Gloomhaven. b‘u_ziki i rnﬁ_aki
rozbudowana instrukeja

O nie! Zostale$ zmniejszony za pomoca
magicznego zaklecia! Jesli chcesz
wrdci¢ do normalnych rozmiaréw,
musisz sie przeprawic przez ten

dziwny Swiat. W tym celu rozegrasz
serie scenariuszy prowadzacych przez
miniaturowe kroélestwo, w ktérym sie
aktualnie znajdujesz. Na swej drodze
moze spotkasz nowych przyjaciél, ale
predzej poznasz caty wachlarz wrogow,
ktorych trzeba bedzie pokona¢ w walce.
Na szczescie jeste$ utalentowanym
najemnikiem majacym wiele zdolnoSci

Wybor postaci

Stworzenie postaci i rozpoczecie przygody
sa bardzo proste — po prostu wybierz klase
postaci i zacznij grac.

Do gry wybrana postacia potrzebne beda
nastepujace elementy:

» Karta postaci: znajdziesz na niej
rysunek swojej postaci, wartosci
punktéw zycia w zaleznoSci od
poziomu, a takze miejsce na uktadanie
zetonow stanow. Z drugiej strony
karty przeczytasz krotki opis postaci,
a takze liste jej kart zdolnosci wraz
z ulepszeniami.

* Miniaturowa figurka postaci: maty
pionek reprezentujacy twoja postac.

» Karty zdolnoSci: w grze znajdziesz
cztery dwustronne karty 1. poziomu
oraz cztery dwustronne karty 2.
poziomu przeznaczone dla twojej
postaci. Liste odpowiednich kart
znajdziesz po drugiej stronie karty
postaci.

* Planszetka modyfikatorow ataku (wraz
z biatym szeScianem): wykorzystujesz
ja do $ledzenia swojego modyfikatora
ataku. Kiedy twoja postac jest na
1. poziomie, korzystasz z wartosci
wydrukowanych na planszetce.

reprezentowanych przez karty. Aby
poradzi¢ sobie z réznorodnymi
zagrozeniami, musisz w odpowiednim
momencie zagra¢ wiasciwe karty.

W grze dostepnych jest szeS¢ réznych

klas postaci, z ktérych mozesz wybierac.
Kazda z nich ma swoj unikatowy styl gry
oraz swoje zdolnoSci. Wraz z postepem
przygody zyskasz takze mozliwos¢
usprawnienia swojej postaci poprzez
wyposazenie jej w karty przedmiotow oraz
ulepszenie poczatkowych kart.

Zaawansowane karty modyfikatorow
ataku: dwustronne karty z ulepszonymi
modyfikatorami ataku, uzywane, gdy
postac osiagnie wyzsze poziomy.

* Licznik punktoéw zycia postaci: przy jego
pomocy $ledzisz w trakcie gry liczbe
punktéw zycia swojej postaci.

Nauka zasad

Teraz, kiedy masz juz wybrang postac,
pora sie zapoznac z zasadami gry. Jesli
zamiast je czyta¢, wolisz obejrzec tutorial
w wersji wideo, znajdziesz go tutaj.

Wiekszo$¢ zasad gry skupia sie na
sposobie rozgrywania scenariusza.

W zwiazku z tym, ze Gloomhaven. Guziki
i robaki to z zatozenia gra kampanijna,

w ktérej rozgrywasz scenariusze

w okreslonej kolejnosci, po wyjasnieniu
zasad podstawowych zajmiemy sie
wyjasnieniem dziatania kampanii.

W tym dokumencie znajduja sie wszystkie
szczego6ty dotyczace gry w Gloomhaven.
Guziki i robaki. Jesli jednak znasz juz
jakas gre ze Swiata Gloomhaven, wiele

z nich bedzie ci znanych. Mimo to
zalecamy zapoznanie sie ze wszystkimi
zapisami, gdyz pozwola one w pelni
zrozumiec sposéb dziatania gry. Tresci
oznaczone kolorem lawendowym to
informacje unikatowe dla systemu
Guzikow i robakéw, rézniace sie od tych
z Gloomhaven czy Frosthaven.

Faza scenariusza

Scenariusze to samodzielne misje
zaprojektowane jako osobne rozgrywki.
Talia scenariusza zawiera 20 scenariuszy,
ale nie poznasz ich wszystkich w trakcie
pojedynczej kampanii. W przeciwienstwie
do innych gier ze Swiata Gloomhaven
fabuta Guzikow i robakow jest w duzym
stopniu liniowa.

Kazda faza scenariusza sktada sie
z 3 odrebnych krokéw:

* Rozpoczecie scenariusza: na tym etapie
przygotowujesz wszystko, co potrzebne
do rozegrania scenariusza, w tym
wlasna posta¢, potwory, z ktérymi
przyjdzie ci walczy¢, oraz uklad mapy,
na ktorej odbedzie sie walka.

* Rozgrywanie scenariusza: ten etap
sklada sie z serii rund. W kazdej
rundzie wszystkie figurki na mapie —
zar6wno twoja postac, jak i potwory —
wykonuja swoje tury. Bedziesz
rozgrywac kolejne rundy do czasu,
az scenariusz zostanie przegrany lub
ukonczony.

» Zakofczenie scenariusza: na tym
etapie rozpatrujesz skutki przegranej
lub ukoniczenia scenariusza.




Rozpoczecie scenariusza

Za kazdym razem, gdy rozgrywasz
scenariusz, przygotowujesz sie do niego,
wykonujac kolejno nastepujace czynnosci:

* Wybierz scenariusz do rozegrania
i odszukaj odpowiednia karte
scenariusza. Uwaga: mozesz rozegrac
dowolny ze scenariuszy, ale dla
najwiekszej przyjemnosci pod
wzgledem poznawania historii zalecamy
postepowanie zgodnie z poleceniem
opisanym na koncu ostatniego
rozegranego scenariusza.

» Przeczytaj wprowadzenie, specjalne
zasady oraz cel wskazane na karcie
scenariusza oraz sprawdz jego poziom.

» Przygotuj karty potworéow dla
wszystkich potworéw wystepujacych
W scenariuszu.

 Zastosuj wszelkie efekty scenariusza
lub zapamietaj, ktére z nich maja by¢
zastosowane pozniej. Odwroc karte
scenariusza na strone z mapa.

» Karte kazdego potwora umies¢
w osobnej planszetce potwora. Na
kazdej planszetce w Srodkowym wcieciu

oznaczonym O umiesc biaty szescian.
Przygotuj licznik punktéw zycia

w kolorze kazdego potwora wskazanego
na mapie. W przypadku potworéw
elitarnych umies¢ dodatkowy biaty
szesScian we wcieciu oznaczonyim "

Rozmie$¢ na mapie po jednym
kolorowym sze$cianie we wskazanym
kolorze — reprezentuja one kazdego
potwora wystepujacego w scenariuszu.
Kolory szescianéw powinny
odpowiadac tym wydrukowanym na
mapie. Kolorowe szesciany to figurki
odpowiadajacych im potworéw. Figurke
swojej postaci ustaw na wskazanym
polu startowym.

Przygotuj obie planszetki modyfikatorow
ataku. Podczas rozgrywania scenariusza
2 (lub pézniejszego) dla swojej postaci
przygotuj takze karte modyfikatorow

na odpowiednim poziomie i umie$¢

ja w planszetce modyfikatorow ataku
postaci. W przypadku potworéw
mozesz wybra¢ poziom trudno$ci inny
niz ,standardowy” i w planszetce
modyfikatorow ataku potworow
umiesci¢ odpowiednig karte poziomu
trudno$ci potworow.

Wszystkie zetony stanow, koS¢ oraz
karte z opisem ikon umie$¢ w poblizu
mapy.

Wybierz, w ktére z dostepnych
przedmiotow chcesz wyposazy¢ swoja
postac (patrz Przedmioty na str. 11).

Przygotuj karty zdolnoSci swojej
postaci. Wez karty na poziomie 1.

i wybierz ulepszone karty w liczbie
odpowiadajacej poziomowi scenariusza
pomniejszonej o 1. Zastap nimi karty
zdolnoS$ci na poziomie 1. zgodnie ze
wskazaniami widocznymi po drugiej
stronie karty postaci. Zaczynasz
rozgrywke z wybranymi kartami w rece.

Licznik punktéw zycia ustaw na
maksymalna wartos$¢ dla poziomu
twojej postaci — znajdziesz ja w tabelce
na frontowej stronie karty postaci.
Licznik punktéw zycia kazdego potwora
ustaw na odpowiednig wartos¢, zgodnie
z informacjami zawartymi na kartach
potworow.

Zastosuj wszystkie pozostate efekty
scenariusza.

Rarty scenariuszy

Na kazdej karcie scenariusza znajdujq sie wstep oraz wszystkie informacje odnosnie do
jego rozgrywania. Wiekszosc¢ kart scenariuszy zawiera nastepujace informacje:
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Scenariusz 8: W gore
Kratownica w drzwiach windy skrzypi, kiedy ja unosi-
cie. Dostrzegacie, ze robale uwity sobie gniazda w ka-
tach. ,Wyglada na to, ze nic tu nie moze przyj$c zbyt ta-
two” - marudzi Kolekcjoner. , Do tego musimy nacisnaé
wszystkie te przyciski, aby uruchomié¢ winde. Znaczy
sig, ty musisz...”.
> Potwory: Plujaca Cma, Jadowita Stonoga
> Zasady specjalne: na poczatku kazdej rundy,
poza pierwsza, jesli na mapie sa mniej niz
3 Jadowite Stonogi, rozstaw jedna na kolejnym polu
rozstawienia: €, @, @, potem powtorz ten cykl.
> Cel: zakonczy¢ co najmniej jedng swoja ture na
kazdej z ptyt naciskowych.
Ostatni mechanizm wskakuje na miejsce z metalicz-
nym kliknieciem, a winda ozywa i powoli rusza do gory.
»Doskonata robota” - chwali cie Kolekcjoner. ,Mu-
simy teraz znalez¢ okno prowadzace do «Krzywej Ko-
§cin”. Co$ ci jednak mowi, ze to weale nie bedzie proste.
> Rozegraj scenariusz 10: WejScie w mrok

HACZYK NA LINCE
Podczas twojego ataku dystansowego

i

dodajesz 2, ¥>2.
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Scenariusz 4: Wejscie z przytupen Sl GB
Sama idea wélizgiwania sie gdziekolwiek cichaczem
sprawia, ze sie zlo$cisz. A kiedy dopada cie zto$é,
masz ochote rozbi¢ kilka théw. Odrzucasz propozy-
cje Kolekcjonera na rzecz bardziej bezpo$redniego
podejScia. Maszerujesz w strone straznikow, stoja-
e cych przy drzwiach, zaciskajac rece na broni.

> Potwory: Bandyta Straznik, Bandyta tucznik
> Cel: pokonac wszystkie potwory

Jestes zadowolony ze swoich osiagnieé. Za drzwia-
mi zebrat sie thum, Sciagniety hatasami walki. Na
jego przedzie widzisz bardzo duzego chochlika na
guzikowym tronie niesionym przez czterech siu-
gusow. Gdyby sie zastanowié, chochlik pewnie nie
zostal zmniejszony, jak pozostali, wige w sumie to
niezly z niego maluch.

»Pojmaé intruzow!” - krzyczy Krol Guzik. ,,Zabawmy
sie na arenie!”

> Rozegraj scenariusz 5: Arena Guzika

»

STALOWY GWOZDZ

Podczas twojej tury dodajesz €2
do wszystkich twoich atakow wrecz.
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Nazwa oraz numer scenariusza.
Poziom scenariusza.

Posta¢ wymagana do rozegrania
scenariusza (jesli dotyczy).

Wprowadzenie do scenariusza.

Lista potworéw obecnych
W scenariuszu.

Cel scenariusza. W momencie

jego osiagniecia scenariusz zostaje
ukonczony, a na koniec obecnej rundy
musisz przeczytac jego zakonczenie.

Specjalne zasady scenariusza.

Zakonczenie scenariusza.

@) Scenariusz albo scenariusze, ktére

nalezy rozegrac jako nastepne
w ramach kampanii.




Po stronie z mapa kazdej karty scenariusza
przedstawione sa elementy mapy.
Zawierajq one nastepujace informacje:

Zasady specjalne: za kazdym razem, kiedy Siewca Zarazy
zostanie pokonany,na poczatku kolejnej rundy rozstaw
jedna Plujaca Cme — pierwsza-na A, a kolejng na ‘B .

13: Zjazd na tyrolce

o Pole startowe: na poczatku
scenariusza umies$¢ na nim swoja
figurke.

Teren: pola oznaczajace dodatkowe

cechy mapy (patrz Teren nizej).

Rozmieszczenie potworow: na
tych polach przedstawione jest
rozmieszczenie potworow. Na
kazdym z nich umie$¢ szeScian
potwora we wskazanym kolorze.

() Waine pola: pola oznaczone
literami, doktadnie opisane

w zasadach specjalnych scenariusza.

Teren

Na kazdej mapie znajduja sie rozne rodzaje
terenu. Rodzaj terenu jest wyznaczany
przez kolorowa obwodke pola zgodnie

z tym, co pokazano na mapie scenariusza,
a nie na ilustracji. Pole terenu bez obwodki
jest uznawane za pozbawione cech.

Pole, na ktérym nie ma zadnej figurki,

jest uznawane za niezajete. Pole, ktére
roéwnoczesnie jest pozbawione cech

i niezajete, jest uznawane za puste.

Przeszkody g

Figurki nie moga wejs¢ na pole

z przeszkoda. Wyjatkami sa lot lub skok
(chyba ze ruch skoku zakonczylby sie na
tym polu). Przez przeszkody mozna liczy¢
zasieg. Przeszkody nie blokuja atakow
dystansowych.

Trudny teren a

Figurka musi zuzy¢ 2 punkty ruchu, aby
wejs¢ na pole trudnego terenu. Wyjatkami
sq lot lub skok (nawet jesli ruch skoku
konczy sie na tym polu).

Niebezpieczny teren 9
Jesli dowolna figurka wejdzie na pole
niebezpiecznego terenu (wyjatkami sa
lot lub skok), dziataja na nia okreslone
efekty. Efekty niebezpiecznego terenu
bywaja rézne, a dziatanie kazdego z nich
wyraznie okresla karta scenariusza.
Figurki nie otrzymuja dodatkowych
obrazen, gdy rozpoczynaja ture na
niebezpiecznym terenie lub opuszczaja
pole niebezpiecznego terenu, ale efekty
niebezpiecznego terenu dzialaja, jesli
ruch skoku zakonczy sie na danym
polu. Jesli figurka zajmuje pole
z niebezpieczenstwem unieruchomienia
(patrz Stany na str. 8), podczas
wyznaczania ruchu pozostatych figurek
nalezy traktowac ja jak przeszkode.

Ptyty naciskowe 3

Wyzwalacz plyty naciskowej i wszystkie
jego efekty sq okreslone przez specjalne
zasady scenariusza. Ptyty naciskowe sa
uwazane za puste pola.

Obiekty .}

Obiekty sa powiazane z celami niektérych
scenariuszy i zazwyczaj musza zostac
zaatakowane lub obronione. Obiekty
moga by¢ celem atakéw, ale sa odporne

na wszystkie stany i wymuszony ruch.
Obiekty sa uwazane za posiadajace
inicjatywe 99 na potrzeby skupienia
(chyba ze zasady specjalne scenariusza
stanowiq inaczej), ale nie wykonuja tur.
Obiekty sa uwazane za figurki, a pola, na
ktoérych sie znajduja, sa uwazane za zajete.
Obiekty nie sa uwazane za przeszkody.
Zasady specjalne scenariusza zawieraja
opis powiazania obiektéw z celem
scenariusza.




Rozgrywanie scenariusza

Po przygotowaniu scenariusza mozesz
przystapic do jego rozegrania! Kazdy
scenariusz podzielony jest na szereg rund,
z ktorych kazda sktada sie z nastepujacych
krokow:

1. Efekty poczatku rundy.
2. Wybor kart.

3. Kolejnosé inicjatywy.

4. Tury postaci i potworow.
5. Koniec rundy.

Rundy sa rozgrywane do czasu
zrealizowania celu scenariusza.

1. Efekty poczatku rundy

Zastosuj wszelkie efekty poczatku rundy
opisane w zasadach scenariusza, takie

jak rozstawienie potwordw. Efekty

te moga by¢ stosowane w dowolnej
kolejnosci, ale wszelkie rozstawienia
potworéw powinny nastapi¢ w tym
samym czasie (patrz Interakcja potworow
z zywiotami na str. 15).

2. Wybor kart

Po zastosowaniu efektéw poczatku
rundy wybierz dwie karty zdolnosci ze
swojej reki, ktdére zagrasz w tej rundzie.
Jedna z tych dwoch kart powinna zostac
wskazana jako karta inicjatywy. Wartos¢
inicjatywy na srodku wskazanej karty
okresli pozycje postaci w kolejnosci
inicjatywy (patrz 3. Kolejnos¢ inicjatywy
obok).

Ewentualnie, jesli masz co najmniej

dwie karty w swojej rece albo na

swoim stosie kart odrzuconych, mozesz

w tym momencie zadeklarowac diugi
odpoczynek (patrz Odpoczynek na str. 12).
Nastepnie wykonaj swdj dtugi odpoczynek
z inicjatywa 99 jako cala swoja ture

w danej rundzie i nie wybieraj ani nie
zagrywaj zadnych kart.

&<

3. Kolejnos¢ inicjatywy

Po tym, jak wybierzesz dwie karty
zdolnosci lub zadeklarujesz diugi
odpoczynek, dla kazdego potwora ustal
wartos$¢ inicjatywy oraz akcje, ktére
wykona w danej rundzie. Dla kazdego
zestawu potworéw, ktory posiada
przynajmniej jedna figurke na mapie,
rzuc koscia i przestaw bialy szeScian na
akcje wskazana przez rzut.

Ustal kolejnos¢ inicjatywy, porownujac
wartosci inicjatywy na swoich kartach
zdolnoSci postaci i wartosci inicjatywy
akcji wyrzuconych dla potworéw (znajduje
sie ona u szczytu kolumny). Wskazuje

ona kolejnos¢ tur w tej rundzie, biegnaca
od najnizszej do najwyzszej wartosci.

Jesli wykonujesz dtugi odpoczynek, masz
inicjatywe rowna 99.

Potwory elitarne

Potwory elitarne maja inng range

niz zwykle i rzucaja koscia do czasu,
az uzyskaja dwa rozne rezultaty. Po
rzucie umies$¢ na ich planszetce dwa
biale szeSciany (zamiast jednego) —

po jednym dla kazdego odmiennego
wyniku. Elitarny potwér wykonuje
ture przy kazdej z zaznaczonych
wartosci inicjatywy — w pierwszej turze
wykonuje zdolnosci wskazane przy
pierwszej wartosci, a w swojej drugiej
turze wykonuje zdolnosci wskazane
przy drugiej wartosci inicjatywy.

Rozpatrywanie remisow

Jesli w inicjatywie miedzy toba
a potworami wystapi remis, ty wykonujesz
swoja ture jako pierwszy.

Kolejnos¢ potworow

Kazdy potwor wykonuje swoja ture
zgodnie z wartoscia inicjatywy. Wszystkie
potwory z tego samego zestawu oraz tego
samego rodzaju wykonuja swoje tury

w ramach tej samej wartosci inicjatywy,
zgodnie z rosnacq numeracjq figurek
(patrz Kolejnos¢ dziatania potworéw na
str. 14).

4. Tury postaci i potworow

Kazda figurka na mapie — zar6wno
postac, jak i potwory — w kazdej rundzie
wykonuje swoja ture. Tura figurki
rozpoczyna sie, gdy poprzednia figurka
zakonczy swoja ture, i konczy sie, gdy
swoja ture rozpocznie kolejna figurka.
Podczas swojej tury figurka wykonuje
rozne akcje i uzywa zdolnosSci na
podstawie swoich kart zdolnoSci.

Zanim zajmiemy sie szczeg6tami
dotyczacymi tur postaci i potworéw,
musimy omowic kilka waznych poje¢
zwigzanych z akcjami i zdolnosciami.

Omowienie akcji i zdolnosci

Akcje

Akcja to zestaw jednej lub kilku
zdolnosci, ktére sa wyszczegdlnione na
jednej polowie karty zdolnosci. Na ogét
swoja postacia wykonujesz w swojej turze
dwie akcje: gorna akcje jednej z zagranych
kart zdolnosci i dolna akcje drugiej karty
zdolnosci. Potowa karty zdolnoSci postaci
jest uwazana za jedna akcje.

Potwory wykonuja jedna akcje w swojej
turze. Cata kolumna zdolno$ci potwora
jest uwazana za jedna akcje.

Do akcji moze odnosi¢ sie dowolna z jej
zdolnoSci. Na przykitad jesli akcja zawiera
zdolnoé¢ ;€ 2” i zdolnos$¢ ,, 2”7, moze
byc¢ okreslana zar6wno jako akcja ruchu,
jak i akcja ataku.




Zdolnosci

Zdolnosc¢ to dowolne zgrupowanie
tekstu i/lub ikon, czesto znajdujace sie

na karcie zdolnosci lub w kolumnie akcji
potwora, ktére figurka moze wykonac

w celu interakcji z mapa, sobg lub innymi
figurkami.

Jesli akcja sktada sie z kilku zdolnosci,
beda one oddzielone od siebie liniami
zdolnosci.

Zdolnosci w ramach akcji sq zawsze
wykonywane w kolejnosci, w jakiej
zostaly zapisane. Figurki nie moga
wykonywac¢ nowych zdolnosci podczas
rozpatrywania innej zdolnosci,

z wyjatkiem zdolnosci z kart
modyfikatorow ataku.

Zdolnosci postaci moga by¢ pomijane,
pod warunkiem ze nie sa obowigzkowe
(patrz Obowiazkowe wyzwalacze na
str. 12).

Wazne pojecia
dotyczace zdolnosci

Cel

© Wigkszo$¢ zdolnosci celuje w jedna
badz w kilka figurek. Okreslenie celu
wskazuje, na jaki rodzaj figurki albo
na ile figurek zadziata dana zdolnos¢.
Wymogi dotyczace celu sa czasami
wyraznie wskazane, ale czesto jest to
po prostu cyfra. ZdolnoSci z dopiskiem
,Cel X” pozwalaja aktywnej figurce
obrac za cel do X ré6znych figurek
znajdujacych sie w zasiegu zdolnosci.
Ograniczenia dotyczace celu i zasiegu,
a takze dodatkowe efekty zdolnosci, maja
zastosowanie do wszystkich celéw. Nie
mozna wielokrotnie celowac tq samq
zdolno$cia w te sama figurke, chyba ze
zaznaczono inaczej.

Jesli dla zdolnosci nie okreslono celu,
warto$¢ celu wynosi 1, co oznacza, Ze jest
ona skierowana tylko na jedna figurke.

Zdolnosci skierowane na cel

Atak (18), stany (20), leczenie (21),
wymuszony ruch (23) oraz przejecie
kontroli nad figurkami (24) to jedyne
zdolnosci skierowane na cel. Zdolnosci
skierowanych na cel nie mozna wykonac,
jesli nie ma dla nich dostepnego celu.

Sojusznicy, wrogowie

i ,,na siebie”

Potwory sa sojusznikami innych
potwordw, a postac i potwory sa dla siebie
wrogami. Figurki nie sa sojusznikami
dla samych siebie.

Ogolnie rzecz biorac, negatywne zdolnosci
mogga by¢ skierowane tylko przeciwko
wrogom, a pozytywne zdolnoSci moga
by¢ skierowane tylko na sojusznikow

lub aktywng figurke. Niektdre zdolnosSci
maja okreslone informacje o celu, ktére sq
sprzeczne z tq zasadq.

Jesli jakakolwiek zdolno$¢ okresla swoj
cel jako ,,na siebie”, efekt moze by¢
zastosowany tylko do aktywnej figurki.

Zasieg

(3 Wiekszo$¢ zdolnosci obiera za cel
jakas figurke, a warto$¢ zasiegu dodana
do zdolnosci okresla, jak daleko moze sie
ona znajdowac. ,,Zasieg X” oznacza, ze
aktywna figurka moze celowa¢ w dowolng
figurke w promieniu X pol, w tym siebie.
Zasieg moze by¢ liczony przez przeszkody
oraz figurki.

Kazda zdolno$¢ z wartoS$cia zasiegu
okreslona w wyro6znionej sekcji po jej
prawej stronie jest uwazana za zdolnos¢
dystansowa.

Na potrzeby celowania figurki traktuja
zajmowane przez siebie pole jako
sasiadujace.

Obszar dziatania

Zdolnosci z obszarem dzialania pozwalaja
aktywnej figurce celowac¢ jednoczesnie

w kilka r6znych p6l. Dozwolone jest
obracanie i stosowanie lustrzanego odbicia
przedstawionego obszaru dzialania.

O

Pole oznaczone na szaro oznacza pole
zajmowane przez aktywna figurke. Kazdy
atak, ktérego obszar dzialania obejmuje
szare pole, jest zawsze uznawany za atak
wrecz (patrz Atak na str. 6).

)

Czerwony oznacza pola, na ktérych
figurki mogg by¢ celem ataku. Tylko
jedno czerwone pole musi znajdowac sie
w zasiegu zdolnosci. To poczatkowe pole
nie musi zawierac figurki.

Jesli zdolnos¢ z obszarem dziatania
zyskuje ,,+1 @”, to celem moze stac¢

sie dodatkowa figurka znajdujaca sie

w zasiegu zdolnosci, ale poza obszarem
dzialania. Nie oznacza to jednak, ze caly
obszar dzialania efektu mozna zastosowac
ponownie — mozna celowac tylko w jedno
dodatkowe pole.

Dodane efekty

Dodane efekty sa dotaczane do zdolnosci

i modyfikuja ja w pewien sposab. Typowe
dodane efekty, takie jak ,,@ p. & @X”
lub stany, sa zwykle wymienione

w wyroznionej sekcji po prawej stronie
zdolnosci. Wszystkie efekty warunkowe —
te, ktore zaleza od zuzycia zywiotu (patrz
Zywioty nizej) lub zaptacenia innego
kosztu — sa wymienione ponizej zdolnosci,
w wyroznionej sekcji z przerywana linia.

Efekty dodane moga zosta¢ pominiete,

ale musisz o tym zdecydowac przed
rzutem kosci na modyfikator ataku.

Efekty warunkowe réwniez moga zostac¢
pominiete; nie jestes zobowiazany do
oplacenia kosztu, a nawet jesli to zrobisz,
nadal mozesz zdecydowac sie nie stosowac
efektu. W przypadku pomijalnego efektu
dotaczonego do zdolnosci ataku z wieloma
celami mozesz go pomina¢ przy kazdym
kolejnym ataku, w kazdym przypadku
decydujac o tym przed rzutem koscia na
modyfikator ataku, chyba ze zaznaczono
inaczej.

Bardziej ztozone efekty dodane moga

by¢ zapisane pod zdolnoscia, ale

nie kazdy tekst pod zdolnoscia jest
efektem dodanym. Kazdy tekst, ktory
okresla zasady dziatania zdolnosci (np.
ograniczenie celowania), jest nieodtaczna
czescig zdolnosci, a nie dodanym efektem,
i nie moze zosta¢ pominiety.

Zywioty

Z niektérymi akcjami powiazane sa
zywioly: ogien (€), 16d €3,

powietrze , Ziemia 5

Swiatlo lub ciemnos¢ @ Raz na
runde mozesz zuzy¢ kazde nasycenie
zywiotem widoczne na zagranych

przez ciebie kartach zdolnosci; kartach
zdolnosci, ktore masz w rece i w swoim
aktywnym obszarze oraz na wyrzuconych
akcjach potworéw. W jednej rundzie moze
byc¢ dostepnych kilka nasycen tego samego
zywiotu.



Nasycony zywiot jest dostepny, dopoki

go widac¢, pod warunkiem, Ze nie zostat
jeszcze zuzyty w danej rundzie (to
warunek obowiazkowy). Nasycony zywiot
na karcie zdolnosci przestaje by¢ dostepny
w chwili, gdy karta zostanie odrzucona,
utracona albo odwrécona na drugg strone.
Kiedy karta zdolnos$ci zostanie odwrécona
na strone B albo wroci do twojej reki,
nasycony zywiot na widocznej stronie
staje sie dostepny. W trakcie gry jest
dostepna tylko jedna odmiana nasyconego
zywiotu pochodzaca z wyrzuconej

akcji potwora, nawet jesli na planszy
dostepnych jest kilka potworéw tego
rodzaju. Nasycony zywiot pochodzacy

z wyrzuconej akcji potwora przestaje by¢
dostepny, kiedy wszystkie potwory tego
rodzaju zostang zabite.

Nasycone zywioly moga zostac zuzyte

w celu dodania efektow do niektérych
zdolnosci lub, w niektérych przypadkach,
wykonania nowych zdolnosci. Jest to
przedstawione za pomoca ikony zywiotu
oznaczonej €9, po ktérej nastepuje dodany
efekt. Jesli zywiot jest dostepny, moze
zostac zuzyty. Ilekro¢ nasycony zywiot
zostaje zuzyty, musisz to zapamietac,
poniewaz do czasu rozpoczecia kolejnej
rundy nie mozna zuzy¢ go ponownie.
(Mozesz oznaczac to np. za pomocaq
wolnego szescianu, zetonu stanu albo
matych przedmiotéw, ktére ci o tym
przypomna).

Jesli zdolnos¢ przedstawia wiele
oddzielnych wymogoéw zuzycia zywiotow,
aktywna figurka wybiera, ktére z nich
aktywowac. Jesli pojedyncze zuzycie
zywiotu przedstawia kilka zywiotow,
wszystkie wskazane zywioty musza
zostac zuzyte, aby je aktywowac. W tej
samej chwili mozna zuzy¢ kilka odmian
kazdego zywiotu, ale kazda z tych odmian
moze zosta€ uzyta nie wiecej niz raz na
runde.

#3 Ikona dowolnego zywiotu reprezentuje
dowolny z szesciu zywiotow (ale

nie wszystkie). Dodany efekt, ktory
wymaga zuzycia dowolnego zywioktu,
moze by¢ optacony poprzez zuzycie
jednego dowolnego nasyconego zywiotu.
Nasycenie dowolnego zZywiotu mozna
zuzy¢ tak, jakby bylo jednym z szeSciu
zywiotow.

Ikona zywiotéw mieszanych,
przedstawiajaca dwa zywioly w tej
samej ramce, reprezentuje jeden z tych
dwadch zywioléw (ale nie oba). Dodany
efekt, ktéry wymaga zuzycia mieszanych
zywiotéw, moze zosta¢ optacony przez
zuzycie jednego z nasyconych zywioléw
przedstawionych w danej parze. Nasycenie
mieszanym zywiotem mozna zuzy¢ tak,
jakby bylo jednym z dwéch wskazanych
zywiotow.

Zdolnosci
Ruch €

»Ruch X” to zdolnos¢, ktdra daje figurce
X punktéw ruchu. Figurka moze nastepnie
wydac¢ te punkty ruchu, aby poruszyc

sie o jedno pole za kazdy punkt. Figurki
moga poruszac sie przez sojusznikow,

ale nie moga przechodzi¢ przez wrogéw,
przeszkody ani obiekty.

Figurka musi zawsze zakonczy¢ ruch na
niezajetym polu. Figurka musi wejs¢ na
co najmniej jedno pole, aby uznano, ze
wykorzystata zdolnos¢ ruchu.

Wszystkie niewydane punkty ruchu
przepadaja po zakonczeniu zdolnosci
ruchu.

Skok )

»Skok” to dodany efekt zdolnosci
ruchu. Skok pozwala figurce zignorowac
wszystkich wrogéw, przeszkody, obiekty
i niebezpieczny teren z wyjatkiem
ostatniego pola. Trudny teren jest
catkowicie ignorowany podczas skoku.

Latanien

sLatanie” jest aktywna premia (patrz
Aktywne premie na str. 8). Latanie
pozwala figurce catkowicie zignorowac
wszystkich wrogéw, przeszkody,
obiekty i niebezpieczny teren, wliczajac
w to ostatnie pole. Latajaca figurka nie
moze jednak zakonczy¢ ruchu na polu
zajmowanym przez inna figurke (inna
figurka tez nie moze zakonczy¢ ruchu
w miejscu lagdowania innej figurki).

Atak %

»Atak X” to negatywna zdolnos¢
skierowana na cel, ktéra pozwala figurce
zada¢ wrogowi w okreslonym zasiegu
bazowa liczbe obrazen réwng X.

Atak bez okreslonej wartosci zasiegu

G jest uwazany za atak wrecz

o zasiegu 1, zdolny do obrania za cel
tylko sasiadujacych wrogéw, chyba ze
okreslono inaczej. Atak o okreslonej
wartosci zasiegu (> jest uwazany za atak
dystansowy, niezaleznie od odleglosci do
celu.

Atak to pojedynczy atak wykonywany
przeciwko jednemu celowi. Zdolnos¢
ataku to zdolnos¢ sktadajaca sie z jednego
lub wiecej oddzielnych atakéw. Akcja
ataku to dowolna akcja zawierajaca co
najmniej jedna zdolnos¢ ataku.

Kolejnos¢ modyfikacji ataku

W trakcie wykonywania ataku jego
bazowa wartoS¢ zapisana na karcie moze
zosta¢ zmodyfikowana na trzy r6zne
sposoby w nastepujacej kolejnosci:

1. Stosowane sa wszystkie obowiazujace
premie do ataku i kary, takie jak efekty
SEX AW tym trucizna (patrz Stany
na str. 8).

2. Nastepnie wykonywany jest rzut na
modyfikator i jego efekty sa stosowane.

3. Zastosowana zostaje premia do
tarczy celu (patrz Tarcza na str. 9).

Po zastosowaniu wszystkich modyfikacji
cel otrzymuje odpowiednig liczbe obrazen.
Jesli cel posiada jakiekolwiek zdolnoSci
lub efekty, ktére moga zanegowac

zrodto obrazen, w tym pozwalajace na
utrate kart w celu zanegowania obrazen
(patrz Tracone akcje na str. 13), moze je
zastosowaé w tym momencie.

Powyzsze kroki sa powtarzane dla
kazdego celu zdolnosci ataku. Oznacza to,
ze rézne cele moga od tej samej zdolnoSci
ataku otrzymac r6zna liczbe obrazen.




Tabele modyfikatorow ataku

Za kazdym razem, gdy wykonywana jest
zdolnos$c¢ ataku, dla kazdego celu danej
zdolnosci ataku wykenywany jest
osobny rzut na modyfikator ataku.

Polega on na rzucie koScia i sprawdzeniu
tabeli modyfikatora ataku. Wyrzucony
modyfikator to aktualny rzad oraz
aktualna kolumna, ktérej symbol
odpowiada wynikowi rzutu s, O,+).
Uzyskany modyfikator jest nastepnie
stosowany do ataku, ewentualnie
zmniejsza lub zwieksza jego wartosc. Po
zastosowaniu efektow modyfikatora biaty
szescian modyfikatora nalezy przesunac
o jeden rzad w dot. (Jesli masz problem

z zapamietaniem, aby przesuwac szescian
po kazdym ataku, mozesz sprobowac
poruszac go na poczatku i stosowac
modyfikatory z rzedu, do ktérego wejdzie.
Jesli sie na to zdecydujesz, na poczatku
scenariusza umies¢ szeScian w ostatnim
wcieciu, a nie w pierwszym).

Rzuty modyfikatoréw ataku sa
wykonywane tylko dla atakdw. Nie sa
one uzywane do zadnych innych efektow
zadajacych obrazenia.

Twoja posta¢ ma wiasnq tabele
modyfikatorow ataku, podczas gdy
wszystkie potwory korzystaja z jednej
wspolnej tabeli modyfikatorow ataku.

Wszystkie postacie oraz wszystkie
potwory rozpoczynaja gre ze standardowa
tabelq sktadajaca sie z szeSciu @), czterech
0, czterech O, jednego @, jednego @,
jednego @ i jednego @), ale tabela
postaci jest ulepszana wraz z postepem
kampanii (patrz Wzrost zdolnos$ci postaci
na str. 16), co pozwala na uzyskanie
réznorodnych efektow.

Modyfikator ataku moze zawierac
nastepujace elementy:

Wartos¢ modyfikatora: wartosc ta
modyfikuje wartos¢ ataku. Modyfikator
zmniejsza koncowa wartosc¢ ataku
do zera. Modyfikator @) podwaja
aktualng warto$¢ ataku.

Dodane efekty: niektére modyfikatory maja
efekty warunkowe (patrz Stany na str. 8)
albo inne dodane efekty. Po aktywacji

te dodane efekty dzialaja dokladnie tak,
jakby byty zapisane na zdolnosci ataku.

Efekty ataku

Efekt ataku to efekt dotaczany do

ataku. Efekty te sq stosowane podczas
rozpatrywania obrazen lub po
rozpatrzeniu ataku. Jesli efekt ataku
zostanie wywotany po rozpatrzonym
ataku, nadal jest rozpatrywany, nawet
jesli sam atak nie zadaje obrazen (w tym
z powodu modyfikatora @)).

Zanim atakujacy rzuci na modyfikator
ataku, musi wybra¢, czy chce zastosowac
jakikolwiek efekt ataku. Wszystkie
efekty ataku z wyjatkiem ,,dodaj @”

sa stosowane przed premiq do odwetu
(patrz Odwet na str. 9). Efekt ,,dodaj @”
pozwala atakujacemu na wykonanie
dodatkowych atakéw, a kazdy atak musi
zostac catkowicie rozpatrzony przed
wykonaniem kolejnego.

Niektére ataki posiadaja zdolnosci (np.
zdolnosci leczenia), ktore nie sg efektami
ataku, ale sa z nim powiazane. Zdolnosci
te sa wykonywane po catkowitym
rozpatrzeniu ataku (w tym po premii za
odwet).

Niektére modyfikatory maja dodane efekty
inne niz modyfikacja wartosci ataku,

a po wykonaniu rzutu na modyfikator
atakujaca postac¢ zawsze moze wybrac,
czy chce je zastosowac.
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Korzys¢ i niekorzysc

Niektore efekty powoduja, ze atak zyskuje
korzys¢ lub niekorzys¢.

W przypadku korzysci atakujacy
wykonuje rzuty do uzyskania dwoch
ré6znych modyfikatorow i uzywa jednego

z nich. Potwor zawsze uzywa lepszego

z nich, ale posta¢ moze uzy¢ dowolnego.
W przypadku niekorzysci atakujacy rzuca
tak, aby mie¢ dwa rézne modyfikatory

i zawsze uzywa gorszego z nich.

W przypadku niejasnosci co do tego, ktory
modyfikator jest gorszy, atakujacy musi
uzyc tego, ktéry zostat uzyskany jako
pierwszy. Niejednoznacznos¢ pojawia sie
przy porownywaniu efektow o tej samej
warto$ci numerycznej, ale o réznych
efektach dodanych (np. negatywnych
stanach, efektach warunkowych itd.).

W przypadku nienumerycznych efektow,
ktoére sa pozytywne dla atakujacego —

takich jak przypisanie celowi
negatywnego stanu — uznaje sie, ze
kazdy efekt nienumeryczny ma wartosc
pozytywna, ale o nieokreslonej wartosci.
W przypadku nienumerycznych efektow,
ktore sa negatywne dla atakujacego —
takich jak przypisanie mu negatywnego
stanu — uznaje sie, ze kazdy efekt
nienumeryczny ma wartos¢ negatywna,
ale o nieokreslonej wartosci.

Atak nie moze rownoczesnie uzyskac
wielu korzysci lub niekorzysci. Jesli atak
ma zaréwno korzys¢, jak i niekorzyse,
uznaje sie, Ze nie ma zadnej z nich.

Kazdy atak dystansowy wymierzony
w sasiadujacego wroga automatycznie
otrzymuje niekorzysc.

Po wykonaniu ataku z korzyscia lub
niekorzyScia biaty szeScian oznaczajacy
modyfikator ataku nalezy przesunac o dwa
wciecia w dol, a nie tylko jedno.

Przebicie

»Przebicie X” to efekt dodany, ktory
zmniejsza premie do tarczy celu o X (patrz
Tarcza na str. 9). Mozna taczy¢ wiele
efektow ,, X”. Na przykitad jesli atak
A% % 2” zyska ,, 37, efekt zmniejszy
premie do tarczy celu o 5 dla tego ataku.




Stany

Niektére zdolnosci (oprécz np. obrazen)
nadaja swojemu celowi stan. Stan ten
moze by¢ pozytywny lub negatywny.

Kiedy zyskujesz stan, umie$¢ odpowiedni
zeton na swojej karcie postaci. Kiedy
potwor zyskuje stan, umie$¢ odpowiedni
zeton obok odpowiadajacego mu licznika
punktéw zycia.

Raz uzyskany stan utrzymuje sie

do momentu spetnienia wymagan
dotyczacych jego usuniecia. Zaréwno
pozytywne, jak i negatywne stany nie
mogga zostac usuniete dobrowolnie.
Figurka nie moze uzyskac tego samego
stanu wiecej niz raz; jesli jednak postac
zyska stan, ktéry juz posiada, czas trwania
efektu zostaje zresetowany.

Jesli figurka zyska podczas swojej tury
stan, ktory zostanie usuniety ,,na koniec
nastepnej tury figurki”, stan ten wchodzi
w zycie natychmiast i obowiazuje do
konca nastepnej tury danej figurki.
Stany usuwane na koniec tury figurki

sa usuwane dopiero po rozpatrzeniu
wszystkich innych efektow konca tury.

Efekt stanu moze by¢ rowniez dotaczony
do innych zdolnosci jako efekt dodany,
sprawiajac, ze wszystkie cele zdolnosci
zyskuja ten stan po rozpatrzeniu

jej gtownego efektu. Jesli zdolnos¢
wywolujaca stan jest atakiem, cel zyskuje
ten stan, nawet jesli atak nie zadat
zadnych obrazen, ale nie zyskuje tego
stanu, jesli atak zabil badZ wyczerpat cel
lub jesli cel posiada niewrazliwos¢.

Stany pozytywne

Niewidzialnes¢: figurka nie moze byc¢
obrana na cel przez zadnego wroga, cho¢
nie ma to wptywu na zdolnosci, ktére nie
wymagaja wskazywania celu. Figurka i jej
sojusznicy nadal moga wchodzi¢ ze soba
w interakcje. Niewidzialnos¢ jest usuwana
na koniec nastepnej tury danej figurki.

6 Wzmocnienie: figurka zyskuje
korzysc¢ przy wszystkich swoich atakach.
Wzmocnienie jest usuwane na koniec
nastepnej tury danej figurki.

Stany negatywne
Zranienie: na poczatku kazdej

swojej tury figurka otrzymuje 1 obrazenie.

Zranienie jest usuwane, gdy figurka
zostaje uleczona; figurka zostaje przy tym
normalnie uleczona przez zdolnos¢ (zeton
oznaczajacy te zdolno$¢ mozesz potozy¢
tak, aby zastaniat zdolnos¢ potwora, aby
nie zapomnie¢ o tym efekcie).

@ Zatrucie: wszystkie ataki
wymierzone w figurke zyskuja ,,+1

Z&”. Zatrucie jest usuwane, gdy postac
zostanie uleczona, ale w przeciwienstwie
do zranienia zatrucie uniemozliwia
uleczeniu zwiekszenie aktualnej wartosci
punktéw zycia postaci (Zeton oznaczajacy
te zdolno$¢ mozesz potozyc tak, aby
zastaniat punkty zycia twoje lub potwora,
aby nie zapomnie¢ o tym ograniczeniu).

@ Unieruchomienie: figurka nie moze
wykonywac zadnych zdolnosci ruchu.
Unieruchomienie jest usuwane na koniec
nastepnej tury danej figurki.

é" Rozbrojenie: figurka nie moze
wykonywac zadnych zdolnosci ataku.
Rozbrojenie jest usuwane na koniec
nastepnej tury danej figurki.

0 Zamroczenie: figurka zyskuje
niekorzys¢ przy wszystkich swoich
atakach. Zamroczenie jest usuwane na
koniec nastepnej tury danej figurki.

Leczenie

& ,Leczenie X” to pozytywna zdolno$¢
skierowana na cel, ktéra pozwala celowi
uleczy¢ X obrazen poprzez zwiekszenie
jego aktualnej wartosci punktéw zycia.
Kiedy obrazenia zostang wyleczone,
zaktualizuj licznik punktéw zycia celu
zdolnosci, aby pokazywal nowa wartos¢
punktéw zycia.

Aktualna wartos$¢ punktéw zycia

figurki nigdy nie moze przekroczyc¢ jej
maksymalnej warto$ci punktéw zycia,
cho¢ dozwolone jest leczenie postaci,
ktéra osiagneta juz maksymalng wartos¢
punktéw zycia. Mozna to zrobi¢ w celu
usuniecia zatrucia lub zranienia.

Efekty leczenia modyfikatorow ataku
dzialaja dokltadnie tak samo jak zdolnosci
leczenia.

Jeden efekt leczenia moze usung¢ dowolng
kombinacje zranien i zatru¢ z jednej
figurki. Jednak jesli leczone jest zatrucie,
uniemozliwia ono zwiekszenie liczby
punktéw zycia.

Aktywne premie

Zdolnos¢ z aktywna premia to dowolna
zdolno$¢, ktéra zapewnia aktywna premie
figurce lub jej sojusznikom. Kiedy postac
wykonuje zdolnos$¢ z aktywna premia,
karta zdolnosci jest umieszczana w jej
aktywnym obszarze w celu Sledzenia
premii.

Zdolnosci z aktywnymi premiami

maja ikony wskazujace czas trwania
zapewnianych przez nie premii. Po
wygasnieciu premii, nawet jesli akcja
posiada inne aktywne zdolnosci
premiowe, karta jest usuwana

z aktywnego obszaru postaci; karta
odwrécona na strone A jest odwracana
na strone B i wraca do twojej reki; karta
odwrdcona na strone B jest umieszczana
na twoim stosie kart odrzuconych lub
stosie kart utraconych, w zaleznosci od
tego, czy akcja posiada ikone traconej
karty E (patrz Tracone akcje na str. 13).

Premie w rundzie: premie te
aktywuja sie w momencie wykonania
zdolnoSci i wygasaja na koniec rundy.

E Stale premie: premie te aktywuja
sie w momencie wykonania zdolnosci

i nie wygasaja, dopoki: nie zdecydujesz
sie z nich zrezygnowac, nie minie
okreslony czas albo nie nastapi wskazane
wydarzenie. Na przyklad na ogot
zdolnosci @ albo € nie majg okreslonego
czasu dziatania i wyczerpuja sie dopiero
wtedy, kiedy sie na to zdecydujesz,

ale premia, ktéra dziata ,,do twojego
nastepnego ataku”, wyczerpuje sie po
kolejnym wykonanym przez ciebie ataku.

Posta¢ moze dobrowolnie usuna¢

karte z premiq w rundzie albo stalg
premia ze swojego aktywnego obszaru
przed wygasnieciem premii, ale takie
dziatanie usuwa premie. Mozna to zrobic¢



w dowolnym momencie z wyjatkiem czasu
dziatania innej zdolnosci. W zwiazku

z tym, ze mozesz usuwac karty znajdujace
sie na twoim aktywnym obszarze, mozesz
traktowac je jako znajdujqce sie w strefie,
do ktorej zostang przetozone po usunieciu.
W przypadku kart odwréconych na strone
A jest to twoja reka, w przypadku kart
odwroconych na strone B jest to stos kart
odrzuconych, a w przypadku kart z ikona
utraty jest to stos kart utraconych E 3

W ten sposob karty znajdujace sie na
twoim aktywnym obszarze moga by¢
wliczane do dwoch kart w twojej rece
i/albo stosie kart odrzuconych, ktére
musisz mie¢, aby moc odpoczac (patrz
Odpoczynek str. 12). Na podobnej zasadzie
mozesz je usunac, a nastepnie odrzucic,
aby zanegowac obrazenia (patrz Tracone
akcje na str. 13). Kiedy odzyskujesz karty
odrzucone (np. w wyniku odpoczynku)
albo karty utracone (w wyniku dzialania
akcji specjalnych), mozesz zdecydowac sie
odzyskac karty znajdujace sie na twoim
aktywnym obszarze albo mozesz je tam
pozostawic.

Akcje ze zdolnosciami z aktywna premia
moga mie¢ rowniez inne zdolnosci, ale

te pozostale zdolnosci sa wykonywane
jedynie w momencie zagrania karty.

W grze wystepuje wiele r6znych
aktywnych zdolnosci premii. Zdolnosci
te sa zwykle zdefiniowane w tekscie, ale
posrod nich wystepuja dwie powszechne,
z ktérymi wiaza sie dodatkowe zasady.

Tarcza

@ ..Tarcza X” to pozytywna zdolno$¢,
ktora daje aktywnej figurce premie

do tarczy w wysokoSci X. Zmniejsza

to warto$¢ nadchodzacego ataku o X.
Premia do tarczy jest stosowana dopiero
po zastosowaniu wszystkich premii do
ataku lub kar i modyfikatorow. Wiele
premii do tarczy kumuluje sie ze soba
jako pojedyncza redukcja wartosci ataku.
Premia do tarczy nie ma zastosowania do
zrodel obrazen, ktore nie sq atakami, i nie
neguje efektow dodanych.

Zdolno$c¢ tarczy zawsze dotyczy aktywnej
figurki (jesli wyraznie nie wskazano
inaczej).

Odwet

& ,,Odwet X” to pozytywna zdolnos¢,
ktora daje aktywnej figurce premie do
odwetu w wysokosci X. Zadaje ona

X obrazen kazdemu atakujacemu ja
przeciwnikowi, jesli po rozpatrzeniu
wszystkich efektow ataku (w tym
odepchniecia lub przyciagniecia) znajduje
sie on w okre$lonym zasiegu. Jesli nie
okreslono zasiegu, premia jest stosowana
tylko do sasiadujacych atakujacych.
Premia ta jest wyzwalana przez kazdy
atak i nastepuje po jego rozpatrzeniu.

Niektore premie do odwetu majq
dodatkowe efekty, takie jak odepchniecie
lub nadanie stanow. Efekty takie sq
stosowane po zadaniu obrazen z odwetu.

Premia do odwetu nie jest atakiem ani
efektem skierowanym w cel, dlatego
obrazenia nie moga zosta¢ zmniejszone
przez premie do tarczy. Jesli postac¢
wykonujaca odwet zostanie zabita lub
wyczerpana atakiem, premia do odwetu
nie zadziala. Wiele premii do odwetu
kumuluje sie ze soba jako jedno Zrédio
obrazen, ale kazda premia do odwetu jest
stosowana tylko w okreslonym zasiegu.

Zdolnos¢ odwetu zawsze dotyczy
aktywnej figurki (jesli wyraznie nie
wskazano inaczej).

Wymuszony ruch

Wymuszony ruch to dowolna

negatywna zdolnos¢, ktéra pozwala
figurce kontrolowac¢ ruch innej figurki.
Wymuszony ruch musi by¢ zgodny ze
wszystkimi normalnymi zasadami ruchu
dla celu. Na przyktad jesli latajaca figurka
jest zmuszona do ruchu, latanie nadal
obowiazuje.

W grze wystepuja dwie podstawowe
zdolnoSci wymuszonego ruchu:

@ »Odepchniecie X” zmusza cel

do poruszenia sie do X pol z dala od
aktywnej figurki. Kazde pojedyncze pole
musi oddalac cel od aktywnej figurki.

@ »Przyciagniecie X” zmusza cel

do poruszenia sie do X po6l w kierunku
aktywnej figurki. Kazde pojedyncze pole
musi przybliza¢ cel do aktywnej figurki.

Kiedy wykonujesz odepchniecie lub
przyciagniecie, decydujesz o kierunku

i odlegtosci, na jaka porusza sie cel.

Jesli odepchniesz albo przyciagniesz cel
na niebezpieczny teren, otrzymuje on
obrazenia od niebezpiecznego terenu (jesli
nie lata).

Kiedy potwor wykonuje odepchniecie lub
przyciagniecie, decydujesz o kierunku,
ale cel musi przesunac sie tak daleko,

jak to mozliwe. Na odepchniecie

i przyciagniecie nie dzialaja zasady
trudnego terenu, ale wszystkie inne
normalne zasady ruchu pozostaja w mocy
(w tym zasady dotyczace latajacych
postaci). Unieruchomione postacie moga
nadal podlega¢ efektom odepchniecia

1 przyciagniecia.

Odepchniecie i przyciagniecie moze by¢
réowniez dotaczone do innych zdolnosci
jako dodany efekt, pozwalajacy na
wymuszony ruch jednego lub wiecej
celéw danej zdolnosci po rozpatrzeniu

jej gtéwnego efektu. Jesli zdolnos¢ jest
atakiem, cel moze zosta¢ zmuszony do
ruchu, nawet jesli atak nie zadat zadnych
obrazen, ale cel nie moze zosta¢ zmuszony
do ruchu, jesli atak go zabit lub wyczerpat.

Wiele efektéw odepchniecia lub
przyciagniecia jest faczonych. Na przykiad
jesli zdolnos¢ z ,, 1” zyskuje ,,é 2
wynikiem jest zdolnos¢ ,,é 37,




Kontrola

Kontrola: pozwala ci zmusi¢ potwora do
wykonania jednej lub kilku zdolnosci. To
ty decydujesz o sposobie jej wykonania.
Podczas tej zdolnosci kontrolowana
figurka traktuje twoich sojusznikow

i wrogéw jak wilasnych sojusznikéw

i wrogow.

Jesli kontrolowana jest zdolno$¢

ruchu, uznaje sie ja za wymuszony

ruch. Zdolnos$¢ ruchu nie moze by¢
kontrolowana, jesli kontrolowana figurka
nie ma dostepnej Sciezki albo jest
unieruchomiona.

Jesli kontrolowana jest zdolno$¢ ataku,
dowodzona figurka uzywa swojej
normalnej tabeli modyfikatorow

ataku. Zdolnos¢ ataku nie moze by¢
kontrolowana, jesli dowodzona figurka nie
ma dostepnych celéw albo jest rozbrojona.

Kontrolowanej figurce mozna nakazac
wykonanie zdolnosci 7€ X” albo , € X”
nawet jesli nie ma ona wartosci ataku lub
ruchu posréd akcji wyrzuconych na dana
runde. Dowodzona figurka zachowuje
wszystkie swoje state premie i cechy
specjalne. Zdolnos¢ dowodzenia nie jest
traktowana jako osobna tura.

Odnoszenie obrazen

Niektére zdolnoSci powoduja, Ze postacie
otrzymuja obrazenia bez wykonywania
ataku. Obrazenia te nie sg przez nic
modyfikowane. Odnoszenie obrazen nie
jest zdolnoscia skierowana na cel.

0dzyskanie

B 0dzyskanie to pozytywna zdolnos¢
nieskierowana na cel, ktéra pozwala
postaci odzyskac¢ odrzucone, odwrécone
lub utracone karty zdolnosci (patrz
Tracone akcje na str. 13). Przegladasz
swoja reke, stos odrzuconych lub
utraconych kart, wybierasz karty
maksymalnie w liczbie okreslonej

przez zdolnos¢ i przywracasz je do reki
odwrocone na strone A.

Tura postaci

W swajej turze, o ile nie wykonujesz
dtugiego odpoczynku (patrz Odpoczynek
na str. 12), wykonujesz gorna akcje jednej
z twoich zagranych kart zdolnosci i dolna
akcje drugiej karty. Nie mozesz wykonac
dwdch gdérnych ani dwéch dolnych akcji.
Mozesz wykona¢ dowolna akcje jako
pierwszg; nie ma przy tym znaczenia,
ktora karte wybrates do inicjatywy.

Po wykonaniu akcji karty odwrécone

na strone A sq odwracane na strone B

i wracaja do twojej reki zamiast by¢
odrzucane. Natomiast karty odwrdcone
na strone B sg odrzucane. Karty zdolnosci
moga by¢ umieszczane po bokach karty
postaci w nastepujacy sposob: odrzucone
karty zdolnosci po lewej stronie, utracone
karty zdolnosci po prawej stronie,

a aktywne karty zdolnoSci nad karta
postaci. Karty w rece postaci musza by¢
trzymane osobno.




Karty zdolnosci

Karty zdolnosci, z ktérych kazda jest unikatowa, okres$laja, jakie akcje moze wykonac
postac.
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Karta zdolnoSci sklada sie z nastepujacych elementow:

(A)

(8)

Oznaczenie strony: wskazuje, czy
masz przed soba strone A, czy strone
B danej karty.

Nazwa karty.

Poziom: poziom karty —
podstawowy (1) albo ulepszony (2)
(patrz Ulepszanie kart zdolnosci na
str. 17).

Wartosc¢ inicjatywy: wartos¢
okreslajaca, kiedy wykonujesz akcje
podczas rundy (patrz 3. Kolejnos¢
inicjatywy na str. 4).

Akcje: kazda karta posiada goérna

i dolng akcje. Zdolnos$ci wchodzace
w sklad akcji sa wykonywane od
gory do dotu, a kazda zdolnosc¢ jest
oddzielona linig zdolnosci.

» w ramach akcji moze by¢

przedstawiona ikona aktywnej
zdolnoSci (patrz Aktywne premie
na str. 8), woéwczas karta jest
umieszczana w twoim aktywnym
obszarze postaci

» w ramach akcji moze by¢
przedstawiona ikona traconej
zdolnoSci (patrz Tracone akcje na str.
13), woéwczas po wykonaniu akcji
karta jest umieszczana na twoim
stosie kart utraconych.

Ikony akcji podstawowych: karta
zdolnoSci zawsze moze by¢ uzyta do
wykonania akcji podstawowej ,, % 2”
(w cze$ci gornej) lub ;€ 2” (w czesci
dolnej). Jesli karta zostanie uzyta

w ten sposab, jest odwracana (jesli
byta odwrécona na strone A) albo
odrzucana (jesli byta odwrdécona

na strone B) tak, jakby nie miata
zadnych innych ikon.

Przedmioty

Na kazdej karcie scenariusza znajduje sie
opis dwoch przedmiotéw wydrukowany
nad oraz pod wpisami dotyczacymi
samego scenariusza. Przedmioty oferuja
szeroki wachlarz premii i zdolnosci,
ktorych mozesz uzy¢ dodatkowo poza
twoimi normalnymi dwiema akcjami na
runde.
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Scenariusz 5: nren\oziha
Nie macie specjalnego wyboru - dajecie si¢ pojmaé.
Po chwili jesteScie wleczeni na arene utworzona
7z duzej patery wypelnionej starym, zeschnietym je-
dzeniem. Ku waszemu zdziwieniu na arene wskakuje
sam Guzik.

> Potwory: Rozdzierajacy Zuk, Czarodziej z Areny, Krol Guzik

> Cel: pokonac wszystkie potwory

Tlum zastyga w szoku, kiedy pokonujecie Guzika,
a on pada przed wami na kolana. ,Poddajemy sie!” -
krzyczy. ,Pokonali$cie nas, Kréla Guzika, wiec ofia-
rujemy wam nasza stuzbe! C6z nasze krolestwo moze
dla was uczynié?”

»Musimy dostaé sie na gore” - méwi Kolekejoner.
,Chcemy przedostac sie do «Krzywej Kocin”.

Guzik kiwa glowa ze zrozumieniem. ,Mozemy zorga-
nizowaé wam przejScie, ale musimy was o co$ najpierw
poprosié. Czy moglibyscie sie zajaé gryzoniami?”
> Myslotap: rozegraj scgmiiusz 7: Kontrola umystu
> Inni: rozegraj scenari | Deratyzacja

Kazdy opis przedmiotu sklada sie
z nastepujacych elementow:

()
(B)

Nazwa przedmiotu.

Efekt przedmiotu: okresla, kiedy
przedmiot moze zosta¢ uzyty i jaka
premie lub zdolno$¢ zapewnia.

Uzycie przedmiotu: okresla, co
dzieje sie z przedmiotem po jego
uzyciu (patrz Uzycie przedmiotéw
na str. 12). Niektére przedmioty sa
tylko zuzywane, podczas gdy inne
sa tracone. Niektérych przedmiotéw
mozna uzy¢ wielokrotnie.

Typ przedmiotu: kazdy przedmiot
zalicza sie do jednego z trzech
typow: », ’) lub 'ﬁ Okres$laja
one, jakie przedmioty posta¢ moze
whnies¢ do scenariusza.




Limity przedmiotow

Wszystkie przedmioty wnoszone przez
ciebie do scenariusza sq umieszczane pod
karta twojej postaci i moga by¢ uzywane
zgodnie z opisem zawartym na nich.

Mozesz uzy¢ dowolnego przedmiotu,
dopdki jest on dostepny (patrz Pula
przedmiotow na str. 16); jednak mozesz
wnie$¢ do scenariusza tylko ograniczona
liczbe przedmiotéw. Wolno ci zabra¢

ze soba maksymalnie dwa przedmioty
», jeden przedmiot ’), a takze tyle
przedmiotow 'a, ile wynosi polowa
poziomu scenariusza (zaokraglamy

w gore).

Uzycie przedmiotow

E_" Ikona zuzycia: ikona zuzycia
oznacza, ze przedmiot zostaje zuzyty po
wykorzystaniu. Jest to sygnalizowane
przez przekrecenie karty na bok. Zuzyte
przedmioty mozna odzyskac nastepnym
razem, gdy posta¢ wykona dtugi
odpoczynek (patrz Odpoczynek obok).

E Ikona utraty: ikona utraty oznacza,
ze przedmiot zostaje utracony po
wykorzystaniu. Jest to sygnalizowane
przez odlozenie karty do puli
niewykorzystywanych przedmiotéw.
Utracone przedmioty nie moga by¢
ponownie uzyte do konca scenariusza.

Niektore przedmioty nie posiadaja zZadnej
z tych ikon. Oznacza to, Ze przedmiot
ma efekt pasywny. Nie ma ograniczen co
do tego, ile razy mozna uzy¢ przedmiotu
z efektem pasywnym.

Obowiazkowe wyzwalacze

Obowigzkowe wyzwalacze to efekty
lub zdolnosci, ktére nie moga zostac
pominiete, jesli wykonywana jest
jakakolwiek czes¢ akcji. W takich
przypadkach zdolnos¢ lub efekt sa
wyroznione w polu z ,,!”. Posréd nich
mozna wyroznic:

e ZdolnoSci negatywne: wskazana
zdolno$¢ wywotuje negatywny efekt
dla ciebie.

» TIkona utraty: karta musi zostac¢
utracona.

* Tkony aktywnesci: karta musi zostac
umieszczona w twoim aktywnym
obszarze.

Odpoczynek

Odpoczynek to gtéwny sposéb, w jaki
mozesz odzyskac karty ze stosu

kart odrzuconych. Masz dwie opcje
odpoczynku: krotki lub dtugi. W obu
przypadkach odpoczynek mozesz
wykonac tylko wtedy, gdy masz co
najmniej dwie karty w rece i/albo na
swoim stosie kart odrzuconych (do
liczby tej wliczaja sie karty z trwalymi
premiami na twoim aktywnym obszarze
(patrz Aktywne premie na str. 8), pod
warunkiem ze nie zostaly wykorzystane
do wykonania akcji z ikong utraty).
Odpoczynek zawsze skutkuje utrata jednej
karty.

Podczas fazy konca rundy (patrz

5. Koniec rundy na str. 16) mozesz
wykonac krétki odpoczynek. Podczas
krotkiego odpoczynku wez z powrotem
do reki wszystkie karty z twojego stosu
kart odrzuconych i odwr6¢ na strone

A wszystkie karty w rece, ktére masz
odwrocone na strone B, a nastepnie

utrac jedng losowq karte z reki. Jesli
chcesz zatrzymac utracona karte, mozesz
otrzymac 1 obrazenie, aby w zamian
utraci¢ inng losowa karte, ale mozesz to
zrobi¢ tylko raz na krétki odpoczynek.

Podczas wybierania kart (patrz

2. Wybor kart na str. 4), zamiast wybierac¢
dwie karty ze swojej reki, mozesz
zadeklarowac dlugi odpoczynek. Stanowi
on cala twoja ture w danej rundzie

zamiast zagrywania dwdch kart i jest
wykonywany z inicjatywa 99. Kiedy diugo
odpoczywasz, wykonujesz nastepujace
kroki:

*  Wez z powrotem do reki wszystkie
karty z twojego stosu kart odrzuconych
i odwroc¢ na strone A wszystkie karty
w rece, ktére masz odwrdocone na
strone B, a nastepnie strac¢ jedna,
wybrana przez siebie, karte z reki
(obowigzkowo).

+  Wykonaj ,,& 2, na siebie” (opcjonalnie).

» Odzyskaj wszystkie zuzyte przedmioty
(opcjonalnie). Przedmioty moga zostac¢
uzyte w tej samej turze, w ktorej
zostaly odzyskane.

W ramach odpoczynku musisz straci¢
jedna karte. Jesli nie masz w rece zadnych,
ktére mozesz utraci¢, zamiast tego
musisz utraci¢ jedna z kart znajdujacych
sie na twoim aktywnym obszarze, pod
warunkiem Ze nie ma ona ikony utraty.
Jesli na swoim aktywnym obszarze nie
masz zadnych kart, ktére mozna utracic,
rozpatrz pozostate kroki odpoczynku i na
poczatku kolejnej rundy sprawdz, czy nie
ulegles wyczerpaniu.




Tracone akcje

E( Tracone akcje mozna wykonac tylko
raz. Jesli akcja ma ikone utraty, po
wykonaniu jakiejkolwiek czesci akcji
karta musi zosta¢ umieszczona na stosie
kart utraconych, gdzie pozostanie do
konca scenariusza (chyba zZe zostanie
odzyskana).

Jesli utracona akcja zostala uzyta do
wykonania aktywnej zdolnoSci premiowej,
karta nadal jest uznawana za utracona

i musi zosta¢ przeniesiona z aktywnego
obszaru na stos kart utraconych, gdy
aktywna premia przestanie dziatac.

Jesli wykonasz tracona akcje z tg ikona,
po umieszczeniu karty na stosie kart
utraconych musisz obréci¢ ja o 180 stopni,
tak aby znajdowala sie do géry nogami.
Karty tej nie mozna w zaden sposob
odzyskac do kornica scenariusza.

Obrazenia postaci

Kiedy masz otrzymac¢ dowolna liczbe
obrazen, musisz albo zredukowac¢ swdj
licznik punktéw zycia o te wartos¢, albo
zanegowac obrazenia. Obrazenia mozna
zanegowac na dwa sposoby:

e Zdolnosc lub efekt: mozesz uzy¢
aktywnej zdolnosci lub efektu, ktory
neguje obrazenia.

e Utrata karty: mozesz straci¢ jedna
wybrana karte, odrzucajac ja lub tracac
na jeden z trzech sposobow:

* odrzucajac ze swojej reki jedna
karte odwrocong na strone A,

* odrzucajac ze swojej reki dwie
karty odwrécone na strone B,

* tracac jedna wybrang przez ciebie
karte ze swojej reki albo stosu kart
odrzuconych.

Jesli nie wykonales jeszcze swojej tury,
karty wybrane podczas etapu wyboru kart
nie znajduja sie w twojej rece ani na stosie
kart odrzuconych, a zatem nie mozna ich
straci¢ w celu zanegowania obrazen.

Nawet jesli obrazenia zostana
zanegowane, efekty lub stany ze zZrodta
obrazen sg nadal stosowane.

Wyczerpanie

Mozesz ulec wyczerpaniu na dwa
sposoby:

Brak punktow zycia: jesli kiedykolwiek
osiagniesz zero na swoim liczniku
punktéw zycia.

Brak kart: jesli nie masz co najmniej
dwadch kart w rece (do zagrania) albo
co najmniej dwdch kart w rece albo na
stosie odrzuconych (do odpoczynku) na
poczatku rundy.

Jesli ulegniesz wyczerpaniu, scenariusz
konczy sie porazka.

Tury potworow

W swajej turze potwér wykonuje akcje
wyrzucone dla jego zestawu potworéw.
Zdolnosci potwor6éw sa zautomatyzowane,
zgodnie z okreslonymi wytycznymi,
dzieki czemu musisz podejmowac bardzo
niewiele decyzji dotyczacych zachowania
potworow.
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Karty potworow

Kazdy rodzaj potwora przedstawiony jest po jednej ze stron dwustronnej karty potwora. Znajduja sie na niej statystyki oraz zdolnosci

potworéw danego rodzaju.
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Karta potwora moze skladac sie z nastepujacych elementow:

() Nazwa potwora: nazwa typu
potwora.

o Wartos¢ punktow zycia: catkowita
liczba obrazen, ktére potwor tego
typu moze otrzymac, zanim zginie.

G Efekty ataku: efekty, ktére maja
zastosowanie do wszystkich
zdolnosci ataku wykonywanych
przez potwora tego typu.

0 Trwale premie: aktywne premie,
ktore wszystkie potwory tego typu
posiadaja przez caly scenariusz.

G Niewrazliwo$¢ na stany: stany,
ktérych potwor tego typu nie moze
otrzymac ze wzgledu na posiadana
niewrazliwosc.

o Kolumny akcji: kazdy typ potwora
ma zestaw trzech kolumn akcji. Po
tym, jak wybierzesz swoje karty
akcji na dana runde, wykonujesz
rzut na akcje dla kazdego typu
potwora, ktérego co najmniej jedna
figurka obecnie znajduje sie na
mapie. Akcja wskazuje, jak i kiedy
potwory danego typu zachowaja
sie w trakcie rundy. Zdolnosci akcji

®

sq wykonywane w kolejnosci od
gory do dotu, a kolejne zdolnosci sa
oddzielone od siebie linig zdolnosci.
W kazdej kolumnie akcji znajdujq
sie:

0 Wartosc¢ inicjatywy: okresla, kiedy
potwory z danego zestawu dzialaja
podczas rundy.

0 Lista zdolnosci: zdolnosci, ktore
potwory z danego zestawu wykonaja
w swoich turach, o ile to mozliwe,
i kolejnos¢ ich wykonywania.

Kazdy potwor wykonuje tylko zdolnosci
wymienione w akcji wyrzuconej dla
jego zestawu w biezacej rundzie. Na
przykiad jesli posrod akcji wyrzuconych
dla niego nie ma zdolnosci ruchu, nie
poruszy sie. Jesli wyrzucona akcja nie
zawiera zdolnoSci ataku, nie zaatakuje.

Kolejnos¢ dziatania
potworow

Zestaw potworow dziala na podstawie
wartosci inicjatywy wyrzuconej dla

niego na biezaca runde. Podczas swojej
tury w kolejnosci inicjatywy wszystkie
potwory danego typu dziataja po kolei,
zgodnie z rosngcymi numerami. Kazdy
potwor konczy swoja ture, zanim nastepny
zacznie dzialac.

Potwory elitarne

Elitarny potwor w kazdej rundzie
wykonuje dwie tury — po jednej dla
kazdej z dwoch wyrzuconych wartosci
inicjatywy. W pierwszej turze wykonuje
zdolno$ci wyrzucone w ramach pierwszej
akcji, a w drugiej turze wykonuje
zdolno$ci wyrzucone w ramach drugiej
akcji.

Skupienie

W zwiazku z tym, ze Guziki i robaki to gra
solo, jeste$ jedynym punktem skupienia
dla potworéw. Obieraja cie one na cel
wszystkimi atakami oraz negatywnymi
zdolnoSciami skierowanymi na cel.

Potwor okresla najkrotsza mozliwa droge
do niezajetego pola, z ktérego moze
wykonac zdolnos¢ ataku — pole to jest
nazywane ,,polem ataku”. Jesli potwor
nie moze zaatakowac w swaojej turze,
poniewaz nie posiada zdolnosci ataku
lub jest rozbrojony, porusza sie tak, jak

w przypadku ataku wrecz z jednym
celem. Potwor podaza wzdtuz najkroétszej
Sciezki do swojego pola ataku. Jesli nie
jest w stanie dotrzec na nie w tej turze,
porusza sie wzdtuz najkrotszej sciezki,
ktéra mozliwie najbardziej przyblizy go
do takiego pola. Jesli w tej turze nie jest
w stanie zblizy¢ sie do swojego pola ataku,
nie porusza sie.



,»Najblizsze” oraz ,,najkrotsze” okreslaja
uzycie mozliwie najmniejszej liczby
punktéw ruchu, aby poruszy¢ sie
pomiedzy przeszkodami i niebezpiecznym
terenem (jesli to mozliwe) i/albo przez
trudny teren zgodnie ze zwyklymi
zasadami ruchu, skoku i latania.

Priorytet Sciezki

Potwory zawsze priorytetowo traktuja
Sciezke, ktora aktywuje jak najmniej
negatywnych pél, nawet jesli oznacza

to brak maksymalizacji liczby celow.
Potwory aktywuja negatywne pola tylko
wtedy, gdy nie ma innej realnej Sciezki
pozwalajacej zaatakowac wroga. Na
przyklad jesli potwor moze zaatakowac,
poruszajac sie o 2 pola i przechodzac
przez niebezpieczny teren lub poruszajac
sie 0 10 pdl i unikajac niebezpiecznego
terenu, wybierze dtuzsza droge. Nie ma
znaczenia, czy potwor moze faktycznie
dotrze¢ do konca Sciezki w swojej biezacej
turze.

Brak punktu skupienia

Jesli jeste$ niewidzialny albo potwor nie
jest w stanie dotrze¢ do pola, z ktérego
moze wykonac¢ atak, nawet biorac pod
uwage nieskonczony ruch, wéwczas
potwor nie porusza sie ani nie atakuje, ale
nadal wykonuje wszystkie inne zdolnoSci
wymienione na jego wyrzuconej akcji.

Ruch potworow

Po okresleniu Sciezki do pola ataku potwor
po kolei wykonuje zdolnosci wymienione
na wyrzuconej akcji. Pierwsza z nich

jest zazwyczaj ruch. Potwor porusza sie

w swojej turze tylko wtedy, gdy na jego
wyrzuconej akcji widnieje ;€ X”.

Potwor zawsze zuzywa mozliwie
najmniej punktéw ruchu wymaganych

do zmaksymalizowania swoich atakow
w biezacej turze. Jesli potwor nie moze
zaatakowac w biezacej turze, porusza

sie tylko wtedy, gdy dzieki temu skréci
Sciezke do pola ataku. Kiedy sasiadujacy
z toba potwor wykonuje atak dystansowy,
najpierw oddala sie od ciebie, jesli to
mozliwe, aby atak nie miat niekorzysci.

Wystepowanie na wyrzuconej akcji
potwora zdolnoéci innych niz Z& nie
wplywa w zaden sposéb na ruch danego
potwora. Po prostu porusza sie on zgodnie
z powyzszymi zasadami, a nastepnie
wykonuje swoje pozostate zdolnosci

w mozliwie najpelniejszy sposob.

Ataki potworow
Potwor atakuje w swojej turze tylko
wtedy, gdy posrdd jego wyrzuconych akcji
widnieje ,, % X”.

Zasieg ataku jest okreslony na zdolnosci.
Jesli nie okreslono zasiegu, jest to atak
Wrecz.

Inne zdolnosci potwordw

Aktywne premie: state premie widoczne
na kartach potwordw sa aktywne przez
caly czas. Premie w rundzie pochodzace
z akcji wyrzuconych na kosci sa aktywne
od momentu wykonania tury przez
odpowiedniego potwora i pozostaja
aktywne do konica aktualnej rundy. Wiele
aktywnych premii taczy sie w jeden efekt.

Z dolnoSci leczace: potwor leczy siebie
albo sojusznika w okreSlonym zasiegu.
Zawsze wybiera na cel potwora w swoim
zasiegu, ktory stracit najwiecej punktow
zycia (r6znica miedzy jego poczatkowa
liczba punktéw zycia a obecna jest
najwieksza).

Negatywne zdolnoSci skierowane na cel:
dzialaja tak samo, jak zdolnosci ataku, ale
nie wplywaja na ruch samego potwora.

Pozytywne stany: potwor przydziela
okreslone stany sobie albo sojusznikom

w okreslonym zasiegu. Zawsze wybiera
na cel najblizszego potwora, ktéry jeszcze
nie posiada danego stanu. Jesli kilka
potwordéw znajduje sie w takiej samej
(najblizszej) odleglosci, zdolnos¢ dziala
na potwora, ktéry wykonuje swoja ture
wczesniej, zgodnie z wartoscia inicjatywy.

Interakcja potworow
Z Zywiotami

Potwory moga nasycac oraz zuzywac
zywioty.

Nasycenie nastepuje natychmiast, kiedy
akcja zostanie wyrzucona. Potwor zuzywa
zywiot tylko wtedy, gdy wykonuje
zdolno$¢, ktdra zyskuje na zuzyciu zywiotu.
Jedli jakikolwiek potwor z tego zestawu
zuzyje zywiol, przynosi to korzysci
kazdemu potworowi z zestawu.

Jesli potwor zuzyje dowolny lub mieszany
zywiol, to ty decydujesz, ktory zywiot
zostaje zuzyty.

Rozstawianie potworow

Jesli zasady scenariusza wskazuja, ze
potwory pojawiaja sie w okreslonych
miejscach w okre§lonym czasie, dodaj je
na mape w odpowiedniej sytuacji. Jesli
wskazane miejsce nie jest puste, zamiast
tego umie$¢ potwora na najblizszym
pustym polu.

Rozstawione potwory dzialaja podczas tej
samej rundy, w ktorej zostaly dodane na
mape. Jesli nowo dodany zestaw nie ma
wyrzuconej akcji na obecna runde, rzu¢ na
nia akcje teraz.

Sprawdz warto$¢ inicjatywy dla kazdego
dodanego potwora. Jesli jego wartos¢
inicjatywy jest wyzsza od wartoSci
inicjatywy aktywnej figurki, bedzie on
dziatal w normalnej kolejnosci inicjatywy.
Jesli jego wartoS¢ inicjatywy jest nizsza
od wartosci inicjatywy aktywnej figurki,
bedzie wykonywal swoja ture jako
nastepny. Jezeli swoje tury powinno
wykonac kilka nowych zestawow
potworéw, wykonuja je na podstawie
swoich wartoSci inicjatywy.




Obrazenia i smier¢
potworow

Punkty zycia kazdego potwora sa
Sledzone za pomoca jego licznika, ktérego
kolor odpowiada kolorowi sze$cianu
reprezentujagcemu danego potwora na
mapie.

Gdy potwor otrzymuje obrazenia,
zmniejsz wartos¢ widoczna na liczniku
0 odpowiednia liczbe. Kiedy potwor
bedzie miat zero punktéw zycia, ginie.

Gdy potwor zginie, usun z mapy jego
szeScian i usun wszystkie zetony stanow
z jego planszetki potwora.

Po Smierci potwora nie mozna zastosowac
zadnych efektow ataku. Jesli potwor
zginie podczas wykonywania jednej ze
swoich zdolnosci, nie moze wykonywac
zadnych innych zdolnosci.

S. Koniec rundy

Etap konca rundy rozpoczyna sie po tym,
jak wszystkie figurki na mapie wykonaja
swoje tury. Wéwczas kolejno wykonaj
nastepujace czynnosci:

* Wywolaj wszelkie efekty konca
rundy zawarte w zasadach scenariusza
lub na przedmiotach badz kartach
zdolnoSci postaci.

* W odniesieniu do kart zdolnoSci
z premia w rundzie znajdujacych sie na
twoim aktywnym obszarze:

e Karta odwrocona na strone
A: odwrd6c ja na strone B i wez
z powrotem do reki.

e Karta odwrocona na strone
B: 0d!}6z ja na swoj stos kart
odrzuconych.

» Karta z ikona utraty E : odl6z ja
na swaj stos kart utraconych.

» Jesli masz co najmniej dwie karty
w swojej rece i/albo stosie kart
odrzuconych, mozesz wykona¢ krotki
odpoczynek (patrz Odpoczynek na
str. 12).

$ledzenie liczby rund

Jezeli efekt scenariusza wystepuje

w okreslonych momentach, liczbe

rund mozna $ledzi¢ za pomoca
niewykorzystywanego licznika punktéw
zycia potwora. Na koniec kazdej rundy
nalezy zwiekszy¢ o 1 widoczng na nim
wartosc.

Zakonczenie scenariusza

Scenariusz zostaje ukonczony lub
przegrany w zaleznosci od tego, czy jego
cel zostat osiggniety. Scenariusz konczy
sie przegrana, jesli zostaniesz wyczerpany
lub wystapi inny warunek porazki
wymieniony w zasadach scenariusza.
Scenariusz jest uznawany za ukonczony,
jesli zostanie osiagniety konkretny cel
wymieniony w zasadach scenariusza.

Po wywolaniu zakonczenia scenariusza
rozgrywka jest kontynuowana do
zakonczenia biezacej rundy, a nastepnie
scenariusz dobiega konca. Jesli scenariusz
mialby w tej samej rundzie zostac¢
zar6wno przegrany, jak i ukonczony,
wowczas konczy sie niepowodzeniem.

Odzyskujesz wszystkie odrzucone

i utracone karty zdolnosci, odzyskujesz
wszystkie zuzyte i utracone przedmioty
oraz ustawiasz swoj licznik punktéw zycia
na maksymalng warto$¢. Wszystkie stany
sa usuwane.

Przegrany scenariusz

Jesli scenariusz zostat przegrany, musisz
jeszcze raz sprobowac go ukonczyc¢.

Ukonczony scenariusz

Jesli scenariusz zostat ukonczony,
przeczytaj jego zakonczenie zawarte

W opisie scenariusza na karcie
scenariusza. Zakonczenie wskaze, jaki
scenariusz nalezy rozegra¢ jako nastepny
w ramach kampanii.

Poczatek przygody

W tym momencie powinienes by¢

gotowy do rozpoczecia swojej przygody.
Odwroc¢ karte z oktadka talii scenariusza,
przeczytaj tekst wydrukowany po jej
drugiej stronie i rozpocznij swoja przygode
od scenariusza 1. Ponizsze zasady beda
przydatne na koniec scenariusza 1 oraz
scenariusza 2, kiedy do gry zostana
wprowadzone przedmioty oraz wzrost
poziomu postaci.

Pula przedmiotow

Na kazdej karcie w talii scenariusza
wydrukowane sa dwa przedmioty. Po
ukonczeniu scenariusza 1 na poczatku
kazdego kolejnego scenariusza przedmioty
z kazdej karty, ktora zostata rozpatrzona
lub pominieta (wszystkie wczesniejsze
karty scenariuszy oraz karta oktadki) sa
dostepne do wykorzystania. W danym
momencie mozesz wyposazyc sie tylko
w jeden przedmiot z danej karty. Na
poczatku kazdego scenariusza mozesz
wyposazyc¢ sie w inne przedmioty.

o e

Wzrost zdolnosci
postaci

Na prawo od tytutu kazdego scenariusza
wskazano poziom oznaczajacy poziom
twojej postaci w danym scenariuszu.
Poziom wyznaczaja cztery elementy:

Ile kart zdolnos$ci 1 poziomu mozesz
ulepszy¢? (patrz nizej).

Ktorej tabeli modyfikatorow
powinienes uzywac w trakcie gry? (uzyj
jej strony odpowiadajacej poziomowi
scenariusza).

Maksymalna liczba punktéw zycia (jest
ona wydrukowana na twojej karcie postaci
jako czerwona warto$¢ widoczna ponizej
numeru poziomu).

W ile 'B przedmiotow mozesz sie
wyposazyc¢? (potowa twojego poziomu,
zaokraglamy w gore).



Ulepszanie Rart zdolnosci

Na poczatku scenariusza kazda posiadana
przez ciebie karta zdolnosci 1. poziomu
moze zostac ulepszona do konkretnej
karty 2. poziomu. Za kazdy dodatkowy
poziom scenariusza powyzej 1 ulepszasz
jedna karte do poziomu 2. Dla kazdego
scenariusza osobno decydujesz, ktore
karty ulepszasz.

Lista kart zdolnosSci oraz ich ulepszen
znajduje sie po drugiej stronie kazdej
karty postaci.

Dodatek A:
Spis komponentow

* 1 ksiazeczka ,,Zasady
wprowadzajace”,

* 6 kart postaci,

* 48 kart zdolnosci,

¢ 14 kart modyfikatorow,

* 10 kart potworow,

* 22 karty scenariuszy,

¢ 1 karta ze skrotem ikon,

* 2 planszetki modyfikatorow,

* 4 planszetki potworow,

* 5 licznikéw punktow zycia,

* 24 7etony stanéw,

« 6 plastikowych figurek postaci,
¢ 10 plastikowych szescianow,

* 1 specjalna koS¢ szeScioscienna.

Czegos$ brakuje? Jesli zauwazysz,
ze w twoim egzemplarzu gry brakuje

jakichs$ elementéw, napisz do nas na adres:

eshop@albipolska.pl.

Dodatek B: Omowienie tury potworow

1. Wstepne sprawdzenie

* Sprawdzenie stanéw i zdolnosci
ataku

» Kazdy potwor z {*'lub bez
zdolnosci ataku porusza sie tak,
jakby atakowat pojedynczy cel
w walce wrecz, ale nie wykonuje
zadnego ataku.

» Kazdy potwor z @ignoruje
wszystkie zdolnosci ruchu, ale
wykonuje inne dostepne akcje.

* Sprawdzenie Sciezki ruchu

* Nalezy sprawdzi¢ Sciezki ruchu do
pol ataku (pol, z ktérych atak moze
zosta¢ wykonany). Jesli nie ma
zadnej takiej Sciezki (ze wzgledu na
przeszkody lub inne figurki), potwor
nie poruszy sie ani nie zaatakuje.

2. Znalezienie Sciezki

Potwor sprawdza sciezke do pola ataku
zgodnie z nastepujaca lista priorytetow:

+ Sciezka z najmniejszq liczba
niebezpieczenstw.

+ Sciezka wymagajaca najmniejszej
liczby punktéw ruchu.

3. Rozpatrzenie zdolnoSci

potwora

Potwor uzywa wszystkie swoje zdolnosci
kolejno od gory do dotu (ruch, atak i inne
zdolnosci), catkowicie rozpatrujac kazda
zdolno$¢ przed rozpoczeciem kolejnej.
W przypadku zdolnoS$ci ruchu musisz
przestrzegac nastepujacych zasad:

Potwor musi zakonczy¢ swoj ruch

z krétsza droga do pola ataku niz miat
przed ruchem. Jesli to nie jest mozliwe,
nie porusza sie.

Potwor wybiera sciezke ruchu, ktéra
aktywuje mniej negatywnych pél.

Potwor porusza sie do pola ataku,
z ktérego moze zaatakowac swdj cel.

Jesli potwér moze poruszyc sie na
kilka pol, ktére maksymalizuja
poprzednie priorytety, porusza sie na
pole, ktére wymaga najmniejszej liczby
punktéw ruchu.

W przypadkach, gdy ruch potwora jest
nadal niejednoznaczny, ty decydujesz.




Dodatek C: Wazne Rwestie do przypomnienia

Ataki i obrazenia

Dla kazdego celu zdolnosci ataku
wykonuje sie osobny rzut na modyfikator
ataku.

Szescian stuzacy do Sledzenia
modyfikatora ataku powinien by¢
przesuniety po kazdym ataku, w tym po
kazdym rzucie w momencie atakowania
wielu celow.

Premia do tarczy zmniejsza tylko obraze-
nia od atakéw, a nie z innych Zrodel, ale
jesli jest aktywna, stosuje sie ja do wszyst-
kich nadchodzacych atakéw.

Nawet jesli atak nie zadaje obrazen (np. po
wyrzuceniu modyfikatora @)), wszystkie
dodane efekty ataku nadal sq stosowane.

Mozesz zanegowac wszystkie obrazenia
pochodzace z jednego Zrédta, odrzucajac
albo tracac karty na jeden z trzech
Sposobow:

* odrzucajac ze swojej reki jedna karte
odwrdcong na strone A,

* odrzucajac ze swojej reki dwie karty
odwrécone na strone B,

e tracac jedng wybrang przez ciebie
karte ze swojej reki albo stosu kart
odrzuconych.

Potwory

Co runde wykonywany jest rzut dla kazde-
g0 zestawu potworéw na mapie. Wszystkie
potwory z jednego zestawu uzywaja tej
samej wyrzuconej akcji.

Elitarne potwory rozgrywaja w kazdej
rundzie dwie tury — osobno wykonuja
akcje wyrzucone dla kazdej pozycji

w kolejnosci inicjatywy.

Potwor uzywa w danej rundzie tylko
zdolno$ci wymienionych na wyrzuconej
akcji.

Do czasu swojej tury potwor nie stosuje
zadnych aktywnych premii z wyrzuconej
akcji.

Jesli potwor nie moze znaleZ¢ pola ataku,
nie porusza sie.

Jesli potwor nie bedzie wykonywat ataku
w swaojej turze lub jest rozbrojony, porusza
sie tak, jak przy ataku wrecz skierowanym
na jeden cel.

Postac

Poczatkowo uzywasz podstawowej tabeli
modyfikatorow ataku wydrukowanej

na planszetce. Zaawansowane tabele
modyfikatorow ataku sq wykorzystywane
w trakcie rozgrywania scenariuszy

0 Wyzszym poziomie.

Nie mozesz wykona¢ dwoch akcji gérnych
ani dwoch akcji dolnych.

W przypadku akcji podstawowych ,, % 2”
jest zawsze akcja gorna, a ,,€ 2” jest
zawsze akcja dolna.

Zywioty
Nasycone zywioty sa dostepne od chwili,
kiedy ich ikona jest widoczna na: zagranej
karcie zdolnosci, karcie zdolnosci, ktérg
masz w rece albo w swoim aktywnym
obszarze albo na wyrzuconej akcji
potwora.

Nasycony zywiot natychmiast
przestaje byc¢ dostepny, jesli
karta zdolnosci, na ktérej byt
widoczny, zostanie odwrdcona,
odrzucona albo utracona. Nasycony '5
zywiot widoczny na
wyrzuconej akcji potwora
przestaje by¢ dostepny,
kiedy wszystkie potwory
z danego zestawu zostana
zabite.
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Kilka odmian kazdego zywiolu moze
by¢ nasyconych réwnoczes$nie, ale kazda
odmiana nasyconego zywiotu moze by¢
zuzyta nie wiecej niz raz na runde.

Kiedy potwor zuzywa zywiol, wszystkie
potwory z jego zestawu zyskuja korzysci
wynikajace z tego zuzycia.

Szczegoty scenariusza

Poziom scenariusza jest wskazany w jego
opisie i wyznacza liczbe kart zdolnosci 2.
poziomu oraz liczbe przedmiotéw, ktére
mozesz wybrac.

Za kazdy poziom powyzej pierwszego
mozesz ulepszyc¢ jedna karte zdolnosci.

Mozesz wnies¢ do scenariusza przedmioty
ﬁ w liczbie réwnej potowie poziomu
scenariusza (zaokraglamy w gore).

Koniec scenariusza moze nastapic¢ tylko na
koniec rundy, nawet jesli jego cel zostanie
osiagniety w jej trakcie.




Przedmiot

Helm z czaszki jaskotki
Helm z kapsla
Jadowity kiet
Cierniowy noz

Stara sprezyna

Zmniejszone znoszone buty

Kropla czystej wody
Kropla mikstury mocy
Guzikowa tarcza

Milot sprzezynowy
Bicz z placzorosli

Stalowy gwozdz

Resztki ze stotu

Magnetyczna igla

Pylek wilczej jagody

Strzaty z piér drozda

Niestabilny proch

Kropla mikstury leczenia
Tarcza z tupiny kasztana
Haczyk na lince

Smar

Mosiezny trybik

Kropla mikstury
wytrzymatosci

Rodzaj

ot srgce o o oo gt Bt oar et oerer

Kropla mikstury zywiotow ':

Dodatek D: Indeks przedmiotow

Scen.
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Efekt

Podczas twojego ataku zyskujesz korzysc.

Podczas ataku wroga traktuj jego modyfikator ataku + jako O
Podczas twojego ataku wrecz dodajesz @

Podczas twojego ataku @, aby dodac % :

Podczas twojej tury do wszystkich twoich ruchéw dodajesz Y.
Podczas twojego ruchu dodajesz +1 €.

Podczas twojej tury €58, aby usuna¢ jeden negatywny stan.
Podczas twojej tury dodajesz +1 % do wszystkich twoich atakéw.
Podczas ataku przeciwnika zyskujesz @ 1.

Podczas twojego ataku wrecz dodajesz é 2%

©, aby dodac @

Podczas twojego ataku

Podczas twojej tury dodajesz % 2 do wszystkich twoich atakow
wrecz.

Podczas twojej tury, & 1 na siebie.

Podczas twojej tury przejmij kontrole nad jednym wrogiem
w promieniu &> 5 : € 2.

Po ataku przeciwnika [OX) aby @danego przeciwnika.

Podczas twojego ataku dystansowego skierowanego tylko
w jeden cel €20, aby doda¢ +1 G», % 1.

Podczas twojego ataku dystansowego skierowanego tylko w jeden

cel dodajesz .

Podczas twojej tury & 3 na siebie.

Podczas ataku wroga zyskujesz @ 11 §f1.

Podczas twojego ataku dystansowego dodajesz % 20 @ 2s
Podczas twojego ruchu dodajesz +2 .

Po ustaleniu inicjatywy zwieksz lub zmniejsz wartos¢ swojej
inicjatywy o 10.

Podczas twojej tury ! jedna karte 1. poziomu z twojej reki
lub twojego stosu kart odrzuconych, odwrécona na strone A.

Podczas twojej tury stworz &9 &9,



Igta do szycia
Szczypta prochu zagtady
Tarcza z monety

Zastrugany otowek

Zmniejszony ciezki miecz
Zmniejszony diugi tuk
Szczesliwa szklana kulka
Parzywica

Tarcza z karty do gry

Szklany odtamek

S
-
)
»
S
»
-
-
»
S

Kropla eliksiru wytrzyma}os'ci':

Kropla eliksiru pospiechu

Kropla mikstury sity
Klejnot pryzmatu

Klejnot blyszczacej pokusy
Klejnot zamglonego switu
Kieszonkowy nozyk

Tarcza z perfowej muszli

Dodatek E:

t ® o o o8 8k 8%

Errata elementow

Elementy w polskim wydaniu gry
zawieraja wszelkie poprawki znane na
dzien 31.03.2026.
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Podczas twojego ataku dodajesz % 1.
Podczas twojego ataku dodajesz {*’, @
Podczas ataku wroga zyskujesz @ 2.

Podczas twojego ataku wrecz skierowanego tylko w jeden cel

dodajesz ©9Q@.

Podczas twojego ataku wrecz dodajesz +1 %

Podczas twojego ataku dystansowego dodajesz +1 # a % il
Podczas twojego ataku traktuj swoj modyfikator ataku mesm jak O
Po ataku wroga €, aby tego wroga.
Podczas ataku wroga zyskujesz @ 4.

Podczas twojego ataku wrecz dodajesz

Podczas twojej tury ! jedna karte z twojej reki lub twojego stosu
kart odrzuconych, odwrécona na strone A.

Po wykonaniu gérnej akcji z karty zdolnosci wykonaj takze
jej dolna akcje.

Podczas twojej tury Q na siebie.

Podczas twojego ataku % , aby dodac +1 .
Po twoim ataku €3, aby przejac kontrole nad celem ataku: € 1.
Podczas ataku wroga @Q, aby zyskac @ 1i @ tego wroga.
Podczas twojego ataku wrecz dodajesz +1 %, % 1,

Podczas twojej tury zyskujesz @ na dang runde. Stwérz #9.




Tworcy gry
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Projekt graficzny: Jason D. Kingsley
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Rozpoczeci nariusz I. 2):
*  Wybierz scenariusz.

* Przeczytaj wstep scenariusza.

*  Przygotuj wszystkie potwory
wystepujace w scenariuszu.

* Rozpatrz efekty scenariusza i odwrdoc
karte na strone z mapa.

*  Umiesc¢ karty potworow
w odpowiednich planszetkach.

*  Rozmies¢ szesciany potworow oraz
figurke postaci.

*  Ustaw poziom postaci oraz poziom
trudnosci potworéw.

*  UmieS¢ w poblizu Zetony stanow.

*  Wybierz przedmioty, ktére chcesz
zabrac.

*  Wybierz ulepszone karty zdolnosci.

»  Ustaw wszystkie liczniki punktow
zycia ¢ na maksymalne warto$ci.

»  Zastosuj wszelkie pozostate efekty
scenariusza.

Faz nari I. 1)
» Efekty poczatku scenariusza.

*  Wybor kart.
* Kolejnos¢ inicjatywy.
* Tury postaci i potworéw.

* Koniec rundy.

Arkusz pomocy

kierowane n

o Atak (str. 6),

+  Stany (str. 8),

* Leczenie (str. 8),

*  Wymuszony ruch (str. 9),

+ Kontrolowanie potworéw (str. 10).
Kolejnos¢ modyfikacji atak
(str. 6):

*  Zastosuj wszystkie premie i kary do
ataku.

* Rzuc koscia i zastosuj karte
modyfikatora ataku.

*  Zastosuj premie tarczy do celu.

Koniec run .1
*  Rozpatrz efekty konca rundy.

+  Usun z aktywnego obszaru wszystkie
premie do rundy.

* W razie potrzeby wykonaj krotki
odpoczynek.

Poziom scenariusza !RQZQQQ gg e scen a iusza str, 2)

Poziom scenariusza 1 3 4 5
Liczba ulepszonych kart umiejetnosci O 1 2 3 4
Modyfikator poziomu postaci 1 2 3 4 5
Liczba przedmiotow 'B 1 1 2 2 3

Zakonczeni nariusz r.1

Niezaleznie od tego, czy scenariusz
zostat przegrany, czy wygrany:
*  Odzyskaj wszystkie odrzucone
i utracone przedmioty oraz karty
zdolnosci.

+  Ustaw liczniki punktéw zycia @ na
maksimum.

+  Usun wszystkie stany.

Jesli scenariusz zostat przegrany:
e Powtorz scenariusz.

Jesli scenariusz zostat wygrany:
»  Przeczytaj zakonczenie scenariusza.

»  Scenariusz wskazuje, jaki scenariusz
nalezy rozegrac jako kolejny.

Przebieg efektow ataku:

* +X do ataku (podczas rozpatrywania
obrazen),

» przebicie (podczas rozpatrywania
obrazen),

* +X cel (po rozpatrzeniu ataku),
+ stany (po rozpatrzeniu ataku),

*  wymuszony ruch (po rozpatrzeniu
ataku),

+ inne dodane efekty (po rozpatrzeniu
ataku).

Modyfikator poziomu trudnosci potworéw pozostaje na poziomie ,,standardowym” przez cata kampanie, ale mozesz swobodnie go
zwiekszy¢ lub zmniejszy¢, aby odpowiednio wptynac na poziom trudnosci potwordw.



