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CZYM JEST GRIMCOVEN?

Z wolnej woli i w pelnej swiadomosci - skladam te solennq przysiege.
Przyrzekam dolgczyé do wielkich Lowdéw.

W obliczu strachu - nie ugne sie.

W obliczu $mierci - bede walczyé do kotica.

Gdy uslysze zew Lamentu - opre sie pokusie.

A jesli kiedykolwiek narusze te swietq przysiege,

Niechaj moi bracia i siostry wyznaczq za mnie cene.

Tako rzecze ja, lowca Ponurego Kregu.

Grimcoven to bezwzgledna gra polegajaca na potyczkach z bossami, zawierajaca
elementy RPG. Kazda rozgrywka wykorzystuje jeden z licznych Scenariuszy,
ktére nalezy wybra¢ z dostepnej puli. Kazdy Scenariusz przedstawia inny $wiat,
inne zasady i inne zagrozenia, jednak cel zawsze pozostaje ten sam: pokonaé
Ponurnika i nie da¢ sie skusi¢ podstepnym sitlom Lamentu.

W kazdej grze stawisz czola przerazajacej istocie - Ponurnikowi - ktérego
wspieraja Elitarni Wrogowie i niekonczace sie hordy podlych Stug, ktére
wylonia sie sposrdd cieni i peknig¢ w rzeczywistosci.

Kazda runda zaczyna sie od rzutu ko$émi - ich wyniki stana sie twoimi zasobami.
Bedziesz je wydawaé do aktywowania Akcji i zdolnosci oraz przygotujesz
najlepsza strategie na przetrwanie, a takze - rzecz jasna — zwyciestwo.

Bedziesz gromadzi¢ Lament - tajemnicza, pulsujaca substancje, ktéra zywi
sie cierpieniem - walczac z wrogami i eksplorujac otwarte Szczeliny. Lament
zapewnia niewyobrazalng potege, jednak kazda jego kropla prowadzi do
spaczenia, popychajac cie do punktu bez odwrotu, kiedy dolaczysz do kohort
stworzen, z ktérymi walczysz.

Lament pozwala rozwija¢ zdolnoéci, kupowa¢ nowe karty i koéci Akcji, ale
jednoczesénie stopniowo odbiera ci czlowieczenstwo. W tej walce nie mozesz
jednak zachowa¢ pasywnej postawy, gdyz wrogowie rosna w sile z kazda
kolejna runda.

Tak wyglada twoja profesja. Tak wyglada twéj swiat — pelen zagrozen i poswiecen.
Zbierz grupe Lowcow. Wybierz Bron i Pancerz. Rozpocznij Lowy, ale przygotuj
sie na bezlitosna walke na kazdym kroku. Moze sie zdarzy¢, ze kto$ padnie na
kolana juz w pierwszej rundzie - nalezy sie tego spodziewac¢ w tak brutalnym
$wiecie. Od samego poczatku ty i twoja druzyna bedziecie balansowaé nad
przepascia. Mozliwe, ze cze$¢ z was, a moze nawet wiekszo$¢, nigdy nie wréci

z tych towéw.

Pole walki to co$ wiecej niz tylko ruiny i krew. Teren jest bardzo zréznicowany
i pelny osobliwoéci, ktére przewaza szale na jedna ze stron. Poéréd laséw, bagien
i wyschnietych réwnin znajdziesz starozytne Portale laczace rézne czesci Mapy,
Skarby wypelnione po brzegi cennymi znaleziskami i narzedziami, a nawet
zaginione postaci, tajemnicza maszynerie, zapomniane ruiny i upiorne miejsca
mocy. Jesli wykorzystasz je w odpowiednim momencie, moga odmieni¢ losy
bitwy... lub zmieni¢ ciebie.

ZWYCIESTWO
LUB PRZEGRANA

Upoluj Ponurnika. Albo przyplaé to zZyciem.

Gra konczy sie, kiedy Lowcy zabija Ponurnika lub spelnia jeden
z warunkow przegranej:

¢ Lowcom skoniczy sie czas (bedzie nalezalo dobra¢ karte Wydarzenia,
a talia Wydarzen bedzie pusta);

e Jeden z Lowcéw zginie (patrz: strona 25).

Dodatkowo kazdy Ponurnik moze dodawa¢ nowe warunki zwyciestwa badz
przegranej w zaleznosci od Scenariusza.

Po zakoniczeniu Scenariusza, w zaleznosci od tego, czy Lowcy wygraja, odczytasz

odpowiedni Epilog.

( )
Tryby gry
Grimcoven pozwala graczom dowolnie ksztaltowaé swoje doswiadczenia.
Istnieja dwa gléwne tryby gry o zréznicowanej dlugosci:

Dlugie Lowy - czas rozgrywki waha sie od 2 do 4 godzin, pozwalajac
na rozegranie wczesnej, posredniej i péznej fazy Lowoéw. Instrukcje
przygotowania gry do tego trybu znajdziesz na kolejnych stronach.

Szybkie Lowy - czas rozgrywki waha sie od 1 do 2 godzin. Lowcy
Ponurnika rozpoczynaja gre w fazie posredniej, kiedy sytuacja na
planszy juz sie troche zaognila. Ten tryb wymaga kilku modyfikacji
po przeprowadzeniu przygotowania do Dtugich Lowéw, a poczatek
rozgrywki jest nieco bardziej zlozony.

Wiele dodatkowych opcji pozwala na zmniejszenie lub zwiekszenie
poziomu trudnosci w zaleznos$ci od preferencji graczy. Wszystkie
informacje dotyczace przygotowania gry w trybie Latwym, trybie
Trudnym oraz trybie Szybkich Lowéw opisano na stronie 30.
(& J

PIERWSZE KROKI

Aby lepiej zrozumie¢ istote gry, zalecamy obejrzenie naszych filméw, ktore
pokaza, jak posortowac elementy z pudelka gléwnego, i wyjasnia zasady
rozgrywki w Grimcoven.

Aby obejrze¢ te filmy, zeskanuj ponizszy kod QR. Przekieruje ci¢ on do filmu
poswieconego grze Grimcoven na naszej stronie internetowej:



PRZEGLAD ELEMENTOW

7 plansz Ksiegi

* Uwaga: w zaleznoéci od wersji gry w pudeltku znajdziesz plansze
jedno- lub dwuwarstwowe.
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1 plansza/dwuwarstwowa

5 plansz/dwuwarstwowych
plansza* Ponurnika

Plansza Pomocnika (Solo)
plansz* Lowcow

6 Ksiagg Lowéw Broszura ze Scenariuszem

Niniejsza
Wprowadzajacym

Instrukcja

Arkusz Lowéw

Znaczniki 66 kosci

*Uwaga: w zaleznosci od wersji gry w pudelku znajdziesz znaczniki tekturowe bgdz plastikowe.

5 znacznikéw Spaczenia

5 znacznikdw Asysty*

30 dwustronnych kafli Mapy

10 znacznikéw
uniwersalnych*

60 kosci Lowcow
(w 4 kolorach)

4 kosci Wrogdw

2 koéci Technologii

PS e

23 kafle Terenéw Mapy (Las, Bagno, Cmentarz, Rzeka,
Mgta, Przeszkoda, Gleboka Woda, Most)

Figurki

e

2 kafle Obszaréw
Otoczenia

4 kafle Narzedzi
Tortur/Roju

o
& o
=

=

1 kafel Zotadka

Kafle Lowcéw

[ovosod
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6 kafli Lowcéw

* Uwaga: w zaleznoéci od wersji gry w pudelku znajdziesz tekturowe bgdz plastikowe figurki. Niezaleznie od wersji gra stosuje wobec nich zbiorczq nazwe ,figurki’”

6 plastikowych/tekturowych

6 plastikowych/tekturowych
figurek Ponurnikéw*

6 plastikowych/tekturowych
figurek Lowcow™

4 plastikowe/tekturowe figurki
figurek Spaczonych Lowcow*

Elitarnych Wrogéw*

16 plastikowych/

4 plastikowe/tekturowe
tekturowych figurek Stug*

7 tekturowych figurek Towarzyszy/i
figurki Portali*

12 tekturowych figurek
1 plastikowa figurka Towarzysza*

Otoczenia



Karty

Karty niestandardowe

Zetony
Rechonan i Konczc
— @ o
.......... e e | :}‘
R, =TT & Q==
36 kart Statystyk 6 kart Statystyk 20 przekladek 20 zetondéw Obrazen 37 zetondéw Obrony 10 zetonéw Taktyki
Ponurnikéw Pomocnikéw (o wartosci 1, 31 10) (o warto$ci 211 4)
Duze karty
: ﬂgm
° N m § PONURNIKY o o
E
10 kart Pomocy 12 kart Elitarnych Wrogéw 40 zetonéw Lamentu 5 tekturowych znacznikéw 15 zetonéw Glodu
przebiegu rundy
Karty standardowe 1
Ev JA PANCERZ EOWCY RN
166 kart Ewolucji Lowcow 38 kart Przedmiotéw 21 kart Wydarzen
Lowcow

3 2

45 zetondow Statuséw

(Podpalenia, Ogtuszenia 8 zetondéw Skarbow 8 zetonéw Szczelin
i Klatwy) Lamentu
- = “op 0w
4 zetony poziomu
25 kart Otoczenia 222 karty Ataku 36 kart Ostatecznego Ponurnika 8 zetonéw poziomu 4 zetony Osobowosci
Ataku Elitarnych Wrogow
36 kart Okazji 48 kart Stadium 12 kart Shug 6 zetonéw Skrzydel 10 zeton6éw Naboi 5 zetonow Zadzy
(3 biale, 3 czarne)
. 1
PAC Ee ZARAZA NGRS
20 kart Spaczenia 54 karty Sekretow

60 innych kart 2 zetony Zadan Zeton pierwszego gracza

Zeton Zajetosci



PRZYGOTOWANIE
GRY

Otworz i graj

W pierwszej rozgrywce zalecamy wykorzystanie broszury ze
Scenariuszem Wprowadzajgcym, ktéry objasni dzialanie wiekszosci
elementéw gry i zasad.

Wybierz Scenariusz

Wez Arkusz Lowdéw i wybierz Ponurnika. Kazdy Ponurnik ma 5 dostepnych
Scenariuszy do rozegrania, gdzie pierwszy jest najlatwiejszy, a piaty
najtrudniejszy. Wybierz lub wylosuj Scenariusz do rozegrania. Wez Ksiege Lowow
wybranego Ponurnika, a nastepnie przejdz do przygotowania danego Scenariusza.

Ksiega Lowow zawiera specjalne zasady Ponurnika, uklady Map i liste
elementéw wymaganych w kazdym Scenariuszu. Zawiera ona réwniez

dodatkowe zasady nieopisane w ponizszej czeéci po$wieconej przygotowaniu gry.

Przygotowanie Scenariusza

Na kolejnych stronach znajdziesz ogélne zasady dotyczace przygotowania
Scenariusza. Nie obejmuja one listy elementéw wykorzystywanych w danym
Scenariuszu, ktéra znajdziesz w Ksiedze Lowéw kazdego Ponurnika.
Przygotowujac rozgrywke po raz pierwszy, uzyj Instrukeji jako przewodnika
oraz listy elementéw z Ksiegi Lowéw. Kiedy zapoznasz sie juz z procesem
przygotowania Scenariusza, Ksiega Lowéw bedzie jedynym Zrédlem
potrzebnych informacji.

4. Lament - umie$¢ na Mapie Lament

Przygotowanle Mapy

Stwérz Mape z kafli Mapy. Wykorzystaj kody umieszczone na kaflach

i schemat z Ksiegi Lowow, by przygotowaé Mape. Wiekszo$¢ Map zawiera
dodatkowy, specjalny kafel Otoczenia z 3 polami, ktéry dodaje sie na
pdzniejszym etapie przygotowania. Z reguly jest on losowy i oznaczony
znakiem zapytania.

2. Szczeliny Lamentu - losowo umies$¢ odkryte zetony Szczelin na polach
wskazanych w Ksiedze Lowow.

3. Portale - umie$¢ figurke Portalu na polach z symbolem Portalu wskazanych
w Ksiedze Eowodw.

w zalezno$ci od liczby graczy:
o 288 lub Solo: umies¢ 1 zeton Lamentu na kazdej parzystej Szczelinie
Lamentu.

o 388%: umie$¢ 1 zeton Lamentu na kazdej parzystej Szczelinie Lamentu
i1 zeton Lamentu na Szczelinie numer 7.

o 488 umies¢ 1 zeton Lamentu na kazdej parzystej Szczelinie Lamentu
i1 zeton Lamentu na Szczelinach numer 11 7.

o 5882 umies¢ 1 zeton Lamentu na kazdej Szczelinie Lamentu.

5. Skarby - umie$¢ 1 zakryty losowy zeton Skarbu na polach z symbolem
Skarbéw wskazanych w Ksiedze Lowdw.



Przygotowanie Otoczenia

Wez talie Otoczenia i dobierz karty wyszczeg6lnione w Ksiedze Lowow.
Karty Otoczenia podzielono na trzy kategorie w zaleznos$ci od sposobu ich
wykorzystania oraz rozmieszczenia: Teren, Wazne Punkty i Obszary.

6. Teren: dobierz losowa karte kazdego rodzaju Terenu wykorzystywanego
w tym Scenariuszu, odkryj je i rozpatrz instrukcje przygotowania.
Te karty umieszcza sie obok Mapy i wplywaja one na caly Teren,
do ktoérego sie odnosza.

7. Wazny Punkt: dobierz 1 karte za kazde oznaczone pole na Mapie
Scenariusza, odkryj je i rozpatrz instrukcje przygotowania. Z reguly wiaze
sie to z umieszczeniem odpowiadajacej figurki (lub zetonu) na oznaczonym
polu Mapy. Nastepnie umie$¢ karte Waznego Punktu obok mapy, w poblizu
figurki/zetonu wspomnianego na karcie.

8. Obszar: dobierz 1 karte i dodaj do Mapy nowy kafel Mapy z trzema polami.
Nastepnie z reguly nalezy odrzuci¢ te karte. Niektére Scenariusze nakazuja
umieszczenie na Mapie okreslonego kafla. W takich wypadkach bedzie on
oznaczony kodem.




Przygotowanie Wrogow ( )
f )
- J
- J

Przygotowanie Wydarzen

1a.

Wez wszystkie karty Wydarzen z pudeltka.

1c.
2a. Odszukaj 3 Wydarzenia powiazane z Ponurnikiem (oznaczone jego
imieniem oraz ilustracja na przodzie karty).
3a. Dodaj karty Wydarzen losowych (innych Ponurnikéw nieobecnych w tym 2c.
Scenariuszu) zgodnie z Ksiega Lowdédw. Odl6z pozostale karty Wydarzen do
pudelka - nie beda uzywane w tym Scenariuszu.
4a. Potasuj utworzona w ten sposéb talie Wydarzen i umie$¢ ja obok Mapy.
5a. Umie$¢ tekturowa figurke Krok I: Wydarzenie w poblizu talii Wydarzen.
- N 3c.
4c.
o J

Przygotowanie Slug

1b.

2b.

3b.

4b.

Wez 1 karte Shugi wskazana w Ksiedze Lowoéw i umieé¢ ja odkryta

w poblizu Mapy. Odl6z pozostale karty do pudelka - nie beda uzywane

w tym Scenariuszu.

Uwaga: istniejg 2 rodzaje Stug: Skazaricy i Nieumarli. Nieumarli sqg bardziej
zlozonymi i trudniejszymi przeciwnikami.

Wez 8 figurek Stlug odpowiadajacych rodzajowi Stugi i umie$¢ je w poblizu
karty Stugi. Zauwaz, ze kazdy rodzaj Stugi (Skazancy lub Nieumarli)
wykorzystuje 2 podobne, ale inne figurki! Umie$¢ pozostale figurki

z powrotem w pudetku.

Rozmie$¢ poczatkowe Stugi: wez 2 figurki Slug za kazdego Lowce w grze
(w grze 5-osobowej nalezy rozmiesci¢ tylko 8 Stug). Poczawszy od Szczeliny
Lamentu o numerze 1 i kontynuujac w kolejnosci rosnacej, umiesé po 1
figurce Stugi na kazdej Szczelinie Lamentu, az wyczerpie sie pula figurek.

Umie$¢ tekturowa figurke Krok II: Stugi w poblizu karty Stugi.

Przygotowanie Elitarnych Wrogéw

Wez karte Elitarnego Wroga wskazana w Ksiedze Lowdéw. Niektdre
Scenariusze wykorzystuja okreslony typ Elitarnych Wrogéw. Umie$¢ ja

w poblizu Mapy.

Umie$¢ odpowiadajaca karcie figurke Elitarnego Wroga na Mapie. Niektore
Scenariusze nakazuja umieszczenie zakrytej karty Elitarnego Wroga ze
znacznikiem uniwersalnym  umieszczonym na tej karcie. W takich
wypadkach Elitarny Wrég nie bedzie obecny na Mapie od poczatku
Scenariusza, lecz pojawi sie pdzniej.

Umie$¢ zeton poziomu Elitarnego Wroga w ksztalcie litery L ponizej tej
karty. Poziom Elitarnego Wroga powinien by¢ réwny &3 minus 1. Oznacza
to, ze bedzie mial on poziom 1 w grze Solo i grze 2-osobowej, poziom 2

w rozgrywce 3-osobowej i tak dalej.

Umie$¢ tekturowa figurke Krok III: Elita w poblizu karty Elitarnego Wroga.



Przygotowanie Ponurnika

1d.
2d.

3d.

4d.
5d.

6d.

7d.

Umieé¢ plansze Ponurnika w poblizu Mapy.

Umie$¢ karte Statystyk Ponurnika (numer Scenariusza widoczny jest
na rewersie karty) w odpowiedniej strefie.

Umieé¢ zeton poziomu Ponurnika w dolnej czesci jego planszy. Poziom
Ponurnika powinien by¢ réwny liczbie Lowcéw minus 1. Oznacza to,

ze bedzie mial on poziom 1 w grze Solo i grze 2-osobowej, poziom 2

w rozgrywce 3-osobowej i tak dalej.

Wez wszystkie karty zza przegrédki Ponurnika.

Wez wszystkie karty Stadium dla tego Ponurnika. Przetasuj je,

by stworzy¢ talie Stadidéw, i umie$¢ ja zakryta w odpowiedniej strefie na
planszy Ponurnika.

Wez karte Ostatecznego Ataku wskazana w Ksiedze Lowdw i umiesé ja
zakryta w strefie talii Ataku na planszy Ponurnika. Od}6z pozostale karty
Ostatecznych Atakéw do pudetka - nie beda uzywane w tym Scenariuszu.

Wez karte Okazji wskazana w Ksiedze Lowdw i umies¢ ja odkryta

w strefie Tej tury na planszy Ponurnika. Od}6z pozostale karty Okazji
do pudelka.

8d.

9d.

10d.

11d.

12d.

13d.

14d.

Stwoérz talie Ataku Ponurnika. Aby to zrobié¢, wez odpowiednia liczbe
losowych kart kazdego poziomu zgodnie z tabela w Ksiedze Lowéw,

w zaleznosci od liczby Lowcoéw. Odldéz nieuzywane karty z powrotem

do pudelka.

Uwaga: karty sq podzielone na 3 poziomy oznaczone inng liczbg kropek

na rewersach.

Przetasuj talie Ataku Ponurnika i umieé¢ ja zakryta na wierzchu karty
Ostatecznego Ataku w strefie talii Ataku.

Zapelnij tor Ataku Ponurnika. Dobierz wierzchnia karte z talii Ataku,
odkryj ja i umie$é w strefie Tej turp, zaslaniajac karte Okazji.

Nastepnie dobierz kolejna karte z wierzchu tali Ataku, odkryj ja i umies¢
w strefie Kolejnej tury.

Postepuj zgodnie z dodatkowymi instrukcjami przygotowania danego
Ponurnika z Ksiegi Lowéw.

Umieé¢ tekturowa figurke Krok IV: Ponurnik w poblizu strefy Tej turp

na planszy Ponurnika.

Umieé¢ tekturowa figurke Krok V: Tor Czasu na polu startowym toru Czasu
na karcie Statystyk Ponurnika.

Umie$¢ figurke Ponurnika na Mapie, jak pokazano w Ksiedze Lowdw.



Przygotowanie Lowcow
Kazdy gracz:

le.
2e.

3e.

4e.

Se.

6e.

7e.
8e.

9e.

Bierze plansze Lowcy w wybranym kolorze i umieszcza ja przed soba.

Wybiera jednego z Lowcow i bierze jego kafel Lowcy, wszystkie elementy
specjalne i wszystkie karty Przedmiotéw i Ewolucji zza odpowiedniej
przekladki (patrz: opisy Lowcéw na stronie 26).

Umieszcza kafel Lowcy na $rodku planszy Lowcy.

Ustawia swoja tarcze % na maksymalna wartos¢ €. Gracz z najnizsza
warto$cia maksymalnego Zdrowia bierze zeton pierwszego gracza.
Umieszcza znacznik Asysty w kolorze planszy swojego Lowcy w strefie
Asysty na planszy Lowcy.

Bierze jeden znacznik Spaczenia i umieszcza go na polu 0 na

torze Spaczenia.

Tasuje talie Ewolucji i umieszcza ja zakryta w poblizu swojej planszy Lowcy.

Bierze obie karty Pomocy (przebieg rundy gry i Akcje Podstawowe),

a nastepnie umieszcza je w poblizu obszaru gry.

Wybiera Przedmioty startowe - jedna karte Broni i jedna karte Pancerza.
Pozostale karty Przedmiotéw nastepnie odklada do pudelka. Umieszcza

10e.

11e.

wybrane karty odkryte obok swojej planszy Lowcy i otrzymuje kosci
wyszczegolnione w sekeji koéci startowych na kazdej z tych kart.

Umieszcza swoja figurke Lowcy na wybranym polu na Mapie zgodnie
z Ksiega Lowow.

Wykonuje wszelkie dodatkowe kroki przygotowania swojego Lowcy (patrz:
szczegblowe zasady Lowcoéw na stronie 27).

Ostatnie kroki

RIS

Umie$¢ pozostate kosci 1 zetony w poblizu Mapy.
Wez talie Spaczenia, przetasuj ja i umie$¢ zakryta obok Mapy.
We?z talie Sekretéow, NIE tasuj jej i umie$¢ ja obok Mapy.

Teraz mozesz wykorzystac zasady trybu Solo, Szybkich Lowéw, a takze trybu
Latwego badZ Trudnego. Aby to zrobié, przejdz na strone 30.

Prolog
Przeczytaj te sekcje, gdy ukoniczysz przygotowanie. Znajdziesz w nim fragment
historii powiazanej z Ponurnikiem oraz Scenariuszem, ktéry za chwile rozegrasz.

Kazdy gracz rzuca swoimi ko$émi. Gre rozpoczynacie, przechodzac do Fazy
Lowcow.
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OMOWIENIE
RUNDY

Liczba elementéw jest ograniczona. Jesli zabraknie jakich$ elementéw,
nie wykorzystuj zamiennikéw! W wiekszosci wypadkéw nalezy pominaé
zwiazany z tym efekt. W przypadku zetonéw Statuséw i Glodu Eowcy
otrzymuja obrazenia, zamiast otrzymywac brakujace zetony.

™

Zasady na kartach i innych elementach moga nadpisywac zasady
podstawowe zawarte w Instrukcji.

Wazna ikona - $88. Reprezentuje liczbe Lowcoéw obecnych w grze
i nalezy ja odczytywac jako liczbe (np. 3 w grze 3-osobowej). Czesto
uzywa sie jej do okreélenia skali efektéw, a co za tym idzie poziomu
trudnosci, w zaleznosci od liczby Lowcow.
\ J

Kazda runda ma okreélona strukture podzielong na 4 Fazy:

1. Faza Lowcoéw - w tej Fazie Lowcy rozgrywaja swoje tury poprzez
rozpatrywanie Akcji. Tym sposobem poruszaja sie po Mapie, atakuja,
pokonuja Wrogdw i ostatecznie zabijaja Ponurnika, by wygraé
w danym Scenariuszu.

2. Faza Wrogdéw - w tej Fazie Wrogowie beda mie¢ szanse odplaci¢ sie
Lowcom. W pierwszej kolejnosci rozpatruje sie Wydarzenia. Nastepnie
aktywuja sie wszyscy Wrogowie. Obejmuje to aktywacje Stug, Elitarnych
Wrogéw i Ponurnika.

3. Faza Lamentu - w tej Fazie kazdy Lowca rozpatruje efekty Spaczenia
i Glodu; to konsekwencje wykorzystania Lamentu. Dodatkowo gracze
wykorzystaja Lament, by rozwinaé swoich Lowcow.

4. Faza Odswiezania — w tej Fazie Lowcy Od$wiezaja wszystkie Akcje, odzyskuja
kosci, rozpatruja efekty Statuséw i przygotowuja sie do kolejnej rundy.

FAZA FOWCOW

tury Lowcow

tury Lowcoéw rozpatruje sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, poczawszy od
pierwszego gracza. Kazdy Lowca wykonuje swoja ture, rozpatrujac dokladnie 2
Akcje. Nastepnie kolejny Lowca zgodnie z ruchem wskazéwek zegara rozpatruje
swoje tury. Lowcy moga rozegraé¢ dowolna liczbe tur (dysponujac 2 Akcjami
na ture), dopoki maja dostepne kosci i/lub Akcje.

Jesli Lowca nie moze rozpatrzy¢ zadnych Akcji lub postanowi nie rozpatrywaé
kolejnych Akcji, musi Spasowaé. Po Spasowaniu Lowca odrzuca wszystkie
pozostate kosci () z Aktywnej puli i nie bedzie mogt rozpatrzyé zadnych
dodatkowych Akcji w tej Fazie - w kolejnych turach nalezy go pomina¢. Faza
Lowcow trwa do momentu, az wszyscy Lowcy Spasuja. Ostatni gracz, ktdry

nie Spasowal, moze rozegra¢ dowolna liczbe nastepujacych po sobie tur, az
postanowi Spasowac.

V4 []
Kosc1 Lowcy
Podczas gry gracze uzywaja kosci 6-§ciennych jako swojego gléwnego zasobu.
Koéci te nazywane sa ko$émi Lowcy i wystepuja w 4 réznych kolorach. Kazdy kolor
reprezentuje okre$lona wiedze lub umiejetnoséci posiadane przez danego Lowce:
W - reprezentuje zdolnosci ofensywne. Najczesciej wystepujacym symbolem jest 4.
¥ - reprezentuje szybko$¢ i zwinno$¢. Najczeéciej wystepujacym symbolem jest #.
4P - reprezentuje zdolnosci obronne. Najczesciej wystepujacym symbolem jest @
W - reprezentuje wiedze tajemna. Najczeéciej wystepujacym symbolem jest 3¥.

Strefy kosci

Aby uzy¢ Akcji, gracze musza umiesci¢ ko$¢ w strefie z pasujacym symbolem. Niektére
Akcje wymagaja zapekienia kilku stref celem aktywacji. Istnieja nastepujace strefy:

— Moga by¢ aktywowane koécia z dowolnym symbolem.

— Aby aktywowac te Akcje, nalezy uzy¢ kosci z odpowiadajacym symbolem.
Do aktywacji mozna réwniez uzy¢ kosci z podwoéjnym symbolem, ale dru-
gi symbol ,przepada” — Lowca nie otrzymuje zadnej rekompensaty.

— Aby aktywowac te Akcje, nalezy uzy¢ kosci z podwéjnym symbolem lub
dwoch kosci z odpowiadajacymi pojedynczymi symbolami. W przypadku
uzycia dwdch kosci poléz je na sobie w tej jednej strefie.

Niektére Akcje maja alternatywny koszt. Mozesz uzy¢ jednego albo drugiego
kosztu do aktywowania danej Akgji.

Niezaleznie od wykorzystanych stref danej Akcji nie mozna powtérzy¢ az do
chwili Od$wiezenia.

4 )

Te Akcje mozna aktywowad, wykorzystujgc 2 symbole Q}& (na jednej koci
albo na dwdch kosciach) lub symbole 2 i 3X. Niezaleznie od tego,
jakie symbole zostaty wykorzystane do aktywacji Akcji, nie mozna jej uzyé

do momentu Odswiezenia.
. J

Odswiezanie Akcji i Przywracanie kosci
Gracz wykorzystuje kosci do rozpatrywania Akcji. Podczas rozgrywki moga sie
znajdowaé w trzech réznych miejscach:

e Pula Aktywna - ko$ci dostepne do wykorzystania podczas Akcji.
e Kosci w strefach Akcji - oznaczajace, ze dana Akcja zostala wykorzystana.
e Pula Odrzucona - niedostepne kosci.

4 N\
Odswiez Akcje

Kosci na Akcjach Pula Odrzucona

Odrzu¢ kosé

Uzyj Akcji
Przywro6¢ koéé

Pula Aktywna
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Wydawanie kosci

Na poczatku rundy gracze beda mie¢ dostep do wszystkich koéci w puli
Aktywnej. Nastepnie ko$ci beda umieszczane w strefach Akcji celem aktywacji
ich efektéw (koéci beda wydawane na Akcje) lub odrzucane celem rozpatrywania
niektorych efektéw (znajda sie w puli Odrzuconej).

Odswiezanie Akcji

Kosci na Akcjach moga zosta¢ odrzucone poprzez uzycie efektu Odswiezenia
Akcji, a nastepnie trafiaja do puli Odrzuconej. Mozesz réwniez Od$wiezy¢ Akcje
przy uzyciu uniwersalnych znacznikéw, by je odrzuci¢. Tym sposobem danej
Akcji mozna uzy¢ ponownie.

Przywracanie odrzuconych [}

Odrzucone ko$ci mozna przywréci¢ do puli Aktywnej, uzywajac efektu
Przywrécenia () - w takim wypadku nalezy przerzucié¢ koé¢ i umiescic ja

w puli Aktywne;j.

Rozpatrywanie Akcji i typy Akcji
Akcje mozna znalez¢ w réznych miejscach: na planszy i kaflu Lowcy, na kartach
Ewolucji, Przedmiotéw i Otoczenia, na kaflach Mapy i wielu innych.

Rozpatrujac dana Akcje, nalezy ja rozpatrzy¢ do konica, zanim przejdziesz do
kolejnej. Efekty tego typu Akcji rozpatruje sie od lewej do prawej i od géry do
dotu. Jesli Akcja lub efekt méwi: ,Odrzué X, by...”, odrzucenie wymienionego
elementu traktuje sie jako obowiazkowy koszt rozpatrzenia danego efektu.

Najpowszechniejszym typem AKkcji sa te oznaczone strefami koéci, jak
przedstawiono na poprzedniej stronie. Aby wykorzysta¢ taka Akcje, Lowca

musi umie$ci¢ koé¢ (lub kilka kosci) na dostepnych strefach z odpowiadajacymi
symbolami. Po umieszczeniu kosci rozpatruje sie efekt Akcji. W przypadku Akcji
zawsze mozesz uzy¢ kilku kosci, by spetni¢ ich wymagania.

Niektére Akcje sa darmowe. Wystarczy, ze gracz zadeklaruje uzycie tego typu
Akcji. Moga by¢ oznaczone na dwa rdézne sposoby:

Akcja ze strefa znacznika uniwersalnego

( )

Otrzymaj 1 Podpalenia i 1 Ogluszenia,
wybierz jedna z opcji:
e Odswiez 1 wybrana Akcje.
e Przywré¢ 2 odrzucone §fl.
» Otrzymaj @

. v

Tego typu Akcja jest darmowa, ale mozna jej uzy¢ tylko raz na runde. Po
wykorzystaniu tej Akcji oznacz ja uniwersalnym znacznikiem i rozpatrz jej
efekt. Znacznik  nalezy pobrac ze wspdlnej puli. Tego rodzaju Akcje mozna
Odswiezy¢ - w takim wypadku odrzuca sie . Nastepnie taka Akcje mozna
wykona¢ ponownie.

Akcje z deskryptorem ,Akcja:”

:Akcja: Odrzué W i ¢Z, by Przywroéci¢ 1 odrzucona N )

Tego rodzaju Akcje sa darmowe i najczeéciej mozna je znalez¢ na kartach
Sekretéw i kartach Otoczenia. Cho¢ sama Akcja jest darmowa, moze ona
zawiera¢ dodatkowy koszt zwigzany z efektem.
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Akcje Podstawowe i Akcja Asysty

Ponizej znajduje sie oméwienie Akcji
Podstawowych i Akcji Asysty, ktére sa
takie same dla kazdego Lowcy.

Bieg

Umie$¢ kosé z dowolnym symbolem w tej
strefie, by rozpatrzy¢ te Akcje. Przesun
figurke swojego Lowcy o liczbe pdl
réwna wartosci Ruchu § swojego Lowcy.

Przemies¢ si¢
maks. o +1.
Mozesz przechodzié
przez Portale.

Sprint

Umie$¢ kos¢ z symbolem # w tej strefie,
by rozpatrzy¢ te Akcje. Przesun figurke
swojego Lowcy maksymalnie o liczbe pél
réwna ¥ +1. Podczas tej Akcji mozesz
przemieszcza¢ sie przez Portale - Lowca
na polu z Portalem moze przenie$c sie
na inne pole z Portalem, tak jakby oba te
pola sasiadowaly ze soba.

Taktyka

Umie$¢ kos¢ z dowolnym symbolem

w tej strefie, by rozpatrzy¢ te Akcje.
Otrzymujesz 1 zeton Taktyki. Umies¢

go w dowolnej pustej strefie Taktyki.
Mozesz zdecydowa¢ sie natychmiast uzy¢
zetonu Taktyki, by przerzuci¢ dowolna
liczbe () w swojej puli Aktywne;.

Otrzymujesz
1 zeton Taktyki.

Odrzué 2 zetony
Statusow.

innemu Lowcy.

Oczyszczenie

Umieé¢ koé¢ z symbolem 3§ w tej strefie, by rozpatrzy¢ te Akcje. Odrzué
maksymalnie 2 wybrane zetony Statuséw ze swojej planszy Lowcy.

Asysta

Umieé¢ ko$¢ z dowolnym symbolem w tej strefie, by rozpatrzy¢ te Akcje. Kiedy
umiescisz kos$¢ w tej strefie, daj swdj znacznik Asysty wybranemu Lowcy. Ten
Lowca umieszcza znacznik Asysty w swojej puli Aktywnych kosci.

Znacznikéw Asysty mozna uzywac zamiast kosci. Reprezentuja one te sama koé¢
z tym samym symbolem co ko$¢ umieszczona w strefie Asysty na planszy Lowcy
gracza, ktérego znacznik Asysty jest wykorzystywany.




Zadawanie Obrazen

Wiele Akcji pozwala Eowcom zadawaé Obrazenia Y, ktére stanowia klucz

do pokonania Wrogéw, w tym Ponurnika. Kiedy Lowca rozpatruje efekt
zadajacy X, moze obra¢ za cel wylacznie Wroga, nigdy innego Lowce, chyba ze
zasady jasno na to wskazuja.

Kiedy efekt pozwala zada¢ Y, umieé¢ odpowiednia liczbe zetonow
na wlasciwym elemencie w grze.

Efekty opisuja Zasieg =S, na ktérym mozna zada¢ ). Pierwsza liczba
przy tej ikonie pokazuje Zasieg minimalny, druga za$ Zasieg maksymalny (np.
ZHF» pozwala Lowcy na obranie za cel Wroga na swoim polu lub oddalonego
maksymalnie o 2 pola).

Efekty moga wymaga¢ posiadania do celu Linii Wzroku (LW), ktéra stanowi
prosta linie nieprzeslonieta zadnymi polami z Przeszkodami ani Mgta (patrz:
Mapa na stronie 23).
W przypadku wielu efektéw powszechnie wystepujacym stowem kluczowym jest
Po zabiciu. Instrukcja nastepujaca po tym stowie kluczowym aktywuje sie, gdy
Wrdg zostanie zabity. Moze sie to odnosi¢ do okreslonego typu Wroga:
* Po zabiciu Shugi: rozpatruje sig, gdy Stuga otrzyma jakiekolwiek )
i zostanie usuniety z Mapy.
 Po zabiciu Elitarnego Wroga: rozpatruje sie, gdy Elitarny Wrog otrzyma
X w liczbie réwnej lub przekraczajacej jego §§.
 Po zabiciu karty Ponurnika: rozpatruje sie, gdy karta Ataku Ponurnika
otrzyma Y w liczbie réwnej lub przekraczajacej jej . To skutkuje
usunieciem tej karty z toru Ataku, co nie jest réwnoznaczne z jej
odrzuceniem (patrz: strona 19).

Zetony Obrony i Taktyki

4 )

Zetony Obrony i E’ Strefa Obrony.
\\ J

Istnieja dwa rodzaje zetonéw, ktdre sa uniwersalne dla wszystkich Lowcow

- zetony Obrony (o wartos$ci 2 albo 4) i zetony Taktyki. Kazdy z tych zetonéw
nalezy przechowywac w odpowiadajacej im strefie Taktyki lub Obrony - w danej
strefie moze sie znalez¢ jeden taki zeton. Jesli nie masz wolnych stref, Lowca nie
moze otrzymac zetonu.

Zetony Obrony pozwalaja Eowcom zapobiegaé ). Kiedy Lowca zostanie
zaatakowany, moze postanowi¢ odrzuci¢ zeton Obrony, by zmniejszy¢
otrzymywane Y o wartoé¢ zetonu Obrony.

Uwaga: podczas obrony nie otrzymujesz réznicy wynikajgcej z nadwyzki!

Jesli Lowca otrzyma zeton , ale ma juz taki sam, moze je doda¢ do siebie

i otrzymac¢ zeton Y (odktadajac oba zetony B z powrotem do wspélnej puli).

Przyklad

Marek uzywa Akcji: ,Otrzymaj BJ”. Jako ze ma juz zeton B3 i tylko
jedna strefe Obrony, wymienia dwa zetony B na jeden zeton {.

W dalszej czesci rozgrywki Marek zostaje zaatakowany przez Stuge,
ktéry zadaje 2 ). Marek decyduje sie odrzuci¢ zeton {J, by zmniejszyé
otrzymywane obrazenia. Jako ze zetonéw Obrony nie mozna dzieli¢,

nie otrzymuje z powrotem zetonu B, mimo ze obrazenia zostaly
zablokowane z nadwyzka.

-

Zetony Taktyki i strefa Taktyki.

J

Zeton Taktyki pozwala Eowcy przerzucié kosci z puli Aktywnej. Eowca moze
odrzuci¢ zeton Taktyki, zeby przerzuci¢ dowolna liczbe kosci bedacych w danej
chwili w puli Aktywnej. Mozna to zrobic:

e W dowolnej chwili bez wydawania Akcji.
e Jako Akcja podczas tury Lowcy, by opdzni¢ nieco inne dzialania.
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FAZA WROGOW

Zlote zasady dotyczace Wrogoéw

Wrogowie moga mie¢ na sobie wylacznie zetony P4 i zawsze uzywaja
swoich zetonéw [, kiedy sa atakowani.

Kiedy Wrég wykonuje Ruch, porusza sie w kierunku najblizszego Lowcy,
chyba ze zasady méwia inaczej.

1. Jesli wiecej niz jeden Lowca jest w tej samej odleglosci, Wrég
porusza sie w kierunku Lowcy z najwyzszym Spaczeniem.

2. W przypadku remisu decyduja gracze.

3. Jesli Wrég moze wykona¢ Ruch na kilka sposobéw, decyduja gracze.

Wrogowie wchodzacy na w pelni zajete pole zamieniaja sie ze
znajdujacymi sie tam figurkami w nastepujacej kolejnosci: Towarzysz,
inny Stuga, Elitarny Wrég, Eowca.

(& J

Ataki Wrogow

Ataki Wrogéw z reguly przyjmuja jedna z dwéch form: atak z uzyciem kosci
Wrogéw (@ lub zadanie okreslonej liczby X i/lub Statuséw. W przypadku ataku
z wykorzystaniem kosci nalezy zsumowaé wyniki wszystkich uzytych @,

a nastgpnie rozpatrzy¢ je poprzez zadanie wskazanej liczby X i/lub Statuséw.
Mozesz odrzucaé zetony Obrony, by zmniejszy¢ otrzymane ) o wartosé
odrzucanego zetonu. Nie otrzymujesz z powrotem nadwyzki Obrony! Statuséw
w zaden sposéb nie mozna zablokowaé przy uzyciu zetonéw Obrony.

Za kazdym razem, gdy Wrég zadaje X twojemu Eowcy, zaznacz to na tarczy ‘3’
na swojej planszy Lowcy, odejmujac odpowiednia liczbe.

W przypadku jakichkolwiek mylacych efektéw zawsze rozpatrz zadane x

i Statusy przed rozpatrzeniem innych efektéw.

@
AN AN AN AN AN/ AR /AR- IR -2k 252N

Wroga
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s Kok Wydarzen
Na poczatku Fazy Wrogéw Lowcy musza sprawdzi¢, czy maja karty
Ran Krytycznych (patrz: strona 25), a nastepnie zastosowac ich efekty.
Potem Lowcy rozpatruja efekty karty Wydarzenia w kolejnosci:
1. Rozpatrz wszystkie efekty Wydarzen Trwalych (jesli sa obecne).
2. Dobierz nowe Wydarzenie.
3. Umie$¢ nowy  na Mapie (opcjonalnie).
4. Rozpatrz gléwny efekt Wydarzenia.
Jesli talia Wydarzen jest pusta, a nalezy dobra¢ nowa karte, Ponurnik ucieka
i Scenariusz koniczy sie porazka.

Wydarzenia
4 N

PLONACY LAMENT

Umiesé¢ 1€% na Szczelinie Lamentu 6.
Kazdy Eowca moze odrzucié
dowolng liczbe €.

Nastepnie kazdy Eowca wybiera jedna z opcji:

« Otrzymaj 1 Podpalenia za kazdy
posiadany €.
+ Otrzymaj 3 Spaczenia (ignorujac ﬂ ).

Jesli walczysz z
KONWERGENCJA
Kazdy Lowca z €@ wybiera jedna z opcji:
« Wykonaj Ruch 2 w kierunku Ponurnika.
« Otrzymaj 3 Podpalenia.

Przyklad karty Wydarzenia.

Wydarzenie Plongcy Lament wygeneruje dodatkowy  w Szczelinie Lamentu 6.
Glowny efekt stawia przed kazdym Eowcg wybér, ktory w jakis sposéb im zaszkodzi.
Na samym dole karty znajduje sie dodatkowy negatywny efekt, jednak stosuje sie go
tylko w Scenariuszach, w ktérych polujesz na Konwergencje.
\ J

Wydarzenia dobiera sie i rozpatruje na poczatku kazdej Fazy Wrogéw. Skutkuja
one nieprzewidzianymi i zazwyczaj negatywnymi zmianami na stole.

Wydarzenia Trwale
Wydarzenia Trwale najczesciej dobiera sie sposrdd kart Stadium Ponurnika.
Sa one oznaczone etykieta Wydarzenie Trwale.

Nie nalezy ich odrzucaé, chyba ze tak méwia zasady, zatem ich efekty rozpatruje
sie na przestrzeni kilku tur.

W rzadkich sytuacjach, kiedy w grze pojawi sie wiecej niz jedno Wydarzenie
Trwale, nalezy je umiesci¢ obok siebie, by mdc $ledzi¢, ktére z nich weszlo do
gry jako pierwsze. Rozpatrujac kilka Wydarzen Trwalych, nalezy zacza¢ od tego,
ktére zostalo dobrane na wcze$niejszym etapie gry.

Efekty Wydarzenia

Efekty Wydarzenia dziela sie na dwie cze$ci. Pierwsza czesc jest ogdlna i zawsze
nalezy ja rozpatrzy¢. Druga cze$¢ jest warunkowa i rozpatruje sie ja wylacznie,
jesli Ponurnik, na ktérego poluja gracze w tym Scenariuszu, odpowiada imieniu
na karcie.

Efekty Wydarzen czesto zawieraja wybor lub opcjonalny efekt do rozpatrzenia.
Pamietaj, ze jesli efekt nakazuje ,odrzuci¢ X, by...” albo ,otrzyma¢ X, by..”,
pierwsza cze$¢ efektu jest obowigzkowa do rozpatrzenia drugiej jego czesci.



e Krok Slug
Aktywuj kazda figurke Stlugi na Mapie, rozpatrujac jedna aktywacje
z karty Stugi. Zacznij od figurki bedacej najblizej dowolnego Lowcy.

KROK’

Stugi
Dawno zapomniany skazaniec przykuty do skaly albo upiér wskrzeszony mocq
Lamentu. To bez znaczenia, jedno i drugie to tylko brud pod naszymi butami.

Stugi to najstabszy rodzaj Wrogéw, z ktérymi zmierza sie Lowcy, cho¢ nie nalezy
ich lekcewazyé¢: réj Stug albo przypadkowy cios w plecy zadany przez Stuge,
ktérego Lowcy przeoczyli, moze odmieni¢ losy polowania.

4 )

Przyklad kart i figurek Stug; po lewej Skazaricy,
po prawej Nieumarli.
. J

Cho¢ istnieje wiele réznych rodzajéw Stug, wszystkie lacza pewne
wspolne cechy:
1. Wszystkie Stugi maja 1 §§. Jedno trafienie wystarczy, by je zabic.

2. Za zabicie Stugi Lowca, ktéry dokonal tego dziela, otrzymuje
1 zeton Lamentu

3. Kazdy Sluga moze mie¢ maksymalnie jeden zeton P4 - umieszcza sie go
w odpowiednim uchwycie na figurce.

4. Kazdy rodzaj Stlugi ma 2 opcje aktywacji - kazda figurka Stugi bedzie dziala¢
zgodnie z warunkami wyszczegdlnionymi obok tych akcji. Podczas aktywacji
kazda figurka Stugi rozpatrzy tylko jedna z wymienionych opcji.

5. Slugi maja na swoich kartach sekcje poswiecona efektom kosci - kiedy dany
Sluga zaatakuje i rzuci @ efekt nalezy sprawdzi¢ w tej sekcji.

6. Nieumarle Stugi maja zdolno$¢ pasywna opisana w goérnej czeéci ich karty.

Rozmieszczanie Sthug

Kiedy dowolny efekt w grze nakaze ci Rozmiesci¢ okreslona liczbe Stug (z reguly

ma to zwiazek z liczbg Lowcow 888, najczesciej w wyniku dziatania toru Czasu

lub na poczatku gry), wez wyszczegélniona liczbe figurek i umie$é je na Mapie

zgodnie z ponizszymi instrukcjami:

1. Policz Stugi na Mapie.

2. Znajdz Szczeling Lamentu o numerze o 1 wyzszym niz liczba Slug na Mapie
i Rozmieé¢ tam pierwszego Stuge.

3. Kontynuuj rozstawianie Slug na Szczelinach Lamentu w rosnacej kolejnosci,
az nie bedziesz mie¢ juz wiecej dostepnych figurek.

Liczba elementéw w grze jest ograniczona - jesli w puli nie ma wystarczajacej

liczby Stug, Rozmies¢ ich tyle, ile mozesz.

Jesli jaka$ Szczelina Lamentu jest pelna, a nalezy Rozmiesci¢ tam kolejnego

Sluge, wypycha on inng figurke na sasiadujace pole, jakby wlasnie wchodzit

na to pole poprzez Ruch. W ekstremalnych przypadkach, jesli dane pole jest

zapelnione figurkami, ktérych nie mozna wypchnaé (figurki Otoczenia lub
Ponurnik), dany Sluga nie zostaje Rozmieszczony.

4 )

Przyklad Rozmieszczania Stug:
Gracze muszq Rozmiescié 4 Stugi (2x88% w grze dwuosobowej). Biorq 4 figurki z puli.
Liczq Stugi znajdujqce sie obecnie na Mapie - jest ich 3. Nastepnie umieszczajq po jednym
Studze na kazdej Szczelinie Lamentu o numerach 4, 5, 6 i 7 w rosngcej kolejnosci.
\\ J
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Krok Elitarnych Wrogéw

Aktywuj kazda figurke Elitarnego Wroga na Mapie, poczawszy od
figurki Wroga bedacej najblizej dowolnego Eowcy. Aby to zrobic,
rozpatrz jedna z opcji aktywacji na karcie Elitarnego Wroga
spelniajaca okres$lone warunki.

YR

JOU

KROK]

Powtdrz te czynnosc¢ dla wszystkich figurek Elitarnych Wrogéw na Mapie.
Elitarnych Wrogéw moze nie by¢ na Mapie ze wzgledu na warunki poczatkowe
Scenariusza lub w wyniku ich §mierci. W takich sytuacjach odrzu¢ 1  z kazdej
zakrytej karty Elitarnego Wroga. Kiedy ostatnia  zostanie odrzucona, nalezy
Rozmie$ci¢ Elitarnego Wroga na Mapie, jednak nie aktywuje sie ona natychmiast
- bedzie dziala¢ dopiero w kolejnej Fazie Wrogéw.

Elitarni Wrogowie

Lament stworzyl wiele niebezpiecznych stworzen rodem z koszmaréw.

Niektére sqg dosc... problematyczne.

Elitarni Wrogowie sa znacznie silniejsi niz Stugi i trudniej sie ich pozby¢, jednak

wcigz nie moga sie réwnac z potega Ponurnika.

Wszystkich Elitarnych Wrogdéw lacza pewne wspdlne cechy:

1. Elitarni Wrogowie maja zréznicowana liczbe §§ w zaleznosci od samego typu
Wroga oraz posiadanego zetonu poziomu.

2. Zabicie Elitarnego Wroga skutkuje zdobyciem Lamentu w liczbie wskazanej
w dolnej $rodkowej czesci jego karty. Dwie rdézne liczby pokazuja, ile Lamentu
otrzyma zabodjca tego Wroga i ile Lamentu otrzymaja pozostali Lowcy.

3. Elitarni Wrogowie maja kilka dostepnych Akcji, ale podczas aktywacji uzyja
tylko jednej z nich, podobnie jak Stugi.

4. Sekcja efektow kosci pokazuje, co sie wydarzy, kiedy Elitarny Wrég wyrzuci
okreslone symbole @ podczas ataku.

5. Kazdy Elitarny Wrég moze mie¢ maksymalnie jeden Zeton
na swojej karcie.

ALCHEMIK

AKTYWACJA

(rozpatrz pierwszy, ktéry ma zastosowanie):

Jesli dowolny Eowca jest w —SiEE)>

ina LW, Plongca Bomba:
Zadaj SX i naléz 2 Podpalenia kazdemu
Lowcy w =P i na LW.

W przeciwnym wypadku Plongcy Olej:
Ruch 2. Zaatakuj wszystkich Lowcow

w M przy uzyciu 2@.

X

POZIOM

W tym przykladzie Alchemik ma 6 punktéw zdrowia, co wskazuje strzatka na jego
karcie oraz zeton poziomu Elitarnego Wroga.
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Kazdy Elitarny Wrdég ma 3 warianty reprezentowane przez 3 rézne karty. W danej
chwili w grze moze wystepowac tylko jeden rodzaj Elitarnego Wroga. Jeden typ
Elitarnego Wroga jest znaczaco silniejszy niz pozostale i nosi miano Nazwanego
Elitarnego Wroga. Zalecamy, aby nie uzywac kart Nazwanych Elitarnych Wrogéw
w pierwszych rozgrywkach, gdyz znaczaco podnosza poziom trudnosci.

ALCHEMIK CZARNOKSIEZNIK

ALICJA WYPACZONA

Przyklady trzech typéw Elitarnych Wrogdw, z ktérych ostatni to Nazwany Elitarny Wrdg.

Lista Nazwanych Elitarnych Wrogéw:

 Alicja Wypaczona;

e Tristan, Pierwszy Wampir;
* Rzegotnik;

e Cien Hillhorna.

Rozmieszczanie Elitarnych Wrogéw

W pewnych wypadkach Elitarni Wrogowie nie sa obecni na Mapie na poczatku
Scenariusza, a nowi Elitarni Wrogowie moga dolaczy¢ do walki w trakcie
Lowow. Jedli jaki$ efekt nakazuje dobranie losowej karty Elitarnego Wroga,
zignoruj wszystkie karty Elitarnych Wrogéw, ktdre sa juz w grze! Kiedy gra
nakazuje Rozmieszczenie Elitarnego Wroga, rozpatrz nastepujace kroki:

1. Umie$¢ karte Elitarnego Wroga obok tekturowej figurki Krok III: Elita.
2. Przygotuj zeton poziomu Elitarnego Wroga — powinien by¢ réwny poziomowi
Ponurnika.

3. Znajdz pole Portalu polozone najblizej Ponurnika i umie$¢ tam odpowiednia
figurke Elitarnego Wroga. Jeszcze NIE aktywuj tego Elitarnego Wroga.

Jesli na Mapie nie ma Portali lub wszystkie pola Portali sa w pelni zajete, nie
mozna Rozmieéci¢ Elitarnego Wroga. Zakryj karte tego Elitarnego Wroga
iumie$¢ na niej jedna . Ten Wrdg nie zniknal, jedynie czeka na lepszy
moment, by dolaczy¢ do walki.



Zabicie Elitarnego Wroga
Ranienie Elitarnego Wroga to jedno, ale pozbycie si¢ go na dobre to zupelnie inna
para butéw.

Jesli Elitarny Wrég ma na karcie zetony Y w liczbie réwnej badz
przekraczajacej swoje ), rozpatrz nastepujace efekty:

1. Wszyscy Lowcy otrzymuja w nagrode Lament.

2. Odrzu¢ wszystkie zetony z karty Elitarnego Wroga.
3. Odrzuc¢ figurke Elitarnego Wroga z Mapy.
4

Odwré¢ karte Elitarnego Wroga. Aktywny gracz rzuca @) i poréwnuje wynik

z rezultatami na odwrocie karty Elitarnego Wroga - tym sposobem dowiesz
sie, czy udalo sie go pozby¢ na dobre, czy tez wréci on za jakis czas.

Wszystkich Elitarnych Wrogdéw z zakrytymi kartami traktuje sie jako ,poza
Mapa” na potrzeby wymagajacych tego efektow.

Przyklad zabicia Elitarnego Wroga.

Alchemik otrzpmuje széste X co jest réwne wartosci jego W Jego figurke nalezy
odrzucié z Mapy. Nastepnie karta Elitarnego Wroga zostaje odwrécona, a aktywny
gracz rzuca @ by sprawdzié wynik.

4 )

wws  Krok Ataku Ponurnika

\/  Aktywuj karte Ataku Ponurnika umieszczona w strefie Tej tury

S na planszy Ponurnika, rozpatrujac wszystkie efekty z karty Ataku
‘ Ponurnika od géry do dotu. Kiedy Ponurnik atakuje i rzuca @,
zsumuj efekty z karty Statystyk z modyfikatorami efektéw kosci na
karcie Ataku.

Po rozpatrzeniu karty wykonaj nastepujace kroki:

1. Odrzu¢ karte Ataku Ponurnika ze strefy Tej tury. Umie$¢ te karte na
stosie kart odrzuconych po prawej od tej strefy. Jesli na karcie znajduja sie
jakiekolwiek zetony, odrzu¢ je.

2. Przesun karte ze strefy Nastepnej tury (jesli jakas tam jest) na strefe Tej
tury. Wszystkie zetony na tej karcie (lacznie z X) pozostaja na niej do
nastepnej rundy.

3. Zapelnij tor Ataku: dobierz nowe karty z talii Ataku i umie$¢ je odkryte
w pustych strefach.

4. Jedli w strefie talii Ataku widoczna jest karta Ostatecznego Ataku, przetasuj
karty Ataku ze stosu kart odrzuconych i umie$¢ je w strefie talii Ataku, by
zakry¢ karte Ostatecznego Ataku. Kontynuuj zapelnianie toru Ataku.

Jesli na stosie kart odrzuconych nie ma wystarczajacej liczby kart, by zapelni¢
tor Ataku i zakry¢ karte Ostatecznego Ataku, Lowy wchodza w Akt Koficowy
(patrz: tor Ataku na stronie 19 i Akt Koficowy na stronie 20)!

rozpatrz te efekty, chyba ze na tej karcie znajduje si¢ 283 ).

4 )

PRZEKLETY STRZAL

> Ruch 2.
> Ruch 2 na pole z LW
do Lowcy.

> Zaatakuj wszystkich Lowcow w i
ina LW przy uzyciu 3(g.

7] /K [atwy

Karta Ataku Przeklety Strzal ma 3 podpunkty do rozpatrzenia. Ponurnik
kolejno: wpkona Ruch o 2 pola w kierunku najblizszego Lowcy, nastepnie
wykona Ruch o 2 pola w kierunku najblizszego Eowcy, by mieé Eowce na
Linii Wzroku (tylko jesli Ponurnik jest SKUPIONY, patrz wyzej), na koniec za$
zaatakuje wszystkich Lowcéw w Zasiegu 0-5 na swojej Linii Wzroku, uz‘ywa}qc
3 kosci. Efekty tego ataku sq widoczne na karcie Statystyk, jednak rezultat {4
dodatkowo spowoduje natozenie jednej Klgtwy.
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Ponurnik (Boss)

Oto on. Twoja pierwsza i ostatnia préba.

Plansza Ponurnika
Na planszy Ponurnika znajdziesz najwiecej informacji na temat tego stworzenia. Plansza zawiera strefy, gdzie umieszcza sie wigkszo$¢ elementéw Ponurnika
wykorzystywanych w grze.

W przeciwienistwie do innych Wrogéw Ponurnik wykorzystuje wiele elementéw. Sa to:
¢ karty Statystyk Ponurnika;
e karty Ataku;
e karty Ostatecznego Ataku;
¢ karta Okazji;
e karty Stadium;
¢ inne elementy specjalne.

Aby pokona¢ Ponurnika i wygra¢ Scenariusz, Lowcy musza zabi¢ wystarczajaca liczbe kart Ataku, przej$¢ do Aktu Konicowego i zabi¢ karte Ostatecznego Ataku.

Ve

Strefa na karte Statystyk

Ponurnika Strefa na tali¢ Stadium
TALIA STADIUM Ponurnika

TATASATARY TASTEPNATTOR TATORA

§t(;‘etfatna tallgtA;(akll | Strefa na karte Okazji
i Ostateczny Ata > > - i karte Ataku Tej turp
Ponurnika

ONURNIKA

-

Karta Statystyk Ponurnika
Kazdy Scenariusz wykorzystuje inna karte Statystyk Ponurnika. Ta karta zawiera
informacje o Ponurniku:

1. Jego nazwe i ilustracje. e
2. Numer scenariusza (na odwrocie). start

3. Efekt specjalny. st R
4. Strefy Obrony (Ponurnik moze mie¢ jeden zeton P4 w kazdej strefie).

5. Efekty kosci. Zdolnoé¢ specjalna 3
6. Tor Czasu. m;w::,zflky.:hiwwwm

przy uzyciu 3G,
*Ruch 2.
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Karty Ataku

Nie rozpraszaj sie. Kazdy z tych atakéw jest zabdjczy.

Jednym z najwazniejszych elementéw Ponurnika sa jego karty Ataku -
okresélaja one nie tylko to, jak bedzie dzialaé, ale pozwalaja tez okreéli¢, ile
zycia pozostalo Ponurnikowi. Wigkszo$é¢ kart jest unikalna, ale wszystkie maja
pewne cechy wspdlne:

* nazwa;

¢ akcje Ataku;

e modyfikatory efektéw kosci (opcjonalnie);

e czeéc ciala i zdrowie danej karty (ktére laczy sie z zetonem poziomu
Ponurnika ponizej);

» nagroda w postaci Lamentu (pierwsza liczba dla Lowcy, ktéry zabil dana
karte, druga dla kazdego pozostalego Lowcy).

DESZCZ LAMENTU

> Zadaj 4 ) kazdemu Eowcy
w MW od Szczeliny Lamentu.

> Zadaj 3 Ogluszenia kazdemu Lowcy
w .

> Zaatakuj wszystkich Lowcow w “SgEB»>
przy uzyciu 3.

> Umies¢ 1 Zeton Podpalenia na kazdej
Szczelinie Lamentu. Nastepnie umiesé 1€%
na kazdej Szczelinie Lamentu z zetonem
Podpalenia.

xoneus
SRR
Zabijanie kart Ataku

Przyznaje. To nielatwe zadanie, ale te potwory mozna zranié.

Aby usung¢ karte Ataku Ponurnika, Lowcy musza jej zada¢ odpowiednia

liczbe X Kiedy karta otrzyma x w liczbie réwnej badZ przekraczajacej jej Q:f’
(widoczne na zetonie poziomu Ponurnika obok ikony czesci ciala u dotu karty),
rozpatrz nastepujace kroki:

1. Wszyscy Lowcy otrzymuja w nagrode Lament - pierwsza liczba oznacza
liczbe zetonéw, jaka otrzymuje zabdjca karty, druga liczba oznacza liczbe
zetonéw, jaka otrzymuje kazdy inny Lowca.

2. Karte Ataku umieszcza si¢ pod plansza Eowcy gracza, ktéry zadat ostatnie Y,
jako Trofeum. W tym Scenariuszu ta karta nie wréci do talii Ataku.

3. Jedli dana karta znajdowala sie w strefie Tej tury, zabdjca rozpatruje odkryta
karte Okazji, rzucajac .

Tor Ataku, talia Ataku i stos kart odrzuconych
Obserwuj. Przewiduj. Dzialaj.

Trzy strefy w dolnej czesci planszy Ponurnika stuza jako tor Ataku - to tutaj
umieszcza sie karty Ataku, karte Okazji oraz karte Ostatecznego Ataku.
Pierwsza strefa od lewej zarezerwowana jest dla karty Ostatecznego Ataku oraz
talii Ataku.

W pozostalych dwdch strefach po prawej stronie umieszcza sie karty Ataku, ktére
zostana rozpatrzone w biezacej i nastepnej rundzie. Pod karta Ataku w strefie

Tej tury znajduje sie karta Okazji - rozpatruje sie ja, kiedy karta Ataku na jej
wierzchu zostanie zabita i usunieta z gry.

Istnieje znaczaca réznica miedzy odrzuceniem a zabiciem karty Ataku.

e Po rozpatrzeniu karty Ataku w Fazie Wrog6éw karta ze strefy Tej tury
jest odrzucana, co jest réwnoznaczne z umieszczeniem jej na stosie kart
odrzuconych po prawej stronie toru Ataku - ta karta prawdopodobnie
wrdéci w ktérym$ momencie z powrotem do talii.

e Zabicie karty Ataku jest réwnoznaczne z usunieciem jej z toru Ataku
i umieszczeniem pod plansza Lowcy gracza, ktdry ja zabil, jako Trofeum -
ta karta nie wrdci juz do gry.

Karty Okazji
Wykorzystaj kazdg dang okazje. Wyssij jg do ostatniej kropli.

Kiedy karta ze strefy Tej tury zostanie zabita (usunieta), Lowcy odkrywaja lezaca
pod spodem karte Okazji. Lowca, ktéry zadal $miertelny cios, rzuca @

by okresli¢ efekt — zazwyczaj bedzie to jaka$ premia dla Lowcéw w bliskim
zasiegu Ponurnika polaczona z instrukcja zapelnienia toru Ataku (patrz nizej).
Zasieg i LW efektéw z karty Okazji mierzy sie od figurki Ponurnika.

Czasami wynik moze doprowadzi¢ do oszolomienia Ponurnika - tor Ataku

nie zostanie zapelniony natychmiast w Fazie Lowcéw. W takich wypadkach
Ponurnik pominie swoja Faze Wroga, poniewaz w strefie Tej turp nie bedzie
karty Ataku. Tor zostanie zapelniony na koniec Kroku IV Ponurnika, zatem stwor
okaze jedynie chwilowa stabos¢.

Zapelnianie toru Ataku

W trakcie rozgrywki gra wielokrotnie nakaze zapelni¢ tor Ataku. Robi sie to
zawsze na koniec Kroku IV Ponurnika w Fazie Wrogdw, po rozpatrzeniu Ataku
Ponurnika lub w wiekszo$ci wypadkdéw po rozpatrzeniu efektéw karty Okazji.
Aby to zrobi¢, kolejno wykonaj nastepujace kroki:

e Przesun karte Ataku ze strefy Nastepnej tury (jesli jakas tam jest)
na strefe Tej tury.

e Dobierz nowe karty z talii Ataku i umie$¢ je w strefach Tej tury
i Nastepnej tury, o ile wciaz sa puste.

Jesli w dowolnym momencie tego procesu odkryta zostanie karta Ostatecznego
Ataku, sprawdz, czy nalezy przej$¢ do Aktu Koficowego (patrz nizej).
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Rozpoczecie Aktu Konicowego
Ciezko ranny Ponurnik stanie si¢ podatniejszy na ataki. Jednak osaczona ofiara
z reguly jest tez najbardziej niebezpieczna.

Akt Konicowy aktywuje sie, kiedy gracze zabija wystarczajaca liczbe kart Ataku.

Za kazdym razem, gdy talia Ataku sie wyczerpie, nalezy sprawdzi¢, czy nalezy
przej$¢ do Aktu Koricowego. W takich wypadkach nalezy sprawdzié¢, czy w grze
zostalo lacznie 2 lub mniej kart Ataku; obejmuje to karty umieszczone

w strefach Ataku na torze oraz na stosie kart odrzuconych. Jeéli tak jest,

rozpoczyna sie Akt Konicowy. W przeciwnym wypadku nalezy zapeli¢ tor Ataku

i normalnie kontynuowa¢ rozgrywke.

Po rozpoczeciu Aktu Koncowego:
e Usun pozostale karty Ataku z toru Ataku i stosu kart odrzuconych.
 Usun pozostate karty Sekretu 2 (Rana Krytyczna) z talii Sekretow.
e Odslon karte Ostatecznego Ataku i umies¢ ja w strefie Tej tury.
e Awansuj na wyzszy poziom Ponurnika i wszystkich Elitarnych Wrogéw.
* Jesli dojdzie do tego w Fazie Lowcéw, Ponurnik natychmiast konczy Faze

Lowcow - przejdz do Fazy Wrogdw.

Karty Ostatecznego Ataku nie mozna odkry¢ w zaden inny sposéb.

Akt Koncowy i zabicie Ponurnika
Oto nadeszla chwila, dla ktdrej istnieje nasz krgg.

Po zabiciu Ostatesz‘nego
Ataku rzu¢ 1€ :
- Ponurnik nie Zyje, Scenariusz
Koficzy sie zwycigstwem. -
Przejdz do Epilogu Scenariusza.

Rozpoczecie Aktu Koricowego

Jesli w grze zostaly 2 karty Ataku
lub mniej, rozpocznij Akt Koficowy.

(/): Zmniejsz poziom.
Ponurnika 0 2.
Jedli poziomu Ponurnika
‘nie mozna obnizyé, Ponum_lk ginie.
Scenariusz koficzy si¢ zwvcu?stw:m.
Przejdz do Epilogu Scenariusza.

W przeciwnym wypadku przetasuj stos
kart odrzuconych i umie$¢ go tutaj.

OSTATECZNY ATAK

KONWERGENCJA

W Akcie Koficowym zasady znaczaco sie zmieniaja:

* Smier¢ pojedynczego Lowcy nie koriczy juz Scenariusza — Lowcy walcza do
ostatniego tchu!

e Zabicie karty Ostatecznego Ataku rézni sie od zabijania zwyktych kart
Ataku (patrz nizej).

Kiedy karta Ostatecznego Ataku otrzyma dostateczna liczbe ), zamiast ja
usuwaé, Lowca rzuca @, by okresli¢, czy Ponurnik zostal pokonany.

Jesli na kosci wypadnie ¢ , Ponurnik ginie, a Eowcy zwycigzaja w danym
Scenariuszu! Jesli wypadnie jakikolwiek inny wynik, wszystkie x nalezy
usuna¢, a poziom Ponurnika spada - szczegély znajdziesz w sekcji Aktu
Konicowego na planszy Ponurnika. Jesli nie mozna obnizy¢ poziomu Ponurnika,
Lowcy zwyciezaja. W przeciwnym wypadku nalezy kontynuowac rozgrywke.

20

Karty Stadium
Jesli pozwolisz Ponurnikowi zbyt dlugo kgpac sie¢ w Lamencie, przyjdzie ci zaplacié
wysokg cene.

STADIUM

KONWERGENCJA

Karty Stadium odzwierciedlaja rosnaca site Ponurnika w trakcie Lowéw, czy to

w wyniku gniewu, czy tez nadmiaru Lamentu na polu bitwy. Za kazdym razem,
gdy tor Czasu dotrze na pole ze Stadium, dobierz i rozpatrz nowa karte Stadium
z wierzchu talii. Karty te zawieraja réznego rodzaju wzmocnienia dla Ponurnika,
od alternatywnych efektéw specjalnych po nowe warunki przegranej dla Lowcow.
Karty Stadium maja jedna wspdlna ceche, mianowicie zwiekszaja poziom
Ponurnika i Elitarnych Wrogéw - zasady nakazuja w tym wypadku wymieni¢
biezacy zeton poziomu Ponurnika i wszystkich Elitarnych Wrogéw na zeton

o wyzszej liczbie.

Dodatkowe zasady Ponurnika

Wszystkie te parszywe kreatury majq jakies sztuczki w zanadrzu.

Kazdy Ponurnik ma kilka unikalnych mechanik i elementéw - zazwyczaj mozna
je znalez¢ w efekcie specjalnym na karcie Statystyk Ponurnika lub na kartach
Ataku. Szczegoélowe informacje na temat kazdej ze specjalnych mechanik
Ponurnika znajdziesz na ostatniej stronie wlasciwej Ksiegi Lowow.

e Krok toru Czasu

/ Przesun tekturowa figurke Kroku V Toru Czasu o jedno pole naprzéd
na torze Czasu Ponurnika (zgodnie ze strzatkami) i rozpatrz efekt

z pola, na ktdére wkracza figurka. Na torze Czasu znajduja sie trzy
gléwne rodzaje pdl:

* Rozmieszczenie: rozmies¢ 2x#@% Stug (patrz: Rozmieszczanie Stug na
stronie 15).

o Stadium: dobierz i rozpatrz nowa karte Stadium.

e Specjalne: rozpatrz sekcje Specjalna z karty Statystyk Ponurnika.

Specjalna

Start

Stadium Rozmiesz-

czenie



FAZA LAMENTU

W Fazie Lamentu Lowcy moga wchlonaé¢ zgromadzona energie Lamentu, jednak
musza sie liczy¢ z faktem, ze naduzywanie tej mocy wiaze sie z konsekwencjami.

Krok Spaczenia

Poczawszy od pierwszego gracza i idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy Lowca dobiera i rozpatruje jedna karte Spaczenia. Gérna cze$¢ karty
odnosi sie do Glodu - jeéli Lowca nie odczuwa Glodu, nalezy ja pominac.

Dolna cze$¢ karty odnosi sie do poziomu Spaczenia Lowcy - im wyzszy
poziom Spaczenia, tym gorsze jego efekty. Lowca rozpatruje wylacznie efekt
odpowiadajacy jego poziomowi Spaczenia. Po rozpatrzeniu karty nalezy ja
odlozy¢ na spdd talii Spaczenia.

Niektére karty nakazuja przetasowanie talii. Dzieje sie to po tym, jak wszyscy
Lowcy rozpatrza swoje karty Spaczenia.

Spaczenie

Uzywanie Lamentu jest kuszgce — mozesz zyskac sile i szpbkosé, poznaé nowe
umiejetnosci i zdolnosci w zaledwie kilka sekund. Jednak wszystko ma swojq cene.

020,090
o6 o 8

Tor Spaczenia mierzy, jak bardzo dany Lowca naduzywal Lamentu - im wyzszy
poziom Spaczenia, tym gorsze jego efekty. Kazdy Lowca dobiera i rozpatruje co runde
jedna karte Spaczenia, by sprawdzi¢, jak jego cialo i umyst znosza efekty Lamentu.

Jesli Lowca osiagnie 15 poziom Spaczenia, przybierze on Spaczona forme,
osiggajac tym samym szczyt swojej potegi.

Zmniejszanie Spaczenia

Niektore efekty w grze pozwalaja Lowcom oslabi¢ efekty Spaczenia wynikajace
z naduzywania Lamentu. Jesli do tego dojdzie, nalezy przesuna¢ znacznik
Spaczenia na torze Spaczenia o liczbe pdl wskazana w efekcie (np. ,Straé

2 Spaczenia” oznacza, ze nalezy cofna¢ znacznik Spaczenia o 2 pola).

Tracac poziomy Spaczenia, Lowcy nie traca ani nie zyskuja efektéw Ewolucji
(zignoruj ikony G ). Co wiecej, obnizenie poziomu Spaczenia ponizej 15 nie
spowoduje przywrdcenia Lowcy do niespaczonej formy:.

Jednakze ponowne wejécie na pole § w Fazie Lamentu poprzez wydanie
Lamentu pozwala Lowcy na ponowna przemiane! Efekt ten mozna powtarzaé
dowolna liczbe razy, dopoki Lowca jest w stanie obnizaé swoje Spaczenie

w jakikolwiek sposdb.

o L]
Ostateczne Pote¢pienie
Lowcy, ktérzy naduzywajq Lamentu, mogq sie pogubié i zamieni¢ w potwory, ktore
przysiegli zniszczyd.
Ostateczne Potepienie to stan, w ktérym Lowcy sie zatracaja i zamieniaja
w Falszywcow - nie w pelni wyksztalconych, ale mimo to niebezpiecznych
Ponurnikéw.

Wszystkie zasady dotyczace Ostatecznego Potepienia znajduja sie na jednej
z kart Sekretéw i nie beda tu omawiane szczegélowo, poza krotka wzmianka:
e Ostateczne Potepienie najczesciej aktywuje sie, gdy Lowca osiagnie wysoki
poziom Spaczenia.
 Ostateczne Potepienie moze skrdci¢ lub wydtuzy¢ rozgrywke.

e Lowca, ktéry dozna Ostatecznego Potepienia, zamieni sie w Falszywca —
dodatkowego Ponurnika, ktérego bedzie nalezalo upolowac. Kiedy Lowca
odblokuje swoje Ostateczne Potepienie, nalezy zaznaczy¢ strefe na arkuszu
Lowdéw obok Scenariusza Falszyweca.

Krok Ewolucji

Ten krok dzieli sie na dwie czesci:
e Wydawanie Lamentu;
¢ Dodatkowe Spaczenie.

Wydawanie Lamentu

Kazdy Lowca moze wydawac¢ swdj Lament  po jednym Zetonie naraz,
by ewoluowac lub odrzuca¢ Gléd. Wszyscy gracze moga wykonaé ten krok
jednocze$nie. Kazdy Lowca moze dowolna liczbe razy:

e Wydac¢ 1
e Wydac 1

, by posunaé¢ naprzdd znacznik na torze Spaczenia o 1.

, by odrzuci¢ 1 zeton Glodu.

Za kazdym razem, gdy znacznik Spaczenia dotrze na pole z ikona §, nalezy
rozpatrzy¢ Ewolucje. Kiedy znacznik Spaczenia dotrze na pole oznaczone
liczba 15, odwré¢ kafel Lowcy na strone Spaczona i rozpatrz wszystkie
natychmiastowe efekty.

Wszystkie zetony Lamentu, ktére w wyniku tego pozostaly na planszach Lowcow,
nalezy odrzucic¢!

Ewolucja
Za kazdym razem, gdy Lowca rozpatruje Ewolucje:

1. Dobierz 2 wierzchnie karty z talii Ewolucji.

2. Dowolna liczbe razy mozesz wyda¢ 1 , by dobraé¢ nowe karty Ewolucji -
umie$¢ wlasnie dobrane karty na spodzie talii i dobierz 2 nowe karty.

3. Mozesz zachowa¢ jedna z dobranych kart Ewolucji. Jesli postanowisz nie
zachowywaé zadnej z nich, otrzymujesz 1) w wybranym kolorze. Wszystkie
karty Ewolucji, ktore nie zostaly wybrane w tym kroku, nalezy umieséci¢ na
spodzie talii Ewolucji Lowcy.

Dodatkowe Spaczenie

Po wydaniu i odrzuceniu reszty zgromadzonego Lamentu Lowca moze
postanowi¢ podda¢ sie Spaczeniu. W takiej sytuacji gracz moze przesunac
swoj znacznik Spaczenia na nastepna ikone G na torze Spaczenia, ale bez
rozpatrywania jej.
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FAZA ODSWIEZANIA

Krok Odswiezania

Kazdy Lowca przygotowuje swoje kosci na kolejna runde. Rozpatrz kroki
w nastepujacej kolejnosci:

1. Przekaz znacznik pierwszego gracza kolejnemu graczowi zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

2. 0dléz wszystkie karty Otoczenia wykorzystane w ostatniej rundzie na
wlasciwe miejsce.

3. Zwrd¢ wszystkie znaczniki Asysty ich wlascicielom.

4. Kazdy Lowca odrzuca wszystkie  ze swoich kart.

5. Kazdy Eowca bierze wszystkie swoje kosci z niezajetych stref Akcji oraz
z puli odrzuconych ko$ci, nastepnie rzuca nimi i umieszcza je w puli
Aktywnych kosci.

Krok Statuséow

Lowcy moga wydawaé 3§, by odrzucaé zetony Statuséw przed rozpatrzeniem ich
negatywnych efektow.

1. Kazdy Eowca moze odrzuci¢ dowolna liczbe symboléw magii 3%, by odrzucié
taka sama liczbe zetondw Statusu (Gl6d nie jest Statusem). Jesli Lowca
postanowi uzy¢ kosci z symbolem magii % umieszcza te koséci w puli
odrzuconych koéci w poblizu planszy Lowcy.

2. Rozpatrz wszystkie efekty Statuséw (patrz: Statusy ponizej) i przejdz
do Fazy Lowcéw.

Statusy i Glod

Rozprzestrzeniajqcy sie ogien, dzwonienie w uszach, straszliwe klgtwy. Jest wiele
sposobow, na jakie Lowcy mogg zging¢ z rgk stworzen zrodzonych z Lamentu.

Podczas gry Lowcy moga sie znalez¢ pod wplywem wielu szkodliwych efektéw —
posiadaja one forme zetonéw Statuséw oraz zetondéw Glodu. Za kazdym razem,

gdy Lowca otrzymuje Podpalenie, Ogluszenie, Klatwe lub Gléd, nalezy umiesci¢

na jego planszy wlasciwy zeton. Zetony te negatywnie oddzialuja na Lowce, jak

opisano ponize;j.

Statusy - mozna je odrzucié, uzywajac Akcji Podstawowej:
Oczyszczenia.

Podpalenie - w kroku Statuséw otrzymujesz 1 nieblokowalne )
za kazdy posiadany zeton Podpalenia. Zetonéw Podpalenia nie
nalezy odrzuca¢ po rozpatrzeniu tego efektu.

Ogluszenie - otrzymujac zeton Ogluszenia, natychmiast umies¢ go
na tekscie wybranej Akcji. Akcje z zetonem Ogluszenia nie maja
zadnego efektu. Zetonu Ogluszenia nie odrzuca sie w wyniku uzycia
Akgcji z Ogluszeniem! Niektore efekty nakazuja umieszczenie
Ogluszenia na okreslonej Akcji, w ktérym to wypadku nalezy
umiesci¢ zeton Ogluszenia na wskazanej Akgji, o ile to mozliwe.

Klatwa - otrzymujac dowolna liczbe Klatw, dobierz jedna losowa
karte Sekretu 1 (kazdy Lowca moze mie¢ tylko jedna karte efektu
Klatwy). Karta Sekretu okresli efekt Klatwy, zazwyczaj
uwzgledniajac liczbe posiadanych zetonéw Klatwy. Kiedy odrzucisz
ostatni zeton Klatwy, zwrd¢ karte Sekretu do talii Sekretow.

Gléd NIE JEST Statusem, zatem nie mozna go odrzuci¢
w wyniku Akcji Oczyszczenia!

Gl6d sam w sobie nic nie robi. Gérna cze$¢ karty Spaczenia okresli
efekt Glodu. Jesli nie masz zetondéw Glodu, mozesz zupelnie
zignorowac gérna czeé¢ karty Spaczenia.
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Wrogowie nie moga otrzymywacé zetonéw Statusu ani Glodu, chyba ze jaki$ efekt
moéwi inaczej i wyjasnia, jak dany Status wplywa na Wroga.

Jesli Lowca zakoniczy swéj Ruch (lub ogdlnie Akcje) na polu Mapy z zetonem
Statusu, musi on zabra¢ ten zeton.

Liczba elementéw jest ograniczona. Jesli Eowca ma otrzymac zeton Statusu lub
Glodu, a danego zetonu nie ma juz w puli, Eowca zamiast tego otrzymuje 1)
za kazdy zeton, ktérego nie moze otrzymac!



INNE ZASADY

Mapa
Pola

Pole to pojedynczy, heksagonalny obszar na Mapie. Kazde pole miesci
maksymalnie 4 figurki. Wliczaja sie w to Lowcy, Wrogowie i figurki Otoczenia,
takie jak Portale.

Jesli figurka zakoniczy swoj Ruch na w pelni zajetym polu (poprzez Ruch lub
Teleportacje), wypchnij jedna z figurek na sasiednie pole.

Lowcy moga wybraé, ktéra figurke chca wypchnaé, natomiast Wrogowie musza
wypycha¢ figurki w okresélonej kolejnosci, o ile znajduja sie one na danym polu:

1. Towarzysze.

2. Slugi.

3. Elitarni Wrogowie.
4. Lowcy.

Figurka wchodzaca na calkowicie zajete pole nie moze wypchnac z tego pola
figurki Ponurnika ani Otoczenia. Figurke Ponurnika nalezy liczy¢ jako 2 figurki,
zatem kiedy wchodzi on na zapelnione pole, wypycha z tego pola dwie inne
figurki, by tym sposobem spelni¢ warunki limitu figurek na jednym polu.

Zasieg, Linia Wzroku (LW)

Wiele efektéw w grze ma okreslony Zasieg. Mierzy sie go w polach i jest on
oznaczony ikona =S, ktéra wskazuje minimalny i maksymalny zasieg
danego efektu. Przykladowo, ==il®> oznacza, ze efekt mozna rozpatrzy¢ na tym
samym lub sasiadujacym polu. =28 oznacza, ze efekt dziala wylacznie na cele
oddalone dokladnie o 2 pola i tak dalej.

Linia Wzroku (LW) to prosta, nieprzeslonieta linia sasiadujacych pél. Bycie na
czyjej$ Linii Wzroku oznacza, ze od jednego pola do drugiego mozna wytyczy¢
taka linie. Tylko Przeszkody i Mgla blokuja LW (patrz: pola specjalne ponizej).
Niektore efekty wymagaja zaréwno Zasiegu, jak i LW. Krafice Mapy uznaje sie
za Przeszkody.

4 )

Uwaga: figurka zawsze jest na swojej Linii Wzroku. Uznaje sig, ze figurki na tym
samym polu mogqg wytyczyé do siebie Linie Wzroku.

L] L]
Teren i pola specjalne
Ukladajac Mape dla Scenariusza, na pewno zauwazysz, ze niektére kafle Mapy
maja ten sam kolor. Wszystkie pola tego samego koloru tworza Teren - Las, Bagno
lub Cmentarz. W kazdym Scenariuszu Tereny moga mie¢ dodatkowe efekty badz
Akcje. Mape z reguly tworzy sie poprzez polaczenie 2 rodzajéw Terendw.

4 )

Przykladowe Tereny. Las, Bagno i Cmentarz
g J

Istnieje réwniez kilka innych pdl specjalnych:
Gleboka Woda - figurki nie moga wchodzi¢ na pola

Glebokiej Wody, sa oznaczone ikona % Przez takie pola
mozna wcigz mierzy¢ Zasieg i prowadzi¢ LW.

S

Mgla - przestania widoczno$¢. LW nie mozna mierzy¢
przez to pole, jest oznaczone ikona . Dwie figurki bedace
na tym samym polu z Mgla nadal maja si¢ na LW.

Przeszkody - na to pole nie moze wejs¢ zadna figurka,
Lowca ani Wrég. Nie mozna mierzy¢ przez to pole Zasiegu
ani LW. Ograniczenia te oznaczone sa ikonami ¥ i 3.

Y

Szczeliny Lamentu - jesli na polu znajduje sie zeton Szczeliny,
to pole uznaje sie za Szczeline Lamentu o okre§lonym numerze.
Szczelina nie zastepuje Terenu, na ktérym sie znajduje, sama

w sobie nie ma zadnego efektu, jednak inne efekty (takie jak
Rozmieszczanie Stlug, dodawanie Lamentu na Mape itp.) moga sie
odnosi¢ do takich pél.

Zetony Skarbéw, Lamentu i Statuséw na Mapie

Na poczatku rozgrywki, a takze w wyniku niektérych efektéw, na Mapie moga
sie pojawi¢ rézne zetony. Ogélne zasady dla tych zetondw stanowia, ze Wrogowie
nie wchodza z nimi w interakcje (chyba ze dodatkowe zasady méwia inaczej).
Lowcy moga wziaé pozytywne zetony (takie jak Skarby czy Lament) i musza
wziaé zetony negatywne (Statusy, Gléd itp.), jesli zakonicza swoja Akcje na polu
z wymienionymi zetonami. Wiekszo$¢ tych zetonéw otrzymuje sie po ich wzieciu.
Zetony Skarbéw — pozytywny zeton zawierajacy losowe nagrody, z ktérych
jedna do wyboru zawsze jest Leczenie. Jesli Lowca zdecyduje sie wziac zeton
Skarbu, odkrywa go, zapoznaje sie z dostepnymi opcjami i wybiera jedna z nich
do rozpatrzenia. Nastepnie dany zeton jest usuwany z gry. Jesli zeton Skarbu
ma zosta¢ umieszczony na Mapie, nalezy go dobra¢ losowo z puli dostepnych
zetonéw, czyli tych, ktére jeszcze nie zostaly usuniete z gry.
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Otoczenie

Porzucony powdz? Zniszczone miasto? Ufortyfikowany kosciél? Lowy moggq cie
zaprowadzi¢ w wiele ciekawych miejsc.

Na polu walki zawsze mozna odkry¢ co$ ciekawego. Rézne ciekawe punkty nosza
wsp6lne miano Otoczenia. Otoczenie mozna podzieli¢ na 3 rézne grupy:

Otoczenie: Teren

ocy Pani Roju, przez co kazdej ksigzpcowej na
mienia sig w istny koszmar. To idealne miej

B gl ™
ez te karte. Odrzué 13%

Karty Otoczenie: Teren umieszcza sie obok mapy. Zawieraja one dodatkowe
efekty badz Akcje, ktére mozna wykorzysta¢ na calym Terenie (tj. na wszystkich
polach w pasujacym kolorze), nawet jesli Teren jest podzielony na mniejsze
obszary lub przedzielony polami specjalnymi. Te karty z reguly zawieraja
dostepna Akcje ,Raz na Faze Lowcdw”, ktdra Lowcy moga wykonaé, dopdki
przebywaja na Terenie w pasujacym kolorze. Po jej wykorzystaniu Akcja ,Raz
na Faze Lowcéw” bedzie dostepna dopiero po Fazie Od$wiezenia. Podczas
przygotowania rozgrywki nalezy dobra¢ po jednej karcie dla kazdego rodzaju
Terenu, a nastepnie umiesci¢ je obok Mapy.

Otoczenie: Wazny Punkt

owanie: Umie$¢ Studnie na
mies¢ te kartg obok Map

B¢ Lowcow nad

polu Studni

: Otrzymaj 1 « i1 Glodu. Alternatywni
mozesz usunaé te karte i Studnie 2 gny
otrzyma (5 od

Karty Otoczenie: Wazny Punkt stanowia ciekawe miejsca w formie figurki
badz zetonu na Mapie, ktérym towarzyszy karta objasniajaca Akcje lub Efekty
obecne na polu z tym elementem. Podczas przygotowania z reguly dobiera sie

2 lub 3 takie karty, za$ odpowiadajace im figurki lub zetony umieszcza sie na
wyznaczonych polach na Mapie. Podobnie do Terenéw, na tych kartach mozna
znalez¢ Akcje ,Raz na Faze Eowcéw”, jednak w tych przypadkach z reguly sa to
Akcje nieposiadajace kosztu. W zamian moga mie¢ koszt wyrazony w Lamencie
lub Zdrowiu albo wymagaja rzutu ko$émi.
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Otoczenie: Obszar

Kartg Sekretu 10,

Dobierz i rozpatrz
losowa karte Sekretu 11.

zygotowanie: Umies¢ kafel Cha
edzmy (3-1A), jak pokazano na schema
przygotowania Scenariusza

To specjalny kafelek o 3 polach, ktéry doklada sie do Mapy. Zawiera on

Akcje oraz elementy fabularne. Same Akcje sa z reguly darmowe, ale moga

sie odwolywac do talii Sekretéw, gdzie czekaja cie niespodzianki. Podczas
przygotowania zazwyczaj doklada sie do Mapy jeden taki kafelek poprzez
dobranie losowej karty Otoczenia: Obszar z talii i umieszczenie odpowiedniego
kafelka w wyznaczonym miejscu Mapy.



e s e ,
Rany Krytyczne 1 smierc¢ Lowcy
Przygotuj sie na smieré. W. Kazdej. Chwili.

Jesli €9 twojego Eowcy spadnie do 0, rozpatrz nastepujace kroki:
1. Wylecz 1, odrzué wszystkie zetony Statuséw i Glodu.

2. Dobierz i przeczytaj karte Sekretu 2.

Dopodki masz karte Sekretu 2 (Rana Krytyczna) obok swojej planszy Lowcy, ignoruja
cig wszyscy Wrogowie i negatywne efekty gry. Obejmuje to efekty zadajace X,
Statusy, Gldd, celowanie Wrogdw, ataki Wrogéw, efekty talii Spaczenia itd.

Karta Rany Krytycznej zawiera zadanie, ktore nalezy zrealizowac. Jesli zadanie
nie zostanie zrealizowane przed rozpoczeciem kolejnego kroku Wydarzen, dany
Lowca umiera, a Scenariusz konczy sie porazka. Jesli zadanie zostanie ukoniczone,
Lowca sie Wyleczy, a karte Rany Krytycznej bedzie nalezalo usuna¢ z gry. Oznacza
to, ze tej samej karty nie bedzie mozna juz dobra¢ w tej rozgrywce.

Jesli @9 Eowcy spadnie do 0, za$ w talii zabraknie kart Sekretu 2 do dobrania,
Lowca natychmiast ginie, a Scenariusz koniczy sie porazka. Zmienia sie to

w Akcie Konicowym (patrz: Akt Koiicowy na stronie 20).

Sekrety
Kto wie, ile zapomnianych relikwii i zabéjczych pulapek skrywajg
ruiny Wronigrodu?

Niektore losowe efekty, przygody i inne ukryte elementy zebrano w formie talii
Sekretéw. Kiedy gra poinstruuje cie, by dobrac i rozpatrzy¢ karte Sekretu, znajdz
karte oznaczona na rewersie wskazanym numerem i rozpatrz te karte.

W talii Sekretéw znajduja sie dwa rodzaje czesto uzywanych kart: to karty
Efektu Klatwy (Sekret 1, pie¢ réznych kart) i karty Rany Krytycznej (Sekret
2, trzy karty). Dla wygody zawsze sa one umieszczone na wierzchu talii, gdyz
gracze moga by¢ zmuszeni dobiera¢ je wielokrotnie w trakcie jednych Lowow.

Nalezy pamieta¢, ze kart Sekretu o tym samym numerze moze by¢ kilka -

w takich przypadkach nalezy losowo dobra¢ jedna z nich do rozpatrzenia. Jak juz
wspomniano, karty Sekretu 1 wystepuja w pieciu réznych kopiach, ktére réznia
sie efektami Klatwy. Oznacza to, ze za kazdym razem, gdy dobierasz Sekret 1,
mozesz otrzymac inng Klatwe!

Sugerujemy nie przegladaé¢ kart w talii Sekretéw, gdyz moze to zepsu¢ zabawe

z odkrywaniem ukrytych w niej tajemnic.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze numeracja w talii Sekretéw nie zawsze jest ciagla.

Towarzysze
Miej oczy dookola glowy. Pomoc moze nadejs¢ z najmniej spodziewanej strony
od najmniej spodziewanych istot.

Niektore efekty gry pozwalaja zdobywaé Towarzyszy. To specjalne karty,
posiadajace wlasne figurki, ktére pomoga ci podczas Lowoéw. Towarzysze
zapewniaja Lowcom dodatkowe Akcje i efekty. Kiedy otrzymasz Towarzysza,
rozpatrz nastepujace punkty:

e Dobierz 1 losowa karte Towarzysza.

e Umie$¢ te karte obok swojej planszy Lowcy.

¢ Odszukaj figurke Towarzysza i umie$¢ ja na swoim polu.

Wrogowie nie moga obiera¢ za cel Towarzyszy. Towarzysze to pierwsze figurki,
ktére zostana wypchniete z pelnego pola z uwagi na limit.

Koniec Scenariusza

Na koniec Scenariusza przeczytaj odpowiedni Epilog z Ksiegi Lowdw.
Dodatkowo, jesli Scenariusz zakoniczy sie zwyciestwem, gracze powinni
zaznaczy¢ to na Arkuszu Lowoéw, by Sledzi¢ swoje postepy.

Jesli Scenariusze numer 5 wszystkich Ponurnikéw zostang oznaczone jako
wygrane, gracze moga przeczyta¢ Epilog calej gry, ktéry znajduje sie na stronie 34.
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LOWCY

Omowienie planszy Lowcy
Podczas Lowdw musisz najpierw poznacé siebie.
Plansza Lowcy stanowi gldwne miejsce, gdzie gracz moze $ledzi¢ kondycje swojego Lowcy. Informacje zawarte na planszy Lowcy obejmuja:
e obecny poziom Spaczenia;
+ obecne §§;
« strefe Obrony;
« strefe Taktyki;
 Akcje Podstawowe.

(" ™
Strefy Ewolucji
LY 70 o0 @
Tor Spaczenia i o 0 5] o 8 0 L10} @ ® @® 115} ™ ® L10) Kiedy osiagniesz 15 poziom
06 8 5} V_& e Spaczenia, odwro6¢ kafel Lowcy
- pra— W ® na strone Spaczona
Strefa zetonu Taktyki
Akcje Podstawowe
Tarcza Zdrowia
Strefa Strefa zetonu Obrony
specjalnej akcji
Asysty
~ J

Kafel Lowcy i specjalne mechaniki

Powiedz, no, nieznajomy. Kim jestes? TECHNOMANTKAY

Kazdego Lowce reprezentuje kafel Lowcy - znajdziesz na nim szczegélowe
informacje na temat Lowcy, takie jak: < {2

¢ maksymalne Qﬂ;
+ wartosé¢ Ruchu ¥ ;
* specjalne zdolnosci i/lub Akcje.
Kafel Lowcy ma dwie strony: Niespaczong i Spaczona.

Szczegdtowe informacje na temat zasad kazdego Lowcy, ich stylu gry i stopnia
zlozono$ci znajdziesz na kolejnych stronach.

Przyplyw Energ
Akcja: Odrzué 1€}, by wybraé jedno:

Karty Przedmiotow i Ewolucji

Kazdy Lowca ma dostep do swojej talii Przedmiotéw (zawierajacej karty Broni
i Pancerzy) oraz talii Ewolucji.

+ Otrzymanie 1 zetonu Taktyki.

= Ustawienie 188 na wybranej $ciance. + Ustawienie 189 na wybranej $ciance.

Karty Przedmiotéw wybiera sie podczas przygotowania na poczatku rozgrywki.
Zapewniaja one dodatkowe Akgcje i okreslaja kosci startowe.

Talie Ewolucji wykorzystuje sie podczas gry, kiedy Lowca rozpatrzy Ewolucje

w wyniku wydania Lamentu. Ta talia zawiera wiele poteznych Akcji i efektow
kluczowych do ukoniczenia lowdw.
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SZCZEGOLOWE
ZASADY LOWCOW

DWOISTOSC

,Nie ma drugiego tak nieprzewidywalnego Lowcy jak Dwoistos¢. Méwig, ze w jej glowie
stale Scierajq sie dwa glosy: dziki i niszczycielski oraz jego przeciwieristwo, ktéry planuje
kazdg $mieré z chlodng precyzjg. Nie sposéb powiedzied, ktéry z nich zwyciezy'.

Zlozono$é: srednia

Styl gry

Dwoisto$¢ moze odgrywac role zwinnej postaci zadajacej duze obrazenia na
bliskim zasiegu, tanka lub medyka, w zalezno$ci od wyposazenia poczatkowego.
Grajac Dwoisto$cia, musisz nauczy¢ sie zarzadza¢ zasobami: w szczegélnosci
zetonami % i o, do ktorych tylko ona ma dostep, a takze zetonami Obrony.

Brak nawet jednego zetonu moze znaczaco wplyna¢ na twoja ture, zatem
pamietaj, by zdobywac te zetony za kazdym razem, gdy gra na to pozwoli.
Zdolnoé¢ specjalna Dwoisto$ci, Rdbwnowaga, pozwala zdoby¢ 1% za uzycie Akcji
tylko z K i 14 za uzycie Akcji tylko z §@.

) ° 3. . 'y
Mechanika specjalna: Swiatlos¢ i Mrok
Dwoisto$¢ wykorzystuje dwa typy zetonéw wzmacniajacych jej Akcje - zetony of
zdobywa sie, uzywajac kosci Ataku §, za$ zetony % mozna otrzymac za uzywanie
koéci Tarczy R#. Mozesz mie¢ maksymalnie po 3 zetony obu rodzajéw. Jesli
Dwoisto$¢ mialaby otrzyma¢ czwarty zeton dowolnego rodzaju, nie moze go wziac.

Dwoisto$¢ to jedyny Lowca, ktéry ma latwy dostep do Akcji Przywracania Kosci,
co kosztuje jednoczeénie zetony % i

Zetony % i o ze zdolnoéci Réwnowagi na kaflu Eowcy Dwoistosci otrzymuje
sie na poczatku rozpatrywania Akcji.

4 )
Przyklad akcji wykorzystujgcych % lub f g

Dodatkowe przygotowanie

Umies¢ 3% i 3 4 obok swojej planszy Eowcy. Na poczatku rozgrywki nie
dysponujesz zadnymi zetonami tego rodzaju, ale mozesz je zdoby¢ w trakcie
Scenariusza.

Dwoistos¢ jako Pomocnik (tryb Solo)

Brak dodatkowych zasad i zmian.

REWOLWEROWIEC

~Rewolwerowiec, potomek samego Starego Flinta, zpje dla Eowdw. Zawsze jest
gotowy podejmowac kolejne wyzwania i zamierza zabijaé niewyobrazalne
stworzenia Lamentu do czasu, az uzna, ze juz sie do tego nie nadaje. Zawsze
znajdzie si¢ jednak jakis mlodszy Rewolwerowiec, ktéry zgodnie z tradycjg
wyeliminuje starszego. Ta bistoria nie ma konca..”

Zlozono$é: niska

Styl gry

Rewolwerowiec wypelnia nisze dalekosieznego atakujacego lub postaci zdolnej
do kontrolowania tlumu na bliskim lub $rednim zasiegu. Lowca ten potrafi
zadawac¢ duze obrazenia, ale z reguly potrzebuje czasu na przygotowanie.
Wiekszosé¢ efektéw i atakéw Rewolwerowca wymaga LW do celu, zatem
pozycjonowanie tego Lowcy jest kluczowe.

Mechanika specjalna: Naboje i Zasieg Broni

Rewolwerowiec ma dostep do specjalnego rodzaju zasobu - zetonéw Naboi.
Przechowuje sie je w odpowiednich strefach Naboi. Kazda strefa Naboju miesci
tylko jeden zeton Naboju i okresla dodatkowy efekt ataku. Kiedy Rewolwerowiec
uzyje Akcji z karty Broni lub Ewolucji, ktéra zadaje ), moze sie zdecydowacé
wzmocni¢ ten atak WSZYSTKIMI efektami Naboi, ktére posiada (nie moze
wykorzystaé tylko czeéci z nich). Zetony Naboi odrzuca sie po wykorzystaniu.

To jedyny Lowca, dla ktérego wybér Broni startowej ma znaczenie w przypadku
pdzniejszych atakdéw na kartach Ewolucji. Kazda Bron startowa ma Zasieg Broni
wyszczeg6lniony u dotu karty. Karty Ewolucji moga wykorzystywac Zasieg Broni
zamiast okreslonej wartosci.

4 )
Akcja elaborowania Naboju i przyklad strefy Naboju:

5

- J

Dodatkowe przygotowanie

Umie$¢ wszystkie zetony Naboi obok swojej planszy Lowcy. Na poczatku
Scenariusza nie dysponujesz zadnymi zetonami tego rodzaju.

Rewolwerowiec jako Pomocnik (tryb Solo)

Zetonéw Naboi nie umieszcza sie w strefach Naboi, tylko bezpoérednio na karcie
Pomocnika. Wciaz moga by¢ wykorzystywane podczas rozpatrywania Akcji
zadajacych ), by zada¢ ich wiecej. Karty Ewolucji zapewniaja dodatkowe efekty
pasywne w Akcjach wykorzystujacych Naboje.
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STRAZNIK

Uzbrojony w miecz o niebywalej mocy Straznik zawsze jest na pierwszej linii walki.

Ci, ktorzy starli si¢ z nim w walce i przezyli, twierdzg, ze miecz w jego dloniach
zdaje sie zy¢ wlasnym zyciem w sposéb zupelnie niepojety”.

Zlozono$é: niska/érednia

Styl gry
Straznik moze pelni¢ role frontowej jednostki zadajacej obrazenia badz tanka.

To jeden z nielicznych Lowcéw z dostepem do atakdéw wielocelowych, Akcji
pozwalajacych na leczenie siebie i odwracanie efektéw Glodu lub Spaczenia.

Straznik ma niska warto$¢ Ruchu, zatem przed kilkoma Ewolucjami lub
zdobyciem kosci §§ do Sprintu moze sie wydawa¢ malo ruchliwy.

Mechanika specjalna: Zgdza

Podczas gry Straznik moze przebudzi¢ swéj demoniczny miecz. Reprezentuja to
zetony Zadzy 8. Im wigcej zetonéw Zadzy ma Straznik, tym potezniejsza staje sie
Akcja z jego kafla. Straznik moze tez wydawa¢ zetony Zadzy ze swojego miecza,
by wykonywac¢ niektére Akcje bez wydawania kosci, co znaczaco pozwala mu
zwiekszy¢ liczbe Atakéw badz wykona¢ dodatkowe Ruchy w jednej rundzie.

Otrzymanie % pozwala mu wziaé¢ jeden zeton Zadzy. Wydawanie & oznacza
odrzucenie zetonu Zadzy celem rozpatrzenia efektu. Niektére Akcje Straznika
moga wymagac¢ wydania % w ramach dodatkowego lub alternatywnego kosztu.

f )
Akcje z przpkladowym alternatywnym kosztem w N®.

Gracz moze uzyé 267{ albo dowolnej @ lecz musi wtedy wydaé 1N,

- J

Dodatkowe przygotowanie

Wez 5 zetondéw Zadzy i umies¢ je obok planszy swojego Lowcy, tworzac Miecz.

Straznik jako Pomocnik (tryb Solo)

Brak dodatkowych zasad i zmian.
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TECHNOMANTKA

,Technomantka bez wqtpienia byla niegdys kobietq z krwi i kosci, jednak fascynacja
naukgq oraz glebokie pragnienie przelamania ograniczer ludzkiego ciala sprawily,
ze zespolila sie po czesci z maszyng, co zamienilo jg w jedng z najbardziej
efektywnych wojowniczek”.

ZYozonoé¢: srednia/wysoka

Styl gry

Technomantka moze odgrywac role napastniczki na $§rednim zasiegu lub postaci
wspierajacej. Jej zdolnosci pozwalaja odrzucaé lub wymienia¢ zetony Statuséw,
przemieszcza¢ Wrogéw i sojusznikéw po Mapie lub wchodzi¢ w interakcje

z Portalami. Bywa jednak podatna na obrazenia i moze przesadzi¢ z zetonami
Podpalenia lub Ogluszenia, co znaczaco ogranicza jej zdolnosci.

Mechanika specjalna: kos¢ Technologii

Technomantka ma dostep do unikalnej pomaranczowej kosci Technologii. Gre
rozpoczyna z jedna taka ko$cia i w trakcie rozgrywki moze odblokowa¢ druga.
Tych koéci nie mozna zdoby¢ w inny sposéb - efekt gry musi jasno wskazywac,
ze otrzymujesz 1!

Kosci te zapewniaja Technomantce dostep do okreslonych Akgcji na jej

kartach Przedmiotéw i Ewolucji. Najwazniejszymi Akcjami tego typu sa
wzmocnienia Broni i Pancerza, ktére aktywuja WSZYSTKIE efekty na kartach
Ewolucji w pasujacych kolorach trybikéw. Technomantka moze mie¢ kilka
wzmacniajacych kart Ewolucji w tym samym kolorze dotaczonych do Broni
lub Pancerza. Uznaje sieg, ze karty Ewolucji z pomaranczowymi/niebieskimi
trybikami zawieraja Akcje Broni/Pancerza o tym samym kolorze.

Rozklad $cianek na kosci Technologii

Y 1O BRI © BRI o B o B (<
Kosé Trybik | Trybik | Trybik | Trybik | Podwdjna | Podwdjna
Technologii Magia Zwinnoé¢

Przykladowa Akcja koéci Technologii i akcesorium Broni:

%[ e

Zadaj1  kazdemu Wrogowi w 3]
i na LW. Mozesz otrzymac¢ 1 Podpalenia
by zwiekszyé Zasieg tej Akcji o 1.

Wzmocnienie Broni:

Podczas dowolnej Akcji Broni:

mozesz otrzymaé 1 Podpalenia,
2eby zadaé 1 dodatkowe .

- J

Dodatkowe przygotowanie

Brak dodatkowego przygotowania.

Technomantka jako Pomocnik (tryb Solo)

Na poczatku gry otrzymujesz 173 (widoczna na karcie Pomocnika). Strefy £}
mozna aktywowa¢ wylacznie przy uzyciu 5. 7 mozna uzy¢ do aktywacji stref
Akcji bez zadnego symbolu.



MANEKIN

,Groteskowe i pozornie niezdarne ciato Manekina moze ci¢ zmyli¢, jednak ci, ktérzy
walczq z potworami Lamentu, wiedzq wigcej. W jednym ciele uwiezione sq cztery
dusze: maga, oficera, arkebuzera i postarica. Ich splgtane umysly opanowaly do
petfekeji sztuke walki, zamieniajgc Manekina w $miercionosne narzedzie’.

ZYozono$éé: wysoka

Styl gry

Manekin moze spelnié¢ wiele réznych rél — od wsparcia, przez atakujacego

na dalekim zasiegu, po tanka albo posta¢ przeszkadzajaca Wrogom. Dzieki
zetonom Osobowosci Lowca ten co runde dziala nieco inaczej. Posta¢ ta ma nieco
ograniczony potencjal na poczatku rozgrywki, jednak daje pozostalym Lowcom
dostep do Akcji Sznurkowych, ktére w kluczowych momentach pozwola zmienié
pozycje lub wycisnaé dodatkowy punkt brakujacych .

Mechanika specjalna:
Osobowosci, Ramiona i Sznurki

Co runde Manekin wybiera jedna Osobowos¢, ktéra poprowadzi jego cialo.
Wydarzy sie to pod postacia zetonu Osobowosci. W kazdym kroku Od$wiezania
gracz wybiera jeden z zZetonéw Osobowosci. Osobowosci tej mozna uzy¢ w Fazie
Lowcéw. Tej samej Osobowosci nie mozna wybraé¢ dwa razy z rzedu. Zetony
Osobowosci maja minus w postaci zablokowania jednej z Akcji Podstawowych.
Zeton Osobowosci Zolnierza jest unikalny, poniewaz pozwala wybraé, ktéra

z Akcji zostanie zablokowana - Bieg czy Sprint. Zetony Osobowoséci mozna
wybra¢, nawet jesli dang akcje blokuje juz zeton Ogluszenia. Zetony daja dostep
do specjalnych Akcji, pozwalajacych na rozpatrzenie wszystkich efektow
premiowych wynikajacych z danej Osobowosci. Efekty Premiowe mozna znalez¢
na kartach Ramion i Ewolucji w ramkach odpowiadajacych kolorem danej
Osobowosci. Efekty te mozna rozpatrywaé¢ w kolejnoéci wybranej przez gracza.

Manekin ma dostep do unikalnych, dwustronnych kart Przedmiotéw
nazywanych Ramionami (ze Sznurkami na rewersach). Podczas przygotowania
gracz wybiera 4 Ramiona na start i daje 2 pozostale Ramiona jako Sznurki innym
Lowcom. Zdolno$é¢ Pusta Skorupa pozwala wykorzystywaé Ramiona do obnizania
otrzymywanych ), natomiast Sznurki pozwalaja Manekinowi lub innym
Lowcom na rozpatrywanie dodatkowych Akcji z Manekinem.

Dodatkowe przygotowanie

Manekin nie ma standardowych kart Przedmiotéw jak pozostali Lowcy. Zamiast
tego wybiera jedno z dwéch Ramion dla kazdej Osobowosci (oznaczone kolorem)
i otrzymuje odpowiadajace ko$ci. Niewybrane Ramiona nalezy odwréci¢ na
strone Sznurkéw, a nastepnie wreczy¢ 2 wybrane karty Sznurkéw innym
graczom. Pozostale 2 karty Sznurkdw trzeba zwréci¢ do pudelka.

Wez wszystkie zetony Osobowosci i umies¢ je obok swojej planszy Lowcy.
Wybierz jeden z nich w pierwszej rundzie gry i zablokuj odpowiednia Akcje.

Manekin jako Pomocnik (tryb Solo)

Jako Pomocnik Manekin daje 2 losowe karty Sznurkéw gléwnemu Lowcy na
poczatku Lowdw.

KUGLARKA SMIERCI

+Mpyslisz, ze przeznaczenie to zart? Wkrdtce przekonasz sie, jak bardzo jestes

w bledzie, kiedy poznasz Kuglarke Smierci, ktéra jako jedyna z Eowcow stala sie
wecieleniem losu. Wirujgc w cyrkowym taricu, niemal przydaje $mierci artyzmu,
a maniakalny $miech to ostatnie, co styszq jej wrogowie’”.

ZYozono$éé: srednia/wysoka

Styl gry

Kuglarka potrafi blyskawicznie zadawa¢ obrazenia, ale sprawdzi sie tez jako
wsparcie. Ze wzgledu na specjalng mechanike jej Akcje sa tylez ryzykowne, co
spektakularne, co daje potezne efekty, na ktérych jednak nie zawsze mozna
polega¢. Tak wielka potega ma niestety swoja cene - jeden zly krok moze
skutkowa¢ Rana Krytyczng, a nawet $miercia.

Mechanika specjalna: karty Losu i Ryzyko

Talia Losu zawiera karty Losu uzywane w efektach Ryzyka. W kazdym kroku
Odswiezenia gracz dobiera na reke karty Losu. Nie istnieje limit takich kart

w rece. Kart w rece mozna uzy¢ pdzniej, podejmujac Ryzyko. Talia Losu sklada
sie z 14 kart - 5 figur (Rycerz, Ksiezniczka, Ksiaze, Krélowa i Krél) podzielonych
na 3 podstawowe kolory (fioletowy, z6lty i czerwony). Karte Wisielca uznaje sie
za czwarty kolor. Karte Trefnisia umieszczona w sekwencji mozna traktowac
jako dowolna figure w dowolnym kolorze.

Jesli Akcja ma ramke Ryzyka, mozesz zdecydowac sie ja wykorzystaé — po wydaniu
kosci, ale przed rozpatrzeniem Akcji. Aby to zrobi¢, umies¢ 3 wierzchnie karty

z talii Losu w sekwencji przed soba. Nastepnie mozesz zastapi¢ dowolna liczbe
kart Losu z sekwencji kartami w rece. Zastapione karty sa odrzucane. Osiagniecie
wymaganego ukladu uznaje sie za sukces, w przeciwnym wypadku jest to porazka.
Jesli Ryzyko sie nie powiedzie, Akcja nie ma zadnego efektu.

Wszystkie karty wykorzystane podczas Ryzyka sa odrzucane i umieszczane obok
odrzuconych kosci. Odrzucone karty nalezy wtasowac z powrotem do talii Losu po
Spasowaniu lub w przypadku, gdy talia jest pusta, a nalezy dobra¢ nowe karty.

Lista mozliwych ukladéw:

Para - dwie figury tego samego rodzaju
Armia - trzech Rycerzy

Nastepcy - Ksiaze i Ksiezniczka

Wiadcy - Krél i Krélowa

Kolor - wszystkie karty w tym samym kolorze

Talig Losu (14 kart): { R A .
1x Wisielec (czarna) Ré‘lc/vl .
1x Trefnis G@ (biala)

1x Krél gy (fioletowa)
1x Krélowa ¥ (26lta)

2x Ksiezniczka f% (1 z6ta, 1 czerwona) Uy 3
.. R
2x Ksiaze ! (1 czerwona, 1 fioletowa) A /{J:N‘\ i, 2
ol O

6x Rycerz c%: (2 czerwone, 2 fioletowe, 2 zo6tte) %

Dodatkowe przygotowanie
Przetasuj talie Losu i umieéc¢ ja zakryta w poblizu swojej planszy Lowcy.
Dobierz 1 karte Losu.

Kuglarka Smierci jako Pomocnik (tryb Solo)

Brak dodatkowych zasad i zmian.
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TRYBY GRY

Wszystkie tryby gry i modyfikatory poziomu trudnosci sa ze soba kompatybilne.
Gracze moga z nich korzysta¢ dowolnie, nawet ze wszystkich jednoczesnie.

TRYB SOLO

Nie mozesz stworzyé Kregu w pojedynke. Pomocnik moze nie by¢ rownie dobrze
wyszkolony co pelnoprawny Lowca, ale przynajmniej jest postuszny.

Grajac w pojedynke, twdj Lowca otrzyma wsparcie ze strony Pomocnika.

W te role wecieli sie jeden z niewybranych Lowcéw. Na potrzeby efektéw gry
Pomocnika uznaje sie za Lowce. Grajac z Pomocnikiem, rozgrywka wyglada
bardzo podobnie jak gra wieloosobowa, jednak z nastepujacymi wyjatkami:

Przygotowanie Pomocnika

1. Wez jedna plansze Lowcy i umie$¢ na niej kafelek Akcji Pomocnika,
zakrywajac sekcje Akcji Podstawowych.

2. Wybierz jednego Lowce. Wez karte Pomocnika wybranego Eowcy i umies¢ ja
Niespaczong wersja do gory we wlasciwej strefie planszy Lowcy.

3. Wez 3 znaczniki uniwersalne i umies¢ je w poblizu planszy Pomocnika.

4. Wez talie Spaczenia swojego Lowcy-Pomocnika, przetasuj ja i umies¢ zakryta
obok planszy Lowcy-Pomocnika.

5. Umie$¢ figurke Pomocnika na Mapie, jak pokazano w przygotowaniu
Scenariusza.

Pomocnik rozpatruje tury jak normalny gracz, ale do aktywacji Akcji uzywa
znacznikéw uniwersalnych zamiast koéci. Dla utatwienia wszystkie strefy Akcji
Pomocnika nie maja na sobie symboli. Ponizej znajdziesz krétkie oméwienie
najwazniejszych kwestii przy grze z Pomocnikiem:

e Liczba Akcji Pomocnika jest ograniczona przez liczbe znacznikéw
uniwersalnych. W wiekszosci wypadkéw jeden znacznik uniwersalny
aktywuje jedna Akcje Pomocnika.

e Nie mozna umiesci¢ znacznika uniwersalnego w zajetej strefie. Efekty
Akcji Odéwiezenia i Przywrécenia odrzuconych @ u Pomocnika dzialaja
nastepujaco: odrzucasz znacznik uniwersalny z wykorzystanej Akcji
albo umieszczasz znacznik uniwersalny z puli Odrzuconych do puli
Aktywnych znacznikéw.

e Pomocnik i Lowca moga sobie Asystowac. Pomocnik moze uzy¢ znacznika
Asysty na dowolnej ze swoich Akcji. Eowca moze uzy¢ znacznika Asysty
Pomocnika w dowolnej strefie Akcji, ktéra nie zawiera symbolu.

e Uniwersalne znaczniki Pomocnika uznaje sie za ko$ci bez zadnego
symbolu. Nie mozna ich uzy¢ w efektach wymagajacych okreslonego
symbolu (np. ,0drzué % by Wyleczy¢ 17).

e Pomocnik nie moze otrzyma¢ kosci w wyniku nagréd i zdobytych Skarbow.
Zamiast tego otrzymuja

e W kroku Od$wiezania wez wszystkie uniwersalne znaczniki Pomocnika ze
stref Akcji i umies¢ je w poblizu planszy Lowcy-Pomocnika.

e Krok Ewolucji:

— Pomocnik moze wydawaé Lament podobnie jak inni Lowcy, by odrzucaé
Gléd i dokonywac postepdéw na torze Spaczenia.

— Ewolucja Pomocnika polega na wyborze miedzy jednym dodatkowym
znacznikiem uniwersalnym lub dobraniem wierzchniej karty z talii Ewo-
lucji Pomocnika i umieszczeniem jej obok planszy Lowcy-Pomocnika.
Pomocnik nie moze uzywa¢ Lamentu, by dobra¢ nowe karty Ewolucji.

Pamietaj: Pomocnik uznawany jest za Lowce na potrzeby efektéw gry, w tym liczby
&2 oraz Ran Krytycznych. Jesli Pomocnik zginie, Scenariusz koniczy sie porazka.
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SZYBKIE LtOWY

Ten tryb pozwala rozegrac¢ pojedynczy Scenariusz znacznie szybciej niz
z wykorzystaniem zasad standardowych. Aby uzy¢ tego trybu, wykonaj
dodatkowe kroki przygotowania opisane ponizej, a nastepnie wprowadz
modyfikacje Ponurnika:

 Usun losowe karty Ataku z talii Ataku w liczbie odpowiadajacej $83.

e Rozpatrz 2 karty Stadium (lacznie z Awansem Ponurnika i Elitarnych
Wrogéw).

e Ustaw tor Czasu na ostatnim polu ze Stadium, ale nie rozpatruj go.

e Odrzu¢ wszystkie  z Mapy.

e Odrzu¢ 3 wierzchnie karty talii Wydarzen bez rozpatrywania ich.

¢ Kazdy Lowca ustawia poziom Spaczenia na 7.

e Kazdy Lowca rozpatruje Ewolucje 3 razy.

* Rozpatrz dodatkowe kroki przygotowania Ponurnika.

Ponurnik Modyfikacja przygotowania

Nieumarty General Odkryj 2 karty Sztandaréw.

Umie$¢ 2 dodatkowe kafelki Roju na Mapie

Pani Roju w =X od dowolnego Lowcy.
Konwergencja Kazdy Lowca otrzymuje 3 zetony Podpalenia.
Dreczyciel Kazdy Lowca otrzymuje X réwne numerowi

Scenariusza.

Smok Cmentarny Kazdy Lowca otrzymuje 2 zetony Klatwy.

Pozeracz Kazdy Lowca otrzymuje 2 zetony Glodu.

Rozpatrz zdolnoé¢ specjalng dwukrotnie. Ponurnik

Fatszywiec otrzymuje zeton P4 na kazda strefe Obrony.

DOSTOSOWANIE |
POZIOMU TRUDNOSCI

Gracze moga wykorzysta¢ tyle modyfikatoréw trybu Latwego badz Trudnego,
ile chca. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze niektdre opcje trybu Latwego i Trudnego
wykluczaja sie wzajemnie.

Modyfikatory trybu Latwego
Na poczatku Scenariusza rozpatrz dowolna liczbe ponizszych efektéw:
e Kazdy Lowca rozpatruje 1 Ewolucje.
* Kazdy Lowca otrzymuje §J.
¢ Obniz poziom Ponurnika i/lub Elitarnych Wrogéw o 1 (minimum 1).
e Zamien Elitarnego Wroga na wariant nienazwany.
e Zmien Stugi na Skazancéw.
e Dodaj maksymalnie 2 losowe karty Wydarzen do talii Wydarzen.

e Wykonaj dodatkowy krok przygotowania  na Mabpie.

Modyfikatory trybu Trudnego
Na poczatku Scenariusza rozpatrz dowolna liczbe ponizszych efektow:
o Zwieksz poziom Ponurnika i/lub Elitarnych Wrogdéw o 1.
e Zamien Elitarnego Wroga na wariant nazwany.
e Zmien Stugi na Nieumartych.
e Odrzu¢ wierzchnig karte z talii Wydarzen.



FALSZYWCY

Falszywcy to dodatkowe Ponurniki do zniszczenia. Scenariusze Falszywcow
mozna odblokowaé poprzez osiagniecie Ostatecznego Potepienia danym Lowca.

Jesli zdecydujesz sie gra¢ przeciwko Falszywcowi, wykonaj ponizsze instrukcje:
1. Wybierz losowy Scenariusz dowolnego Ponurnika (mozesz to zrobic,

dobierajac losowa karte Statystyk Ponurnika) i przygotuj Scenariusz z Ksiegi
Eowoéw dla danego Ponurnika.

2. Zamiast zwyklych elementéw Ponurnika wykorzystaj elementy Falszywca.
Falszywiec wykorzystuje tekturowa/plastikowa figurke Lowcy z podstawka
Ponurnika, by odda¢ rozmiar tego Wroga.

3. Tworzac talie Ataku Ponurnika, uzyj okre$lonej liczby kart Falszywca
w zalezno$ci od liczby Lowcow:

* Solo i 288%: 7 losowych kart.
o 3382 8 losowych kart.
o 4382 9 losowych kart.
o 5882 wszystkie karty Ataku.
Polujac na Falszywca, gracze nie moga wybra¢ Lowcy bedacego Niespaczona

wersja tego Wroga. W kolejnych ustepach znajdziesz dodatkowe zasady dla
kazdego Falszywca.

FALSZYWA DWOISTOSC

Dwoistos¢ zamienila sie w straszliwe stworzenie z oczu i skrzpdel, ktére jest
przekonane, iz Lament stanowi panaceum na kazdq dolegliwosé. W jej glowie
nieustannie $cieraly sig rézne glosy, ktére na jakis czas umilkly, jednak teraz
wskazujg jej zupelnie nowq droge. Dwoistos¢ podgza za nimi, szczesliwa, ze w jej
umpsle w koricu zapanowat spokéj. Jeszcze bardziej ekscytuje jg fakt, ze moze
rozszarpac na strzepy kolejnych Lowcow. Moze wtedy bedzie mogla odpoczgé

i zaznaé dlugo wyczekiwanej ciszy.

Mechanika specjalna: Swiatlosé i Mrok

Podobnie jak oryginalna wersja tej Lowczyni, Dwoisto$¢ wykorzystuje zetony
% i o, by wzmacnia¢ swoje ataki.

Slowa kluczowe
Otrzymujesz %/ o - umies¢ zeton %/ o na karcie Statystyk Ponurnika.

X %/ o - na karcie Ataku oznacza, ze Falszywa Dwoisto$¢ rozpatrzy
dodatkowy efekt, je$li ma wystarczajaca liczbe dostepnych zetonéw. Nastepnie te
zetony sa odrzucane.

FALSZYWY
REWOLWEROWIEC

Spaczony Rewolwerowiec przypjql straszliwg forme, caltkowicie pozbawiong
jakichkolwiek cndt. Dzieki dodatkowym ramionom moze uzywac wiekszej liczby
spluw, a oczy z tytu glowy pozwalajg mu obserwowaé wszystko wokél.

Teraz zyje wylgcznie dla Lowéw i nikt nie ucieknie przed jego pociskami
wypelnionymi Lamentem.

Mechanika specjalna: Naboje

Podobnie jak oryginalna wersja tego Lowcy, Falszywy Rewolwerowiec
wykorzystuje mechanike oparta na Nabojach. Na kaflu Statystyk Ponurnika
znajduje sie tor, gdzie nalezy umieszczaé¢ Naboje po rozpatrzeniu kazdego
efektu Elaboracji . Umieszczaj zetony Naboi od prawej do lewej (zgodnie
z nadrukowanymi strzatkami).

Specjalny efekt Naboi zwieksza zadawane X lub zwieksza zasieg. Podobnie
jak w przypadku zwyklego Lowcy, Falszywy Rewolwerowiec zuzywa wszystkie
Naboje albo zadnych, a po ich wykorzystaniu zetony nalezy odrzucic.

Stowa kluczowe

Elaboracja Naboju - umie$¢ zeton Naboju na najbardziej wysunietym na prawo
pustym polu toru Naboi.

FAXSZYWY STRAZNIK

Straznik zamienil si¢ w potwora, ktéry ledwo pamieta swojg poprzednig forme,
choé nie postradal wszystkich zmystéw. Pogodzil sie z faktem, ze demoniczny

miecz przejgl nad nim kontrole, a jego cialo - a po czesci rowniez umyst - stalo sie
bezwolnym stugq. Z ponurq determinacjg przemierza teraz ruiny swiata, atakujgc
kazdego napotkanego Lowce. Tylko tak moze zaspokoié swoje potworne ostrze, a nie
liczy sie nic poza nasyceniem jego glodu.

Mechanika specjalna: Zgdza

Podobnie jak oryginalna wersja tego Lowcy, Falszywy Straznik gromadzi zetony
Zadzy &*. Na poczatku Kroku IV Ponurnika, po rozpatrzeniu karty Ataku Tej tury,
jesli Straznik ma 5%*, odrzu¢ wszystkie % i rozpatrz te karte ponownie. Ten efekt
moze sie aktywowac tylko raz na Faze Wrogow.

Jesli w strefie Tej tury nie ma karty, nie odrzucaj &*.
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FALSZYWA
TECHNOMANTKA

Technomantka nie pamieta juz czaséw, kiedy byla ludzkq istotq, i najwyrazniej
zapomniala tez o wszelkich cielesnych potrzebach. Skupiona na swoim rozwoju
technologicznym, przegapila moment, w ktérym Lament stal si¢ integralng
czesciq niej, niczym plyngca w jej zylach krew i elektrpcznosé zasilajgca implanty.
Bedgc amalgamatem tych trzech aspektow, nie moze przestaé szukac kolejnych
przeciwnikéw. Zawsze moze sig¢ przytrafi¢ ktos lepiej uzbrojony lub ktos, kto
wyprodukowal lepszg technologie, a dla Technomantki nie ma gorszej obelgi.

Mechanika specjalna: kos¢ Technologii

Niektére efekty Falszywej Technomantki wykorzystuja 73 w celu ich
wzmocnienia lub wprowadzenia elementu losowosci. Najczesciej karty Ataku
moga by¢ Wzmocnione poprzez umieszczenie na nich . Jedli na karcie Ataku
znajduje sie  , rozpatruje ona wszystkie dodatkowe efekty oznaczone stowem
kluczowym Wzmocnienie, rzuca dodatkowo 1 I oprécz pozostatych @) podczas
atakow i rozpatruje efekty kosci oznaczone ikonami O/f%/ .

Slowa kluczowe

Wzmocnienie - umies¢ na kartach Ataku, po jednym znaczniku na karte,
poczawszy od strefy Tej tury. Rozpatrujac karte Atakuz , rzué 5 oprocz
jakichkolwiek @, by zobaczyé dodatkowy efekt. Kazda karta Ataku moze
mie¢ tylko 1

FALSZYWY MANEKIN

Dusze uwiezione w Manekinie pragnely uwolnié sie ze swego groteskowego ciala,
jednak z czasem w kovicu zrozumialy, ze tylko razem mogq stac sie niezwyciezone.
Lament dal im niesamowitg potege i pozwolil zapomniec o wszystkich indywidual-
nych pragnieniach. Teraz staly si¢ jednoécig. Manekin zamienil si¢ w nieprawdopo-
dobng, jednoosobowq armig o perfekcyjnie zsynchronizowanych dziataniach.

Mechanika specjalna:
zetony Osobowosci i Sznurki

W trakcie rozgrywki Falszywy Manekin gromadzi na swojej karcie Statystyk
Aktywne Osobowosci. Poszczegdlne Osobowosci moga wzmacnia¢ karty Ataku
tego Ponurnika - czy to poprzez aktywacje okreslonej Osobowosci, czy tez
poprzez aktywowanie pewnej liczby Osobowos$ci naraz.

W trakcie Lowéw Lowcy moga zdobywacé karty Sznurkéw. Moga ich normalnie
uzywacé, jednak Falszywy Manekin traktowany jest jako Wrég na potrzeby
ich efektow.

Slowa kluczowe

Aktywuj losowa Osobowo$¢ - wez losowy zeton Osobowosci i umie$¢ go na
karcie Statystyk Ponurnika. Od tej chwili uznaje sie ja za Aktywna.
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FALSZYWA |
KUGLARKA SMIERCI

Przekonawszy sig, ze $mier¢ nie jest juz dla niej zagrozeniem, Kuglarka Smierci
postanowila kontynuowac swdéj szaleniczy taniec. Weblonigty Lament przemienil jg
w straszliwg parodie niej samej, jednak jg to niewiele obeszlo, gdyz jednoczesnie
poznala prawdziwe zasady rzgdzqce swiatem. Teraz juz wie, ze Swiat to jedynie
ukladanka, a ona stanowi jedyny czynnik losowy. Dzierzgc absurdalnie dlugg
halabarde, Kuglarka Smierci gotowa jest dotgczpé do kazdej walki tyko po to, by
sprawdzié, jak wplynie to na jej ostateczny wynik.

Mechanika specjalna: karty Losu

W przeciwienistwie do oryginalnej wersji tej Lowczyni, Falszywa Kuglarka
Smierci zbiera wszystkie odkryte karty Losu w jednej sekwencji. Sekwencja

ta nie ma konca. Karty Ataku lub efekty kosci moga sprawdzié¢, czy sekwencja
zawiera okreslone uklady. W takich wypadkach rozpatrz dodatkowy efekt, a na
koniec Kroku IV Ponurnika umieé¢ karty z wykorzystanego ukladu z powrotem
w talii Losu, a nastepnie go przetasuj.

Jedyna karta, ktéra dziala natychmiast po odkryciu, to Wisielec. Po dobraniu
Wisielca nalezy wykona¢ instrukcje zawarte na karcie Statystyk Falszywej
Kuglarki Smierci.
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EPILOG

Nie czytaj tej czesci, chyba ze Scenariusz 5 kazdego Ponurnika na Arkuszu
Lowow zostal oznaczony jako wygrany.
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LOSOWA SZCZELINA
LAMENTU

LOSOWY WAZNY PUNKT

PORTAL

TORNADO

STERTA CZASZEK

SKARB

ZETON ZAJETOSCI

LOSOWY KAFEL NARZEDZI
TORTUR

KAFEL ROJU

LOSOWY OBSZAR

DoeDrODO®

LOSOWY ELITARNY WROG

WAMPIR

ALCHEMIK

ZABODZWON

UPIOR LAMENTU

WILKOLAK

LOSOWY SLUGA

SKAZANIEC

NIEUMARLY

wisjalaldiolbls

KONWERGENCJA

POZERACZ

CHIMERA

SMOK CMENTARNY

NIEUMARLY GENERAL

STRZYGA

PANI ROJU

DRECZYCIEL
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SLOWA KLUCZOWE

Ruch X - figurka wykonuje Ruch o wskazana liczbe pdl. Moze sie to odnosi¢ do
wartoéci ¥ (zasady Ruchy znajdziesz na stronie 12).

Sprint - rozpatrz Akcje Sprintu (patrz: Akcje Podstawowe na stronie 12).
Otrzymaj @ - wez wybrana/okreslona ko$¢ ze wspdlnej puli, rzu¢ nia i dodaj do
swojej puli Aktywnej.

Wvydaj - odrzu¢ wskazany element, by rozpatrzy¢ efekt. Jeéli nie masz
wymaganego elementu (badz elementéw), efektu nie mozna rozpatrzyc.

Zadaj X - u Lowcy: zmniejsz wskazanie tarczy Qf’ o wskazana liczbe.
U Wroga: umies¢ liczbe zetonéw Y na jego karcie lub zabij Stuge.

Odswiez Akcje - odrzué¢ wszystkie koéci ze stref tej Akcji.

Przywréé odrzucong () - przerzué kosé z puli Odrzuconych kosci i umiesé ja
w puli Aktywnej.

Po zabiciu - efekt aktywuje sig, kiedy Wrég otrzyma odpowiednia liczbe )
albo usuniety zostanie element. Moze sie to odnosi¢ do Stugi, Elitarnego Wroga
albo karty Ponurnika.

Usunl — umie$¢ wskazany element z powrotem w pudelku; nie bedzie juz
uzywany w tym Scenariuszu.

Szczelina Lamentu - pole na Mapie z zetonem Szczeliny Lamentu.

Spasowanie - Eowca nie bedzie mégt wykonywa¢ kolejnych tur w tej rundzie.
Zazwyczaj dzieje sie tak, gdy Lowca nie moze wykonac¢ kolejnych Akcji
(patrz: tury Lowcéw na stronie 11).

Teleportacja - umie$¢ Teleportowana figurke na wskazanym polu. Przy
mierzeniu Zasiegu dla tego efektu nalezy zignorowaé Przeszkody. Liczy sie
to jako wykonanie Ruchu na dane pole. Teleportacja na w pelni zajete pole
powoduje wypchnigcie innej figurki na sasiednie pole (patrz: limit figurek
na stronie 23).

Rozmieszczenie - umie$¢ dodatkowa figurke (badz figurki) na Mapie
(patrz: Slugi na stronie 15; patrz: Elitarni Wrogowie na stronie 16).

IKONY

& _ rozpatrz ten efekt Po wejéciu, kiedy figurka zakonczy swéj Ruch na tym polu.
¥ - wartoé¢ Ruchu Eowcéw.
% - zadna figurka nie moze wej$¢ na to pole.
§5 - przez to pole nie mozna mierzy¢é LW (patrz: Mgla na stronie 23).
- Lament (patrz: strona 21).

= - “asieg. Poszczegolne liczby pokazuja minimalny i maksymalny Zasieg
efektu (patrz: strona 23).

X( - Obrazenie.
28> - liczba graczy. W efekcie nalezy ja odczytywac jako liczbe (patrz: strona 11).
@ - aktywator Ewolucji na torze Spaczenia (patrz: strona 21).
&§ - Zdrowie.
- znacznik uniwersalny.

Kosci

Symbole na kosci Wroga
Symbole na kosci Lowcy
Zetony Obrony
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ZETONY

Lowcow:

- Obrona.

\@ - Taktyka.

Statusy i Glod:

- Podpalenie.
- Ogluszenie.
- Klatwa.

- Glod.

Przedmioty na Mapie:

- Skarb.

— Lament.

Inne:

- Zadanie.

- Pierwszy gracz.



