele capcanelor, blestemelor sau a

altor efecte declansate de jucatorul overlord.

Simbol pentru turul eroului
Aceste simboluri cu doua fete sunt folosite

pentru a evidentia care din jucatorii eroi si-au

efectuat tura.Dupa ce un jucator erou isi

termina tura,intoarce simbolul de pe partea

verde pe cea rosie.Aceste simboluri sunt im-

portante deoarece eroii isi pot incepe tura in

orice ordine doresc in fiecare runda.

Simboluri de antrenament 
Aceste simboluri sunt cumparate de

catre erou din oras cu scopul de a in-

tensifica una din caracteristicile sale

(vezi “Oras” ,pag 18)

Insemne diverse
Aceste insemne servesc diferite scopuri in

joc,de regula reprezinta animale de compa-

ie pe care eroii i-au adus cu ei in temnita.

Cartile vor arata cand si cum aceste in-

semne trebuie folosite.

Carti
In jocul de societate Descent: Journeys in the Dark

sunt incluse mai multe tipuri de carti. Acestea sunt carti

cu talente, cu echipament, pentru overlord si carti cu

referinte despre monstri.

Carti cu talente
Fiecare jucator erou trage trei

carti de acest tip la inceputul

jocului. Cartile cu talente sunt

impartite in trei pachete: lupta,

subterfugiu si magie.Pachetele 

din care fiecare erou va trage sunt determinate de catre

talentele de inceput a eroului,listate pe foaia eroului.De

exemplu,Red Scorpion trage o carte din fiecare pachet

de lupta,subterfugiu si magie. Pentru mai multe

informatii despre cartile cu talente vezi pag 20.

Carti cu obiecte
Aceste carti reprezinta echipamente

si comori folositoare pe care eroii le

gasesc in timpul aventurii.

Cartile cu obiecte includ echipament de la magazin,obiecte

de la comorile de cupru,argint si aur dar si relicve.Pentru

mai mult informatii despre cartile cu obiecte,vezi pag 20-21
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Cartile pentru overlord
Jucatorul overlord trage aceste carti in

fiecare tur. El poate juca aceste carti pentru

a chema monstri noi,pentru a face actiuni

speciale sau pentru a primi puteri 

permanente ce dureaza tot restul jocului. Pentru mai multe

informatii despre cartile pentru overlord,vezi pag 21.

Carti cu referinte despre monstri
Aceste carti listeaza regulile de joc si sta-

tisticile diferitilor monstri din joc. Este un

pachet unic de carti de referinte 

corespunzand numarului de jucatori: monstrii sunt mai

periculosi si mai dificili pentru eroi cu cat numarul

jucatorilor e mai mare.Pentru mai multe detalii asupra

cartilor cu referinte despre monstri vezi pag 21.

Urmeaza pasii de mai jos pentru a pregati misiunea Into

the Dark. Alte misiuni pot avea reguli speciale de aran-

jare,descrise in Quest Guide.

1. Alege jucatorul overlord
Alege un jucator pentru a fi overlord.Este recomandat ca

cel mai experientat jucator sa primeasca rolul overlordu-

lui,dar poti alege la intamplare daca preferi. Ceilalti

jucatori sunt eroii. Eroii se pot aseza la masa in orice

ordine. Jucatorul erou din stanga overlorului este 

cunoscut ca primul erou,desi nu este necesar ca el sa

fie primul ce isi incepe tura.

Nota: Jucatorul overlord trebuie sa termine pasii 2B

pana la 5B in timp ce jucatorii eroi termina pasii 2A

pana la 6A.

2A. Alege eroii
Primul erou amesteca foile cartonate cu eroi si le im-

parte la intamplare,incepand cu el insusi si continuand

in sensul acelor de ceasornic.Alternativ, daca jucatorul

overlord este de acord,jucatorii eroi pot alege ce

personaj vor ei incepand tot de la primul erou si

continuand in sensul acelor de ceasornic.

Exceptie: Intr-un meci cu doi jucatori,jucatorul erou

controleaza doi eroi.

3A. Aranjeaza insemnele pentru eroi
Apoi,fiecare erou primeste numarul de simboluri pentru

rani si oboseala indicat pe foaia eroului sau.Fiecare erou

primeste deasemeni 300 de monede (trei simboluri pen-

tru bani,cu o valoare de 100 de monede fiecare), un set

de simboluri pentru ordine (1 a tinti, 1 a se feri, 1 a pazi,

1 a se odihni) si un simbol pentru tura eroului.Aceste

simboluri trebuie puse in zona de joc,langa foaia eroului 

fiecarui jucator.

4A. Imparte cartile cu talente 
Jucatorii eroi separa cele trei pachete de carti cu talente

(subterfugiu,lupta si magie) si le amesteca individual.

Apoi, jucatorii eroi isi trag fiecare cartile cu talente,

fiecare primind numarul si tipul de carti precum cel

indicat pe foaia eroului.Fiecare erou poate alege sa-si

schimbe una (si numai una) din acele carti cu o alta carte

din acelasi pachet.Jucatorii eroi fac asta pe rand ince-

pand cu primul erou si continuand in sensul acelor 

de ceasornic.Cartea cu abilitate ce a fost decartata este

amestecata inapoi in pachetul aferent cartii imediat ce

jucatorul care a decartat-o si-a extras o carte in-

locuitoare.

Important: Cartile cu talente sunt asezate cu fata in sus

inaintea jucatorului ce le detine si pot fi folosite in orice

moment pentru toata durata jocului.Cartile cu talente nu

se consuma niciodata,nu se decarteaza si nici nu se

schimba dupa finalul acestui pas

5A. Cumpara echipamentul de inceput
Jucatorii eroi se pot uita prin magazinul de la oras si isi

pot cheltui banii pentru a cumpara obiecte din el. Fiecare

obiect are costul inscriptionat in partea de jos a cartii.

Pentru a cumpara obiectul,jucatorul returneaza suma in-

dicata la gramada cu bani nefolositi,luand rest daca este

necesar.Un jucator nu poate cumpara obiectul daca nu

are suficienti bani pentru a-l plati.

Pe langa cumparatul de carti de la magazin,eroii mai

pot cumpara si potiuni de vindecare si de vitalitate

pentru 50 de monede fiecare.

Dupa ce jucatorii eroi si-au cumparat obiecte din

pachetul de la oras,pachetul este intors in zona de

joc.Daca eroii se intorc mai tarziu in oras, pot cumpara

iar din acest pachet.

Important: Stocul magazinului este limitat: este posibil

sa nu fie destule obiecte de un tip pentru toti jucatorii.
Daca jucatorii eroi nu pot ajunge la o intelegere aupra

carei persoane poate cumpara un anumit obiect,atunci

primul erou din stanga overlordului poate cumpara

obiectul.

6A. Colectioneaza simbolurile de 

victorie si aseaza figurinele eroilor
In final, eroii primesc un numar de simboluri de victorie

indicat de misiunea aleasa de ei.Pentru Into the Dark, ei

primesc cinci simboluri de victorie la inceput.

Simbolurile de victorie sunt impartite de catre intreg

grupul de eroi si reprezinta cat de bine se descurca eroii

in misiune. Jucatorii eroi primesc simboluri de victorie

in plus atunci cand activeaza glife,deschid cufere sau

termina alte sarcini.Ei pierd simboluri de victorie de

fiecare data cand unul din ei este omorat si cand ju-

catorul overlord isi amesteca pachetul de carti.

Dupa ce au colectionat simbolurile de victorie si au

asteptat ca overlordul sa termine de aranjat harta,fiecare

jucator primeste figurinele din plastic aferent foii sale

cu erou.Incepand cu primul erou si continuand in sensul

acelor de ceasornic,fiecare jucator isi aseaza figurina pe

harta,pe sau langa o glifa activata cu nu mai mult de o

figurina in fiecare spatiu.

2B. Alege o misiune
Jucatorul overlord se uita prin Quest Guide si alege 

o misiune pentru joc. Pentru scopul acestor reguli,vom

presupune ca vei juca misiunea Into the Dark.

3B. Amesteca insemnele pentru cufere

si aseaza cartile cu referinte despre

monstri
Jucatorul overlord separa insemnele pentru cufere in

cele trei tipuri si le amesteca individual,avand grija ca

insemnele sa fie cu partea numerotata in jos.Apoi alege

setul de 12 carti cu referinte despre monstri ce

corespunde numarului de jucatori si le aseaza cu fata in

sus in zona de joc,unde toti jucatorii le pot vedea cu

usurinta.

4B. Creaza tabla de joc
Jucatorul overlord asambleaza piesele cu harta asa

cum sunt aratate pe harta misiunii selectate.El 

Aranjarea jocului
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Piese cu harta

Fiecare patrat reprezentat pe aceasta harta este un spatiu

Fiecare spatiu ce atinge un alt spatiu (chiar si pe dia-

gonala) este considerat adiacent.De exemplu,in

imaginea de mai sus,toate spatiile rosii sunt adiacente

spatiului galben.



trebuie sa asambleze doar piesele cu harti- nu trebuie sa

amplaseze nici o usa,figurina,recuzita etc pe harta in

acest moment.Jucatorul overlord aseaza insemnul pen-

tru compas si insemnul pentru oras langa harta.

5B. Pune piesele de start pe tabla
La final,jucatorul overlord pune figurinele cu monstri,

usile si alte insemne in zona de start a misiunii.Daca este

indicat un cufar,jucatorul overlord alege unul la

intamplare din pachetul corespunzator,se uita pe spatele

lui si il pune cu fata in sus in spatiul indicat pe tabla de

joc.Jocul incepe cu primul tur al eroilor.

Descent: Journeys in the Dark se joaca in decursul

unor serii de runde. In fiecare runda fiecare jucator

primeste un tur, incepand cu eroii si finalizand cu over-

lordul. Dupa ce overlordul si-a terminat turul, runda s-a

terminat si incepe o noua runda cu eroii incepandu-si

turul fiecare.

O runda consista din: 

Turul 1: Turul primului jucator erou 

Turul 2: Turul celui de-al doilea jucator erou 

Turul 3: Turul celui de-al treilea jucator erou

Turul 4: Turul celui de-al patrulea jucator erou 

Turul 5: Turul jucatorului overlord

Daca sunt mai putin de patru eroi,pur si simplu se sare

peste turul jucatorilor lipsa.

Ordinea turului eroilor
Jucatorii eroi isi aleg toti ordinea in care isi vor incepe

tururile.La inceputul fiecarei runde,toti eroii isi pun

simbolul turului eroului in zona de joc,cu partea verde

in sus. Jucatorii aleg apoi ce erou va incepe primul

turul.Dupa ce acel jucator si-a terminat turul,intoarce

simbolul turului eroului cu partea rosie in sus.Jucatorii

eroi aleg apoi urmatorul erou ce isi va incepe turul si

asa mai departe.

Ordinea Rundelor
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Aranjarea Eroului Aranjarea jocului:
Into the Dark

Foaia

Eroului
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monede

Figurina

Eroului

Simboluri

pentru

oboseala

Simboluri

pentru rani

Simboluri

de victorie

Insemne

pentru

ordine

Carti cu

talente

Carti cu

referinte despre

monstri

Gramezi de

cufere

Cartile

Overlordului

Monstri

din plastic

Map

Prepararea si aranjarea primului joc

Simbol

pentru tura

eroului

Gaseste piesa cu bratul si aripa

pentru Demon.Asambleaza

piesele astfel incat Demonul sa

arate ca in imaginea din stanga.

Apoi gaseste piesa cu aripi pen-

tru Dragon.Asambleaza piesele

astfel incat Dragonul sa arate ca

in imaginea din dreapta. Daca o

figurina nu sta asamblata,poti

aplica putin lipici.



Fiecare erou isi poate face turul o singura data pe

runda, iar dupa ce toti eroii au terminat, jucatorul

overlord isi face turul.Daca jucatorii nu pot decide

ordinea in care isi fac turul atunci decide primul

erou.

Turul jucatorilor eroi
Turul jucatorilor eroi e impartita in trei pasi: 

Pasul 1: Reimprospatarea cartilor

Pasul 2: Echiparea obiectelor

Pasul 3: Luarea unei actiuni

Pasul 1: Reimprospatarea cartilor
Unele carti sunt epuizate atunci cand sunt folosite.Cand

un jucator epuizeaza o carte,pur si simplu roteste cartea

pe lateral,indicand ca acea carte a fost folosita.O carte

ce a fost epuizata nu mai poate fi folosita in acel tur.La

inceputul turului unui erou, el reimprospateaza toate

cartile sale epuizate,intorcandu-le in pozitie dreapta.

Pasul 2: Echiparea obiectelor
Apoi,eroul trebuie sa decida ce obiecte va folosi in acel

tur. Este o limita la numarul si tipul de obiecte pe care un

erou le poate echipa.Pentru detalii vezi “Echipand obiec-

te” ,pag 13.

Eroii pot avea echipate doar urmatoarele obiecte:

• Obiecte a caror numar de iconite de “maini” nu

depaseste doua iconite

• 1 armura

• 3 potiuni

• 2 alte obiecte decat cele de mai sus (other)

Orice obiect pe care eroul il are in plus trebuie pus in

geanta eroului sau aruncat.Un erou poate pune pana la

trei obiecte in geanta,punandu-le pur si simplu sub foaia

eroului.Un erou nu poate folosi obiectele din geanta;

totusi le poate echipa mai tarziu in joc.

Un erou nu are limita la numarul de monede pe care

le poate cara in geanta.

Pasul 3: Luarea unei actiuni
Un erou trebuie sa aleaga una din actiunile listate mai

jos. Eroul nu are voie sa faca nimic inainte de a declara o

actiune decat sa reimprospateze si sa echipeze carti.

Dupa ce eroul a terminat toata actiunea,turul lui ia sfarsit

iar jocul trece la urmatorul erou.

Cele patru actiuni posibile sunt:

A. Fuga 

Un erou care  fuge se poate misca un numar de spatii

egal cu dublul vitezei sale , dar nu poate ataca (vezi

“Miscare,” pag 9).

B. Lupta 

Un erou care  se lupta poate ataca de doua ori in

turul sau, dar nu se poate misca (vezi “Atac,” pag

9). Fiecare atac este rezolvat complet inainte ca

celalalt atac sa inceapa.

Important: Un erou poate ataca folosind arme diferite

de fiecare data cand ataca,chiar si cand se lupta.Un
erou nu poate ataca folosind o arma din geanta.

C. Inaintarea 

Un erou care inainteaza se poate misca un numar de

spatii egal cu viteza sa si poate declara 1 atac in

turul sau.Un erou care inainteaza poate ataca

inainte,dupa sau in orice moment al miscarii sale.

Exemplu: Un erou care inainteaza si are  viteza de

baza 4 se poate misca un spatiu dupa un colt,ataca un

monstru si apoi se misca alte 3 spatii in orice directie

(incluzand inapoi dupa colt)

D. Pregatirea 

Un erou care se pregateste poate ori sa se miste un nu-

mar de spatii egal cu viteza sa ori sa declare 1 atac in

turul sau. In plus, un erou care se pregateste poate plasa

un simbol de ordin pentru erou cu fata in sus,langa

foaia eroului sau. Ordinul poate fi plasat oricand in

turul sau. Aceste ordine permit eroului sa aiba abilitati/

actiuni speciale mai tarziu in runda,de multe ori in tim-

pul turului overlordului (vezi “Ordine pentru eroi”, pag

14)

Turul jucatorului overlord
Dupa ce toti eroii si-au terminat tururile,e randul over-

lordului. Turul overlordului e impartita in trei.Dupa ce

jucatorul overlord a rezolvat toti cei trei pasi,turul lui

ia sfarsit iar runda se termina.

Pasul 1:Colecteaza simboluri de amenintare 

si Trage carti 

Pasul 2: Cheama monstri 

Pasul 3: Activeaza monstri
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Diagrama Foii Eroului

Nr. maxim de rani Nr. maxim de oboseala Armura de baza

Viteza

Trasatura in lupta de

aproape                           

Trasatura in lupta de la

distanta

Trasatura in lupta cu

magie

Talente in magie

Talente in sub-

terfugiu

Talente in lupta

Valoare de victorie



Important: Overlordul poate juca orice carte cu inscrip-

tia “Joaca la inceputul turului tau” (“Play at the start

of your turn”) in orice moment,dar inainte sa activeze

monstrii.

Pasul 1: Colecteaza simboluri pentru

amenintare si Trage carti 
Jucatorul overlord colecteaza un simbol de amenintare

pentru fiecare erou,apoi trage doua carti de deasupra

pachetului sau de carti.El poate apoi sa decarteze orice

numar de carti din mana sa pentru a aduna mai multe

simboluri.Deasemeni overlordul nu poate avea niciodata

mai mult de opt carti in mana.Astfel el poate alege sa mai

decarteze,primind simboluri de amenintare pentru fiecare

carte decartata.

Pentru mai multe detalii privind jucarea si decartarea

cartilor overlordului vezi “Cartile overlordului”,pag 11

Pasul 2: Cheama monstri
Pentru a termina acest pas,jucatorul overlord poate juca

una (si numai una) din cartile de chemare (spawn cards).

Overlordul trebuie sa plateasca numarul indicat de

simboluri de amenintare pentru a acoperi costul

cartii.Dupa ce a jucat cartea,overlordul aseaza monstrii in-

dicati de carte pe tabla de joc.Pentru reguli complete vezi

“Chemarea monstrilor”, pag 12.

Pasul 3: Activeaza monstri
Jucatorul overlord poate activa fiecare monstru de pe

tabla o singura data in turul sau. Pentru a activa un

monstru,overlordul pur si simplu declara ce monstru

activeaza si consulta cartea cu referinte despre monstru

aferenta. Cand un monstru este activat, el se poate misca

un numar de spatii egal cu viteza sa si poate declansa

un atac. Precum un erou ce inainteaza,monstrul poate

ataca inainte,dupa sau in orice moment al miscarii sale.

Dupa ce overlordul a avut sansa sa-si activeze toti mon-

strii de pe tabla,turul lui ia sfarsit.Runda se termina iar

o noua runda incepe.

Miscarea functioneaza in principiu la fel atat pentru

eroi cat si pentru monstri,cu niste diferente funda-

mentale:

• Un erou primeste un numar de puncte de miscare in

functie de viteza sa si de actiunea aleasa in turul

sau.De ex. un erou care fuge si are o viteza de baza 4

primeste 8 puncte de miscare.

• Un monstru primeste intotdeauna un numar de

puncte de miscare egal cu viteza sa.

Jucatorul isi misca figurina,spatiu dupa spatiu, pana

cand isi termina punctele de miscare sau este multumit

de pozitia sa. Jucatorul poate alege sa nu foloseasca

toate punctele de miscare disponibile figurinei sale.Un

exemplu de miscare este aratat in diagrama de la subso-

lul paginii.

Urmatoarele reguli se aplica in cazul miscarii:

• Figurinele se pot misca in orice spatiu adiacent

(incluzand pe diagonala) pentru 1 punct de miscare,dar

trebuie sa ramana pe tabla de joc pe toata durata mis-

carii.

• Figurinele pot trece prin spatii ocupate de figurine

prietenoase, dar nu pot ataca din acelasi spatiu cu o

alta figurina si trebuie sa-si termine miscarea pe un

spatiu gol. Un erou trateaza toti ceilalti eroi ca fiind

prietenosi in timp ce un monstru trateaza toti ceilalti

monstri ca fiind prietenosi.

• Figurinele se pot misca in siguranta langa si/sau in jurul

figurinelor inamice atat timp cat ele nu au abilitatile Aura

sau Grapple (A prinde).Vezi paginile 22 si 23 pentru un

sumar asupra abilitatilor speciale,incluzand Aura si

Grapple.

• Figurinele nu se pot misca in sau prin usile inchise,

obstacole sau figurine inamice.

• O figurina poate ataca oricand in timpul miscarii. De

ex. o figurina cu viteza de baza 4 se poate misca 2

spatii, ataca si apoi se misca alte 2 spatii.

• Reguli speciale de miscare se aplica figurinelor mari

(orice figurina a carei baza ocupa mai mult de un spatiu

pe tabla).Vezi “Monstri mari”, pag 15.

• Jucatorii pot deasemeni sa aleaga sa-si cheltuie

punctele de miscare pe alte actiuni in loc de miscare

(vezi “Actiuni de miscare”, pag 16).

In fiecare tur,un erou sau un monstru poate declansa

unul sau mai multe atacuri asupra figurinelor de pe

tabla.Urmatoarele reguli se aplica la atacurile eroilor si a

monstrilor:

Ordinea atacului
Fie ca atacantul este erou sau monstru,toate atacurile ur-

meaza acesti pasi:

Pasul 1: Declara Atacul 

Pasul 2: Confirma Linia de Ochire 

Pasul 3: Numara distanta si arunca zarurile

Pasul 4: Cheltuie valurile de putere, intensifi-

carile de putere si simbolurile de oboseala

Pasul 5: Determina succesul atacului 

Pasul 6: Aplica ranile

Pasul 1: Declara atacul
Jucatorul care ataca declara ce spatiu va ataca. Daca

figurina care ataca este erou,jucatorul trebuie sa declare

si arma pe care o va folosi.Eroii pot ataca doar cu o

singura arma echipata (sau cu pumnii, vezi “Atac

neinarmat,” pag 19). Pentru mai multe informatii despre

tipurile de atac pe care le pot face eroii si monstrii,vezi

“Tipuri de atac”, pag 11. De mentionat ca jucatorul care

ataca desemneaza un spatiu pentru atac si nu neaparat o

alta figurina. Asta e important pentru arme cu abilitatea

Blast (Explozie). Vezi pag 22 si 23 pentru un sumar al

abilitatilor,incluzand Blast.

Pasul 2 : Confirma linia de ochire
Pentru a ataca un spatiu,atacatorul trebuie sa aiba linie de

ochire catre acel spatiu.Cu alte cuvinte,figurina care ataca

trebuie sa poata trasa o linie dreapta neintrerupta din

centrul spatiului de unde ataca pana in centrul spatiului

atacat. Daca ataci cu un monstru urias,overlordul trebuie sa

poata trasa linia de ochire doar dintr-un singur centru al

unui spatiu pe care il ocupa spre centrul celui atacat.

Atac

Miscare
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Exemplu de miscare

Viteza lui Silhouette este 5 si in acest tur a ales sa

inainteze.Ea primeste 5 puncte de miscare,pe care le

foloseste miscandu-se 5 spatii,dupa cum se vede in

imagine.

De mentionat ca este posibil ca ea sa se miste pe

diagonala,intre Beastman si obstacolul de moloz, fara

nici o piedica si poate face fara teama cercuri in jurul

Beastmanului (totusi acest lucru nu este posibil cu toti

monstrii)

Silhouette isi poate lansa atacul (nu uita ca ea

inainteaza) in orice moment,inainte, in timpul sau

dupa ce s-a miscat.



Linia de ochire este blocata de pereti, usi inchise, alte fi-

gurine  si obstacole.Astfel nu poti,de exemplu, sa tragi

direct printr-un monstru pentru a lovi altul din spatele lui.

Pasul 3:Numara distanta si Arunca

zarurile

Apoi,jucatorul care ataca socoteste numarul de spatii

de la cel ocupat de figurina atacanta pana in spatiul

atacat. Aceasta este distanta atacului.

Dupa ce s-a determinat distanta,atacantul arunca

zarurile ce corespund armei sau monstrului ce ataca.

Zarurile aruncate depind de tipul atacatorului,erou sau

monstru.

Atacatorul este erou: Daca atacatorul este erou,

zarurile folosite de jucator sunt indicate pe cartea cu

arma pe care o foloseste. In plus,eroul poate adauga u-

nul sau mai multe zaruri negre la aruncare,in functie de

trasaturile sale (vezi “Tipuri de atac”, pag 11)

Important: Chiar daca un erou are mai multe arme

echipate atunci cand ataca,el tot trebuie sa aleaga una

singura pentru acel atac. Astfel,un erou care are echi-

pate doua sabii poate folosi zarurile indicate doar pen-

tru una din ele. Singura exceptie de la aceasta regula o

fac armele cu abilitatea “Off-hand” (vezi “Manuind

doua arme”,pag 19)

Atacatorul este monstru: Daca atacatorul este monstru,

zarurile jucate de overlord sunt indicate pe cartea de

referinta aferenta monstrului.

Pasul 4: Determina succesul atacului 
Intai,jucatorul care ataca verifica zarurile sa vada daca

atacul nu a ratat complet. Daca atacul nu rateaza,

atacatorul aduna cifrele de pe zar pentru a afla distanta.

Atacul nimereste daca suma totala de pe zaruri este

egala sau mai mare decat distanta dintre atacator si

spatiul atacat. 

Daca totalul cifrelor de pe zaruri este mai mic de cat

distanta necesara, atacul rateaza si nu se inregistreaza

nici o rana decat daca atacatorul poate creste acea dis-

tanta in Pasul 5.  

Exemplu pentru Linia de ochire

Silhouette, pe de alta parte,are linie de

ochire doar catre spatiile evidentiate cu

rosu.Ea nu poate vedea nici unul din

monstri pentru a-i ataca direct (totusi

poate prinde unul intr-o explozie daca

are vreo arma cu abilitatea Blast .)

In diagrama din dreapta, Sir Valadir are linie de ochire

catre toate spatiile evidentiate cu galben. El are linie

de ochire catre spatiile in care este Hell Houndul si

deasemeni si catre spatiile in care este un Ogre. El nu

are linie de ochire spre spatiile de jos ale figurinei

Ogre (deci el nu poate tinti acolo cu un atac ce

foloseste abilitatea Blast , de exemplu).

Diagrama fetelor zarurilor

Distanta

Daune

Val de

putere

Ratare 
Intesificare

de putere

(adauga 1 punct

la distanta sssaaauuu la

daune)

Sir Valadir Hell Hound

Silhouette 

Ogre 
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Pasul 5:Intensificari de putere, Valuri de

putere si Oboseala 
Daca atacatorul nu rateaza complet,el poate modifica distanta

sau ranile aruncate cu zarul prin una din metodele de mai jos: 

Folosing Intensificari de putere (Eroi sau Overlord):

Zarurile negre de putere au cateva fete cu intensificari de

putere.Pentru fiecare intesificare de putere aruncata cu zarul,

jucatorul poate sa creasca ori distanta ori daunele facute cu 1

punct.

Folosind Valuri de putere (Eroi): Multe din zaruri au valuri

de putere pe fetele lor. Un erou poate folosi acel val de putere

pentru a declansa o varietate de efecte speciale,in functie de

arma echipata. Cartea cu echipament are intotdeauna indicat pe

ea efectele ce pot fi declansate folosind valuri de putere atunci

cand este folosita cartea. Un erou poate declansa un efect de

mai multe ori in timpul atacului,atat timp cat are destule valuri

de putere. De mentionat ca unele efecte nu aduc beneficii in

plus daca sunt activate de mai multe ori. Toate valurile de

putere nefolosite sunt pierdute - ele nu pot fi “salvate” pentru

uz ulterior.

Exemplu: Cand un erou ataca folosind Mace of Kellos, el

poate folosi valurile de putere pentru a declansa doua efecte

diferite. Pe cartea de echipament scrie, “�� : +1 Daune”

si “��: Acest atac primeste abilitatea Knockback.” Asta

inseamna ca un erou poate folosi doua valuri de putere ori

pentru a creste daunele produse de atac cu 1 punct ori poate

oferi atacului abitilatea Knockback. Daca jucatorul erou

dadea patru valuri de putere,el le putea folosi sa ofere atacu-

lui +1 daune si Knockback, sau putea pur si simplu sa ofere

atacului +2 daune. Nu ar fi primit nici un beneficiu in plus

daca ar fi oferit atacului abilitatea Knockback mai mult de o

data. 

Folosind Valuri de putere (Overlord): Pentru fiecare doua

valuri de putere,jucatorul overlord primeste un simbol de

amenintare.Orice val de putere nefolosit este pierdut. 

Folosind Oboseala (Numai Eroii): Dupa ce au fost aruncate

zarurile de atac, jucatorii eroi pot folosi simbolurile de

oboseala pentru a primi zaruri de putere in plus.

Totusi,atacatorul nu poate avea mai mult de cinci zaruri de

putere pentru un atac. Vezi “Cheltuind Oboseala pentru

atac”,pag 18 pentru mai multe informatii

Pasul 6: Aplica ranile 
Daca,dupa ce este rezolvat pasul 5, atacul nimereste,

atacatorul numara totalul daunelor (iconitele cu “inimi”) de

pe zarurile jucate si adauga bonusurile din instensificari de

putere,valuri de putere sau abilitatile armelor. Acesta este

totalul daunelor aplicate figurinei din spatiul tinta. Pentru

ca aceste daune sa aiba efect,trebuie intai sa penetreze

armura figurinei. 



Armura totala a unui erou este data de armura de baza

inscrisa pe foaia eroului plus orice armura adaugata de

catre obiectele echipate. Armura unui monstru este

indicata pe cartea cu referinte despre monstru. Pentru a

determina daunele aplicate,pur si simplu scazi totalul

armurii tintei din totalul daunei atacatorului.

Exemplu: Un Beastman aplica 6 daune lui Battlemage
Jaes, care poarta armura din piele (leather armor).

Armura de baza de pe foaia lui Battlemage Jaes este

egala cu 1, iar leather armor ii ofera +1 armura, pentru

un total de 2 armura. Scazand 2 din totalul de 6

daune,vedem ca Jaes sufera 4 rani.

Pentru orice rana suferita,jucatorul sustrage un simbol de

rana de pe foaia eroului si il returneaza in gramada de

simboluri nefolosite,luand rest daca e necesar. Cand un

erou sustrage ultima rana de pe foaie,el este omorat

(vezi “Moartea monstrilor si a eroilor”, pag 16).

Pentru fiecare rana suferita de un monstru, jucatorul

overlord pune un simbol pentru rani din gramada

nefolosita langa figurina monstrului de pe tabla. Un

monstru e omorat atunci cand numarul de rani suferite il

depaseste sau este egal cu cel de pe cartea de referinta a

monstrului. Cand un monstru este omorat,jucatorul

overlord pur si simplu ii scoate figurina de pe tabla iar

monstru este din nou disponilbil pentru chemari ulteri-

oare.

Tipuri de atac
In joc sunt trei tipuri de atac:

Atacuri de aproape: Atacurile de aproape pot fi

declarate doar importiva spatiilor adiacente. Totusi,un

atac de aproape rateaza doar daca este un X pe zarurile

aruncate. Cifrele de pe zaruri sunt ignorate in timpul

atacurilor de aproape. Atunci cand un erou ataca de

aproape el adauga atacului zaruri negre de putere in func-

tie de trasaturile in lupta de aproape.

Atacuri de la distanta: Atacurile de la distanta pot fi

declarate impotriva oricarui spatiu la care atacatorul are

linie de ochire. Atacul rateaza ori daca este aruncat un

zar cu ratare ori daca suma cifrelor de pe zaruri este mai

mica decat distanta pana la tinta. Cand un erou efec-

tueaza un atac de la distanta,el adauga atacului zaruri

negre de putere in functie de trasaturile in lupta de la

distanta.

Atacuri cu magie: Atacurile cu magie pot fi declarate

impotriva oricarui spatiu la care atacatorul are linie de

ochire. Atacul rateaza ori daca este aruncat un zar cu

ratare ori daca suma cifrelor de pe zaruri este mai mica

decat distanta pana la tinta. Cand un erou efectueaza un

atac cu magie,eroul adauga zaruri negre atacului in

funtie de trasaturile in lupta cu magie.

Abilitati speciale
Atacurile multor arme si monstri au abilitati sau efecte

speciale. Jucatorii trebuie sa se familiarizeze cu aceste

abilitati studiind cartile cu obiecte si cele cu referinte

despre monstri. Fiecare abilitate speciala este descrisa in

detaliu pe pag 22 si 23.

In fiecare tur,overlordul trage doua carti din pachetul sau

de carti. Overlordul joaca sau decarteaza aceste carti

pentru a chema monstri noi,pentru a declansa abilitati

speciale in joc si pentru a colecta simboluri de  amen-

intare in plus.

Atunci cand overlordul trage ultima carte din pachet,

eroii imediat pierd trei simboluri de victorie (vezi

“Simboluri de victorie”, pag 13). Apoi,overlordul

amesteca bine pachetul de carti decartate si isi

formeaza noul pachet.

Decartarea cartilor overlord
Cum am mai spus,overlordul nu poate avea niciodata

mai mult de opt carti in mana. Dupa ce trage doua

carti la inceputul turei, jucatorul overlord trebuie sa

decarteze pana cand are maxim opt carti in mana

Jucatorul overlord primeste simboluri de amenintare

pentru toate cartile decartate si poate decarta cate carti

doreste pentru a primi mai multe simboluri. Overlordul

poate decarta in orice moment pentru a primi simboluri

de amenintare in plus.

Pentru fiecare carte decartata, overlordul colecteaza

numarul de simboluri de amenintare egal cu valoarea

decartarii cartii. Cartile decartate nu au nici un efect

asupra jocului.

Jucatul cartilor overlord
Overlordul trebuie intotdeauna sa plateasca pentru cartea

ce o joaca folosing simboluri de amenintari. El pur si

simplu returneaza numarul de simboluri indicat pe carte

in gramada de simboluri nefolosite,luand rest daca e

necesar. Overlordul nu poate juca o carte pentru care nu

are destule simboluri de amenintare. El poate, totusi, sa

decarteze una sau mai multe carti pentru a colecta

numarul de simboluri necesar jucarii acelei carti.

Important: Overlordul nu colecteaza simboluri de

amenintare pentru cartile decartate dupa ce au

fost jucate si efectul lor a fost rezolvat.

Tipuri de carti overlord
Sunt patru tipuri de carti in pachetul overlordului: carti

de chemare, carti cu intamplari,carti capcana si carti

de putere. 

Carti cu intamplari 
Cartile cu intamplari ii permit overlordului sa activeze

abilitati speciale si sa efectueze actiuni neasteptate.

Fiecare carte listeaza una sau mai multe conditii de

declansare ce determina momentul si situatia in care

poate fi jucata. Jucatorul overlord poate juca aceste carti

in orice moment,atat timp cat conditiile de declansare

au fost satisfacute. Dupa ce a jucat si a platit cartea,pur

si simplu citeste instructiunile indicate pe ea,rezolva

efectele ei si apoi o decarteaza. 

Important: Se poate juca o singura carte pentru fiecare

tip de conditie de declansare.Deci, de exemplu,de

fiecare data cand este atacat un monstru,overlordul are

voie sa joace doar o singura carte pentru a se feri
(dodge). 

Carti capcana 
Overlordul foloseste aceste carti pentru a face daune

directe eroilor. Jucatorul overlord poate juca aceste carti

in orice moment atat timp cat conditiile de declansare a 

Numararea distantei
Distanta de la Sir

Valadir la Ogre este
de 1 spatiu.

Distanta de la Sir Valadir la Hell
Hound este de 4 spatii.

Sir Valadir

Hell Hound

Ogre
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cartii au fost satisfacute.Dupa ce a jucat cartea si i-a

platit costul,overlordul citeste instructiunile indicate pe

ea,rezolva efectele ei si apoi o decarteaza.

Important: O singura carte capcana poate fi jucata

pentru fiecare conditie de declansare. Deci, de exemplu,

de fiecare data cand un erou se misca pe un spatiu gol,

overlordul poate juca o singura carte ce se declanseaza

atunci cand un erou se misca pe un spatiu gol.

Carti de chemare
Cartile de chemare se pot juca doar in pasul 2 al tur-

ului overlordului.Vezi “Chemarea monstrilor” pentru

mai multe detalii.

Important: Se poate juca o singura carte de chema-

re pe tur.

Carti de putere
Cartile de putere pot fi jucate doar in turul overlordu-

lui, inainte ca el sa activeze monstrii din pasul 3. Dupa

ce overlordul plateste costul ei,ea este asezata cu fata

in sus inaintea jucatorului overlord. Cartile de putere

ii acorda jucatorului overlord abilitati speciale care

raman activate tot restul jocului.

Important: O singura carte de acest tip poate fi

jucata pe tur.

In fiecare tur,jucatorul overlord poate juca o singura

carte de chemare. Dupa ce overlordul amplaseaza

monstrii corespunzatori pe tabla, decarteaza cartea de

chemare folosita. Urmatoarele reguli limiteaza amplas-

area monstrilor pe tabla:

• Jucatorul overlord nu poate amplasa monstrii chemati

in spatii ce contin o figurina sau un obstacol precum o

groapa,moloz sau apa.

• Jucatorul overlord poate amplasa monstrii chemati in

spatii ce contin insemne pentru comori sau intalniri

neprevazute

• Daca baza monstrului chemat ocupa mai multe

spatii,toate acele spatii trebuie sa fie pe tabla si libere de

orice obstacol sau figurina.

• Jucatorul overlord nu poate amplasa monstri in zone

nedescoperite (vezi “Explorarea”, pag 13).

• Jucatorul overlord nu poate amplasa un monstru chemat

in spatiile in care eroii au linie de ochire (vezi “Linia de

ochire,” pag 9-10). Exceptie: Pentru scopul chemarii de

noi monstri, figurinele celorlaltor monstri nu blocheaza

linia de ochire a eroilor.

• Daca overlordul nu gaseste un loc permis unde sa

amplaseze unul sau mai multi din monstrii chemati,

atunci nu ii amplaseaza.

• Jucatorul overlord nu poate amplasa mai multi mon-

stri pe tabla de cat sunt in joc. De exemplu, daca toate

figurinile Beastman sunt pe tabla, overlordul nu poate

chema altele (totusi el poate sa cheme un Master

Beastman daca are o figurina rosie Beastman

nefolosita).

• Daca jucatorul overlord doreste sa amplaseze un

monstru pe tabla,dar are deja toate figurinile folosite, el

poate sa scoata o figurina de pe tabla pentru a face

disponibil monstrul pe care il doreste amplasat imediat.

Overlordul pur si simplu ia figurina de pe spatiul sau,

inlatura simbolurile pentru rani si o amplaseaza in noul

spatiu,urmand toate regulile de chemare a monstrilor sau

amplasare a monstrilor in zonele proaspat descoperite.

Aceasta sectiune prezinta reguli in plus, menite sa clari-

fice jocul Descent: Journeys in the Dark.

Amunitie 
Se presupune ca toate armele din Descent: Journeys in

the Dark vin cu suficienta amunitie sau incarcare

magica pentru a tine toata durata misiunii,asta daca nu

scrie altceva in misiune. 

Armura 
Armura mai grea si mai mare din Descent: Journeys in

the Dark poate ingreuna miscarea eroului sau poate

chiar interveni in abilitatea lui de a folosi rune. 

Unele armuri grele reduc din numarul vitezei indicat pe

foaia eroului pana se ajunge la numarul indicat de

armura, daca este mai mic de cat viteza eroului. Aten-

tie,acest lucru nu impiedica eroul din a-si creste viteza

prin alte 

Exemplu de chemare a monstrilor

In diagrama de mai sus, jucatorul overlord a ju-

cat cartea Beastman War Party , care cheama

2 Beastmen si 1 Master Beastman. El trebuie

sa amplaseze monstrii in spatiile evidentiate cu

albastru, deoarece Sir Valadir are linie de

ochire catre toate celelalte spatii.

Se pare ca toate figurinile Beastman in afara de

una sunt deja pe tabla. El ar putea alege sa

scoata una din figurinile Beastman de pe tabla

pentru a o refolosi, dar in schimb decide sa

amplaseze 1 Beastman si 1 Master Beastman.

In diagrama de mai sus jucatorul overlord a jucat

cartea Bane Spider Swarm , care cheama 2 Bane

Spiders si 1 Master Bane Spider. El trebuie sa

amplaseze monstrii doar in spatiile evidentiate cu al-

bastru, deoarece Sir Valadir are linie de ochire catre

toate celelalte spatii.

Totusi,pentru ca numai un singur Bane Spider incape

pe spatiile albastre,overlordul poate chema numai o

figurina.El alege sa cheme 1 Master Bane Spider.
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metode cum ar fi cheltuind oboseala (vezi “Cheltuind

oboseala pentru miscare”,pag 18),abilitatea Swift sau

abilitati speciale de la obiecte.

Eroii care poarta anumite tipuri de armuri nu pot e-

chipa Rune.Aceasta restrictie este inscriptionata pe

cartile corespunzatoare.

Simboluri de victorie
Eroii castiga sau pierd simboluri de victorie in aventura

lor prin temnita. Atat timp cat ei au cel putin un simbol

de victorie,jocul continua. Daca eroii raman vreodata

fara simboluri de victorie,jocul se termina iar overlordul

castiga. Simbolurile de victorie sunt castigate sau pier-

dute din urmatoarele motive:

In mod normal,daca eroii termina o anumita sarcina

(cum ar fi sa omoare un anumit monstru) inainte ca ei sa

ramana fara simboluri de victorie,atunci ei castiga.

Jucatorii pot rejuca anumite misiuni pentru a incerca sa

termine cu cat mai multe simboluri de victorie pentru o

victorie mai impresionanta.

Usi
Multe temnite sunt pline cu usi din lemn sau fier care

blocheaza toate vrajile si armele.O usa inchisa este

reprezentata de catre un insemn pentru usi. Insemnele

pentru usi sunt amplasate exact intre patru spatii (doua

in fata insemnului, doua in spate). Cand se deschide o

usa,ea este mutata de pe tabla, intro parte. Daca usa este

inchisa iar (fie de eroi,fie de monstri), pur si simplu muti

insemnul pentru usa inapoi pe tabla in pozitia sa origin-

ala,inchisa.

Usile inchise blocheaza miscarea,linia de ochire si

toate atacurile (chiar si pe cele ce nu necesita linie

de ochire). Este permis sa deschida usile atat eroii

cat si pentru monstrii, dar numai daca figurina este

pe un spatiu adiacent usii inchise (inclusiv pe

diagonala). Costa doua puncte de miscare ca o

figurina sa inchida sau sa deschida o usa. O usa nu

poate fi distrusa de atacuri si nu poate fi inchisa

daca pozitia ei originala (linia dintre cele doua

spatii din fata si cele doua spatii din spate) este

blocata de catre un monstru urias.

Important: Monstrii nu pot deschide usile ce duc in

zone nedescoperite.

Usi incuiate cu simboluri magice
Trei dintre insemnele pentru usi au iconite cu rune

imprimate pe ele. Aceste usi incep jocul incuiate si nu

pot fi deschise decat daca un erou gaseste cheia runa

corespunzatoare. Odata ce un erou gaseste cheia runa,ea

este pusa langa simbolul pentru compas pentru a indica

faptul ca toate usile incuiate cu acel tip de simbol sunt

acum descuiate pentru toti eroii,pe toata durata jocului.

Cheile runa nu sunt considerate obiecte si nu trebuie

puse in geanta si nici echipate.

Important: Monstrii nu pot deschide sau inchide

niciodata usile incuiate cu simboluri magice.

Intalniri neprevazute
Multe misiuni au intalniri neprevazute pe care eroii

trebuie sa le confrunte si sa le rezolve. Cand este des-

coperita o zona cu o intalnire neprevazuta, overlordul

amplaseaza insemnul cu intalnire neprevazuta pe tabla de

joc,in spatiul desemnat de catre Quest Guide. Daca un

erou isi termina miscarea pe un astfel de insemn, in-tal-

nirea se declanseaza. Efectele intalnirii declansate sunt

descrise in rubrica speciala din Quest Guide.

Echipand obiecte
Monstrii nu pot lua sau cara obiecte. Eroii pot cara

obiecte, dar numarul pe care il pot cara si folosi este li-

mitat. Numarul de obiecte pe care un erou le poate cara

este listat mai jos. Orice obiect care nu este echipat tre-

buie ori pus in geanta ori aruncat. Daca un erou arunca

un obiect atunci el trebuie sa arunce imediat cartea sau

simbolul.

Geanta eroului
Un erou poate sa care pana la trei obiecte neechipate

(incluzand potiuni) in geanta sa. Jucatorii eroi indica ce

obiecte au in geanta intorcand cartile sau simbolurile cu

fata in jos. Un erou nu poate folosi obiectele din geanta

pana nu le echipeaza. In afara de obiecte,un erou poate

cara un numar nelimitat de bani in geanta.Nu este limita

la numarul de monede pe care un erou il poate cara.

Limita obiectelor echipate
Eroii pot avea echipate doar urmatoarele obiecte:

• Obiecte a caror numar de iconite de “maini” nu

depaseste doua iconite

• 1 armura

• 3 potiuni

• 2 alte obiecte decat cele de mai sus (other)

Iconite de maini: Eroul are doua maini ce pot tine

obiecte precum arme si scuturi. Numarul de maini

necesar echiparii unui obiect este dat de iconitele cu

maini tiparite la subsolul cartii. Un obiect cu o singura

iconita necesita o mana pentru a fi echipat, un obiect cu

doua iconite necesita ambele maini pentru a fi echipat,

iar un obiect fara iconite nu necesita maini libere pentru

a fi echipat.

Armura: Un erou poate echipa o singura armura.

Potiuni: Un erou poate echipa pana la trei potiuni

Alte obiecte (Other): Un erou poate echipa pana la

doua obiecte diferite de cele de mai sus : acele obiecte

ce nu au iconite cu maini, nu sunt armuri si nici potiuni.

Explorarea
Oricand un erou are linie de ochire spre o zona

nedescoperita, ea este imediat dezvaluita de

catre jucatorul overlord.

Overlordul amplaseaza monstrii,

Simboluri pierdute sau castigate 

+3 Activand o glifa (vezi  “Glife de

Transport,” pag 17) 

+2 pana +4 Deschizand un cufar (vezi “Insemne pen-

tru cufere,” pag 18) 

–2 pana –4 Moare un erou (vezi “Moartea monstrilor  

si a eroilor,” pag 16)

Variaza Declansand intamplari

Variaza Omorand monstri renumiti
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obiectele, usile si alte insemne indicate in Quest Guide.

Odata ce noua zona a fost aranjata, jucatorul overlord

citeste textul din Quest Guide unde este descrisa noua

zona. Jocul continua apoi de unde a ramas. Pentru o

descriere detaliata a acestui proces, te rog citeste coperta

de pe Quest Guide.

Animale si Insotitori
Unele talente sau abilitati ale eroilor le dau acestora

animale insotitoare magice sau non-magice.

Animalele se supun urmatoarelor reguli:

• Animalele sunt reprezentate de insemne. Insemnul ce

reprezinta un animal incepe jocul din acelasi spatiu cu

proprietarul sau.

• Un animal se misca dupa ce proprietarul sau si-a

terminat tura. Se misca un numar de spatii egal cu

viteza sa,care este listata in descriere (vezi mai jos).

• Animalele se misca precum eroii, doar ca ele pot trece

prin figurinile inamice si isi pot termina tura in acelasi

spatiu cu alta figurina.

• Animalele pot ocupa acelasi spatiu cu o alta figurina 

iar figurinile pot trece prin animale si pot trasa linia de

ochire prin ele.

• Un animal nu poate cara obiecte decat daca scrie asta

in descrierea sa.

•Un animal nu este socotit drept erou atunci cand se

cheama alti monstri decat daca scrie asta in descrierea sa.

• Animalele nu pot fi atacate sau ranite in nici un fel.

Boggs sobolanul

Acest animal este acordat de catre o carte cu abilitati de

magie. Viteza lui Boggs este 4. Overlorul nu poate chema

monstri in linia de ochire a lui Boggs, ca si cum el ar fi

un erou.

Mata si Kata

Aceste animale sunt acordat de catre o carte cu abilitati de

magie. Viteza lui Mata si Kata este 6. Mata si Kata sunt

fiecare reprezentati de insemne ce se misca independent

unul de celalalt. Aceste animale pot primi si cara fiecare

cate un obiect (incluzand potiuni). Pot oferi obiectul

carat unui erou adiacent (sau unul altuia,daca sunt in

spatii adiacente) pentru un punct de miscare.

Skye
Acest soim este acordat de catre abilitatea lui Vyrah the

Falconer. Viteza lui Skye este 5. Inamicii adiacenti sau

in acelasi spatiu cu Skye nu se pot feri,nu pot tinti iar

armura lor este redusa cu 1 punct (minim 0).

Pico
Pico este o insotitoare acordata de catre abilitatea lui

Ronan of the Wild. Pico nu se supune regulilor de mai

sus. Ronan the Wild primeste insemnul cu Pico la in-

ceputul jocului

Pico nu se poate misca singura, dar eroii o pot cara.

Pico nu se numara cu obiectele din geanta. Un erou o

poate darui pe Pico unui erou adiacent pentru costul a

doua puncte de miscare.

Orice erou ce o cara pe Pico primeste un zar negru in

plus la toate atacurile (pana la limita normala de 5

zaruri negre).

Ordinile eroilor
Cand un erou alege sa faca o actiune de pregatire la

inceputul turei sale (vezi “Tura jucatorului erou,” pag 8)

el poate pune unul din urmatoarele ordine (a tinti, a se

feri, a pazi, sau a se odihni) cu fata in sus,langa figurina

eroului sau.

Un erou poate avea un singur ordin. Un erou care a

primit un ordin nu mai poate primi altul pana nu este

folosit sau retras cel anterior (vezi mai jos).

Odata ce un ordin a fost folosit sau retras,este returnat

la gramada de ordine a jucatorului.Fiecare ordin poate

fi refolosit pe tot parcursul jocului

A tinti
Un erou care a primit ordinul de a tinti poate de-

clansa un atac tintit.

Inainte ca eroul sa arunce zarurile de atac, poate folosi

ordinul de a tinti pentru a declara ca va face un atac

tintit. Asta ii permite sa re-arunce orice numar de

zaruri dupa ce deja a aruncat pentru atac (incluzand

orice zar cu rezultatul “ratare”). Eroul trebuie sa pas-

treze al doilea rezultat

Examplu: Un erou declara ca va face un atac tintit

ce foloseste un zar rosu si unul verde (si 2 zaruri de

putere multumita trasaturii eroului). El arunca

zarurile,dar cel rosu iese drept ratare,asa ca alege sa

re-arunce zarul rosu (pastrand rezultatele celorlaltor

zaruri). Oricare ar fi rezultatul,eroul e fortat sa pas-

treze a doua aruncare.

Ordinul de a tinti ramane cu eroul pana este retras de

una din conditiile: 1) eroul incaseaza una sau mai multe

rani, 2) eroul se misca unul sau mai multe spatii, 3)

eroul isi schimba obiectele echipate, sau 4) eroul

foloseste ordinul pentru a face un atac tintit

Nota: Actiunea de pregatire ii permite eroului sa puna

un ordin si ori sa se miste cat viteza sa ori sa declare

un atac. Eroul poate pune ordinul in orice moment al

turei sale. Astfel,un erou poate pune ordinul de a tinti si

poate si sa-l  foloseasca in acelasi tur

A se feri
Un erou ce a primit ordinul de a se feri poate, atunci

cand este atacat, sa-si forteze atacatorul (de obicei

overlordul) sa re-arunce orice numar de zaruri folosite

la atac. Jucatorul erou poate face asta o singura data

pentru fiecare atac si trebuie sa accepte a doua aruncare.

Examplu: Un erou a pus un ordin de a se feri iar mai

tarziu este atacat de un Razorwing. Overlordul ataca

folosind un zar rosu si unul verde. Eroul il poate forta

sa re-arunce unul din saruri sau pe ambele,dar trebuie

sa accepte a doua aruncare.

Un ordin de a se feri ramane cu eroul pana la inceputul

urmatorului sau tur, ceea ce inseamna ca el se poate

“feri” de mai multe atacuri.

Important: Daca cineva declara un atac tintit asupra

unei figurine cu ordin de a se feri,ambile abilitati sunt

ignorate.

A pazi

1

Un erou cu ordinul de  a pazi poate intrerupe un

atac.

Cand o usa este inchisa, ea sta pe una din

liniile dintre spatii

Usile pot fi deschise de pe oricare din

spatiile adiacente (evidentiate cu rosu)

Cand se deschide o usa, ea este pusa langa una din

marginile tablei de joc. Daca se inchide, pur si

simplu este returnata in

pozitia sa originala.

Usi
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In orice moment al turei jucatorului overlord (nu in

timpul turei unui erou), un erou isi poate folosi ordinul

pentru a “intrerupe” imediat tura jucatorului overlord

pentru a declara un atac (urmand toate regulile de atac

si linie de ochire). Tura jucatorului overlord este oprita

imediat (chiar daca overlordul urma sa atace cu un

monstru), permitandu-i eroului sa-si termine ordinul.

Dupa ce intreruperea atacului s-a terminat si s-au scos

victimele de pe tabla,jucatorul overlord isi poate con-

tinua tura.

Jucatorul overlord este obligat sa permita intreruperea

atacului in orice moment si trebuie sa intoarca orice

miscare/atac daca acesta a fost facut prea repede ca

jucatorul erou sa poata declara intreruperea atacului.

Daca un erou declina intreruperea atacului,el nu se poate

razgandi mai tarziu.

Ordinul de a pazi ramane la erou pana este retras de una

din conditiile urmatoare: 1) eroul incaseaza una sau mai

multe rani, 2) inceputul turei urmatoare a eroului ,sau 

3) eroul foloseste ordinul pentru a intrerupe un atac.

A se odihni
Un erou cu ordinul de a se odihni il poate folosi la

inceputul turei sale urmatoare pentru a-si returna

simbolurile de oboseala folosite la valoarea maxima

(vezi “Cheltiund oboseala,” pag 17). Oboseala maxima

a unui erou este data de cea indicata pe foaia eroului

plus cele primite din abilitati si talente.

Ordinul de a se odihni ramane la erou pana este retras

de una din conditiile urmatoare: 1) eroul incaseaza

una sau mai multe rani, 2) inceputul turei urmatoare a

eroului, cand ordinul este folosit pentru a returna

simbolurile de oboseala

Monstri uriasi
Unii monstri ocupa doua,patru sau chiar sase spatii pe

tabla de joc. Urmatoarele reguli speciale se aplica in

cazul monstrilor uriasi:

• Monstrii uriasi ocupa toate spatiile pe care stau. Linia

de ochire poate fi trasata spre sau de la centrul oricarui

din acele spatii. Monstrii uriasi sunt afectati de gropi

doar daca se muta in ele cu totul. In plus,monstrii uriasi

nu pot uraca sau cobori treptele.

• Monstrii uriasi pot fi loviti de un sigur atac atunci

cand acesta are abilitatea Blast sau Sweep si tinteste

toate spatiile pe care le ocupa figurina. 

• Figurinile Hell Hound si Dragon au forme ciudate,

ocupand doua si respectiv sase spatii. Ei se misca

urmand una din urmatoarele metode:

1. Figurina isi misca jumate din corp intrun spatiu adia-

cent pe directie non-oblica in timp ce jumatatea cealalta

se misca in spatiul tocmai eliberat de prima jumatate.

2. Figurina isi misca ambele jumatati pe diagonala, in

spatii adiacente (a se eschiva). Ambele tipuri de mis-

cari sunt ilustrate in diagrama de la pag 17.

• Alti monstri uriasi ocupa patru spatii. Aceste figurine

se misca precum figurinile normale si trebuie sa ocupe

intotdeauna patru spatii, asa cum este aratat in diagrama

de la  pag 17.

Efecte intarziate
Unele tipuri de atac au efecte intarziate. Acestea sunt

indicate de catre simbolurile de efect descrise mai jos:

Arsuri
O figurina ce a luat foc este marcata cu un

simbol pentru arsuri. La inceputul turei, ju-

catorul trebuie sa arunce cu un zar de putere

pentru fiecare simbol cu arsura de pe figurina

Pentru fiecare val de putere de pe zar,un simbol pentru

arsuri este luat de pe figurina. Apoi,figurina incaseaza

cate o rana pentru fiecare simbol cu arsura ramas pe

figurina. Aceste rani nu sunt impiedicate de armura.

Otrava
Cand un erou incaseaza una sau mai multe

rani de la un atac otravitor, jucatorul inde-

parteaza numarul de rani incasate de pe foaia 

eroului. Jucatorul apoi pune un numar de simboluri de

otrava pe foaia sa,egal cu numarul de rani incasate in

acel atac. Daca jucatorul se vindeca,intai indeparteaza

simbolurile pentru otrava, cate un simbol pentru fiecare

rana vindecata. Eroul se poate vindeca normal dupa ce a

indepartat toate simbolurile pentru otrava.

Exemplu: Un erou incaseaza doua rani de la un atac

otravitor. Jucatorul indeparteaza doua simboluri pentru

rani de pe foaia eroului. Apoi, pune doua simboluri

pentru rani pe foaia eroului. Mai tarziu in joc el bea o

potiune de vindecare ce in mod normal ar vindeca trei

rani. Pentru ca este otravit, el poate indeparta doar

doua simboluri pentru otrava si apoi recupereaza o

rana.

Ametit

Simbolurile pentru ameteala indica faptul ca

o figurina este ametita. In tura urmatoare a

figurinei ametite (sau tura urmatoare cand

overlord activeaza acea figurina, in cazul

monstrilor), simbolul pentru ameteala este indepartat.

Daca figurina este un monstru,actiunea lui ia imediat

sfarsit⎯nu poate face nimic pana in tura urmatoare.

Daca figurina este erou, acesta nu primeste o actiune

completa in acel tur. In schimb,eroul se poate misca un 

numar de spatiu egal cu viteza sa sau poate declara un

atac sau poate pune un ordin. Un erou ametit nu poate

folosi o abilitatea ce necesita o actiune precum a

inainta,batalie sau pregatire (exceptie facand punerea

unui ordin). O figurina poate avea mai multe simboluri

pentru ameteala: Un singur simbol pentru ameteala este

indepartat pe tur, asa ca figurina poate ramane ametita

mai multe ture.

Exemplu de a pazi

Silhouette si-a pregatit ordinul de a pazi si

asteapta ca Beastmanul sa vina de dupa colt,

in linia ei de ochire. Ea asteapta pana cand

Beastmanul s-a miscat intrun spatiu adiacent si a

declarat un atac impotriva ei, apoi Silhouette

indeparteaza ordinul de a pazi pentru a intrerupe

atacul Beastmanului. Chiar daca Beastmanul a

declarat primul atacul, Silhouette este cea care

ataca prima. Dupa ce este rezolvata intreruparea

atacului, daca Beastmanul este inca in viata, isi

poate face atacul.
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Transformat
“Curse of the Monkey God” e o carte capcana

pe care overlordul o poate juca atunci cand un

erou deschide un cufar. Eroul trebuie sa arunce cu un

zar de putere. Daca da un gol atunci cartea nu are efect.

Daca eroul nu da un gol,eroul este transformat intr-o

maimuta.

Cand un erou este transformat intr-o maimuta,jucatorul

trebuie sa-si inlocuiasca imediat figurina erou cu sim-

bolul maimutei. Turul eroului se termina imediat.

Maimutele nu pot ataca si nu pot folosi niciun

obiect,inclusiv potiuni. O maimuta se poate misca

pana la 5 spatii in tura eroului, dar nu poate lua ac-

tiuni de miscare. O maimuta are ranile si oboseala

eroului,dar are armura totala egala cu 0

Dupa ce un erou este transformat,jucatorul ia doua sim-

boluri pentru rani din gramada de simboluri nefolosite

din zona de joc. Jucatorul arunca un simbol la sfarsitul

fiecarui tur al sau (ignorand turul in care eroul e trans-

format),iar  cand indeparteaza ultimul simbol eroul revine

la normal.

Panza
O figurina ce a fost prinsa intr-o panza este

marcata cu un simbol pentru panza. La ince-

putul fiecarui tur al acelei figurine,

detinatorul ei trebuie sa arunce un zar pentru

puterepentru fiecare simbol de panza de pe figurina.

Pentru fiecare val de putere aruncat, un simbol de

panza este indepartat. Daca ramane vreun simbol pe

figurina dupa ce aceasta da cu

zarul, figurina nu poate folosi

puncte de miscare in acel tur.

Monstri Stapani
Monstrii stapani sunt versiuni mai tari ale monstrilor

normali ce se gasesc in temnita. Sunt reprezentati in joc de

figurine rosii, iar statisticile lor sunt scrise in zona rosie pe

cartile cu referinte despre monstrii. In afara de faptul ca au

puteri sporite, monstrii stapani sunt mai putin susceptibili la

a ameti. Cand jucatorul overlord inlatura un simbol de ame-

tire de la un monstru stapan, poate fie sa miste monstrul

pana la viteza sa sau sa atace o data. Orice erou ce da

lovitura fatala unui monstru stapan primeste imediat o

recompensa de 50 de monede.

Moartea monstrilor si a eroilor
Cand un monstru primeste un numar de rani egal cu nu-

marul sau de rani,acesta este omorat. Monstrii omorati

sunt pur si simplu inlaturati de pe joc impreuna cu

simbolurile lor de rani. Figurina monstrului este in-

apoiata rezervelor jucatorului overlord si simbolurile de

rani sunt inapoiate in gramada de simboluri nefolosite

din zona de joc. Figurinele monstrilor omorati se pot

intoarce din nou in joc cand e nevoie (cand se deschide o

zona noua sau cand jucatorul overlord joaca o carte de

chemat monstri).

Cand un erou isi pierde ultimul simbol de rana,acesta este

omorat. Eroul se misca imediat la oras. Daca era turul

eroului,turul sau se termina imediat. Jucatorii eroi pierd

imediat un numar de simboluri de victorie egal cu valoarea

de victorie a eroului. Daca aceasta reduce totalul lor de

simboluri de victorie la 0 sau mai putin, jocul se termina

imediat si jucatorul overlord castiga. Altfel,jocul continua.

Un erou omorat pierde jumatate din banii sai, aproximat

in jos la cele mai apropiate 25 de monede(ex. un erou

cu 125 de monede ar fi lasat cu 75 de monede dupa

moarte), dar nu pierde niciun obiect sau carte de

talent.Acesta se intoarce in oras (Vezi “Orasul” pag

18) si poate  fie sa cumpere acolo turul viitor si/ sau sa

se intoarca pe harta printr-o glifa de transport 

(vezi “Glife de transport”,pag 17)

Actiuni de miscare
Pe langa miscat,figurinele pot folosi

unele sau toate punctele lor de mis-

care pentru a face alte sarcini.

Urmatorul tabel arata aceste sarcini

si numarul de puncte de miscare

necesare pentru a le executa:

Monstri renumiti
Monstrii renumiti (ex., Narthak) sunt monstrii unici

descrisi in Quest Guide. Precum monstrii stapani, acestia

sunt reprezentati de figurine rosii. Cand eroii intalnesc un

monstru renumit, jucatorul overlord trebuie sa explice

orice statistica speciala sau diferita pe care o are

monstrul. Jucatorului overlord nu i se cere sa dezvaluie

vreo abilitate speciala pe care monstrul ar avea-o.

Monstrii renumiti sunt imuni la ameteli. In majoritatea

misiunilor,jucatorii eroi primesc mai multe simboluri de

victorie pentru omorarea unui monstru renumit.

Recuzite
Majoritatea recuzitele in Descent: Journeys in the

Dark sunt obstacole ce impiedica miscarea. Totusi,

exista scari ce permit miscarea rapida pe harta si glife de

transport ce permit acces usor la oras.

Obstacole
Obstacolele tind sa blocheze miscarea sau linia de ochire.

Pot fi frustrante pentru eroii ce vor sa ajunga in capatul

celalalt al camerei in graba.

Gropi
Insemnele pentru gropi nu blocheaza linia de

ochire, dar daca un erou sau monstru se misca

astfel incat sa figurina sa ocupe doar spatii cu

gropi, figurina cade in groapa. Figurina sufera

imediat o rana ce nu poate fi scazuta de armura. O figur-

ina poate iesi dintr-o groapa pentru 2 puncte de miscare

si e apoi pusa adiacent gropii in orice spatiu/ii, legal,gol

ales de posesor.

Puncte de miscare
Folosite      Sarcini  

0            Pentru a ridica un obiect din spatiul tau �*

Pentru a arunca un obiect (este pierdut pentru

totdeauna decat daca este relicva) �

1 Miscare de la oras la o glifa (sau invers) * 

1                   Pentru a urca sau cobori trepte (vezi mai jos) *

1             Schimb de obiecte cu eroul adiacent * 

2             Pt. a bea o potiune (vezi “Comoara,”pag 18) *

2             Pt. a inchide sau deschide o usa normala 

2             Pentru a deschide un cufar * 

2             Pt. a inchide sau deschide o usa incuiata cu

simboluri magice ** 
2             Pentru a re-echipa obiecte * 

3             A sari peste gropi (vezi “Recuzite,” mai jos)

� Pot fi facute chiar si fara miscare

* Doar jucatorii eroi

** Doar eroul si doar cand e descuiata

0
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Cand se afla intr-o groapa,figurina nu are linie de ochire 

spre niciun alt spatiu. Alte figurine pot trasa linie de 

ochire spre o figurina dintr-o groapa ca in mod normal.

Daca un erou sau monstru e constient de o groapa,poate 

sari peste ea pentru 3 puncte de miscare pentru fiecare 

spatiu traversat. Pur si simplu pune figurina direct pe 

cealalta parte a gropii dupa cheltuirea punctelor de mis-

care.

Moloz
Insemnele de moloz reprezinta un tip de 

obstacol ce blocheaza atat linia de ochire cat 

si miscarea unei figurini.

Apa
Apa nu blocheaza linia de ochire, dar precum 

pietrisul,blocheaza miscarea. 

Alte Recuzite
Trepte
Treptele permit miscarea instantanee dintr-o 

parte a hartii in alta. Folosind un punct de 

miscare, un erou (dar nu un monstru) 

se poate misca dintr-un spatiu cu scara in orice alt 

spatiu ce contine alta scara de aceeasi culoare.

Un erou se poate misca pe scari chiar daca celalalt capat 

al scarii nu a fost inca descoperit. In acest caz,zona noua 

este descoperita imediat de catre jucatorul overlord 

(vezi”Explorarea” pag 13). Daca noua zona nu este co-

nectata inca la restul hartii,pur si simplu tine cele doua 

parti de harta separat pana cand este descoperita o zona 

ce le uneste (presupunand ca exista una).

Atacuri pot fi facute printr-o scara ca si cum cele doua 

spatii cu scari ar fi adiacente. O figurina stand intr-un 

capat al scarii are linie de ochire spre celalalt capat al 

scarii si spatiile adiacente acesteia, in timp ce o figurina 

stand adiacent unui capat al scarii are linie de ochire 

spre celalalt capat al scarii.

Glife de Transport
Glifele de transport sunt un exemplu de magii

puternice pe care eroii incearca sa le recupereze 

si reactiva. Glifele permit unui erou sa se miste intre 

glifa si oras (vezi”Orasul”pag 18) pentru un punct de 

miscare.Totusi,glifele trebuie activate inainte sa poata fi 

folosite. Initial sunt puse pe harta cu partea lor 

rosie(neactivata) in sus. Cand un erou se misca printr-un 

spatiu continand o glifa,glifa este intoarsa pe partea alba 

(activata) si eroii primesc trei simboluri de victorie. 

Fiindca eroii ce mor sunt intorsi in oras,activand glifele 

le va permite eroilor sa se intoarca in lupta mult mai 

repede. Un erou poate folosi o glifa o data pe tur—nu 

poate folosi o glifa sa se duca in oras iar apoi sa se 

intoarca, sau vice versa. Glifele nu sunt obiecte si nu pot 

fi ridicate sau mutate.

Important: Monstrii nu-si pot incheia miscarea intr-un 

spatiu ce contine o glifa de transport activata, dar se pot 

misca prin si ataca intr-un asemenea spatiu.

Zaruri de Putere
Zaruri de putere dice sunt adaugate in mod normal 

aruncarilor datorita trasaturilor sau abilitatilor eroului. 

Un erou poate adauga zaruri de putere unei aruncare 

prin consumarea oboselii (vezi”Consumarea Oboselii 

pentru atacuri” pag 18). Totusi, uter the source.n atac 

nu poate avea niciodata mai mult de 5 zaruri de 

putere indiferent de sursa.

Re-aruncari
Sunt doua efecte ce cauzeaza re-aruncari in Descent: 

Journeys in the Dark. Acestea sunt ordinul de a se feri 

si atacurile tintite. Jucatorul ce cauzeaza re-aruncarea 

alege unul sau mai multe zaruri pe care atacatorul le va 

re-arunca,pastrand noile rezultatele. In nicio 

circumstanta nu este permisa mai mult de o re-ar-

uncare. Daca un atac este afectat atat de ordinul de a se 

feri  cat si de un atac tintit, ambele efecte se anuleaza 

reciproc si nu se efectueaza nicio re-aruncare

Cheltuind oboseala
Oboseala se cheltuie returnand simbolul sau simbolurile 

de oboseala in gramada de simboluri nefolosite.Odata ce 

a folosit toate simbolurile,eroul nu are voie sa mai chel-

tuie altele pana cand nu foloseste ordinul de a se odihni
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Exemple de Miscare a Monstrilor Mari

Hell Houndul se misca in sus (tinand minte ca 

jumatatea sa dorsala se misca in spatiul pe care 

partea frontala o paraseste), apoi dreapta, apoi 

din nou sus. In final isi termina miscarea facand 

un pas lateral in dreapta sus .

Dragonul se misca in sus, iar partea dorsala o 

urmareste pe cea frontala ca mai sus. Ar fi 

putut ajunge cu un spatiu mai la stanga daca ar 

fi dorit jucatorul overlord.

Aici,Dragonul face un pas lateral in dreapta sus.
Giantul se misca in sus,apoi pe diagonala 

in dreapta sus,apoi spre dreapta.



sau alte metode de a redobandi oboseala.Oboseala

poate fi cheltuita in doua feluri:

Cheltuind oboseala pentru miscare
In orice moment din turul sau,un erou poate cheltui un

simbol de oboseala pentru un punct de miscare,chiar si in

timpul unei actiuni de lupta. Eroul poate face asta de cate

ori doreste. Punctele de miscare obtinute in acest mod

sunt folosite precum punctele de miscare normale.

Cheltuind oboseala in atacuri
Dupa ce a aruncat zarurile pentru un atac,eroul poate

cheltui un simbol de oboseala pentru a arunca un zar

negru in plus. Poate face asta de cate ori doreste,pana la

un maxim de 5 zaruri negre.

Sincronizare si Inceputul turei
Oricand se pune intrebare despre sincronizare, de

exemplu daca poate fi activata o carte cu o intamplare

inainte ca eroul sa-si poata alege o actiune, etc., cartea

cu intamplare primeste intotdeauna prioritate,atat timp

cat overlordul isi declara intentia de a juca acea carte in

momentul potrivit.

Multe carti overlord cu intamplari includ fraza “Play at

the start of your turn.” Aceste carti trebuie jucate dupa

ce jucatorul overlord a decartat pana a ramas cu maxim

opt carti in mana dar inainte de pasul 3 din tura lui.

Cartile cu intamplari ce contin “Play immediately be-

fore a hero takes his turn” trebuie jucate pana eroul

isi alege o actiune. Ca intotdeauna,overlordul trebuie

sa primeasca sansa de a juca o carte inainte ca eroul

sa-si declare actiunea.

Orasul
Orasul este locul in care eroii se pot retrage pentru a

reaproviziona si pentru a se antrena. Deasemeni,eroii

morti sunt trimisi inapoi la oras pentru a invia la

templu.

Un erou din oras poate alege sa cumpere

de la magazin daca intai cheltuie 3 puncte

de miscare.

Nota: Eroii din oras

nu pot fi tinta cartilor

overlordului.

Cumparaturi
Eroul poate vizita piata orasului. El poate cumpara unul

sau mai multe obiecte din pachetul de carti al orasului,

poate vinde obiectele sale la jumatate de pret (rotunjit in

defavoarea sa), si poate cumpara din urmatoarele :

Eroi morti
Eroul care moare este returnat la oras si pierde jumatate

din banii sai (rotunjit in defavoarea sa). Ranile si

oboseala eroului sunt imediat restaurate in intregime. In

plus,orice efecte intarziate (precum arsuri, panze, otrava,

sau transformare in maimuta) sunt indepartate imediat.

Runda urmatoare eroul isi face tura in mod normal.

Comori
In explorarea temnitei eroii vor gasi comori care ii vor

ajuta in misiune. Aceste comori pot fi arme noi,armuri,

potiuni sau alte obiecte speciale. Urmatoarele reguli se

aplica tuturor simbolurilor si insemnelor pentru comori:

• Doar eroii pot ridica simbolurile si insemnele pentru

comori

• In tura sa, un erou poate ridica automat un simbol sau

insemn pentru comoara din spatiul ocupat de el (nu il

costa niciun punct de miscare pentru a face asta).

• In tura sa, un erou poate face schimb de obiecte cu

eroii din spatiile adiacente pentru costul a un punct de

miscare pentru fiecare obiect schimbat. Eroul care

primeste obiecte

de la alt jucator poate sa le echipeze imediat,sa le puna

in geanta sau sa le arunce (vezi “Echipand obiecte”,

pag 13).

Insemne pentru potiuni de vindecare
Potiunile de vindecare sunt elixiruri cu puteri

de vindecare magice. Cand un erou ridica o

potiune de vindecare, o poate echipa imediat

pe gratis,daca nu are deja 3 potiuni echipate. El o poate

pune in geanta daca nu are deja trei obiecte in ea.

Un erou poate bea o potiune de vindecare echipata

pentru costul unui punct de miscare. Eroul care bea o

potiune de vindecare isi vindeca trei rani (fara a-si

depasi numarul maxim de rani).

Insemne pentru potiuni de vitalitate
Potiunile de vitalitate sunt elixiruri cu puteri

de restaurare magice. Cand un erou ridica o

potiune de vitalitate, o poate echipa imediat

pe gratis,daca nu are deja 3 potiuni echipate. El o

poate pune in geanta daca nu are deja trei obiecte in

ea.

Un erou poate bea o potiune de vitalitate echipata

pen-tru costul unui punct de miscare. El isi res-

taureaza toate simbolurile de oboseala, ca si cum

ar fi folosit ordinul de a se odihni.

Insemne pentru bani
Cand un erou ridica insemnul pentru

bani,insemnul este indepartat iar toti eroii

primesc 100 de monede (incluzand eroii

morti sau eroii din oras).

Insemne pentru cufere
Cuferele din temnita contin atat surprize

placute cat si neplacute. Eroii nu pot ridica

aceste cufere. In schimb,eroul trebuie sa se

miste in acelasi spatiu cu un cufar. Un erou

nu poate deschide un cufar daca este alta

figurina in acelasi spatiu cu acel cufar. Apoi,

eroul trebuie sa cheltuie doua puncte de

miscare pentru a deschide cufarul. Cand se

deschide un cufar,insemnul este intors pentru

a descoperi numarul de pe partea “deschisa”

a acestuia. Overlordul consulta apoi Quest

Guide-ul  pentru a determina ce contine cu-

farul. Cuferele pot contine :

Bani: Fiecare erou primeste suma indicata de bani din

gramada de bani nefolositi din zona de joc.

Comoara de cupru: Fiecare erou primeste o carte din

pachetul comorii de cupru pe care o pot pastra sau o pot

decarta imediat si primi 250 de monede in schimbul

ei.Comorile de cupru pot fi vandute in oras pentru suma

de 125 de monede.

Obiect Cost in Monede

Potiune de vindecare 50

Potiune de vitalitate 50

O comoara de cupru * 250

O comoara de argint * 500

O comoara de aur * 750

O carte cu talente* 1,000

Un simbol de antrenament ** 500

* Cand cumpara comori sau talente,eroul trage o

carte la intamplare din pachetul corespunzator

(alegand unul din cele trei pachete cu talente

atunci cand cumpara un talent).

** Atunci cand cumpara un simbol de antre-

nament, eroul alege un simbol si il pune pe foaia

eroului. Fiecare simbol de antrenament adauga +1

la una din trasaturile eroului,asa cum este indicat

pe simbol. Un jucator nu-si poate creste una din

trasaturi peste valoarea de 5 puncte 1

Cupru

Argint

Aur
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Comoara de argint: Fiecare erou trage o carte din

pachetul comorii de argint pe care o pot pastra sau o pot

decarta imediat,primind suma de 500 de monede. Co-

morile de argint se vand la oras pentru 250 de monede.

Comoara de aur: Fiecare erou trage o carte din pachetul

comorii de aur pe care o pot pastra sau o pot decarta,primind

750 de monede.Comorile de aur se vand la oras pentru

375 de monede.

Simboluri de victorie: Eroii primesc imediat nu-

marul indicat de simboluri de victorie.

Blestem: Pentru fiecare blestem,overlordul colecteaza

un numar de simboluri de amenintari egal cu numarul

eroilor. El poate cheltui aceste simboluri pentru a juca o

carte ce se declanseaza la deschiderea unui cufar. Dupa

ce jucatorul overlord a rezolvat toate blestemele si a

jucat vreo carte capcana,eroii pot imparti continutul

cufarului.

Eroii primesc comoara indiferent de locatia lor (chiar si

daca sunt in oras). Daca vreun pachet de comori ramane

fara obiecte,el nu este re-amestecat. Eroii pur si simplu

nu mai pot primi comori de acel tip. Obiectele primite

din cufere pot fi echipate imediat,puse in geanta sau

aruncate. 

Odata ce un cufar a fost deschis,insemnul sau este

indepartat de pe tabla si returnat in cutie.

Insemne pentru relicve
Insemnele pentru relicve

reprezinta unul din patru

obiecte extrem de puternice.

Fiecare relicva este reprezen-

tata de o carte dubla. Orice erou care

ridica un astfel de insemn ia si cartea

aferenta acestuia si poate folosi acest

obiect ca oricare altul. Totusi,o relicva

nu poate fi vanduta niciodata, iar daca

este aruncata, cartea este returnata in

pachetul ei iar insemnul este pus pe

tabla in locul unde a fost aruncat. Spre

deosebire de alte obiecte, relicvele nu

se pierd niciodata.

Atacuri
neinarmate
Daca un erou ataca fara

arme,el ataca folosindu-

si pumnii. Acest atac de

aproape foloseste un zar

rosu si nu are nicio abi-

litate speciala.

Manuind doua
arme
Daca un erou are echipate doua arme

pentru lupta de aproape, el poate

dobandi beneficiile unui Bonus 

Off-Hand . Arma pe care eroul nu o

foloseste in atac isi adauga bonusul

off-hand in atacul cu arma cealalta.

Exemplu: Un erou are echipate un

cutit si o sabie iar el ataca folosind

sabia. Atacul eroului primeste bo-

nusul off-hand de la cutit 

si anume un val de putere 

gratis. Eroul ataca normal cu

sabia si adauga la rezultat

valul de putere primit de 

la bonusul off-hand. 1
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Almanahul cartilor

Carti cu talente
Cartile cu talente sunt trase la inceputul jocului si puse cu fata in sus dinaintea

jucatorilor eroi. Un jucator erou pastreaza aceleasi carti cu talente pe toata durata

jocului (desi poate cumpara carti cu talente in plus din oras) si le poate folosi cat de

des doreste. Cartile cu talente nu se decarteaza niciodata.

Lupta: De regula cartile cu talente in lupta sporesc abilitatea

eroului in lupta de aproape si abilitatea de a rezista la rani. Cel

mai mult antrenament in lupta il au razboinicii.

Subterfugiu: De regula talentele in subterfugiu sporesc abili-

tatea eroului in atacurile de la distanta si miscarea pe tabla de

joc. Cel mai mult antrenament in subterfugiu il au hotii si

asasinii.

Magie: De regula talentele in magie sporesc abilitatea eroului in

atacurile cu magie sau il inzestreaza cu talente magice unice.

Cel mai mult antrenament in magie il au vrajitorii,vrajitoarele si

preotii

Carti cu obiecte
Cartile cu obiecte sunt ori cumparate din oras ori gasite in cuferele din

temnita. Fiecare carte reprezinta o piesa de echipament ce va ajuta

eroul in misiune. Cartile cu obiecte sunt tinute cu fata in sus dinaintea

jucatorului erou, intoarse pe lateral cand sunt folosite si puse sub foaia

eroului cand sunt puse in geanta. Cartile de la magazin si Relicvele

sunt carti cu doua fete, in timp ce cartile pentru cuferele din cupru,

argint, si aur au marginile de pe spate in culorile aferente cuferelor. Cartile Relicva

au rubrica scrisa pe fundal albastru pentru a le diferentia de celelalte carti cu obiecte.

Trasaturile obiectelor: Cuvintele proeminente de pe carti indica ce fel de carti

reprezinta acestea (cum ar fi Armor (Armura) sau Shield (Scut)). Daca un obiect

este o Arma, o trasatura mai mica descrie ce fel de atac face (de aproape, de la

distanta, sau magic).

Abilitati speciale: Orice abilitate speciala pe care o detine un obiect este descrisa

in textul cartii. Abilitatile speciale scrise asa: “��: +1 Damage” sunt prescurtari

la “Cheltuie valurile de putere indicate pentru a adauga atacului abilitatea inscrip-

tionata. Poti activa abilitatea de mai multe ori,platindu-i costul de fiecare data.”

Pretul obiectului: Obiectele de la magazin au costul lor inscriptionat in coltul

din stanga jos al cartii.

Iconite cu maini: Aceste iconite sunt inscriptionate in partea de stanga jos a cartii.

In mod normal, armele si scuturile au inscriptionate aceste iconite pe cartile lor.

Zaruri de lupta: Zarurile aruncate in atacul cu o arma sunt inscriptionate in

partea dreapta jos a cartii. De exemplu, cand ataca folosind o sabie, eroul arunca

1 zar rosu si 1 zar verde. Nota: Asta nu include si zarurile de putere aruncate

datorita trasaturilor eroului.

Carti cu referinte despre monstri
Fiecare tip de monstru are un set de carti cu referinte ce ii descriu

abilitatile. Ce carti sunt folosite depinde de numarul de jucatori

(incluzand overlordul) din joc. Fiecare carte cu referinte despre

monstri contine:

Numar de jucatori: Numarul de jucatori (incuzand overlordul) pentru care se va

folosi cartea este indicat in coltul stanga sus al cartii. Atentie deoarece cartile au

doua fete,astfel cartile pentru 2 si 3 jucatori sunt fata si spatele aceleasi carti

(deasemeni pentru cartile cu 4 si 5 jucatori). Folosesti doar cartile ce indica

numarul de jucatori participanti la joc.

Abilitatile monstrilor normali: Sectiunea de sus,colorata in crem, listeaza abilita-

tile monstrilor normali de acel tip..

Abilitatile monstrilor stapani: Sectiunea de jos,colorata in rosu, listeaza abilitatile

monstrilor stapani de acel tip. Monstrii renumiti sunt unici si sunt descrisi in

misiunea in care sunt intalniti.

Viteza: Viteza monstrului este inscriptionata langa gheata verde. Asta arata cate

spatii se poate misca un montru de fiecare data cand este activat.

Armura: Armura monstrului este inscriptionata langa inconita cu scutul albastru.

Scade armura monstrului din daunele fiecarui atac directionat inspre el.

Rani: Ranile monstrului sun inscriptionate langa iconita cu inima rosie. Dupa

ce a suferit acest numar de rani,monstrul este omorat.

Tipul atacului: Aici sunt indicate tipul atacului si zarurile folosite. Spre deose-

bire de eroi,monstrii pot face un singur tip de atac.

Abilitati speciale: Aici sunt listate abilitatile speciale ale monstrului. Acestea sunt

descrise in detaliu pe pag 22 si 23.

Atac de aproape Atac de la distanta Atac magic
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Almanahul cartilor

Cartile pentru Overlord
Jucatorul overlord trage aceste carti in decursul jocului. Over-

lordul nu trebuie sa-si arate cartile jucatorilor eroi pana cand nu

decide sa le joace. Cartile Overlord au o varietate de efecte:

Tip: Aici este aratat tipul cartii overlord. Cartile cu intamplari au efecte ce se

declanseaza atunci cand este jucata cartea. Cartile capcana sunt similare, dar ele

reprezinta capcane mortale ce se declanseaza in temnita. Cartile de chemare mars-

aluiesc monstri noi in temnita,in afara liniei de ochire a eroilor. In final, cartile de

putere inzestreaza jucatorul overlord cu abilitati noi permanente, atunci cand sunt

jucate.

Pretul in simboluri de amenintare: Numarul din partea stanga de jos este numarul

de simboluri de amenintare pe care overlordul trebuie sa-l plateasca pentru a juca

acea carte. 

Valoarea de simboluri de amenintare: Numarul din partea dreapta de jos este

numarul de simboluri de amenintare pe care overlordul le colecteaza daca

decarteaza cartea fara sa o activeze. Overlordul poate decarta o carte in orice

moment pentru a plati costul cartii pe care doreste sa o joace.

Diagramele cartilor

Carti cu obiecte

Obiect din

cufarul comorii

de cupru

Obiect din

cufarul

comorii de aur

Carti cu referinte despre monstri

Numar de jucatori

Viteza Armura

Tipul atacului

Rani

Normal

Abilitati speciale

Stapan

Pret

Trasaturile

obiectului

Abilitati

speciale

Iconite cu maini

Zaruri de lupta

Carti Relicve

Trasaturile obiectului

Abilitati speciale

Iconite cu maini Zaruri de lupta

Carti overlord

Tip

Pretul in simboluri 

de amenintare
Valoarea in sim-

boluri de

amenintare

Nota: Cartile relicva au

fundalul textului 

albastru

Obiect din

cufarul comorii

de argint

Obiect de la

magazin

Carti cu obiecte



Abilitati speciale
Urmatoarea sectiune descrie toate abilitatile speciale

gasite in joc. Aceste abilitati sunt cel mai des intalnite

la monstri, dar si eroii pot avea propriile lor abilitati

sau efecte ale obiectelor.

Atentie deoarece unele abilitati au grade (ex., Fear 2

sau Blast 1). Efectele acestor grade sunt explicate in

descrierea abilitatii. Daca un erou sau un monstru

primeste o abilitate speciala de la mai multe surse,

gradele sunt adunate. De exemplu, daca un erou

dobandeste Blast 1 si Blast 2 de la doua obiecte dife-

rite, eroul dobandeste Blast 3 in atacurile corespun-

zatoare.

Aura 

De fiecare data cand o figurina inamica se misca intr-un

spatiu adiacent cu o figurina ce are abilitatea Aura ,

sufera o rana ce nu poate fi scazuta de armura. Abilitatea

Aura nu inflicta daune daca figurina ce poseda

abilitatea se misca intr-un spatiu adiacent cu o figurina

inamica.

Blast (Explozie) 

Atacurile cu abilitatea Blast afecteaza fiecare spatiu de

la X distanta de spatiul tinta, unde X este egal cu gradul

abilitatii Blast. Un spatiu este afectat de Blast doar daca

are linie de ochire de la spatiul tintit (ignorand

figurinele). Aria atacului cu abilitatea Blast nu poate

trece prin ziduri,usi inchise sau obstacole ce blocheaza.

Atacul Blast isi aplica toate daunele tuturor figurinelor

afectate (aliati si inamici). Daca sunt mai multe figurine

ce se feresc de atacul Blast, se va efectua o singura re-

aruncare (primul jucator care se fereste,din stanga ata-

catorului, va decide ce zaruri vor fi re-aruncate).

Breath (Suflu) 

Atacurile cu abilitatea Breath folosesc sablonul Breath

pentru a determina spatiile afectate. Sablonul e plasat pe

o margine a figurinei atacatoare (vezi diagrama)

si toate figurinele de sub sablon (aliati si inamici) sunt

afectate de catre atac. Atacul Breath ignora distanta

aruncata pe zaruri, ratand doar daca este aruncata o

ratare. Daca atacul nu rateaza,acesta aplica toate daunele

tuturor figurinelor afectate. Daca sunt mai multe figurine

ce se feresc de atacul Breath, se va efectua o singura re-

aruncare (primul jucator care se fereste,din stanga ata-

catorului, va decide ce zaruri vor fi re-aruncate).

Burn (A arde) 

Daca atacul unui monstru sau a unei arme cu abilitatea

Burn aplica cel putin 1 dauna tintei (inainte de a aplica

efectele armurii), tinta ia foc. Dupa aplicarea ranilor

rezultate din atac, pune un simbol pentru arsuri langa

figurina afectata. O figurina poate avea mai multe sim-

boluri pentru arsuri.

Command (Autoritate) 

O figurina cu abilitatea Command adauga +1 la daunele

si distanta atacurilor tuturor figurinelor  de la maxim 3

spatii de ea(inclusiv ea insasi si ignorand linia de ochire).

Daca sunt mai multe figurine cu abilitatea Command la

maxim 3 spatii de o alta figurina, efectele se aduna (ex.,

figurina si-ar adauga +2 la daune si distanta daca ar fi

doua figurine cu abilitatea Command la o distanta de

maxim 3 spatii de ea).

Fear (Frica) 

Cand ataci o figurina cu abilitatea Fear, atacatorul

trebuie sa cheltuie un val de putere pentru fiecare grad

de Fear pe care il poseda figurina. Daca atacatorul nu

poate cheltui destule valuri de putere pentru a subjuga

abilitatea Fear,atacul rateaza automat. Valurile de 

Atunci cand pui sablonul pe tabla de joc,aliniaza-l

astfel incat partea subtire sta plata,pe marginea bazei

figurinei ce ataca. Nu conteaza daca sablonul este

complet pe suprafata de joc sau nu. De exemplu,

diagrama de mai sus arata sase pozitii legale de

pozitionare a sablonului.

In diagrama de mai sus, trei figurine sunt afectate de

suflul hell hound-ului. Silhouette, Mad Carthos, si

Beastmanul sunt prinsi in atac. Sir Valadir nu este

acoperit de sablon

deci nu este afectat de atac

Folosing sablonul Breath

Diagrama de mai sus arata atacuri Blast ochite catre

Beastmanul din mijloc. Atacurile Blast pot fi blocate

de pereti si obstacole.

Examplu Blast 

putere cheltuite astfel sunt pierdute si nu pot fi folosite 

pentru a activa alte abilitati. 

Fly (A zbura) 

Figurinele cu abilitatea Fly se pot misca prin 

figurinele inamice si obstacole ca si cum nu ar fi 

acolo. Totusi, figurinele zburatoare nu-si pot termina 

miscarea pe un spatiu cu alta figurina sau obstacol ce 

impiedica miscarea. O figurina zburatoare isi poate 

incheia miscarea pe un spatiu care contine un obstacol 

ce aplica rani,fara a incasa rani de la acel obstacol. 

Grapple (A prinde) 

Inamicii adiacenti unei figurine cu abilitatea Grapple

nu pot cheltui puncte de miscare pana ce nu moare

figurina. Ei pot ataca in mod normal. 

Knockback (A impinge inapoi) 

Dupa ce a aplicat cel putin o rana (inainte de a aplica

efectele armurii), figurina cu abilitatea Knockback

poate muta figurinele afectate pana la 3 spatii 

departare de spatiul unde erau. Figurinele trebuie 

mutate in spatii ce nu contin alte figurine sau 

obstacole ce blocheaza miscarea. Figurina nu este 

realmente impinsa inapoi prin primele doua spatii ⎯

ea este aruncata com-plet peste ele. De aceea, aceasta 

“miscare inapoi” nu este blocata de figurine sau 

obstacole (totusi, figurina nu poate trece prin pereti 

sau usi inchise). 
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Pierce  (A strapunge) 

Un atac ce are abilitatea  Pierce ignora 1 punct de armura

pentru fiecare grad de Pierce pe care il are. Astfel, un

atac ce are Pierce 3 ignora 3 puncte de armura . Scuturile

nu sunt afectate de abilitatea Pierce.

Poison (Otrava) 

Simbolurile pentru rani pierdute intr-un atac otravitor

sunt inlocuite cu simboluri pentru otrava.

Reach (Raza de actiune) 

Raza de actiune permite unei figurine sa declare un atac

de aproape ce va tinti atat spatiile adiacente cat si cele la o

distanta de 2. Precum orice atac de aproape, suma distantei

de pe zar nu are importanta—rateaza doar daca este

aruncata o ratare pe zaruri. Atacatorul trebuie sa aiba linie

de ochire catre acel spatiu

Quick Shot (Lovitura rapida) 

Un monstru cu abilitatea Quick Shot poate ataca de

doua ori atunci cand este activat.

Sorcery (Vrajitorie) 

Dupa ce a aruncat zarurile de atac, o figurina cu abilitatea

Sorcery poate adauga 1 punct ori la daune ori la distanta,

pentru fiecare grad de Sorcery. O figurina cu mai multe

grade de Sorcery poate imparti bonusurile intre daune si

distanta

Stun  (A ameti) 

Dupa ce a aplicat cel putin o rana (inainte de a aplica

efectele armurii) folosind un atac Stun ,pune un simbol

pentru ameteli langa figurina atacata. O figurina poate

avea mai mult simboluri de ameteli. Monstrii renumiti

nu pot fi ametiti, iar monstrii stapani au penalitati

reduse cand sunt ametiti.

Sweep (A se roti) 

Atacurile Sweep afecteaza toate figurinele inamice

adiacente atacatorului. Abilitatea Sweep isi aplica toate

daunele tuturor figurinelor afectate. Daca sunt mai multe

figurine ce se feresc de atacul Sweep, se va efectua o

singura re-aruncare (primul jucator care se fereste,din

stanga atacatorului, va decide ce zaruri vor fi re-

aruncate).

Undying (Nemuritor) 

Cand este omorata o figurina Nemuritoare , arunca un

zar de putere. Daca se arunca un val de putere, figurina

este restaurata complet,cu viata plina (desi daunele

ramase nefolosite din atac sunt aplicate in continuare). O

figurina Nemuritoare trebuie sa ramana moarta pentru

ca efectele ce se declanseaza atunci cand moare sa se

activeze.

Web (Panza) 

Dupa ce ai aplicat cel putin o rana (inainte de a aplica

efectele armurii) folosind un atac cu Panza, pune un

simbol pentru panza langa figurina atacata. O figurina

poate avea mai multe simboluri pentru panza.
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Exemplu Knockback

In diagrama de mai sus, un Ogre il loveste pe Sir

Valadir cu un atac Knockback. Dupa ce i-a aplicat

ranile, overlordul il muta pe Sir Valadir pana la trei

spatii, ignorand obstacolele. Jucatorul overlord il

muta pe Sir Valadir pe deasupra obstacolului cu

moloz si il pune adiacent unui Master Hell Hound.

Acum, deoarece Hell Houndul are abilitatea Aura,

Sir Valadir incaseaza o rana (ignorand armura) pen-

tru ca s-a miscat intr-un spatiu adiacent lui. Totusi,

pentru ca el a trecut peste primele doua spatii (care

erau deasemeni adiacente cu Hell Houndul), nu in-

caseaza doua rani in plus.

Exemplu de Reach si Sweep

Uriasul (Giant) isi poate folosi abilitatea Reach

pentru a ataca oricare din spatiile evidentiate cu

rosu. El nu o poate ataca pe Silhouette deoarece

nu are linie de ochire catre ea.

Totusi, deoarece uriasul este un urias stapan

(Master Giant), el are deasemeni si abilitatea

Sweep, ceea ce ii permite sa atace toate spatiile

evidentiate cu rosu. Arunca zarurile pentru un

singur atac, iar atat Sir Valadir cat si Mad

Carthos sunt afectati. Silhouette este in

continuare in siguranta deoarece nu are linie de

ochire catre ea.
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