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OMOWIENIE GRY

Dawno temu nieszkodliwe lewiatany postradaty zmysty i rozerwaty swiat na strzepy. Po wielu pokoleniach
spedzonych na ukrywaniu sie i walce ludzkosc odkryta, Zze oszalate monstra mozna na powrot uspokoic.
Wspinacze, chcacy podjac ryzyko, muszg przemierzac dzicz i wspotpracowac, aby uzdrowic lewiatany

kroczace po catej krainie.

Krainy Lewiatanow to gra planszowa dla 1-4 graczy, poswiecona wspinaniu sie i ratowaniu ogromnych
stwordw. Korzystajac z ksiegi lewiatanow, bedziecie sie wspinad, skakac i szybowac po ciatach 17 unikatowych
lewiatanow, z ktérych kazdy ma wtasng mape oraz specjalne zasady.

ZAWARTOSC

¥
A LUZAKU
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22 KARTY WSPINACZY
I 72 KARTY KLAS

11 ZETONOW
WSPINACZY | KLAS

1 KSIEGA LEWIATANOW NA SPIRALI
(17 LEWIATANOW)

2 ZNACZNIKI ATAKU

SKOLOWANY

12 KART URAZOW

4 ZETONY SKUPIENIA

107 KART ZAGROZENIA
1 17 KART FABULY

16 ZETONOW GRZYBOW

12 KOSCl
(6 FIOLETOWYCH,
6 TURKUSOWYCH)

KROKI TURY 1.Odkrycie zagrozenia 2 Aktywacja wspinacza 3. Rozpatrzenie zagrozenia 4. Uzupelnienie reki do 3 kart

TOR GNIEWU oc nuudnv
ROZJUSZONE KARTY 0 0 1 2 3 4 5

1 PLANSZA ZAGROZENIA

4 TURKUSOWE, 1 FIOLETOWY)

16 ZETONOW
SCENARIUSZY
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WSPINACZE

W Krainach Lewiatanow

bedziecie wspotpracowac,

wcielajac sie w nieustraszo-

nych wspinaczy: specjalistow

od leczenia rozjuszonych

monstrow. Kazdy wspinacz ma wtasnego pionka
do oznaczania potozenia na mapie oraz unikatowg
talie, reprezentujgca jego mozliwosci.

LEWIATANY

W ramach rozgrywki mozecie zmierzyc sie z dowolnym
z 17 lewiatanow, z ktorych kazdy wykorzystuje mape
tworzong z ksiegi lewiatanow roztozonej na stole.

KRYSZTALY WIRZANIA

Ciato kazdego lewiatana pokryte jest
krysztatami wigzania - przyczyng ich
choroby i rozjuszenia.

Krysztaty te oznacza sie na mapie przy
pomocy kosci w dwoch kolorach, zas wartos¢
na kazdej z nich wskazuje liczbe krysztatow
na danym polu.

MAPA | KARTY ZAGROZENIA

Kazdy lewiatan posiada dedykowana talie,
reprezentujgcg wykonywane przezen ataki
oraz inne efekty. Dodatkowo konkretne
rodzaje pol na mapie mogq powodowac
efekty, takie jak utrata zdrowia lub
spadanie.
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SPADANIE

Wspinaczka nie jest fatwa, zas niektore
efekty moga sprawic, ze bedziesz spadat,
az nie natrafisz na skalng potke.

TALIA WSPINACZA

Podczas przygotowania gry kazdy z was
tworzy swoja talie, tasujac ze sobg karty
1 dowolnej postaci i 1 dowolnej klasy.

KARTY WIELOFUNKCYJNE

Podczas rozgrywki karty z twojej talii
mozesz wykorzystac na wiele sposobow:

SKALNA
POLKA

> Punkty akcji: Podczas twojej aktywacji
mozesz zagrac 1karte dla jej wartosci
punktow akgcji (PA). PA uzywa sie
do poruszania sie po mapie, usuwania
krysztatow, odzyskiwania zdrowia itd.

Zdolnosc: Dolna czes¢ kazdej karty opisuje jej
unikatowg zdolnosc¢. Zdolnosci zapewniaja
rozmaite efekty, takie jak ruch, zadawanie ciosow
lub wspomaganie innych wspinaczy.

Dowolny wspinacz moze
rozpatrzy¢ wspinaczke 1.

Zdolnosci mozna zagrywac z reki w dowolnej
chwili, w tym podczas tury innego gracza.

Chwyt: Liczba kart w twojej talii (ale
nie na twojej rece) to chwyt twojego
wspinacza. Gdy twoja talia jest pusta,
zwalniasz chwyt i zaczynasz spadac.

CECHY | ZLOZONOSC

Aby utatwi¢ wybor podczas przygotowania gry,
na wielu elementach zawarto informacje o cechach
i stopniu ztozonosci.

MOBILNOSC: 1 MOC:1  WSPARCIE: 4 fx{s}

Cechy wskazuja rodzaj efektow wystepujacych u danej
postaci lub klasy. Nalezg do nich mobilnos¢ (ruch),
moc (atak i obrona) oraz wsparcie (wspomaganie
innych graczy).

Ztozonos¢ (symbol zebatki) wskazuje poziom
skomplikowania dodatkowych zasad,
elementow i strategii, jakimi charakteryzuje sie
dana postag, klasa lub lewiatan.

.__“_-____‘-‘_-__‘__‘__- "H.__""h.\_ — ‘h\:"‘h‘_‘ H‘n.-l"

——

T

T T L S N ""-""h-.."‘-u..‘-.._“ﬁ.."‘-\-._:"-\-..""h-. e

p—




Przejrzyjcie ksiege i wybierzcie
dowolnego lewiatana,

z ktérym sie zmierzycie.
Zbierzcie jego zestaw kart
zgodnie ze wskazaniem w ich
prawym dolnym rogu.
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TALIA URAZOW

s
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Lewiatan #1, Medrzec, ma na
celu wprowadzenie w mechanike.
Doswiadczeni gracze mogq go pomingac!

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

> Umiesccie ksiege lewiatanow na srodku
stotu w pionie lub poziomie (zaleznie
od potozenia imienia lewiatana).
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ZNACZNIKI

o o

Umiesccie kosci
na polach wich

kolorze, wskazang O—
wartoscia do gory. L
Wezcie 6 losowych zetonow | KARTA FABULY
grzybow i umiesccie

po 1zakrytym na kazdym @ o @@ Co— o ® PLANSZA

pasujacym polu. Pozostate ZAGROZENIA
odtozcie do pudetka. -3 S

e
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Umiesccie znaczniki ataku oraz KROKI TURY [+ ey arotein 2 Aktywaciawipnacas . Rtz sgroeni 4 Usupenienierehido 3 kar KARTA

zakrytg i potasowang talie urazow TOR GNIEWU ____KONIEC RONOYSR ZAGROZENIA
W pob“iu mapy- ROZJUSZONE KARTY 0 (] 1 H enie

3. PRZYGOTOWANIE | |
ZAGROZENIA
> Umieéccie plansze zagrozenia :
ponizej mapy.

> Umiesccie karte fabuty w poblizu mapy. Jesli zestaw zawiera karty scenariusza
(z zasadami po obu stronach), umiesccie je w poblizu mapy, a nastepnie rozpatrzcie
polecenia opisane jako ,,Przygotowanie”.
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> Potasuijcie 5 kart zagrozenia. Roztézcie je zakryte w rzedzie ponizej planszy zagrozenia,
fioletowa potowa do gory.

TUR GNIEWU

4. WYBOR POZIOMU TRUDNOSCI P Rl

> Wybierzcie poziom trudnosci (tatwy, zwykty, trudny albo
ekspercki) i umiesccie znacznik zagrozenia (fioletowy) na
odpowiednim polu na planszy zagrozenia.
> W pierwszej rozgrywce zalecamy poziom zwykty. Jesli wybraliscie

poziom trudny, obréccie skrajnie lewg karte o 180° (turkusowq strong
do gory). W przypadku poziomu eksperckiego obroccie w ten sposob PozIOM EKSPERCKI
2 skrajnie lewe karty.
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PRZYGOTOW“NIE wspanczn KARTY WIERZCHNIE
1. UTWORZENIE TALII WSPINACZY MAoNe

MOBILNOSC: 2  MOC: 3 WSPARCIE: 1

Kazdy z was wybiera zestaw dowolnej postaci i zestaw

i CZUJKA
dowolnej klasy.

, . . . . M i
Odtdz na bok dwie karty wierzchnie, Po sktywae] umiesé 198

widzenia na polu innym

a nastepnie upewnij sie, ze zebrates niz otwarta przestrzen.
wszystkie karty akcji z kazdego K NG

wejdzie na to pole,

i i T, L e N

moze zignorowac teren

zestawu, ktory wybrates (wedtug fodrzucé dany zeton,aby
numeracji wzdtuz prawej krawedzi). ey

e i M e e i

Potasuj razem karty akcji obu tych
zestawow i utworz w ten sposob
swojq talie. ZESTAW POSTACI

KARTY AKC)I

PRZYGOTOWANIE PLANSZ GRACZY

Kazdy z was bierze 1 plansze gracza.

Jesli na odwrocie karty wierzchniej
twojej postaci lub klasy znajduja sie
polecenia oznaczone jako ,,Przygotowanle rozpatrz je.

. . . . ZETON SKUPIENIA
Karte wierzchnig postaci, znacznik

zdrowia (czerwony), znacznik skazenia
(turkusowy), zeton skupienia oraz
elementy z ,Przygotowania” umies¢

na lub w poblizu twojej planszy gracza,
tak jak pokazano obok.

CZUJKA

Umies¢ swoja talie z lewej strony twojej
planszy gracza, a nastepnie dobierz
3 karty - to twoja reka startowa.

3. UMIESZCZENIE WSPINACZY .

Losowo wybierzcie wspinacza, ktory wykona pierwszg ture. ZETON

T T L S N ""-""'l-..""-u..‘-..:‘-n.."‘-\-.."‘-h..""h-. e
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Nastepnie, zaczynajac od danego wspinacza i dalej zgodnie WIDZENIA
z ruchem wskazowek zegara, kazdy z was bierze pionek (Czuika)
swojego wspinacza i umieszcza go na dowolnym polu

startowego rzedu na mapie. Zazwyczaj bedzie to rzad

na dole, chyba ze karta scenariusza wskazuje inacze;j.

ZETONY ARKAN
(KLASA MAGuUSA)

.“a#',‘ a scenariusza wskazule Inacze).
78s
\=.-
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STARTOWY RZAD MAPY

4. PRZECZYTANIE WPROWADZENIA | ROZPOCZECIE GRY

Przeczytajcie wprowadzenie na karcie fabuty lewiatana, a nastepnie przejdzcie do pierwszej tury gry.
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PRZEBIEG GRY

Wykonuijcie swoje tury zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, rozpatrujgc w kazdej 4 ponizsze kroki:

1. Odkrycie zagrozenia
2. Aktywacja wspinacza
3. Rozpatrzenie zagrozenia

4. Uzupetnienie reki do 3 kart

1. ODKRYCIE ZAGROZENIA

Odwroc skrajnie lewa zakryta
karte w rzedzie zagrozenia.

Karta wskaze, w jaki sposob
lewiatan zaatakuje lub wam
zaszkodzi, ale efekt ten bedzie
rozpatrzony dopiero w dalszej
czesci tury, dajac czas na reakcje.

PODSTEPNE SMAGNIECIE

Kazda karta dzieli sie na dwie

potowy - normalng (fioletowa)

i rozjuszong (turkusowa). Zawsze rozpatrujesz
,gorng” potowe karty zagrozenia, ignorujac czesc
do gory nogami.

NORMALNA Rozjuszona

Karty w rzedzie zagrozenia moga by¢ w pozycji
normalnej lub rozjuszonej, w zaleznosci od biezacego
potozenia znacznika zagrozenia (patrz ,,Koniec rundy”
na str. 7).

WYDARZENIA

Wiekszos¢ kart zagrozenia
wskazuje docelowego wspinacza,
np. ,Aktywny” (wspinacz
wykonujacy swoja ture) albo
~Najwyzej” (wspinacz znajdujacy
sie najwyzej nad startowym
rzedem; w przypadku remisu
wybieracie), po czym nastepuje
opis efektu. Podczas rozpatrywania
karty zagrozenia, efekt dosiegnie
kazdego celu, ktory spetnia jego warunek.

STLAMSZENIE

Pamietaj, ze cel efektu moze sie zmienic¢ nim dojdzie
do rozpatrywania. Przyktadowo wspinacz, ktory
byt najwyzej na poczatku tury moze nie byc¢ juz
najwyzej po twojej aktywaciji.

ATAKI

Niektore karty zagrozenia to ataki, przedstawione za
pomocy schematu obszaru razenia. Gdy odkrywasz atak,
umies¢ na mapie znacznik ataku na wskazanym celu.

Pole, na ktorym znajduje sie znacznik ataku, to punkt
wyjscia ataku. Kazdy wspinacz znajdujacy sie na tym
polu lub na ktorymkolwiek z pdl zaznaczonych na
schemacie ponosi opisane na karcie skutki ataku,
gdy ten zostaje rozpatrzony.

\acle ponosi opisane na karcie skutki ataku,

n zostaje rozpatrzw.

JRAZOWY

Znacznik ataku jest umieszczany wokot taty, ktory
jest ,aktywnym” wspinaczem w danej turze.

Co wazne, znacznik ataku po umieszczeniu nie zmienia
miejsca potozenia, a wiec pobliscy wspinacze majg czas,
aby w pore czmychna¢, nim atak dojdzie do skutku.

INNE PUNKTY WY|SCIA ATAKOW
Niektore ataki wyznaczajg

jako punkty wyjscia co innego,

niz wspinaczy (np. krysztaty,

elementy scenariusza itp.).

W takim przypadku nie uzywa

sie znacznikow ataku, gdyz

te elementy s3 juz ,,0znaczone”

na mapie za pomoca konkretnych symboli i znacznikow.

WIELOKROTNE ATAKI

Niektore ataki wykorzystujg wiele znacznikow i/lub
innych punktow wyjscia. Nawet jezeli znajdziesz sie

w naktadajacych sie obszarach razenia ataku, ponosisz
jego efekt tylko 1raz.

SLOWRA KLUCZOWE
ZAGROZEN

Na kartach zagrozen czesto mozna znalez¢
stowa kluczowe takie jak ,popchniecie” lub
,szybka” (patrz ,Stowa kluczowe” na str. 17).
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2. AKTYWACJA WSPINAC

Wybierz i zagraj 1 karte =
ze swojej reki i wsun jg >

W gorng czesc twojej

planszy gracza.

Karta generuje liczbe PA
(punktow akgji) rowna
wartosci wskazanej

w swoim lewym gornym
rogu.

STOS KART QORZUCONYCH

Wydawaj swoje PA, aby

wykonywac akcje opisane

na str. 8. Mozesz dowolnie

mieszac i faczyc¢ akcje, a nawet wykonywac te samg
akcje wielokrotnie, az zabraknie ci PA lub zdecydujesz
sie zakonczyc¢ swojg aktywacje.

> Kiedy uzywasz karty dla PA, ignorujesz i nie
rozpatrujesz zdolnosci opisanej w jej dolnej
potowie.

> Jesli twoja karta ma 1 lub wiecej symboli ochronnych
(0 XX ©) ponizej wartosci PA, jestes chroniony
przed danymi efektami podczas twojej aktywacji
(patrz ,Efekty terenu i mapy” na str. 10).

> Nie mozesz zachowac niewydanych PA na poznie;j.

Gdy zakonczysz aktywacje, umies¢ swojg karte PA
odkryta na twoim stosie kart odrzuconych.

PUSTA REKRA

W rzadkim przypadku, gdy na poczatku twojej aktywacji
nie masz kart na rece, nie zagrywasz karty dla PA.
Zamiast tego automatycznie generujesz 2 PA bez
symboli ochronnych.

T —
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3. ROZPATRZENIE ZAGROZENIA

Rozpatrz efekty z karty
zagrozenia odkrytej
wczesniej w danej turze.

Jesli karta ma kilka efektow, rozpatruj je po kolei
od gory do dotu i od lewej do prawe;.

4. UZUPELNIENIE REKI DO 3 KART

Odrzuc (tylko ty!) dowolng liczbe kart, a nastepnie
dobierz karty z twojej talii, by miec¢ ich 3 na rece.

Jesli podczas dobierania twoja talia sie wyczerpie, nie
przetasowuj jej. Zamiast tego zaczynasz spadac (patrz
»Spadanie” na str. 10).

WISZAC NA WLOSKU

Mozesz zdecydowad, ze nie dobierzesz ostatniej karty
z twojej talii. W takim przypadku bedziesz miat na rece
mniej niz 3 karty, ale unikniesz spadania.

KONIEC RUNDY

Runda dobiega konca, jesli po twojej turze wszystkie
karty zagrozenia sg odkryte i rozpatrzone. W takim
przypadku wykonajcie ponizsze kroki:

1. PRZYGOTOWANIE NOWEGO
RZEDU ZAGROZENIA

Potasujcie karty zagrozenia i roztozcie je zakryte w rzedzie
ponizej planszy zagrozenia, normalng potowga do gory.

2. PRZESUNIECIE ZNACZNIKRA
| ROZJUSZENIE KART

Przesuncie znacznik zagrozenia o 1 pole w prawo
na torze. Nastepnie rozjuszcie tyle kart (idac od lewej
do prawej), ile wskazuje biezaca wartosc na torze.

ROZJUSZANIE KART
Kiedy macie rozjuszyc karte
zagrozenia, obréccie jg 0 180°
tak, aby jej rozjuszona potowa
(turkusowa) byta na gorze.

Kiedy rozjuszone karty sg
odkrywane i rozpatrywane, rozjuszona strona bedzie
na gorze, zas normalng potowe nalezy zignorowac.

TURA KOLEJNEGO GRACZA

Nastepny kolejny zgodnie z ruchem wskazowek zegara
gracz wykonuje swoja ture: odkrywa skrajnie lewa
zakrytg karte zagrozenia w rzedzie, aktywuje
Swojego wspinacza itd.
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AKCJE
1PA: WSPINACZKA 1

Porusz swojego pionka

na sgsiednie pole. Mozesz sie
poruszyc w pionie lub poziomie,
ale nie po skosie.

3 PA:SKOK 2

Porusz swojego pionka
bezposrednio na pole

w zasiegu maksymalnie

2 pdl (liczac w pionie

i poziomie).

Wchodzisz jedynie

na docelowe pole,

ignorujac to, nad ktorym
przeskoczytes. Dzieki temu
mozesz bez szwanku przeskoczy¢ nad rozpadling,
niebezpiecznym terenem itd.

X PA: SZYBOWANIE X

Porusz swojego pionka bezposrednio na pole zalezne
od liczby wydanych PA. Bierz pod uwage jedynie pola
w doét i/lub w dot po skosie. Podobnie jak podczas
skoku, wchodzisz jedynie na docelowe pole, ignorujac
te, nad ktorymi szybujesz.

IVUZISZ4 JTUyliig Tid UuLcipwe puIc, |[yliviujqe
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XPA:CIOS X

Zredukuj krysztat wigzania na twoim polu zgodnie

z liczbg wydanych PA, obnizajac o tyle samo wartos¢
na kosci. Gdy wartosc osiggnie O, krysztat peka i nalezy
usung¢ dang kos$¢ z mapy.

Jesli zadajesz cios skazonemu krysztatowi (turkusowa
kos¢), otrzymujesz 1 §F . Wiecej informacji w akapicie
~Skazone krysztaty” na str. 10.

2 PA: ODPOCZYNEK

Potasuj swoj stos kart odrzuconych i umiesc¢
go na spodzie swojej talii. Musisz by¢
na skalnej potce, aby moc odpoczywac.

A2

Karta uzyta dla PA nie zostaje potasowana razem
z kartami odrzuconymi. Zamiast tego do konca twojej
aktywacji pozostaje w polu PA na twojej planszy gracza.

1PA: OPATRZENIE 1

Otrzymaj 16D . Nie musisz by¢ na skalnej potce.

SWOBODNE AKCJE

Swobodne akcje nie zuzywajg PA i mozesz je wykonac
w dowolnym momencie, np. pomiedzy akcjami w turze
dowolnego wspinacza (rowniez twojego), tuz przed
rozpatrzeniem efektu zagrozenia lewiatana, zanim
uzupetnisz reke do 3 kart itd.

Jesli w tym samym czasie miatoby zadziatac kilka
swobodnych akcji lub innych efektow, rozpatrz je
pojedynczo, w wybranej przez siebie kolejnosci.

UZYCIE ZDOLNOSCI

Kazda karta w twojej talii ma
zdolnos¢ opisang w jej dolnej
potowie. Zagrywajac karte dla
jej zdolnosci, rozpatrujesz dany
efekt, ale ignorujesz wartos¢ PA
oraz symbole ochronne danej
karty. Nastepnie umieszczasz jg odkrytg

na twoim stosie kart odrzuconych.

Zazwyczaj zdolnosci wptywaja
tylko na twojego wspinacza. Dbt
Jesli jednak opis zdolnosci wskazuje ,dowolnego

wspinacza”, wowczas do rozpatrzenia efektu mozesz
wybrac siebie lub ktoregos z pozostatych wspinaczy.

ZDOLNOSC POSTACI

Karta twojej postaci rowniez

ma unikatowg zdolnosc, ktora
zawsze jest gotowa do uzycia,

o ile spetnione s3a jej warunki oraz
mozesz optaci¢ wskazany koszt.

STARY ZARDZIALY
- )
[

ZABEZPIECZONA
Dodaj +2 do twojego ciosu. S"
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SLOWA KLUCZOWE
ZDOLNOSCI

Zdolnosci ze stowami kluczowymi okreslajacymi

akcje, takie jak ,wspinaczka” lub ,skok”, nalezy

rozpatrywac jak zwykte akcje danego rodzaju.

Niektore zdolnosci wykorzystuijg inne stowa

kluczowe np. ,kotwiczka” lub ,zabezpieczona”
(patrz ,Stowa kluczowe” na str. 17).

ZDOLNOSCI ZWIRZANE ZE SKOKIEM

Zdolnosci te zawierajg schemat i pozwalaja ci poruszyc
sie z twojego pola bezposrednio na jedno ze
wskazanych pol.

ujegg pola Dezqosreamo n'a jeano ze

ZWOLNIENIE CHWYTU

Mozesz zdecydowac sie zwolnic¢ chwyt, by zaczac¢
spadac (patrz ,Spadanie” na str. 10).

ZBIERANIE

Na kazdej mapie znajduja sie
zetony grzybow, z ktorych kazdy
zawiera jednorazowg zdolnosc.

W ramach swobodnej akcji mozesz wykonac ponizsze
CzZynNnosci:

> Podniesienie: WeZ grzyba z twojego pola i umies¢
go odkrytego obok twojej planszy gracza. Mozesz
nies¢ dowolng liczbe grzybow.

Uzycie: Odrzuc posiadanego grzyba i rozpatrz efekt
jego zdolnosci. W ,Atlasie grzybdw” na koncu tej
instrukcji znajdziesz opis dziatania kazdego grzyba.

Rzut: Przekaz grzyba innemu wspinaczowi
w zasiegu do 3 pdl (liczac w pionie i poziomie).

Wspinacz ,,Otuch” oddziatuje na grzyby rowniez na inne
sposoby (patrz ,Otuch” na str. 18).

ZDROWIE | SKAZENIE

Wiele efektow gry sprawi, ze bedziesz tracit @)
(zdrowie) i otrzymywat §F (skazenie). Reprezentuja
one to, ile twoj wspinacz jest w stanie wytrzymac.

- W

Gdy tracisz o przesuwasz znacznik zdrowia na

twojej planszy w prawo o tyle pdl, ile zdrowia wtasnie
stracites. Gdy otrzymujesz §F, przesuwasz znacznik
skazenia na twojej planszy w lewo o tyle pdl, ile
skazenia wtasnie otrzymates.

Znaczniki te poruszajg sie po wspolnym torze, a jesli
kiedykolwiek sie spotkajg lub ming - zostajesz pokonany.

Uwazaj! Cho¢ ) mozesz odzyskiwac na wiele
sposobéw, to mozliwosci pozbywania sie T
sg niezwykle rzadkie!

POKONANIE

Gdy zostajesz pokonany, twoja aktywacja natychmiast
sie konczy (jesli wtasnie trwata). Umies¢ wszystkie swoje
karty akcji na twoim stosie kart odrzuconych i umiesc
pionka oraz wszelkie elementy klasy twojego wspinacza
na twojej planszy. Odpadasz z biezacego scenariusza.

OSTATNIA SZANSA

Po tym, jak dowolny wspinacz zostanie pokonany,
pozostali muszg szybko usuna¢ z lewiatana pozostate
krysztaty wigzania albo przegraja rozgrywke.

Rozpatrzcie dalsze kroki biezacej tury (zakonczenie
aktywaciji jesli to konieczne, rozpatrzenie zagrozenia,
dobieranie). Nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara kazdy wspinacz wykonuje 1 petna ture
(pomijajgc pokonanych wspinaczy). Po tym czasie
gra dobiega konca i wszyscy gracze przegrywaja.

CHWYT

Karty w twojej talii (nie na rece) reprezentujg chwyt ( @ )
twojego wspinacza . Kiedy tracisz @ , odrzucasz
wskazang liczbe kart z wierzchu twojej talii, odkrytych.
Jesli twoja talia sie wyczerpie, zaczynasz spadac (patrz
»Spadanie” na str. 10).

OTRZYMYWANIE CHWYTU

Niektore efekty sprawiaja, ze otrzymujesz @ .Wez
wskazana liczbe losowych kart z twojego stosu
kart odrzuconych. Mozesz je przejrzec, po czym
potasuj je i umies¢ na spodzie twojej talii.
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EFEKTY TERENU | MAPY

Pola na mapie reprezentujg tereny o roznych efektach.

O ZWYKLY

Nie powoduje zadnego dodatkowego efektu.

NIEBEZPIECZNY

Kiedy na niego wejdziesz, tracisz 1 Q).

TRUDNY
Kiedy na niego wejdziesz, tracisz 1 @
(odrzucajac wierzchnig karte z twojej talii).

SKALNA POLKA

Kiedy na nig wejdziesz, mozesz przestac
spadac. Musisz byc¢ na skalnej potce, zeby
odpoczywac.

OTWARTA PRZESTRZEN
Kiedy na nig wejdziesz, natychmiast
zaczynasz spadac.

SKAZONE KRYSZTALY

Jesli zadajesz cios skazonemu krysztatowi
o (turkusowa kos¢), otrzymujesz doktadnie

1§ . Dzieje sie tak niezaleznie od sity ciosu

i odlegtosci miedzy tobg, a skazonym krysztatem.

SYMBOLE OCHRONNE

Jesli w ramach aktywacji wybrates dla PA

karte z co najmniej 1 symbolem ochronnym

(0, XX @), jestes chroniony przed

skutkami powigzanych efektow. Ochrona

ta nie dziata na inne efekty, jak np. karty
zagrozenia.

ZETONY SKUPIENIA

Kiedy twdj wspinacz sie skupia,
przygotuj swoj zeton skupienia,
odwracajac go na odkryta strone.

Jesli bedac skupionym rozpatrujesz dowolng zdolnosc,
mozesz dodac +1 do jednej z jej numerycznych
wartosci. Nastepnie wyczerp swoj zeton skupienia,
zakrywajac go.

Wazne: Skupienie moze wptynac na zdolnosci
na kartach na twojej rece, twojej karcie postaci,
a nawet na grzybach!

Skupienie nie moze modyfikowac kosztu
&) zdolnosci, takiego jak ) lub €.
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SKOLOWANY

URAZY

Niektore efekty gry beda

powodowac urazy u twojego

wspinacza. Czesto bedzie to

opisane zwrotem ,+1 uraz”.

W takiej sytuacji dobierz karte

z talii urazow i umies¢ jg obok twojej planszy.

Kazdy uraz opisuje konkretny efekt i sposob, w jaki
mozna go usungac. Kiedy uda ci sie usunac uraz, wtasuj
go z powrotem do talii urazow.

SPADANIE

Zazwyczaj zaczynasz spadac, gdy:
> Wejdziesz na otwartg przestrzen.

> Wyczerpiesz swoj @ (twoja talia
jest pusta). Dziata to natychmiast,
gdy tylko wystapi.

» Uzyjesz swobodnej akcji ,Zwolnienie
chwytu”.

Kiedy spadasz, poruszasz sie po 1 polu
naraz, az nie natrafisz na skalng potke.

» Oddziatuje na ciebie kazdy teren,
na ktory wchodzisz podczas spadania,
ale samo spadanie nie przynosi
negatywnych skutkow.

Swobodnych akgji, takich jak
uzycie zdolnosci lub zbieranie,
mozesz uzy¢ podczas spadania,
bedac na dowolnym polu, takze
tym, z ktorego zaczates spadac.

Podczas spadania nie mozesz
wydawac PA.

Spadajac, mozesz ignorowac skalne potki i spadac

dalej, ale nie mozesz przelecie¢ przez startowy rzad.
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UNIKATOWE ZASADY
SCENARIUSZA

StOWA KLUCZOWE
| SWOBODNE AKCJE

Karty scenariusza niektorych lewiatanow wprowadzajg
specjalne stowa kluczowe i swobodne akcje.

ZETONY SCENARIUSZA

Niektore lewiatany wykorzystuja
pule specjalnych zetonow
scenariusza. Kazdy scenariusz
tematycznie je opisuje

(np. ,zetony mrozu”).

PRZYGOTOWANIE

Scenariusze wykorzystujg zetony na wiele roznych
sposobow, np. taczac je w zestawy kolorystyczne lub
umieszczajac odkryte/zakryte. Wszelkie informacje
zawarte s na karcie danego scenariusza.

NAKLEADKI NA MAPE,

Niektore lewiatany wykorzystujg
karty umieszczane bezposrednio

na mapie. Czesto zawierajg one
dodatkowe zasady, zmieniajg rodzaj §
terenu, a nawet sie poruszaja. :

Naktadke zawsze nalezy umieszczac¢ dopasowang do
wskazanych elementow mapy. Kiedy naktadka znajduje sie
na mapie, nadpisuje wszelkie pola terenu, ktore zakrywa.

Jesli zasady scenariusza nie mowig inaczej, kiedy
naktadka sie porusza, wszelkie znajdujace sie na niej
elementy gry (wspinacze, znaczniki ataku, zetony
scenariusza itp.) poruszajg sie wraz z nig, pozostajac
na swoich polach.

ZtOZA KRYSZTALOW

Niektore scenariusze wykorzystujg ztoza krysztatow,
funkcjonujace jak jeden wiekszy krysztat zbudowany

z kilku kosci i majacy wyzsza wartosc, ktoremu
wspinacze mogq zadawac ciosy z wielu pol. Jesli
obecne jest ztoze krysztatow, to aby wygrac, musicie
usunac wszystkie tworzace go krysztaty, jak rowniez
wszystkie pozostate krysztaty na mapie.

Zasady scenariusza okreslajg sposob w jaki mozna
redukowac i zadawac ciosy krysztatom w ztozu. Kiedy
wartos¢ na dowolnej kosci spadnie do 0, usun ja. Jesli
ztoze wykorzystuje skazone kosci, otrzymujesz 1 )
zawsze, gdy zadajesz im cios.

KONIEC GRY

WYGRANA - ROZBICIE
WSZYSTKICH KRYSZTALOW

Gdy usuniecie ostatni krysztat wigzania i spetnicie
warunki wygranej z karty scenariusza (jesli jakies sg),
uzdrawiacie lewiatana i natychmiast wygrywacie!
Odwroccie karte fabuty i przeczytajcie zakonczenie.

PRZEGRANA - NIEWYKORZYSTANA
OSTATNIA SZANSA

Jesli po Ostatniej szansie (patrz str. 9) nadal pozostaty
jakies krysztaty lub niespetnione warunki zwyciestwa,
przegrywacie.

Jesli jakis scenariusz sprawia wam trudnos¢, sprobuijcie
obnizy¢ poziom trudnosci lub zmiencie kombinacje
waszych wspinaczy i klas.

ROZGRYWKRA SOLO

Mozesz grac solo, koordynujac wysitki dwoch wspinaczy
przy pomocy pojedynczej talii i reki kart.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotuj rozgrywke jak dla dwoch wspinaczy, ale utworz
pojedyncza talie ztozong z kart 2 postaci i 1 klasy.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega podobnie do gry wieloosobowej

z kilkoma zmianami. Wykonuj na zmiane tury dwoma

wspinaczami, ktorzy wspotdzielg talie i karty na twojej rece.

» Uzywasz plansz dla obu wspinaczy, aby oznaczac

wartoé¢ ich @) i €9, skupienie, urazy oraz grzyby,
ktore zebrali.
Kazdg karte z twojej reki mozesz zastosowac wobec
dowolnej postaci, nawet jesli nie jest to jej karta.
Karta postaci, zetony skupienia, zebrane grzyby
i urazy dotycza wytacznie odpowiadajacej im postaci.

Kiedy odpoczywasz, otrzymujesz 7 @ zamiast
wtasowywac caty swoj stos kart odrzuconych.

Jesli twoja talia sie wyczerpie, obaj wspinacze
spadaja w wybranej przez ciebie kolejnosci.
Uraz ,Paranoiczny” nie ma zastosowania.
Jesli go dobierzesz, odrzu¢ go i dobierz inny.
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PORADY STRATEGICZNE
| PRZYKLADY

W tym segmencie zamieszczono zasady, interakcje
i mozliwosci, ktore na pierwszy rzut oka mogg nie byc
oczywiste.

POZIOM TRUDNOSCI NARASTA

Wspinacze muszg dziatac szybko i zdecydowanie,
poniewaz lewiatany stajg sie coraz grozniejsze w miare
postepu gry:

» W kazdej rundzie znacznik na torze zagrozenia
bedzie sie przesuwat, powodujac, ze coraz wiecej
kart zagrozenia bedzie rozjuszonych, a wiec
grozniejszych.

Wasi wspinacze bedg tez gromadzi¢ §F z kart
zagrozenia i skazonych krysztatow. Trudno jest
pozby¢ sie T, wiec bedzie to rowniez przyblizato
was do porazki.

ZALOZENIA GRY

Krainy Lewiatanow s3 gra, ktora ma dos¢ prosty
zestaw zasad, jednak rézne postaci, klasy
i lewiatany potrafig tworzyc ztozone interakcje.

Celem rozgrywki jest dac graczom jak najwiecej
swobody i sprawczosci. To ty decydujesz, kiedy
i jak uzywac akcji swobodnych (zdolnosci,
grzybow itd.) - w dowolnych kombinacjach.

> Jesli kilka efektow, takich jak zdolnosci lub
karty zagrozen, miatoby zostac rozpatrzonych
jednoczesnie, rozpatrz je po kolei —
w dowolnej, wybranej przez siebie
kolejnosci.

> Jesli nie masz pewnosci, jak rozwigzac ztozong
interakcje, zrob to w sposob, ktory wyda sie
najbardziej zabawny i korzystny dla graczy.

Jesli w rezultacie gra wyda sie zbyt tatwa, zwieksz
poziom trudnosci! Bez wzgledu na to, jakie
sztuczki opanujecie, lewiatany zawsze beda
gotowe stanac do walkil

KORZYSTAJ ZE ZDOLNOSCI

Zdolnosci znajduja sie na kartach na twojej rece, karcie
postaci oraz grzybach. S potezne i efektywne, wiec
wypatruj okazji do tego, by jak najlepiej je wykorzystac!

Graj agresywnie: Na koniec swojej tury zawsze uzupet-
niasz reke do 3 kart, wiec nie wahaj sie ich uzywac!

Jesli obawiasz sie, ze stracisz chwyt i zaczniesz

spadac, postaraj sie zaplanowac, na ktorej skalnej
potce bedziesz odpoczywat i wykorzystaj karty,

aby bezpiecznie tam dotrzec!

zystaj

[}
e, NA NICH!

Dowolny wspinacz moze
rozpatrzyc cios 2.

A _‘PLHS ZWYCIESTWA '3

Po tym, jak krysztat sie
rozbije, wspinaczka 2.

Pomagaj innym:
Zwracaj uwage
na to, co robig
inni wspinacze,

i wspomagaj

ich swoimi
zdolnosciami!

Jesli +1 do ciosu

pozwoli rozbic

krysztat albo

»SZybowanie 1 =
umozliwi komus

wyjscie z opatow,

to niemal zawsze

warto to zrobic.

SZYBUJ!

Dowolny wspinacz moze
rozpatrzyc szybowanie 1.

taduj akumulatory: Skalnych potek nie brakuije,

a kosztujacy 2 PA odpoczynek pozwoli ci odzyskac
wszystkie twoje odrzucone karty (w tym te, ktorych
uzytes tuz przed odpoczynkiem)!
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TWOJA SIOSTRA GRAWITACJA

Zwolnienie chwytu i spadanie we wtasciwym momencie

moze przynies¢ wiele korzysci:

Uzycie swobodnych akcji: Spadajac, mozesz
wykonac¢ dowolng liczbe swobodnych akcji w dowolne;j
kombinacji i zdowolnego pola. Przyktadowo:

Spadasz o 2 pola i podnosisz grzyba.

WUIICTYU puUld. MLy NidUuUuwU.

Spadasz o kolejne 1 pole, zas inny wspinacz zagrywa
na ciebie zdoInosc¢ z efektem ciosu.

| pUIc,.Adb Illlly Wbpllla(;‘ Zd lde
z efektem ciosu.

NA NICH!

Dowolny wspinacz moze
rozpatrzyc Cios 2.

Spadasz o 1 kolejne pole i zagrywasz zdolnosc skoku.
W podanym przyktadzie Bitka skacze na skalng potke,
gdzie (w koncu) przestaje spadac.

_yr\lcluz_nc LILNG oiyd_LC 1 1d ol Iq Punr\q,

-

Unikanie atakow: Przy odrobinie planowania mozesz
»=Zwolni¢ chwyt”, aby z tatwoscig spas¢ poza obszar
razenia ataku.

tatwy odpoczynek:
Niezaleznie od tego co
zrobisz i ile kart
wydasz, jesli zostang ci
2 PAi zwolnisz chwyt
lub spadniesz, zawsze
trafisz na skalng potke,
gdzie bedziesz mogt
odpoczac.

Zachowaj na pozniej krysztaty na dole: Ignorowanie
ich na poczatku gry to dobry pomyst. Dzieki temu
powolni wspinacze (albo ci, ktdrzy spadli) bedg mieli co
robi¢. Nawet, jesli nie jest to koniecznie, pamietaj, ze
do takich krysztatéw zazwyczaj tatwiej dotrze¢. Wszak
prosciej jest spas¢, niz wdrapac sie wysoko.

EFEKTYWNOSC POPLACA

Wszelka uzyskana przewaga i optymalizacja pozwoli ci
lepiej grac i sprawniej uzdrawiac lewiatany.

Korzystaj z symboli ochronnych: Symbole ochronne
na twojej karcie PA dziatajq przez cata twoja
aktywacje, niezaleznie od tego ile sie wspinasz,
skaczesz, szybujesz, zadajesz ciosow lub spadasz.

Zagraj karty przed dobraniem: Jesli zblizasz sie

do etapu ,krok 4: uzupetnienie reki do 3 kart”, rozwaz
najpierw zagranie przydatnej zdolnosci. Skorzystasz
z efektu karty, a nastepnie i tak uzupetnisz reke.

Wiszac na wtosku (lub nie): Nigdy nie jestes zmuszony
do dobrania ostatniej karty (patrz ,Wiszac na wtosku”
na str. 7). Jesli jednak jestes juz na skalnej potce lub w jej
poblizu, moze warto jg dobrac¢ — zyskasz wtedy wiecej
mozliwosci.

Nie przejmuj sie petng wartoscia zdolnosci: Poniewaz
szybko przechodzisz przez swojq talie, a odpoczynek
jest efektywny, czesto lepiej jest uzy¢ tylko czesci efektu
karty (np. Cios 2 na krysztale o wartosci 1) niz trzymac
dana karte na rece przez kilka tur.

Poznaj karty zagrozen: Jesli potrafisz przewidzie¢, co
moze sie wydarzy¢, mozesz znacznie ograniczyc ryzyko.

Skupienie jest elastyczne: Premia +1 moze
zostac¢ dodana do dowolnej cyfry na dowolnej
zdolnosci — zarowno tych na kartach postaci
jak i na zdolnosciach grzybow!
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PRZYKtLAD PODSTAWOWE] TURY

Zapoznaj sie z przyktadem tego, jak mogtaby wygladac tura gracza, zaczynaja od kroku 1: Odkrycie zagrozenia.

Odkryta karta zagrozenia to ,Zamach z boku”. Nastepnie rozpoczyna sie krok 2. tury:

Jest to atak, zas ,,aktywny” wspinacz (w tym e Aktywacja wspinacza. Masz na rece karty

przyktadzie - tata) to ty. Umieszczasz znacznik ~Przeskok”, ,Dynamik” oraz ,Stary Zardziaty”.
ataku wokot Laty.

- g ___p-"_ =~ f"'-"\

e

wptynie dany atak podczas rozpatrzenia (wiec po )/
aktywacji taty). _zyq

i
."f"_,-r":_..!";..r":_,.-r'"__.-l"__.-r" T

Czerwony obszar oznaczyt wszystkie pola, na ktore : 4 '
]
o

oK
pRIESK DYNAMIK

- O — ® O =~ sty
< zﬂﬁﬂz/gty

* ZABEZPIECZO A

Dodz;
Y +2 do rWOjegO o
u 8

i

e

Szczesliwie,
Zagrywasz ot w poblizu akurat
z reki 1 karte a jest krysztat, wiec
(,Dynamik”) ¥ wydajesz 1 PA, aby wspiac
na pole PA twojej planszy Iy e sie na to pole.

gracza. Karta zapewnia ci
4 PA oraz symbol

ochronny X¥.

Nastepnie wykorzystujesz pozostate Przechodzisz do kroku
3 PA, aby wykonac Cios 3. 3. tury:. Ro.zpatr?e.me
zagrozenia. Wcigz
Twoja aktywacja dobiega konca, a ,Dynamik” znajdujesz sie w obszarze dziatania
z gérnego pola twojej planszy trafia na stos »Zamachu z boku” w momencie
kart odrzuconych. jego rozpatrzenia,
wiec tracisz
2 Q) izostajesz
popchniety 01
pole w prawo.

{7 CORZUCONYCH
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Poniewaz

znajdujesz sie

na otwartej przestrzeni, spadasz
az na dolny rzad.

i

-~

Na koniec rozpatrujesz krok 4. tury:
Uzupetnienie reki do 3 kart i to
wtasnie robisz.
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PRZYKLAD ZAAWANSOWANE] TURY

Przyjrzyjmy sie teraz takiej samej turze, ale skupmy sie na efektywniejszym wykorzystaniu zdoInosci. Tym razem

o wiele wiecej sie dzieje, wiec powtorzmy kroki 1-4 z przyktadu podstawowej tury: 1) Jest tura taty, a kartg zagrozenia
jest ,Zamach z boku”. 2) Lata aktywuije sie z kartami ,Przeskok”, ,Dynamik” i ,Stary Zardziaty” na rece. 3) Zagrywasz
,Dynamik” dla 4 PA i symbolu ochronnego XX . 4) Wydajesz 1 PA, by wejs¢ na pole z krysztatem.

Wydajesz tylko 1 PA, by zadac cios

O

go rozbic. Pozostaty ci nadal 2 PA.

" & STARY ZARDZIALY

ZABEZPIECZONA

Dodaj +2 do twojego ciosu. &

w krysztat, zagrywajac ,Starego Zardziatego”
jako zdolnosc¢ dajaca +2 — to wystarcza, by

O

masz 2 PA.

Nastepnie zagrywasz ,Przeskok” jako
zdolnos$¢, by przeskoczyc przez szczeline.
To ostatnia karta na twojej rece, ale wciaz

W ramach
swobodnej
akcji zwalniasz chwyt.

O

Mogtbys zdecydowac, ze
zatrzymasz sie na skalnej
potce, ale postanawiasz
kontynuowac spadanie.
Tracisz 1 @ , gdy wchodzisz
na pole & ispadasz dalej, az
dotrzesz do pola z krysztatem.

Inny wspinacz zagrywa
,Na nichl”, gdy tata znajduje

O sie na polu z krysztatem,

wiec wykonujesz cios 2.

Dodatkowo uzywasz jego zdolnosci
,2Uderz mocniej!”, by dodac +1 do tego
ciosu, co wystarcza, by rozbic krysztat
o wartosci 3.

Niestety, bez ochrony przed O
otrzymujemy 1 $J za uderzenie

w skazony krysztat — ale to niewielka
cena za jego zniszczenie w trakcie
spadania.

Po tym wszystkim pamietaj, ze wcigz

NA NICH!

Dowolny wspinacz moze
rozpatrzyc cios 2.

tATA

Kontynuujesz
spadanie,

O przelatujac

po drodze przez ¥¥.

Ochrona XX z twojej
karty PA (zob. #3 po
lewej) nadal dziata

i zapobiega utracie 1 Q).

Przestajesz spadac, gdy
docierasz do skalnej
potki w dolnym rzedzie.

'<"‘¢———-—-—-ﬁ4 W

spadasz i nadal masz 2 PA.
Masz jeszcze
2 PA, wiec

Przechodzisz do kroku
3. tury: Rozpatrzenie

O odpoczywasz.

Tasujesz wszystkie
odrzucone karty — w tym
,Starego Zardziatego”

i ,Przeskok” (uzyte w
punktach #5 i #6 powyzej) —
i umieszczasz je na spodzie
twojej talii.

Nastepnie twoja aktywacja
dobiega konca.

e

| ——

O zagrozenia Zamach

z boku catkowicie cie
omija (spadtes$ poza obszar ataku
w punkcie #7).

Na koniec, w ramach kroku 4. tury:
Uzupetnienie reki do 3 kart,
dobierasz karty na reke, by miec ich 3.

Podsumowujac — zniszczytes
dwa krysztaty, uniknagtes ataku
lewiatana, wykorzystates
wszystkie karty do

maksimum i zakonczytes

ture z petna talig!
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DODATKOWE WYJASNIENIQ  ZDOLNoScI

KONFLIKT ZASAD

Jesli zasady ogolne stojg w sprzecznosci z tymi

na elemencie gry, priorytet maja zasady scenariusza/
lewiatana, nastepnie efekty graczy (zdolnosci itp.),

a na koncu zasady opisane w tej instrukgji.

REMISY

Jesli efekt mozna rozpatrzy¢ na kilka sposobow,
decydujecie, ktory wybrac. Przyktadowo, jesli kilku
wspinaczy jest ,Najwyzej” albo najblizej wskazanego pola
na mapie, wybierzcie, ktérego z nich bedzie dotyczyt efekt.

EFEKTY GRY

Efektem gry nazywamy wszystko, co wptywa na obecny
stan gry: akcje i zdolnosci wspinaczy, teren, karty
zagrozenia i specjalne zasady lewiatanow.

Ztozone efekty: Karty zagrozenia i scenariusza oraz
zdolnosci czesto majg ztozone efekty, np: utrata 0
oraz popchniecie, wspinaczke oraz cios itp.

Spadanie: Spadanie nie jest pojedynczym efektem
ciggtym. Zamiast tego nalezy je traktowac jako ciag
efektow ,ruch o 1 pole w dot”, az natrafisz na skalng potke.

Modyfikatory: Wptywaja na efekty - zwiekszajg moc
ciosu o +X, zmniejszajg utrate @); lub sg zasadami
scenariusza, ktoére powodujg natychmiastowa reakcje
(przyktadowo cios, ktory zamyka oko Obserwatora
lub redukuje wartos¢ ztoza krysztatow).

KONFLIKTY KOLEJNOSCI

Jesli efekty gry przerywaja sie nawzajem lub dzieja sie
rownoczesnie, rozpatrz je w wybranej przez siebie
kolejnosci. Rozpatrujac ztozony efekt, rob to w catosci
i nie przerywaj poszczegodlnych czesci takiego efektu
innymi efektami.

Przyktad 1: Jesli zagrasz ,Blizniacze
szpony” podczas spadania, wykonujesz
cios 1, kolejny cios 1i rozpatrujesz
kotwiczke. Nie mozesz wykonac ciosu 1,
~troche” spas¢, ponownie zadac cios 1,
znowu nieco spasc i dopiero wtedy rozpatrzy¢ kotwiczke.

o BLIZNIACZE SZPONY

ZABEZPIE CZONA
Cios 1, cios 1, kotwiczka.

Mozesz jednak uzyc¢ zdolnosci, ktora
modyfikuje ciosy.

Dowolny wspinacz moze 3
dodac +1 do swojego ciosu. g i

Przyktad 2: Nie mozesz uzy¢ zdolnosci pomiedzy -2 @)
i Popchnieciem 1 o= (karta
»<Zamach z boku”), aby poruszyc¢ sie
na obszar schematu razenia
ataku (unikajac utraty O =
D wykorzystujac popchniecie dla swoich celow).

> Jesli dana zdolnosc sktada sie z kilku czesci,
np. wspinaczka 2 i cios 2, mozesz rozpatrzyc je
w dowolnej kolejnosci (chyba Ze efekt wyraznie
wyznacza kolejnosc).

Nie musisz wykorzystywac ,,petnej wartosci”
efektu (np. mozesz rozpatrze¢ wspinaczke 2 jako
wspinaczke 1lub 0), ale nie mozesz zachowac
niewykorzystanej ,wartosci” na pozniej.

Jesli zdoInosc¢ wiaze sie z kosztem (np. @ ), musisz
go w petni optacic przed rozpatrzeniem jej efektu.

SCHEMATY (ATAKU | SKOKU)

Niektore karty zagrozenia oraz zdoInosci mogg
wskazywac pola w wielu kolorach i/lub strzatki:

KARTY ZAGROZENIA

Kolory: Niektore ataki powodujg
rozne efekty, zalezne od rodzaju
oznaczonego pola, na ktorym jestes.

Strzatki: Niektore ataki wptywaja tez
na wszystkie pola nad, pod, na lewo
i/lub prawo od pol wskazanych

na schemacie (wedtug strzatek).

ZDOLNOSCI

Niektore schematy skoku zawierajg
oznaczone pola, ktore majg
dodatkowy koszt lub wymagania.

»LUB”

Efekty niektorych kart zagrozenia lub scenariusza
sprawig, ze bedziesz musiat dokonac wyboru. W takiej
sytuacji musisz wybrac efekt, ktory jestes w stanie
spetnic (jesli to mozliwe).

oXe !
I

: 1 ARKANA : 2 ARKANA i

Przyktadowo, jesli twoja talia jest pusta, a efekt
wskazuje -1 () lub -1 @), to musisz wybra¢ -1 Q.

JAWNRA INFORMACJA

Zawartosc reki wspinaczy oraz stosy kart odrzuconych
s jawne i mozna o nich swobodnie rozmawiac i je
przegladac.

KRANCE MAPY
Nie mozesz poruszyc¢ sie ani zosta¢ wypchnietym
poza pola wyznaczajace kraniec mapy.

WSPOLDZIELONE POLA

Wspinacze mogg wchodzi¢ na pola z innymi
wspinaczami i je wspotdzielic.

\
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SLOWA KLUCZOWE

AKTYWNY

Wspinacz, ktory wtasnie rozgrywa swojg ture.

BLOK X
Kiedy miatbys straci¢ @) lub () albo miatbys zosta¢
popchniety, zmniejsz tracong wartosc o X (do min. O).

> Mozesz podzieli¢ wartos¢ bloku pomiedzy @, @
i/lub popchniecie na kartach zagrozenia i innych
ztozonych efektach.

Blok moze obnizy¢ tracone na skutek terenu
Q@ b O.

Blok nie moze zapobiec 7, zyskaniu urazu ani
efektom stow kluczowych scenariusza (np. ,mréz”).

CloS +X

Dodaj +X do ciosu. Nie ma efektu, jesli nie towarzyszy
ciosowi i nie mozna go podzieli¢ na kilka ciosow.

DOWOLNY WSPINACZ

Wybierz do danego efektu dowolnego wspinacza
na planszy (mozesz wybrac siebie). Wskazany wspinacz
decyduje, w jaki sposob rozpatrzy dany efekt.

KOTWICZKA

Mozesz przerwac spadanie bez koniecznosci wejscia
na skalng potke. Twoja talia nie moze byc pusta i nie
mozesz zatrzymac sie na otwartej przestrzeni.

NAJWYZEJ, NRJNIZEJ, SKRAJNIE
Z LEWEJ, SKRAJNIE Z PRAWEJ

Odniesienie do wspinacza, ktory znajduje najblizej
gornego/dolnego rzedu lub najblizej skrajnie lewej/
prawej kolumny mapy. W przypadku remisu gracze
wybierajg pomiedzy remisujgcymi opcjami.

NASTEPNY
Wspinacz, ktory aktywuije sie jako nastepny (zgodnie
z ruchem wskazowek zegara).

OPOZNIONA

Kiedy odkryta zostaje karta zagrozenia, nie umieszcza
sie znacznika ataku od razu, jak zazwyczaj. Zamiast tego
umieszcza sie go na poczatku kroku 3. ,Rozpatrzenie
zagrozenia” i natychmiast rozpatruje. Wspinacze moga
wykorzystac swobodne akcje po umieszczeniu znacznika
ataku, ale przed jego rozpatrzeniem.

POPCHNIECIE X

Porusz swoj pionek o wyznaczona liczbe pol we
wskazanym kierunku. Po rozpatrzeniu popchniecia

T T e e e e e T e i

pamietaj, aby zastosowac efekt z kazdego pola terenu,
na ktore wszedtes.

PUDLO

Dodatkowy efekt ataku, rozpatrywany, jesli dany atak
nie wptynie na co najmniej 1 wspinacza.

Jesli uzytes bloku, aby zapobiec czesci lub catosci
ataku, nadal zostajesz uznany za ,trafionego”, a wiec
nie rozpatrujesz efektu pudta.

ROZJUSZENIE

Obrd¢ skrajnie lewg zakrytg ,normalng” karte w rzedzie
na jej rozjuszong potowe. Brak efektu, jesli wszystkie
karty s3 juz rozjuszone.

SKUPIENIE

Patrz str. 10.

SZYBKA

Karta zagrozenia zostaje rozpatrzona natychmiast
po odkryciu (zazwyczaj w ramach kroku 1. tury
,Odkrycie karty zagrozenia”). Wspinacze moga
wykorzystac¢ swobodne akcje po odkryciu karty

(i ewentualnym umieszczeniu znacznika ataku),
ale przed jej rozpatrzeniem.

Po rozpatrzeniu szybkiej karty umies¢ na niej znacznik
ataku, aby pamietac, ze zostata juz rozpatrzona.

WYCZERPANY / PRZYGOTOWANY
Niektore efekty stajg sie wyczerpane po uzyciu.
Nalezy wowczas odwrdci¢ dany element (zeton lub
karte) na zakrytg strone, aby o tym pamietac.

Efekt nie moze zostac¢ uzyty ponownie, dopoki dany
element nie zostanie ,przygotowany” (odwrécony

na odkryta strone). Kazdy efekt okresla, kiedy zostaje
przygotowany.

ZABEZPIECZONA

Kiedy tracisz @ , jesli karta ma stowo kluczowe
~Zabezpieczona”, umiesc ja na twojej rece zamiast
na stosie kart odrzuconych.

ZASIEG

Liczba pol pomiedzy jednym elementem i/lub polem
mapy, a drugim. Zasieg jest liczony w pionie i poziomie,
ale nie musi by¢ liczony jako jedna prosta linia.
Niektore efekty umozliwiajg zadawanie ciosu

w ,+X zasiegu”.

ZLOZE KRYSZTALOW

Patrz str. 11.
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DODATKOWE WYJFI§NIE,NIFI
WYBRANYCH ELEMENTOW

WSPINACZE
BITKA

> Kiedy uzywasz ,Reliktowej tarczy”, ponosisz
skutki efektu zagrozenia innego wspinacza.
Moze to nastapi¢ dodatkowo wzgledem efektow
zagrozenia, ktore juz cie dotyczg (np. jesli uzyjesz
jej w przypadku efektu obejmujacego ,kazdego”,
rozpatrzysz dany efekt dwukrotnie).

CZUJKA

> ,Mapowanie” nie pozwala wspinaczowi ignorowac
efektu skazonego krysztatu.

> Jesli jestes na otwartej przestrzeni z zetonem
widzenia (umieszczonym dzieki ,,Ukrytym sciezkom”),
mozesz zdecydowac, ze nie spadasz. Jesli zeton sie
poruszy, a ty nadal tam bedziesz, zaczynasz spadac.

0SA

> Kiedy uzywasz ,Uktucia” lub ,Zadta”, aby zadac cios
skazonemu krysztatowi, nadal otrzymujesz 187

OTUCH

> Umieszczajac dodatkowe grzyby podczas
przygotowania gry, wybierasz dowolne 2 rozne
pola na mapie, na ktorych juz s grzyby.

> Jesli masz wzig¢ grzyba, a zadnego juz nie ma,
pomieszaj odrzucone grzyby zakryte i utworz z nich
nowg pule. Jesli zadne grzyby nie zostaty odrzucone,
pomin ten efekt.

H-_:.'--’_)""_Jr"....-r' i i o

KLASY
HAZARDZISTA

> ,Dzi$ mam fartal” i ,Va banque” mogg przerwac
zdolnosci z efektami orzet/reszta. Mozna w ten
sposob zmieni¢ wynik rzutu i rozpatrywany efekt.

MAGUS

> Mozesz wybrac tylko 1 efekt arkanow w ramach
zagranej zdolnosci.

> Kiedy uzywasz ,, Tajemnego wybuchu” na skazonym
krysztale, nadal otrzymujesz 1 €.

ROZBIJACZ

> Usuniecie kosci ze ztoza krysztatow liczysz jako
rozbicie krysztatu na potrzeby twoich efektow.

TWARDZIEL

> ,0Odwet” i, Chojrak” pozostaja w grze, az blokowany
przez nie efekt (karta zagrozenia, teren itd.)
nie zostanie w petni rozpatrzony. Nastepnie
rozpatrujesz pozostate efekty i dana karta trafia
na twoj stos kart odrzuconych.

ZWIASTUN

> W ramach ,Pracy zespotowe]” wspinacze moga (ale
nie muszg) wybrac taki sam efekt. Jesli tak zrobig i na
efekt dziata skupienie, premia +1 zadziata tylko raz.

> Karta ,Naprzod!” nie ma zadnego efektu, jesli
zostanie zagrana poza twoja aktywacja.
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LEWIATANY
WSZYSTKIE

> Efekty specjalnych atakow dla kart scenariusza
moga by¢ generowane dzieki PA lub zdolnosciom
i mozesz do nich zastosowac¢ modyfikator ,+X
zasiegu”. Wszelkie specjalne zasady lub modyfikatory
aktywowane przez efekt ciosu sg rozpatrywane
natychmiast, jako czes¢ danego ciosu.

BLIZNIAKI

> Dla rozjuszonego ,Rozprucia” efekt ucieczki rowniez
jest szybki.
Wspinacz wybrany przez ,Zwarte rogi” otrzymuje
efekty pola H / |, na ktore wejdzie (chyba ze juz sie
tam znajduje).

Jesli podczas ucieczki Blizniaka wspinacz zostanie
z tytu, wchodzi na odpowiadajace pole ,pod”
Blizniakiem. Jest to otwarta przestrzen, a wiec dany
wspinacz zaczyna spadac.

Skazony Blizniak zawsze ucieka wedtug wzorca

D - E - F-iod nowa, zas Normalny Blizniak wedtug
A-B-C-iodnowa.

Znaczniki ataku pozostajg na Blizniakach, kiedy

te uciekaja.

FURIA

> Jesli nie ma zadnych zetonow furii, ,,Erupcja”
nie ma efektu.

GLEBINIEC

» ,Ptywanie” oddziatuje jedynie na kierunek
szybowania i spadania. Schematy skokow oraz
atakow nie majg odwroconego potozenia.

> Jesli uzyjesz zetonu powietrza dla ,Ptywania” i zakon-
czysz aktywacje na otwartej przestrzeni, spadasz.
GLOD
> ,Mtode ciernie” mogg obrac za cel wspinacza
w zotadku.
Jesli wszyscy wspinacze sq w zotgdku, wowczas
znacznik ataku dla ,Pozarcia” nie zostaje

umieszczony ani rozpatrzony. Wszelkie efekty
~Kazdy w zotadku..” nadal majg zastosowanie.

~Metabolizacja” zwieksza wartos¢ krysztatu

0 najnizszej wartosci w zotadku lub na mapie,
a w przypadku remisu - tego w zotadku. Jesli
nadal jest remis, wspinacze wybieraja sposrod
remisujgcych krysztatow.

e

OBSERWATOR

> Jesli ztoze krysztatow jest puste, efekt zagrozenia
,Otwarte oko” nadal ma zastosowanie i mozesz
zadac cios oku, aby je zamknac (nie otrzymujesz
wowczas ).

ROJ

> Nie mozesz dzieli¢ efektow ciosow pomiedzy roje
(przyktadowo cios 2 nie moze odrzucic 2 rojow na
twoim polu).

Jesli chodzi o konflikt kolejnosci (patrz str. 16), to nie
mozesz przerwac efektu stowa kluczowego ,roj”,

a wiec nie mozesz zadac ciosu, aby odrzucic roj,
ktéry wehodzi na twoje pole zanim nie stracisz @)
Z jego powodu.

RYJACZ

> Znacznik ataku pozostaje na windzie, jesli ta sie
poruszy.

TYRAN

> Rozjuszone ,Nabicie” rozpatruje sie dwukrotnie: raz
podczas kroku 1. Tury jako ,szybki” efekt i ponownie
podczas kroku 3, jako ,,op6zniony” efekt.

WIR

> Rozpatrujac ,Wiatr”, obroc pionki wspinaczy tak,
aby pasowaty do wskazan strzatek (przypomnienie
o biezacej grawitaciji).

> Wszelkie efekty, ktére popychajg & bazujg
na biezacym kierunku grawitaciji.

> Ruch, zdolnosci itp. nie pozwalajg ci ,,przejs$c na
drugg strone” mapy; umozliwia to jedynie spadanie.

ZAPOMNIANY

» Odkryte zetony zgnilizny z efektami terenu
pozostajg na mapie do konca gry (oprocz tych,
ktore sg zastepowane skazonymi kos¢mi).

» Symbole ochronne zapobiegaja odpowiadajgcym
im karom efektow terenu na zetonach zgnilizny.

> Atak ,Petzajaca zgnilizna” nie rozpoczyna sie od
krysztatow, ktore zostaty juz usuniete.

ZBIERACZ
> Kazdy wspinacz moze podnies¢ dowolng liczbe
reliktow.
> Jesli zostaniesz pokonany niosac relikt, zachowujesz
go. Nie mozesz uzyc¢ jego efektu, ale liczy sie on
na potrzeby warunku zwyciestwa.
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SZYBKIE PODSUMOWANIE
SPIS SYMBOLI

Q@ Zdrowie: Przesuwaj [l na twojej planszy,
gdy je otrzymujesz/tracisz.

2 Skazenie: Przesuwaj ] na twojej planszy,
gdy je otrzymujesz/obnizasz.

() Chwyt: Odrzucaj karty z talii, gdy go tracisz.
Umieszczaj karty na spodzie talii, gdy go
otrzymujesz.

XX Niebezpieczny teren: Tracisz 1Q) przy
wejsciul.

© Trudny teren: Tracisz 1) przy wejsciu.

- Otwarta przestrzen: Spadasz przy wejsciu.

.. Skalna potka: Przestajesz spadac.
Wymagana do akcji odpoczynku.

O Skazony krysztat: Otrzymujesz 1€7, gdy
zadajesz mu cios.

& & <o o: Kierunek efektu (zazwyczaj
popchnigcia).

@: Punkt wyjscia ataku lewiatana.

€3+ Punkt wyjscia zdolnosci skoku wspinacza.

NAJCZESTSZE StOWA KLUCZOWE
Blok: Zapobiega utracie @, ¢ i popchnieciu.

Kotwiczka: Przestajesz spadac. Nie mozesz byc
na otwartej przestrzeni i twoja talia nie moze
byc¢ pusta.

Szybka: Rozpatrz dang karte zagrozenia
natychmiast po odkryciu.

Wyczerpany/przygotowany: Wyczerp (zakryj)
element, aby uzyc¢ jego efektu. Nie mozna uzyc
go ponownie, poki nie zostanie przygotowany
(odkryty).

Zabezpieczona: Jesli karta jest odrzucona
przez utrate (§), zamiast tego wez j3 na reke.
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ATLAS GRZYBOW

+2@Q: Otrzymujesz 2 Q.

+2 (D: Otrzymujesz 2 ).

-1§2: Obniz swoje €2 o 1.

2 X: Cios X.

> X: Wspinaczka X.

o« 2: Szybuj w zasiegu maksymalnie 2.

XX: Zignoruj teren XX 1raz; lub podczas
aktywacji, twoja karta PA zyskuje symbol X¥.

©: Zignoruj teren @ 1raz lub podczas
aktywaciji, twoja karta PA zyskuje symbol &.
O : Zignoruj O 1raz kiedy zadajesz cios;
lub podczas aktywacji twoja karta zyskuje
symbol O.

Kotwiczka: Przestajesz spadac.
Nie mozesz byc¢ na otwartej przestrzeni
i twoja talia nie moze byc¢ pusta.

Skupienie: Skupiasz sie.

+1 PA: Podczas twojej aktywacji
otrzymujesz +1 PA.

Blok 1: Zapobiegnij utracie 1 @, & lub
popchnieciu.

Dobierz 1: Dobierz 1 karte z twojej talii.
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