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Rok 1471 byt to dziwny rok, w ktorym rozmaite znaki
na niebie i ziemi zwiastowaty nadciggajaca trwoge.

Pierwsze wiesci przyniosty karawany ciggnace
szlakami ze wschodu. Wszystkie tamtejsze krainy
zaczeta skrywa¢ Magfa. Miejscowa ludnosS¢ opo-
wiadafa, Zze z oparow dochodzity osobliwe, wyna-
turzone dzwieki, a w gfebi dostrzec mozna byto
tajemnicze, nienaturalne sylwetki. Kilka miesiecy
poZniej na zachdd docieraty juz tylko pojedyncze
grupki przerazonych ludzi. Sciszonym, strwozonym
gtosem opowiadali przy ogniskach historie, od ktdrych
wtos jezyt sie na gtowie: 0 wrzaskach, o krwi i cieniach
zwiastujgcych Smierc. W koncu cata Europa zastygta
w trwodze. Tajemnicza pomroka zaczeta siegac
waskimi jezorami w ggb tutejszych krolestw.

Najpotezniejsze paristwa wystaty armie na obszary
dotkniete tg tajemniczg zaraza, aby powstrzymac nie-
bezpieczenstwo.

A potem nastata cisza.

Mijaty kolejne tygodnie, a Zzaden posfaniec nie
pojawit sie. Mroczna Mgta przybrata na sile, a mocne
podmuchy wiatru toczyty jej kteby coraz dalej i dalej
w gtab struchlatych w bezsilnym przerazeniu krain.

Opary nie rozlewaty sie rownomiernie. Obmierzte,
wilgotne paluchy omijaty miejsca mocy, w ktérych od
niepamietnych czasow czczono dawno zapomniane
béstwa. Miejsca, w ktorych ludzie od setek lat,
w tajemnicy gromadzili sie, aby oddawac czesc sitom
natury. Swiete gaje, wzgdrza i wyspy, gdzie drzematy
dawno uspione sity. To tam zaczeli gromadzic sie
mieszkaricy ogarnieci lekiem przed nieznanym, Szu-
kajgc ratunku u porzuconych bogéw. Przypominali
sobie o wierze pradziadow. W rozpaczy sktadali ofiary
pradawnym, bezimiennym demonom.

Uptyneto 21 dtugich, petnych leku lat. Nieliczne osiedla,
w ktorych schronili sie ludzie, trwajg nieztomnie mimo
ciggtego zagrozeniu. Opasano je fortyfikacjami, na
ktorych dzieri i noc ptong ognie. Czujne oczy Straz-
nikéw wpatrujg sie w nieprzeniknione kteby ciemnicy.

Mgta nieustanie zmienia swoje potozenie. Czasem
znienacka cofa sie, odstaniajgc cate krainy. Innym
razem otula ludzkie siedziby szczelnym catunem
Strachu.

Ludzie, po poczgtkowym szoku, wrocili do swych
dawnych nawykow, knujgc, zdradzajgc | walczge
zaciekle o nieliczne zasoby. Zrodzity sie nowe kro-
lestwa zrzeszajgce ocalate osady. Dawni bogowie -
czy tez, jak mawiajg niektorzy, demony - Zadajg
wcigz nowych modtow i ofiar. W zamian za ochrone.
A przynajmniej tak twierdzg ich kaptani.

Posrdd ocalatych krazg druzyny zadnych przygod
i niecofajgcych sie przed niczym towcow. Za garsc
srebra przeprowadzg karawany, uzyczg swoje miecze
miejscowym wiadykom, zapolujg na mgliste stwory
sigjgce strach i zwatpienie w sercach maluczkich.

Mamy rok 1492. Nastat czas przez kronikarzy
nazywany Odrodzeniem. Nastaf czas t owcow.

Przebieg gry

Gra The Hunters A.D. 1492 przeznaczona jest dla 1 do 4 graczy.
Jest to gra kooperacyjna. Wszyscy uczestnicy rozgrywki wspoélnie
tocza boje przeciwko wrogom na famach rozgrywanej kampanii.
Skfada sie ona z szeregu misji, pomiedzy ktérymi gracze bedg rozbu-
dowywac swoj woz, zdobywac doswiadczenie, handlowac, konstru-
owac nowe elementy wyposazenia, leczyc¢ sie, a takze przemierzac¢
Swiat w poszukiwaniu zlecen lub wskazéwek do zrealizowania
gtéwnego zlecenia.

Celem gry (kampanii) jest rozegranie wszystkich misji gtownego
watku i zakoriczenie ostatniej z nich chwalebnym zwyciestwem
przed uplywem 60 dni.

Instrukcje stanowig dwie ksigzki. W tej, ktdrg teraz czytacie (instruk-
¢ji wprowadzajacej), opisano wszystkie podstawowe zasady,
potrzebne do rozegrania trzech pierwszych misji oraz poczatkowego
fragmentu gtéwnej fabuty. W drugiej z instrukcji (kompendium
zasad) omowione zostaty doktadnie wszystkie reguty gry.

Tam tez znajdziecie szczegdtowa liste komponentéw.



Przed rozgrywka poczyncie ponizsze przygotowania:

1. Odszukajcie wszystkie karty mapy [1]] o numerach od [[J] Mo1
do [IJ M20 i roziézcie je zakryte (rewersem do gory), tworzac
mape obszaru (4 rzedy po 5 kart). W lewym gérnym rogu powinna
znajdowac sie karta [1]] Mo1, po jej prawej stronie [[[] Moz itd.,
az do [IJJ Mz2o w prawym dolnym rogu.

2. Odkryjcie karte mapy [[]] Mos i uézcie awersem do géry
(pozostate 19 kart mapy nadal pozostaje zakryte).

3. Aby utatwi¢ uktadanie mapy i pézniejszych kart, mozecie uzy¢
dotgczonego do gry klasera na 2o kart. Wsuricie po 1 karcie [1]]
do kazdej przegrddki.

4. Wyciggnijcie z pudetka wszystkie karty miasta gay. Potasujcie
i utozcie w stosie.

5. Wszystkie karty drogi 2= poziomu 1 potasujcie i utdzcie
w stosie. Na spodzie tego stosu umiesccie karte drogi, 0znaczong
napisem ,Poczatek’.

6. Wszystkie karty drogi B2 poziomu 2 potasujcie i utdzcie
w stosie.

7. Wszystkie karty drogi \R= poziomu 3 potasujcie i ufézcie
w stosie.

8. Wszystkie mate karty fabuly §¥% ufézcie w stosie
(bez tasowania).

9. Wszystkie duze karty fabuly f@ utézcie w stosie
(bez tasowania).

10. Wszystkie karty zlecen [ utozcie w stosie (bez tasowania).
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11. Rozlozcie plansze wozu.

12. Potdzcie drewniany szescian na torze dni, na polu nr1.

13. Wszystkie Rarty lokacji [, karty wrogéw oraz karty akcji
wrogdow utézcie w stosie (bez tasowania).

Teraz wspolnie przeczytajcie list, ktory otrzymaliscie od ksiecia Ulri-
cha von Leibericha (Wprowadzenie na 2 stronie ksiegi fabuly).

Po zapoznaniu sie z listem wréccie do czytania niniejszej instrukcji.
Na [1]] Mos wyt6zcie zakrytg karte i@ S001, a na niej potdzcie
znacznik towcdw.

Oznacza to, ze na karcie mapy [1[] Mos (A) kfadziemy mafa
karte fabuty f@ Soo1 (B). Ta karta umieszczana jest zakryta
(rewersem do gory). Przypatrzcie sie uwaznie jej rewersowi.

Poza numerem znajduje sie na niej czerwony trojkat z piérem (C).
Ten symbol oznacza, ze gdy tylko znacznik fowcdw znajdzie sie
na karcie mapy z tg kartg fabuty, nalezy ja natychmiast odwrocic
i przeczytac.

Nastepnie odszukajcie znacznik towcéw (D) i umiesceie go

na odsfonietej karcie mapy {1} Mos.

Wasza grupa znajduje sie w lesie, gdzies w okolicach miasta
Penzberg, ktdre mocno rozbudowato sie w ostatnich latach

i stanowi obecnie stolice tego regionu. Zanim jednak odsfonicie

L

karte fabuty §g Soo1, zajmijmy sie wyborem bohaterdw. f o
J3
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Przygotowanie bohaterow

Zaleznie od liczby graczy mozecie wybra¢ od 2 do 4 bohateréw.
Jezeli w grze uczestniczy tylko 1 gracz, wybiera 2 dowolnych
cztonkow druzyny. Jezeli w grze uczestniczy 2, 3 lub 4 graczy,
kazdy z nich wybiera po 1 postaci.

Kazda planszetka bohatera sktada sie z 2 gtéwnych czesci.
Pierwsza (1), uktadana po prawej stronie, zawiera miejsce na
ekwipunek. Ta cze$¢ wyglada tak samo u kazdego bohatera (ale nie
wszystkie miejsca na ekwipunek s dostepne u kazdego).

Druga czesé planszetki (2), uktadana po lewej stronie, dobierana
jest dla konkretnego bohatera (rézni sie miedzy innymi ilustracja

i wspotczynnikami).

Popatrzcie teraz na rewers tej czesci planszetki (z ilustracja).
Znajduje sie tam schemat dostepnych opcji ekwipunku dla wybra-
nego bohatera. Zgodnie z nim zakryjcie teraz niedostepne dla tego
bohatera miejsca ekwipunku (3).
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Nastepnie na planszetce umiesccie jego ekwipunek poczatkowy (4)
(lista réwniez znajduije sie na rewersie planszetki).
Ekwipunek dzieli sie na 7 rodzajéw: broa / / 2{ / ,@, tarcze (D

(s), dodatki ;7 / ?{ / KX (6), pancerz ‘@ (7), helm @ (8),
akcesoria O (9) oraz sakwe &3 (10).

Obok ilustracji znalezé mozecie wspétczynniki waszego bohatera (11):
sile /’;\\} umyst @ percepcje {©, zwinnosé Q?) i zdrowie D
(jest to maksymalny poziom waszego zdrowia).

Ponizej znajduje sie tor aktualnego poziomu zdrowia < (12),

a wzdtuz lewej krawedzi poziom morale ¥ (13).

Teraz kazde z was dobiera 7 drewnianych sze$cianéw i umiesz-
cza po 1 z nich na kazdym wspétczynniku oraz na morale (na pod-
$wietlonych polach oznaczonych kropkami). Ostatni szescian nalezy
umiescic¢ na polu aktualnego poziomu zdrowia (12), doktadnie pod
szescianem wskazujagcym maksymalny poziom zdrowia (kazdy
bohater rozpoczyna gre w petni zdrowy).

Pierwsza karta fabuhy

Po przygotowaniu planszetek bohateréw wrdccie do karty mapy
[T Mos, na ktérej wezesniej utozyliscie znacznik fowedw i mata
karte fabuty. Jak zostato juz wspomniane, w chwili, gdy znacznik
fowcow znajdzie sie na karcie mapy z kartg fabuty oznaczonej
czerwonym trojkatem z pidérem, natychmiast odstaniacie te karte
fabuty i odczytujecie jej opis.

Odstoricie matg karte fabuly S% Soo1 i przeczytajcie wspdinie
jej tres¢. Gtowne polecenie, ktére odczytaliScie, brzmi: ,Rozegrajcie
misje 1”. Otworzcie zatem ksiege misji na misji nr 1.

Poniewaz na karcie i*g S001 nie znajdujg sie zadne dodatkowe
polecenia, odrzudcie jg po przeczytaniu (odtdzcie z powrotem

do stosu matych kart fabuty). Niektére karty fabuty S‘W na awersie

gl

”

(przy wyborze konkretnej opcji) posiadajg oznaczenie ,,!”. Jezeli
traficie na takg opcje wyboru, 0znacza to, ze ten watek jest niezbedny
do ukoriczenia gtéwnej misji. Inne opcje oczywiscie moga by¢ bardzo
przydatne, ale nie sg nieodzowne, aby zakoriczy¢ kampanie.

Réwniez rewersy matych kart fabuty posiadajg oznaczenie przyna-
leznosci do gtownego watku. Takie karty zamiast paska niebieskiego
majg pasek czerwony. Na rewersach niektdrych kart S? Z czerwonym
paskiem znajduije sie tez druga informacja ,, X XX”. Oznacza to,

ze dana karta musi zostaé odkryta przed uptywem dnia ,XX”.

W przeciwnym razie nie bedzie mozliwe ukoriczenie gtéwnej misji
przed uplywem 60 dnia.
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Ksiega map i Rsiega misji

Na samej gorze strony ksiegi misji znajduje sie tytut i numer misji.
Opis kazdej misji sktada sie z nastepujacych sekcji: Wstep,
Rozstawienie, Cel misji, Zasady specjalne, Zwyciestwo
oraz Porazka.

Otworzcie teraz ksiege map na stronie, ktéra posiada w lewym
gornym rogu odpowiadajgcy numer misji, i roztézcie jg na srodku
stotu. Mapa sktada sie z kwadratowych pol, po ktérych poruszac sie
bedg wasi bohaterowie oraz wrogowie.

Rozstawienie

1. Kazdy rodzaj przeciwnikéw posiada wtasna karte wroga (1),
ktora nalezy teraz odszukac w stosie kart wrogow i utozy¢
obok planszy. W tej misji jedyng potrzebnag kartg wroga jest
karta wilka.

2. Dodatkowo wrogowie dysponujg kartami akcji (z) (od 3 do
10 kart, zaleznie od wroga), ktore uktadamy zakryte w stosie
obok (na rewersie kart znajduije sie ilustracja danego wroga).

W przypadku wilka stos kart akcji wroga sktada sie z 3 kart,
ktore tasujemy przed utozeniem stosu.

3. Kazdy gracz wybiera figurke swojego bohatera i umieszcza jg na
dowolnym polu w strefie rozstawienia (3). Na kazdym takim polu
moze znalez¢ sie dowolna liczba figurek.

4. Nastepnie sprawdzcie na planszy, gdzie nalezy rozstawic
wrogow (4). Liczba wrogéw zmienia sie zaleznie od liczby
bohateréw biorgcych udziat w rozgrywee.

Dstep

Wréémy teraz do ksiegi misji.

Zacznijcie od wspolnej lektury Wistepu. Nastepnie przejdzcie do
sekcji Rozstawienie, gdzie wymienieni sg wszyscy wystepujacy
w misji wrogowie oraz ewentualne dodatkowe elementy planszy.
Liczba bohateréw moze mie¢ wptyw na liczebnos¢ wrogéw - taka
informacja jest zawsze podana w nawiasie obok.
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Wb mhelnesc iperaliych.

Kazde pole wroga oznaczone jest ilustracjg (5) oraz 3 sekcjami
symboli po jej prawej stronie. Gérny symbol (6) dotyczy rozgrywki

z 4 bohaterami, srodkowy (7) z 3, a najnizszy (8) z 2. Jezeli symbol

w danej sekgji jest niewidoczny (8), dla danej liczby bohaterdw

nie rozstawiamy zadnego wroga. Jezeli jest widoczny (6 lub 7),

na polu rozstawiamy 1 wroga.

W kolejnych misjach obok symbolu moze pojawic sie liczba obrazen,

z ktérg dany wrég rozpoczyna misje (9).

Ostatnim elementem, z ktérym spotkacie sie podczas gry, jest
oznaczenie wiekszej liczby wrogéw (np. ,2x" lub ,3x"), ktdrych
nalezy odpowiednio wiecej rozstawi¢ na danym polu (10).

W misji nr 1 w przypadku rozgrywki z 2 bohaterami rozstawiamy

2 wilki, w przypadku 3 behateréw rozstawiamy 3 wilki,
natomiast w przypadku 4 bohateréw - 4 wilki.



Przygotowanie talii Rart aReji

W pierwszej misji bedziecie uzywac jedynie pierwszych 10 kart
akcji, zaczynajac od nr 01 (np. dla Landsknechta sg to karty:

1x LKo1, 2x LKogz, 2x LKo3, 2x LKo4 oraz 3x LKos - razem

10 kart).

W kolejnej misji dotozycie pozostate karty oznaczone literami ST

i powiekszycie swoj3 talie do pelnej 20. Karty te stuzy¢ beda

do wykonywania akcji podczas nadchodzacej misji. Kazdy bohater
posiada karty z inng ilustracjg na rewersie. Z czasem, kiedy bohatero-
wie zdobywac beda doswiadczenie, liczba dostepnych dla nich

kart bedzie rosngc i zwiekszac poczatkowy wybor.

Kiedy kazdy z bohateréw ma przed sobg gotowa talie 10 kart akcji,
przejdzcie do kolejnej sekcji Cel misji.

Cel misji

W tej sekcji znajdziecie informacje o tym, co musicie zrobic, aby
wasza misja zakoriczyta sie sukcesem.

Dodatkowo jest tu podana dtugos¢ misji. W misji nr 1 znacznik rund
ukfadacie na polu 1 toru rund: rozgrywka zakoriczy sie porazka, jezeli
nie zdotacie pokonac¢ wrogéw przed uptywem tego czasu.

Zasady specjalne

Na koniec przeczytajcie sekcje opisujgca zasady specjalne,
ktére moga na rézne sposoby modyfikowac lub urozmaicac
podstawowe reguty gry.

Zwyciestivo oraz porazka

Sekcje Zwyciestwo oraz Porazka bedg potrzebne dopiero
na zakonczenie misji, aby sprawdzic¢ konsekwencje wygranej lub
przegranej misji. Nie nalezy ich czytac przed zakoriczeniem misji.

Jestescie gotowi do rozpoczecia waszej pierwszej misji.

Czas na pierwsze starcie!

Rozgrywanie misji

Rundy

Kazda misja dzieli sie na rundy. Ich liczba podana jest w sekcji
Cel misji.

W trakcie kazdej rundy bohaterowie bedg rozgrywac swoje tury
wykonujac po 2 akcje. Natomiast wrogowie rozgrywac beda
swoje tury, wykonujac po 1 akeji.

Kiedy kazdy bohater i kazdy wrog wykonajg swoje tury, runda
dobiega konca.

Na samym poczatku misji utézcie znacznik rund na polu nr 1.
Bedziecie go przesuwac o 1 pole po kazdej rundzie.

Kazda runda sklada sie z nastepujacych krokéw:
Dobranie kart akcji przez bohaterdw.
Ustalenie kolejnosci.
Tury bohateréw i wrogow.

UoBranie Rart akeji

W pierwszej rundzie, po zakofczeniu rozstawienia, kazdy

z bohateréw wybiera s dowolnych kart akeji sposrod dostepnych
i bierze je do reki.

Pozostate 5 poczatkowych kart nalezy potasowac i umiescic

w zakrytym stosie obok planszetki bohatera.

Na poczatku kazdej kolejnej rundy bedziecie dobierac karty akgji
do reki, tak aby przed ustaleniem kolejnosci rozgrywania tur
kazdy bohater miat zawsze w rece 5 kart.

Jezeli stos kart akcji wyczerpie sie podczas misji, nalezy przetasowac
zuzyte karty akcji i stworzy¢ nowy stos.
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lIstalenie Rolejnosei

Kiedy kazdy z bohaterdw posiada juz w swojej rece 5 kart akcji,
nalezy ustali¢ kolejnosc tur.

Pierwsza ture rozpocznie bohater lub wrdg posiadajacy najwyzszy
wspdtczynnik percepcji ©. Nastepnie swoje tury beda rozgrywac
bohaterowie i wrogowie o coraz nizszej percepcji €@ .

Jezeli kilku bohaterow lub wrogéw ma taka sama percepcje @@,
kolejnos¢ pomiedzy nimi ustalana jest wedle uznania graczy.

Kazdy z bohateréw moze teraz zdecydowag, czy chce obnizy¢ (jesli
uzna to za przydatne) swojg kolejnosci rozgrywania tur, tak jakby

jego percepcja Q> byta nizsza (pdzniej wkroczy do akcji).

Po ustaleniu kolejnosci tur, pierwszy z bohateréw lub wrogéw
przystepuje do wykonywania akcji. Ustalona przed chwilg kolejnosc,
nie moze juz ulec zmianie do korica trwajacej rundy.

Tury bohaterdw

Kazdy z bohaterdw i wrogdw bedzie teraz realizowat swoja ture.
W pierwszej kolejnosci opiszemy tury bohaterow.
Bohater moze w swojej turze wykonaé maksymalnie 2 akcje.
Kazda z nich moze przeprowadzi¢ na jeden z dwdch sposobow:
albo wybra¢ dowolng karte akcji z reki
albo wykona¢ dowolng akcje podstawowa
Tura bohatera rozgrywana jest w catosci, a dopiero po jej zakoriczeniu
Swojg ture rozpoczyna kolejny bohater lub wrég.
Bohater moze zrezygnowac z przeprowadzania akcji
W Swojej turze.



Karty akeji

Aby wykonac akcje, bohater wybiera jedng z kart akcji ze swojej reki
i wykonuje opisane na jej gérnej potowie czynnosci.

Karta moze pozwalac¢ na wykonanie jednej lub kilku czynnosci

w ramach jednej akcji - nie mozna zmienié ich kolejnosci
podanych na karcie, ale dowolna czynno$¢ z listy moze zostaé
pominieta.

Dolna potowa karty pozwala na uzyskanie dodatkowych efektéw,
co zostanie wyjasnione dopiero podczas nastepnej misji — na razie
ja pomiricie. Wszystkie zuzyte karty akcji odrzucacie na stos
zuzytych kart akeji (danego bohatera czy wroga).

wrewesors fReje bohaterow =rowssiens

Ruch

Najprostsza z akgji, ktérg mozecie wykonac, jest ,ruch x QQ " Dzieki
tej akgji figurka moze przemiesci¢ sie maksymalnie o ,x" pol w dowol-
nym kierunku. Mozna sie przemieszczac na dowolne sasiadujace
pole, zaréwno na wprost, jak i po skosie. Figurki moga przechodzi¢
przez pola z sojusznikami, jednak po wejsciu na pole z wrogiem
musza natychmiast zakonczy¢ swoj ruch QQ

Bohater wykonujacy ruch Qg moze w dowolnym momencie opusci¢
plansze, tak jakby poza jej krawedzig znajdowaty sie kolejne pola.
Figurka, ktdra z jakiegokolwiek powodu opusci plansze, nie moze
powrdcié do gry az do korica trwajgcej misji. Nie ma ograniczeri

w liczbie figurek mogacych znajdowac sie na jednym polu planszy.
Wartos$¢ ruchu QQ nigdy nie moze spas¢ ponizej 1, nawet jezeli
dziatatoby wiele modyfikatoréw negatywnych.
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Przyklad ruchu:

Bohater korzysta z karty akcji ,Skok”. W gornej potowie karty
znajduje sie opis mozliwej do wykonania akcji. Ta akcja

skfada sie z T czynnosci: ,Ruch [ub odskok 2 QQ

W zwiazku z tym bohater moze wykonac dowolny Ruch QQ
zgodnie ze strzatkami pokazanymi na schemacie obok. Ruch 2
QQ pozwala na przemieszczenie sie na dowolne pola (2). Bohater
moze tez wykonac krétszy ruch Qg i zatrzymac sie na polach (1).

& &

0dskoR i zwarcie

Szczegolng sytuacja, w ktérej mogg znalez¢ sie figurki podczas misji,
jest zwarcie. W zwarciu znajduja sie wszystkie figurki stojgce na

polu wspalnym z jakimkolwiek przeciwnikiem. Figurki znajdujgce sie
w zwarciu moga wykonywac jedynie akcje odskoku QQ ataku
wrecz / lub ataku magicznego ,@ (jezeli pozwala on na atak
w zwarciu — odpowiednia informacja znajduje sie zawsze

na karcie akcji).

Odskok QQ jest szezegdlnym przypadkiem akcji rachu QQ
Dotyczy on sytuacji, w ktérej dowolna figurka chce przerwaé zwarcie

i poruszy¢ sie na inne pole. Odskok QQ mozna wykonac korzystajac
ze zwyczajnego ruchu lub tez z uzyciem karty akcji, ktéra pozwala
jedynie na wykonanie odskoku QQ

fiReje podstawowe

Zamiast uzycia karty akcji, bohater moze wybra¢ dowolna
z 4 akcji podstawowych:

> ruch1 QQ

> atak1 /

> atak1 x

> interakcja

Opisujemy je na kolejnych stronach.

Bohater, ktdry zdecyduje sie na wykonanie akcji podstawowej, wybiera
dowolng jedng karte akeji z reki i jg odrzuca (nie wykonuje akgji,
ktdra jest na niej opisana).

Bohater, wykonujac odskok QQ naraza sie na karny atak.
Jeden z jego przeciwnikéw znajdujgcych sie z nim w zwarciu
(posiadajacy najwiekszg sile @) moze natychmiast wykonaé
jedng dodatkowa darmowg akcje ataku 3 /

Wrogowie nie wykonuja karnego ataku, jezeli na danym polu
znajduje sie wiecej bohaterdw niz wrogow.

Po wykonaniu odskoku QQ figurka nie znajduje sie juz dtuzej

w zwarciu (o ile odskok nie zostat wykonany na inne pole

z przeciwnikiem) i moze dowolnie wykorzysta¢ pozostate dostepne
akcje w swojej turze.

Moze tez kontynuowac ruch QQ 0 ile uzyta przez niego karta akcji
pozwala na przemieszczenie sie 0 wiecej niz 1 pole.



ftak wreez

Bohater musi by¢ w zwarciu z przeciwnikiem, aby méc wykonac
atak wrecz 7.
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Podczas ataku / postepujemy nastepujaco:

Wybierz z reki karte akeji pozwalajgcg na atak /
lub wykonaj akcje podstawowg ataku 1 /

Wybierz z ekwipunku dowolng bron

z symbolem ataku / Jesli nie posiadasz takiej broni,
walczysz bronig zaimprowizowang lub na piesci. Na zetonie broni,
wzdtuz prawej krawedzi, czesto znajdziecie dodatkowe symbole.
Na razie je zignorujcie — zostang oméwione podczas

kolejnej misji.

Wybierz cel swojego ataku. Celem ataku moze stac sie
dowolny wrog znajdujacy sie na tym samym polu.

Wykonaj rzut na trafienie. Aby sprawdzi¢, jak mocny cios
zada bohater, najpierw popatrz na zeton broni. Na dole, po
lewej stronie, znajdziecie oznaczenie liczby kosci ataku (K6)
, ktérymi wykonujecie rzut. Aby dowiedzie¢ sie, ile oczek
potrzebnych jest na kazdej z kosci do skutecznego trafienia,
musicie popatrzy¢ na uzywang karte akcji, na ktorej znajduije sie
informacja ,atak x / Do ,x" nalezy jeszcze dodac lub odjac
modyfikator trafienia @ ktéry mozecie znalez¢ na zetonie
broni tuz obok liczby kosci.

Kazda kosé , na ktérej wypadnie tyle samo lub mniej
oczek od zmodyfikowanego ,x’, 0znacza sukees (trafienie).
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5. Wykonaj dodatkowe rzuty. Jezeli podczas rzutu na

trafienie @ uzyskaliscie wynik , 1", wykonujecie dodatkowy rzut
wszystkimi @ na ktérych wypadt taki rezultat. Trudnos¢
trafienia pozostaje bez zmian. Jezeli zndw uzyskaliscie wynik , 1",
wykonujecie dodatkowy rzut wszystkimi @ na ktdrych wypadto
,1". Rzuty ponawiacie az do momentu, kiedy na kazdej
uzyskacie wynik rézny od ,1".

6. Ustal sile ataku. Teraz zsumujcie wszystkie sukcesy

na kosciach. Nastepnie dodajcie do nich site @ bohatera.
Uzyskany wynik jest wasza catkowita silg ataku.

7. Oblicz obrone celu. Kiedy policzyliscie juz catkowitg site ataku,

czas sprawdzi¢, jakg obrong dysponuje wasz przeciwnik. W tym
celu popatrzcie na karte wroga, gdzie po prawej stronie od statys-
tyk znajdziecie symbol obrony przeciwko atakom wrecz F)
Wilk, z ktorym walczycie w tej misji, posiada obrone wrecz

D-o

8. Oblicz obrazenia. Teraz od catkowitej sity ataku odejmijcie

obrone @ przeciwnika. Uzyskany rezultat to liczba zadanych
obrazen Q. Utézcie odpowiednig liczbe zetonéw obrazef
@ obok jego figurki. Jezeli zdrowie <D wroga spadnie do ,0”,
jest on natychmiast uznany za unieszkodliwionego, a jego figurka
usunieta z planszy. Poczatkowy poziom zdrowia wroga
znajduje sie po lewej stronie paska statystyk.

Zlota zasada: Niezaleznie od wartosci @ kazdy wynik ,1"
na kosci zawsze oznacza sukces. Natomiast kazdy wynik ,6"
o0znacza zawsze brak trafienia.

Walka bez broni: Jezeli nie uzywacie zadnej broni stuzacej
do ataku / wykonujecie zawsze rzut tylko 1 i dodajecie
site @ bohatera zmniejszong o potowe (zaokraglajgc w dat).
-

‘2

Przyklad ataku wrecz / :
Bohater korzysta z karty akcji atak 2 / (1). Postanawia zaata-
kowac stojgcego na jego polu wilka. Do ataku uzywa dfugiego
miecza (2). Na dole zetonu ekwipunku, po lewej stronie, znajduje
sie liczba uzywanych kosci ataku @ (3). W przypadku dtugiego
miecza sg to 3 @ Poniewaz dfugi miecz posiada modyfikator
trafienia @ +1 (4), podstawowe trafienie ataku 2 / Zwiek-
szamy do 3. Bohater wykonuje rzut I35 (9) i uzyskuje wyniki: , 1",
,3"oraz ,5". Zgodnie ze zfotg zasada , 1" 0znacza automatyczny
sukces. Rowniez ,3" 0znacza sukces (jest to wartos¢ mniejsza
lub réwna wartosci zmodyfikowanego ataku / ). Natomiast
,5" 0znacza pudto. Uzyskany wynik , 1" pozwala na przerzut.
W zwigzku z tym bohater wykonuje rzut 1 dodatkowa @
ale tym razem uzyskuje ,4", co oznacza pudto. Do 2 sukcesow,
uzyskanych na kosciach, dodajemy nastepnie sile /’;‘\} bohatera,
wynoszgcg 1. Catkowita sita ataku = 3. Popatrzcie teraz na obrone
wrecz @ wilka (7), ktéra wynosi 0. W zwigzku z tym sita ataku
bohatera nie zostaje zmnigjszona i zadaje on ostatecznie 3
obrazenia W Po tym poteznym ciosie wilk pada bez ducha na
ziemie (zdrowie D wilka (8) zostato zmniejszone do 0), a jego
figurke nalezy usungc z planszy.
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fitak dystansowy

Aby wykona¢ atak dystansowy X‘ bohater nie moze by¢
w zwarciu z wrogiem i musi miec jakikolwiek cel w swoim
polu widzenia i zasiegu broni.

Podczas ataku x postepujemy nastepujaco:

1. Wybierz z reki karte akcji pozwalajaca na atak ﬂ
lub wykonaj akcje podstawowg atak 1 ﬂ

2. Wybierz z ekwipunku dowolng bron
z symbolem ataku 2{ Jesli nie posiadasz takigj broni,
nie mozesz wykonaé ataku 3.

3. Wybierz cel ataku. Celem ataku moze stac sie dowolny wrdg
znajdujacy sie w polu widzenia i zasiegu broni.

> Zasieg broni - Na kazdym zetonie broni dystansowej
mozecie znalezé symbol zasiegu 2 (przyktad ponizej -
tuk mysliwski posiada & 1-3). Jezeli bohater uzywa tuku
mysliwskiego, cel musi znajdowac sie w minimalnej
odlegtosci 1 pola, a maksymalnej 3 pdl od bohatera.

> Pole widzenia - Poza zasiegiem cel musi znalez¢ sie tez o g

w polu widzenia. Aby sprawdzic, czy przeciwnik znajduje sie Przyklad sprawdzenia zasiegu i pola widzenia:

w polu widzenia, nalezy poprowadzié linie prosta ze $rodka Pola (1) znajdujg sie w zasiegu 1. Pola (2) znajduja sie

pola, na ktorym stoi napastnik, do Srodka pola, na ktérym w zasiegu 2 2. Pola (3) i (4) znajduja sie w zasiegu 3 2.

znajduje sie cel. Jezeli linia nie jest przerwana $ciang Bohater uzywa fuku mysliwskiego o zasiggu & = 1-3.

(opis $cian znajduje sie na str. 15), mozna wykonac atak. Oznacza to, ze kazde z pdl (1), (2), (3) oraz (4) mogtyby stac sie
celem ataku ?{ gdyby nie znajdujaca sie na planszy sciana.

4. Rzuéna trafienie, ustal sile ataku, obrony i obrazen. Sciana skutecznie blokuje obydwa pola (4).

Site ataku, obrone i obrazenia oblicza sie identycznie jak podczas H =
ataku @ Jedyna réznicg jest uwzglednienie
obrony przeciwko atakom dystansowym @
oraz uzycie zwinnosci &) zamiast sity /3.

.E‘i ] =3 -, - :-,—.g-_ —

oy =
Przyklad ataku dystansowego m: ’ u]ilk
Bohater korzysta z karty akcji atak 2 2{ (1). Postanawia strzeli¢ L 7 * AbE ;/\

4

do wilka, stojgcego o 2 pola od niego. Do ataku uzywa tuku mysliw- ;e -~ . Al ar: =1 e
S . . 7). R

skiego (2). Zasieg luku 2 = 1-3 (czyli od 1 do 3 pdl) (3), £ \3 N ./2 © 0 '{J \\a ""’J /_,B =) {E

~— = ~— ':‘_

w zwigzku z tym cel jest osiagalny. Na dole zetonu ekwipunku, po .
lewej stronie, znajduje sie liczba uzywanych kosci ataku E@ (). E specjalnych,
W przypadku tuku mysliwskiego sg to 2 A Uzywany tuk nie '?i

posiada modyfikatora trafienia @ (s), w zwigzku z czym podsta-
wowe trafienie atak 2 @ pozostaje bez zmian. Bohater wykonuje
rzut @ i uzyskuje wyniki: ,3" oraz ,5". Niestety, na ani jednej

kosci nie uzyskat wyniku réwnego lub nizszego od 2, co oznacza
brak sukcesow. Do 0 sukcesow uzyskanych na kosciach dodajemy
nastepnie zwinnos¢ @ bohatera, wynoszacg 2. Catkowita sifa
ataku bohatera = 2. Popatrzcie teraz na obrone dystansowa ge’)

[ mysliwski

e Brirkd e g 0=

wilka (6), ktéra wynosi 0. Oznacza to, ze sita ataku bohatera Prociadowanic

nie zostaje zmniejszona i zadaje on ostatecznie 2 obrazenia Q. '\ 4 (eninoe ki)

Poniewaz wilk posiadat 3 punkty zdrowia Q) (7), zostat jedynie *0//0\@ . o

Zraniony, ale nadal pozostaje groznym przeciwnikiem. v -
& ]
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fitak magiczny

Istniejg dwa rodzaje atakéw magicznych ,@:
atak magiczny ,@, ktéry mozecie przeprowadzi¢ bedac
W Zwarciu;
atak magiczny /@, ktory mozecie przeprowadzic z dystansu.

Atak ® przeprowadzany jest identycznie jak atak 3§

lub atak / Z trzema réznicami:
Bierzecie pod uwage obrone f@j;
Zasieg 2 ataku ,@ opisany jest zawsze na karcie akcji
i nie zalezy od rodzaju uzywanej broni (& ,0” oznacza
mozliwos$¢ wykonania ataku w zwarciu);
Do liczby sukcesow dodajecie wspétczynnik umystu @
zamiast sity /3 lub zwinnoéci ).

Atak dystansowy % lub magiczny ,@ przeciwko
figurkom w zwarciu.

W grze moze zdarzy¢ sie sytuacja, w ktorej figurka bedzie chciata
wykonac atak ;Z‘ lub magiczny dystansowy 2 przeciwko
przeciwnikowi znajdujgcemu sie w zwarciu. Taki atak przebiega nor-
malnie z jednym wyjatkiem. Po wybraniu celu ataku nalezy wykonac
rzut K6 E@ Jezeli wypadnie 6", trafiony zostanie sojusznik zamiast
oryginalnego celu. Jezeli jest kilku sojusznikéw do wyboru, ustalcie
losowo, ktory z nich stat sie celem pechowego trafienia.

InteraReja

Akcja interakcji obejmuje wszelkie pozostate aktywnosci. Sa to:

Ocucenie. Bohater, ktéry znajduje sie na tym samym polu,
co nieprzytomny sojusznik, moze przywrdcié mu 1 poziom
zdrowia <. Ocucony bedzie mdgt od kolejnej rundy
wykonywac swojg ture w normalny sposob.

Przeladowanie !/)\ W grze wystepuje broi dystansowa,

ktéra przed uzyciem musi zostac przetadowana. Na takiej broni
na poczatku misji ktadziemy zeton przeladowania !é strong
Naladowana na wierzchu. Po wykonaniu ataku zeton ten obra-
camy na strone Rezladowana. Aby broi znéw byta gotowa do
uzytku, bohater musi wykona¢ akcje przeladowania !/)

Wymiana. Bohater moze dowolnie zamienic elementy ekwi-
punku na swojej karcie (np. zamieni¢ trzymany tuk na miecz, ktéry
znajdowat sie w jego plecaku). Moze tez dowolnie wymieniac sie
elementami ekwipunku z innymi bohaterami, znajdujgcymi sie

na tym samym polu. Liczba wymian w ciggu jednej akcji nie jest
limitowana.

Zastawienie pulapki )@ Bohater, ktory ma pulapke @
moze jg rozstawic¢ na polu, na ktérym sie znajduije.

Podniesienie. Bohater moze ze swojego pola podnie$é
wszystkie elementy ekwipunku, surowce lub znajdujace sie
tam znaleziska. Pamietajcie, ze misja koriczy sie natychmiast
po zakonczeniu rundy, w ktdrej osiggniety zostanie jej cel.
i Przedmioty, ktdre nie zostang podniesione przed zakoriczeniem
misji, nie bedg mogty by¢ juz zdobyte przez waszych bohaterow.

lzycie przedmiotdw niewymagajacych akeji
Zadne elementy ekwipunku znajdujace sie na waszej planszetce
bohatera, z wyjatkiem pulapek @ granatow ﬁ i broni / /
g / ,@, nie wymagaja uzycia akcji, aby mac z nich skorzystac.
Mozecie uzyc¢ te przedmioty w dowolnej chwili przed rozpoczeciem
lub po zakoriczeniu czynnosci w swojej turze.

(eczenie

Niektdre karty pozwalajg na wykonanie akcji , Wylecz x CD".
Bohater moze wyleczy¢ samego siebie lub dowolnego sojusznika,
znajdujgcego sie na tym samym polu, zwiekszajac poziom jego
aktualnego zdrowia CD o x".

Niektore karty pozwalajg réwniez na leczenie na wiekszym dystansie
lub na leczenie tylko samego siebie lub tylko sojusznika (zawsze jest
to opisane na karcie akcji).

Bohater nigdy nie moze przekroczy¢ swojego maksymalnego poziomu
zdrowia (. W ten sam sposdb mozna leczyé réwniez nieprzytom-
nego bohatera. Nieprzytomny bohater, ktéry zostaje wyleczony,

do konca bierzacej rundy pozostaje nieaktywny.

Zaklecia

Poza atakami ®) istnieja rowniez inne rodzaje zakleé 3.7,
rzucanych za pomocg kart akcji. Najczesciej nie zadajg one zadnych
obrazen % ale zamiast tego wywotujg okreslone efekty,

takie jak unieruchomienie @ lub ogluszenie .

Jezeli karta akcji nie jest atakiem, skuteczne dziatanie nie wymaga
zadnego rzutu lub testu. Po wykonaniu akcji odpowiedni efekt jest
automatycznie naktadany na cele opisane na karcie.

Zaklecia 3.7, ktore nie sg atakami 2, ale w ich opisie znajduje
sie informacja, ze celem sg ,wszyscy w zasiegu®, nie wymagajg pola

widzenia, a ich zasieg 2 nie zmniejsza sie podczas misji nocnych.

lIRrycie

Kolejng akcjg mozliwg do wykonania jest ukrycie.
Kiedy bohater jest ukryty, nie moze staé sie celem ruchu
lub ataku wroga.
Aby bohater mdgt wykonaé te akcje, muszg zostac spetnione
wszystkie trzy warunki:
Na polu planszy, na ktérym znajduje sie figurka bohatera,
musi znajdowaé sie symbol ukrycia $&2.
Bohater nie moze byc¢ jedynym przeciwnikiem znajdujgcym sie
w polu widzenia ktéregokolwiek z wrogow.
Bohater nie moze znajdowac sie w zwarciu ani sgsiadowac
Z polem zawierajgcym wroga.

Bohater traci ukrycie w chwili, gdy zaatakuje dowolnego wroga,
wejdzie na pole bez symbolu ukrycia &S lub znajdzie sie w zwarciu.

Ukryty bohater ktadzie na swojej planszetce zagrang karte akcji
ukrycia, aby pamieta¢ o jego statusie.

Wiecie juz, jak przebiegajg tury waszych bohaterdw. Teraz przejdzmy
do tur wrogow.
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Karty wrogdw

Zanim przejdziemy do szczeg6towego opisu akcji, omoéwimy jeszcze
elementy, ktére znajdziecie na kartach wrogdw (ponizej prezentujemy
karte wilka, ktorg powinniscie miec teraz wytozong przed sobg obok
planszy):

Numery kart akcji wroga.

Rodzaj wroga (rodzaje zostang szczegétowo oméwione pozniej).
Poziom poczatkowego zdrowia .

Percepcja @@.

Obrona przeciwko atakom wrecz rj

Obrona przeciwko atakom dystansowym 7).

Obrona przeciwko atakom magicznym @

Zdolnosci specjalne.

Atak (w tym przypadku atak / w ktorym wrdg posiada

sile1 @ oraz uzywa 2 kosci ).
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Tury wrogdw

Kazdy wrég moze wykona¢ dokladnie 1 akcje w swojej turze.
Wrogowie, podobnie jak bohaterowie, uzywaja kart akcji.
Dziatajg na podstawie schematu opisanego na tych kartach.

Za kazdym razem, gdy w ponizszej instrukcji piszemy ,bohater”
(np. podczas wyhierania celu ataku przez wroga), nalezy przez to
rozumieC réwniez sojusznikéw bohaterow, ktorzy pojawiajg sie
w wybranych misjach.

fikeje wrogdw

PrzejdZmy teraz do kart akcji wilka. Utozyliscie wczesniej stos jego
kart akji, sktadajacy sie z 3 kart. WeZcie z tego stosu ponizszg
karte, na przyktadzie ktdrej to omowimy sposob dziatania wrogow.
Bedzie ona pierwsza kartg akcji uzytg przez wilki (wszyscy wrogowie
tego samego gatunku, w tym przypadku wilki, dysponuja ta sama

wspdlng wylosowang kartg akcji w ramach danej rundy).

o ‘e
Przyklad wykonywania akcji przez wroga:
Ture wroga zawsze zaczynamy od odstoniecia wierzchniej karty
akcji jego stosu. Nastepnie sprawdzamy odlegtosc, jaka dzieli
go od najblizszego przeciwnika. Z lewej strony opisu akcji wilka
znajduje sie kolumna z oznaczeniem zasiequ (1). Jezeli wilk
znajduje sie w zwarciu z dowolnym bohaterem, popatrzcie na
akcje opisang obok zasiegu ,0” (2). Natomiast jezeli wilk znajduje
sie w wiekszej odlegfosci, popatrzcie na akcje opisane ponizej,
przy zasiegu , 1+" (3).
Wilk znajdujgcy sie w zwarciu moze wykonac tylko jedng akcje -
atak 2 / (4).
Wilk znajdujacy sie w jakiejkolwiek wiekszej odlegtosci (zasieg , 1+”)
moze wykonac jedng z dwdch dostepnych akcji. Zawsze rozpatru-
jemy je, patrzac od gory do dotu, i wykonujemy jedynie pierwsza,
ktdra jest moZliwa, pozostate ignorujgc. Akcja opisana jako pier-
wsza dla zasiegu,1+" brzmi:,Ruch 1 99 9 +atak 4 Z* (5)
(symbol 2» wyjasniamy na kolejnej stronie tej instrukcji). Oznacza
to, Ze jezeli wilk znajduje sie w odlegtosci pozwalajgcej na dojscie
do bohatera i atak / , powinien to wykonac. Jezeli odlegtosc jest
wieksza niz 1 pole, pomija te akcje i wykonuje kolejng na liscie (6).
Kolejna akcja dla dystansu , 1+" brzmi:
,Ruchz 99 " Wtym przypadku wilk wykonuje ruch
0 2 pola w kierunku najblizszego celu (i nie wykonuje juz
Zadnego ataku, nawet jezeli w wyniku ruchu QQ znajdzie sie
w zwarciu z ktéryms z bohaterow).

Ef 5

Warto dodag, ze akcje wrogéw, podobnie jak akcje bohaterdw,

moga sktadaé sie z jednej lub kilku czynnosci. Wrogowie wykonujg
wszystkie czynnosci przypisane do danej akcji, w podanej na karcie
kolejnosci, o ile to mozliwe. Jezeli wykonanie ktdrej$ z czynnosci nie

jest mozliwe, nalezy jg pomingc.

‘Ju"‘"“
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Ruch wroga

Ruch QQ wrogow dzieli sie na dwa rodzaje. W przypadku wilkéw
poruszajg sie one zawsze do celu 9, ale w kolejnych misjach
traficie rowniez na wrogow, ktorzy poruszajg sie od celu «x.

Na poczatku akcji ruchu QQ do celu 2 wrdg wybiera bohatera,

do ktérego moze dotrzec, wykonujac jak najkrétszy ruch QQ
(uwzglednijcie przy tym ewentualne przeszkody, ktére ten ruch moga
wydtuzac lub blokowac). Jezeli kilku bohateréw znajduje sie w te]
samej odlegtosci, wrog wybiera tego, ktéry posiada najstabsza obrone
przeciwko jego podstawowym atakom (w przypadku wilka bedzie to
bohater z najnizszg obrong przeciwko atakom wrecz @)

Jezeli nadal jest remis, celem bedzie bohater, ktory jest wyzej

w kolejnosci wykonywania tur w tej rundzie.

Jezeli wrog moze dotrzec do celu kilkoma réwnorzednymi trasami,
gracze wspdlnie wybierajg trase ruchu QQ wroga.

Jezeli wrdg porusza sie «x, wykonuje ruch QQ w ten sposob, aby po
jego zakonczeniu znalezé sie w jak najwiekszej odlegtosci od kazdego
z bohateréw. Jezeli wrég moze wykonac ruch 39 w kilku kierunkach,
oddalajgc sie na te sama odlegtos¢ od bohateréw, stara sie zblizy¢
jak najbardziej do dowolnego swojego sojusznika.

Jezeli nadal nie da sie ustali¢ jednoznacznie kierunku ruchu QQ
wroga, gracze wspolnie wybierajg kierunek jego ruchu.

Jezeli ruch Qg «x nie przyniéstby zadnej korzysci (odlegtosé od
bohaterdw pozostataby taka sama), wrég zamiast ruchu wykonuje

kolejng akcje ze swojej karty.

Przyklad ruchu wroga QQ :

Wilk (1) wykonuje akcje ,Ruch 2z 39 9" Rozpoczyna od
sprawdzenia, do ktérego z bohateréw (lub ich sojusznikéw) moze
dotrzed, wykonujac jak najkrétszy ruch QQ Gdyby na planszy nie
znajdowata sie Sciana (2), najblizej znalaztby sie bohater (3). Ale
po uwzglednieniu tej nieprzekraczalnej przeszkody (wiecej o rodza-
jach terenu przeczytacie pdZniej), najblizej znajduje sie bohater
(4). W zwigzku z tym wilk rusza w jego kierunku. Po wykonaniu

ruchu 2 QQ » zatrzymuje sie (s), a jego tura dobiega korica.
i 153‘1 ]

ftaR wreez wroga

Wrog musi znajdowac sie w zwarciu, aby wykonac atak wrecz /

Podczas ataku / postepujemy bardzo podobnie do atakéw
/ bohateréw, wedlug nastepujacych krokéw:

1. Wybér celu ataku - Wrdg atakuje bohatera znajdujgcego sie
na tym samym polu. Jezeli na polu znajduije sie kilku, wybiera
tego, ktéry posiada najstabszg obrone przeciwko jego atakom
wrecz @ (z uwzglednieniem cech broni - ktére opisano
w dalszej czesei instrukeji). Jezeli nadal jest remis, celem bedzie
bohater, ktory znajduje sie wyzej w kolejnosci wykonywania
tur w tej rundzie.

2. Rzutna trafienie - Aby sprawdzi¢, jak mocny cios zadaje
wrog, najpierw popatrzcie na jego karte. Na dole po lewej stronie
znajdziecie oznaczenie liczby kosci ataku (K6) , ktdrymi
wykonuje rzut. Aby dowiedzie¢ sie, ile oczek potrzebnych jest
na kazdej z kosci do skutecznego trafienia, musicie popatrzy¢ na
uzywang karte akcji, na ktérej znajduje sie informacja ,atak x /
Kazda kosé E@ na ktérej wypadnie tyle samo lub mniej oczek
od X", 0znacza sukces (trafienie).

Zlota zasada:

Niezaleznie od wartosci @ kazdy wynik ,1" na kosci zawsze
oznacza sukces. Natomiast kazdy wynik ,6" 0znacza zawsze
brak trafienia.

3. Dodatkowe rzuty - Jezeli podczas rzutu na trafienie @
wrdg uzyskat wynik , 1", wykonuje dodatkowy rzut wszystkimi ,
na ktorych wypadt taki rezultat. Trudnos¢ trafienia pozostaje bez
zmian. Jezeli znéw wypadnie , 1", wykonuje kolejny rzut .
Rzuty ponawia az do momentu, kiedy na kazdej 3 uzyska wynik
rozny od ,1".

4. Ustalenie sily ataku - Teraz zsumujcie wszystkie sukcesy
na kosciach. Nastepnie dodajcie do nich sile @ wroga.
Uzyskany wynik jest jego catkowitg sitg ataku.

5. Obrona celu - Kiedy policzyliscie juz catkowitg site ataku,
czas sprawdzi¢, jaka obrong dysponuje przeciwnik.
W tym celu sprawdzcie, czy ma jakikolwiek ekwipunek
z symbolami obrony wrecz @ i zsumujcie wartosc obrony.

6. Obrazenia - 0Od sity ataku wroga odejmijcie obrone @
przeciwnika. Uzyskany rezultat to liczba zadanych
przez wroga obrazen @ .

Obnizcie poziom zdrowia < bohatera o iloé zadanych mu
obrazen, przesuwajac w lewo szescian na planszetce bohatera.

Jezeli zdrowie D bohatera spadnie do ,0", zostaje on natych-
miast uznany za nieprzytomnego i pozostaje nieaktywny az do
jego ocucenia.



Po zakRonczeniu misji

Kiedy wszyscy bohaterowie padng nieprzytomni lub kiedy pokonacie
wszystkie wilki, nalezy rozegra¢ do korica aktualng runde, po czym
misja sie kofczy. Jezeli ktorykolwiek z bohateréw zakofczyt misje
jako nieprzytomny, automatycznie odzyskuje teraz 1 poziom
zdrowia Q. Te dwie powyzsze zasady dotycza kazdej misji,
ktéra przyjdzie wam rozgrywac w The Hunters.

Nastepnie, zaleznie od rozstrzygniecia, przeczytajcie sekcje
Zwyciestwo lub Porazka. Rdznig sie one opisem fabularnym,
ale obydwie w przypadku misji nr 1 zakoriczone sg tymi samymi
poleceniami: Kazdy otrzymuje 1 @

Oznacza to, ze kazdy z bohateréw moze utozy¢ szescian na torze
doswiadczenia na swojej karcie postaci na wartosci 1, zaznaczajac
pierwszy zdobyty punkt do$wiadczenia @'

Ponizej mozecie przeczytaé drugie polecenie:

Na [I1] Mo6 wytézcie zakryta S Sooz

Zgodnie z tym poleceniem na karcie mapy [1]] M6 wytézcie zakryta
matg karte fabuty S‘@ o numerze Soo2. Nie odkrywajcie na razie

tej karty mapy ani matej karty fabuty! Obydwie karty bedziecie mogli
odkry¢ dopiero, gdy wasi fowcy przemieszcza sie na ten obszar.

Poruszanie sie po mapie

Na stole macie odkryta na razie jedynie 1 karte mapy [1]].

Kazde przesuniecie pomiedzy kartami mapy [1]] trwa 1 dzien.

Ruch moze sie odbywac w pionie, poziomie lub na skos, na sgsiednig
karte mapy.

Dodatkowo zawsze, kiedy znacznik fowcow przemieszcza sie pomie-
dzy kartami mapy [1[], mozecie trafi¢ na losowo dobierane zda-
rzenie. Aby przekonac sie, czy cos przytrafito sie waszym bohaterom,
tuz po przesunieciu znacznika towcdw wykonujecie rzut koscia
podrézy (na 2 $ciankach znajduje sie symbol 2=, 4 pozostate s3
puste). Kazdy wynik z symbolem \R= oznacza dobranie i odczytanie
karty drogi. ZwrdciliScie na pewno uwage, ze karty drogi zostaty
podzielone na 3 osobne stosy. Odzwierciedla to rézne poziomy
zagrozenia, czyhajace na odwiedzanych terenach. Karty | poziomu sa
najtatwiejsze, natomiast karty Ill poziomu mogg stanowi¢ prawdziwe
wyzwanie nawet dla doswiadczonych towcow.

0 tym, ktéra karta zostanie dobrana, decyduje rzymska cyfra
umieszczona tuz nad numerem odpowiedniej karty mapy [D]
na ktorg sie przemieszczacie.

Czas wykonac pierwszy ruch na mapie! Zignorujcie na razie pétnoc
oraz potudnie i poruszcie sie na wschad, gdzie czeka wyteskniona
przez was karczma.

Przesuricie znacznik towcéw na karte [1]] Mo6.

Po przesunieciu znacznika powinniscie wykonac rzut koscig podrozy,
aby sprawdzic, czy nalezy dociggna¢ karte drogi I poziomu.

Tym razem, aby pokaza¢ wam zasade uzywania kart drogi, od razu
przyjmijmy, ze wyrzuciliscie symbol R=.

Dodatkowo, po wykonaniu ruchu, przesunicie znacznik czasu o 1 dzieh
(jak zawsze podczas ruchu po mapie).

Karty drogi

Dobierzcie karte drogi poziomu I, znajdujaca sie na spodzie stosu,
i odczytajcie jej tres¢ (w tym miejscu umiesciliscie wezesniej spe-
cjalnie przygotowang karte Poczatek). Przypatrzcie sie teraz karcie,
ktorg trzymacie w rece.

4 “promienie slofica, & las staje sie rzadszy. To zwiastuje %
S zblizajacq sig krawed? puszczy, Mgta tez w zasadzie =
& #nika, co wprawia was w znacznie lepszy nastrdj.
B _% (dzieg z glebi puszezy docieraja do was odlegle pommu-

ki, ale macie nadzieje, te wszysthie niebezpieczenstuwa
pozastawiliscie daleko za soba. Z nowym zapalemn ru-
& =zaciew kierunku ofwartego terenu.

W Jezeli test byl udany.
Odwraé te karle - opcja A

st byl nieudany

9 e
Na samej gorze znajduje sie tytut karty (1) oraz oznaczenie, ze jest
to karta poziomu | (2). Ponizej mozecie dostrzec tekst fabularny
(3), ktdry teraz wspdlnie przeczytajcie.

Pod tekstem fabularnym mogg znalez¢ sie opcje do wyboru dla
graczy, koniecznos¢ wykonania testu lub przekierowanie do ksiegi
fabuty lub do innej karty. Na karcie ,Poczatek” znajduje sie opis
koniecznego do wykonania testu (4):

,Bohater z najwyzszg @Q© wykonuje test @@ 3.

Sposrdd towcdw wybierzcie teraz bohatera posiadajgcego
najwyzszy wspotczynnik @©. Na kolejnej stronie opiszemy

Sposob rozstrzygania testow.

L) e

Jezeli podczas gry natraficie na sytuacje, w ktorej trzeba dokonac
wyboru, a gracze nie mogg doj$¢ do porozumienia (np. gdyby

w powyzszym przypadku 2 bohateréw posiadato takg samg 4©),
decyduje ten z graczy, ktory posiada wyzszy wspétczynnik @
Jezeli nadal jest remis, decyduje wspotczynnik @



=
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Testy wspdtezynnikow

Aby wykonac test @@ ,x”, rzucacie z6ttg koscig szescienng, ktéra
posiada na Sciankach wartosci od 0 do 3. Po wykonaniu rzutu

do wyniku dodajcie wartosé testowanego wspétczynnika (w tym
przypadku 4Q). Uzyskana suma musi by¢ réwna lub wigksza

od trudnosci testu ,x".

Test kazdego innego wspotczynnika wykonywany jest analogicznie.

Poniewaz test opisany na karcie posiada trudnos¢ 3, aby zostat przez
was zdany, suma wyniku rzutu koscig i wspdtczynnika bohatera musi
by¢ réwna lub wyzsza od 3. Ponizej mozecie dostrzec dwie opcje:
A oraz B. Wiasciwa z nich wybierzcie na podstawie wyniku wykonane-
go wiasnie testu. Opis znajdujgcy sie ponizej wyjasnia, Ze aby spraw-
dzi¢ dalszy przebieg wydarzen, karte nalezy odwrdcic.
Jezeli zdaliscie test, odwrdccie karte i przeczytajcie wybor A.
Jezeli nie zdaliscie testu, odwroccie karte i przeczytajcie wybor B.

Na koficu opisu wyboru A znajduje sie polecenie:
Otrzymujesz 1 ? Oznacza to, ze bohater, ktory zdat test, powinien
odszukac odpowiedni zeton surowca (grzyb ?) i umiesci¢ na swojej
karcie postaci. Gratulacje! Jest to wasza pierwsza zdobycz. Wiecej

informacji o zetonach surowcéw znajdziecie w dalszej czesci instrukcji.

Jezeli nie zdaliScie testu, czytacie wybor B i niestety nie udaje wam sie
znalez¢ cennych grzybéw ?

Po rozpatrzeniu wyboru, jezeli tekst na karcie nie mowi inaczej, zawsze
odrzucamy jg poprzez potozenie na wierzchu odpowiedniego stosu kart
miasta lub drogi.

Wasi towcy wreszcie wydostali sie bezpiecznie z lasu i znaleZli sie

na nowej karcie mapy [1], gdzie znajduje sie S Sooz.

Odstoricie teraz karte mapy [1]] M6, a nastepnie przesuricie na nig
znacznik towcow. W dalszej kolejnosci odstoricie §? So02 i przeczy-
tajcie wspdlnie jej zawartosc.

Zgodnie z poleceniem otwdrzcie ksiege misji na misji nr 2.

Przyklad wykonywania testu:

Bohater, zgodnie z poleceniem, ma wykonac test 4© 3. W tym
celu wykonuje rzut koscig testu i uzyskuje wynik = 1. Do uzyskanej
wartosci dodaje swdj wspofczynniki percepcji 40 = 1. Suma
wynosi wiec 2. Jest nizsza niz poziom trudnosci testu, co oznacza
brak sukcesu. Gdyby bohater wyrzucit na kosci 2" lub ,3", test

zostatby zdany.
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Oruga misja szRoleniowa

Zapoznajcie sie ze wstepem, rozstawieniem, celem misji oraz
zasadami specjalnymi.

Ksiege map otworzcie na wskazanej stronie i roztdzcie na Srodku
stotu. Nadszedt czas na rozegranie drugiej misji!
Na poczatek uzupetnijcie swoje talie kart akcji. W tym celu do wczes-
(| niej wybranych 10 dotdzcie wszystkie pozostate karty oznaczone
| A ! literami ST. Kazdy bohater powinien teraz dysponowac pelna talig
- 20 poczatkowych kart akgji.

. s Ponizej znajdziecie opis nowych elementéw mechaniki, ktore beda

s ! potrzebne podczas rozgrywania waszej drugiej misji.

Karty akeji: reakeje
Wiecie juz, w jaki sposéb nalezy przeprowadzaé akcje, korzystajgc
Z opisu znajdujacego sie w gdrnej czesci karty.

= Teraz przyjrzyjcie sie dolnej czesci. Znajdujg sie tam opisy reakcji,

Fok
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ktore pozwalajg na przerwanie tury wtasnej, wroga lub sojusznika,
aby wptyna¢ na trwajacg akcje.

Karta, ktdra zostanie uzyta jako akcja, nie moze jednoczesnie zostaé
uzyta jako reakcja. Zawsze przed zagraniem karty, gracz musi zdecy-
': dowad, czy uzywa jej gérnej potowy (akcji), czy tez dolnej (reakcji).

Podczas jednej akeji, wykonywanej przez bohatera lub wroga, moze
zostac zagrana tylko jedna reakcja. Jezeli kilku bohateréw pla-
nuje zagraé reakcje, musza wspdlnie ustali¢, ktéry jako jedyny

. nich uzyje swojej reakgji.
g
g T L

Poza opisem dziatania danej reakcji (1) na gérze znajduije sie infor-
macja, podczas czyjej tury mozna jej uzy¢ (2). Sg cztery mozliwosci:
tura wroga (czerwona)
twoja tura (zielona)
tura sojusznika (niebieska)
tura twoja lub sojusznika (fioletowa)

Ostatnig informacjg, ktérg znajdziecie w opisie reakcji (na samym
dole), jest szczegétowe wyjasnienie momentu, w ktérym moze
zostac zagrana (3). Przyktadowe zdania moga brzmie¢: Zagraj
na poczatku twojego ataku, Zagraj na siebie podczas

obliczania obrony |ub Zagraj po obliczeniu liczby sukceséw.

“r Hndlsfa; mra mroga

Przyklad reakcji:

Opis reakeji ,+1 @ (1) oznacza, Ze reakcja zwieksza obrone
wrecz @ bohatera o 1. Jako uzupetnienie na dole karty podano
informacje, Ze reakcja zagrywana jest na bohatera i moze byc
uzyta jedynie podczas obliczania obrony (3).

|
|
|
|
|
|
L)




srosrscers: tlementy ferenn s e

Podczas tej misji po raz pierwszy napotkacie elementy terenu, ktére majg wptyw na poruszanie sie i pole widzenia figurek:

nierdwnosci, musi natychmiast zakoriczy¢ swdj ruch (liczy sie
symbol na polu, na ktére figurka wchodzi, a nie na polu,
z ktdrego figurka przybywa).

> Sciana (1) - przez linie 0znaczajaca $ciane nie moze przej$é
zadna figurka. Dodatkowo blokuje ona pole widzenia.

> Teren pozwalajacy na ukrywanie (2) - tylko na tak

oznaczonych polach mozliwe jest wykonanie akcji ukrycia. > Oslona (4) - kazda figurka, prébujaca trafi¢ przeciwnika na

polu z symbolem ostony, podczas ataku x lub magicznego

> Teren trudny - nieréwnosci (3) - figurka, ktéra wejdzie dystansowego D, otrzymuje modyfikator trafienia -1
na pole przez krawedz, wzdtuz ktorej znajduje sie symbol (modyfikatory sie kumuluja).

[ .r‘_,.--t o T T
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Przyklad ruchu QQ:

Bohater (A) wykonuje ruch 3 Qg Postanawia skierowac sie na pole (D). Pomimo tego, ze przechodzi przez pole (G) z symbolem trudnego
terenu, nie musi sie zatrzymywac, poniewaz symbol nie znajduje sie wzdtuz przekraczanej krawedzi. Ruch QQ na skos na pole (B) nie bytby
mozliwy, poniewaz bohater nie moze przekroczyc Sciany. Bohater (E) postanawia skierowac sie na pole (F). Poniewaz pole (F) posiada
symbol trudnego terenu wzdtuz obydwdch krawedzi tworzacych naroznik, przez ktéry przechodzi bohater, musi zakoriczy¢ swdj ruch QQ
natychmiast po wejsciu na pole (F). Gdyby oznaczenie znajdowato sie tylko na jednej z krawedzi, ruch na skos bytby mozliwy i rach QQ

nie musiatby sie zakoriczy¢ na polu (F). Bohater (C) rusza w kierunku pola (H). Poniewaz wchodzac na pole (D), przeszedt przez krawedz

z symbolem terenu trudnego, musi zakoriczy¢ swdj ruch QQ natychmiast po wejsciu na pole (D).




Pozostale elementy terenu, ktdre napotkacie w kolejnych misjach:

Teren trudny - woda - obowigzujg zasady ruchu jak dla nieréw-
nosci. Dodatkowo figurka zmniejsza swoja @9 i @ o potowe
(zaokraglajac w dof).

-
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Teren trudny - bagno - obowigzujg zasady ruchu jak dla nieréw-

nosci. Dodatkowo figurka zmniejsza swojg &), @, (D i /3
0 potowe (zaokraglajac w déf).

Przeszkoda - przez linie oznaczajgca przeszkode nie moze przejsé
zadna figurka, ale nie blokuje ona pola widzenia.

Punkt obserwacyjny - figurki znajdujgce sie w punkcie obser-
wacyjnym zwiekszajg o 1 zasieg & swoich atakow % oraz
magicznych dystansowych ,@. Po wejsciu na pole z punktem
obserwacyjnym z pola, ktore nie jest punktem obserwacyjnym,
figurka musi natychmiast zakoriczy¢ swdj ruch.

Zwezenie - jezeli bohater uzywa podczas ataku broni zajmujacej
3 miejsca w ekwipunku i znajduje sie na polu ze zwezeniem,
otrzymuje modyfikator -2 do trafienia @ .

Znalezisko - na polu z tym symbolem nalezy na poczatku misji
umiescic zeton znaleziska, ktory beda mogli zdoby¢ bohaterowie.

Cechy

Zapewne zauwazyliscie, ze na zetonach broni znajduja sie dodatkowe

symbole, ktérych na razie nie wyjasnialiSmy. Symbole te oznaczajg

cechy, ktdre moze posiadac dana bron.

Cechy te zazwyczaj same z siebie daja juz konkretny efekt.

Ponadto niektore karty akcji pozwalajg na uzyskanie dodatkowego

efektu, jezeli bohater uzywa broni ze wskazang cechg. Karty akcji

moga tez podczas danego ataku dodawac ceche do broni, ktdra

normalnie jej nie posiada. Bohaterowie usuwaja na koniec misji

wszystkie otrzymane zetony cech oprécz zetonow & i @

Ponizej znajdziecie opis podstawowych cech, jakie mozecie

znalez¢ w grze.

Zatrucia omoéwimy podczas misji 3, wraz z rodzajami wrogow.

% Przeladowanie - na poczatku gry ktadziemy na broni
zeton ¥4, strong Natadowana do gry. Po wykonaniu ataku

obracamy Zeton na strone Rozladowana.

Aby bron znéw byta gotowa do uzytku, bohater musi

wykona¢ akcje przetadowania (interakgji).

Zapalajaca - podczas ataku zapalajacego § obrona
celu zostaje obnizona o pofowe (zaokraglajgc w dét).

Unieruchamiajaca - cel nie moze wykonywac ruchu

w swojej najblizszej turze, jezeli zostanie mu zadane przynaj-
mniej 1 % za pomocg ataku @ Na czas najblizszej
jego tury obok figurki ktadziemy znacznik unieruchomienia.

Ogluszajaca - cel nie moze wykonywac zadnych akgji
w swojej najblizszej turze ani wykonywac karnych atakéw,
jezeli zostanie mu zadane przynajmniej 1 % za pomoca
ataku ©>. Na czas najblizszej jego tury obok figurki
ktadziemy znacznik ogtuszenia.

Q@ Q&
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X Lekka - nie daje specjalnych efektéw, ale moze dawaé
bonusy w potgczeniu z wybranymi kartami akgji.

T
©

Przebijajaca ,,x” - zmniejszamy obrone celu o wartos¢ ,x".
Ta cecha moze sie kumulowag, jezeli uzyjecie np. broni Z*
wraz z reakcja ‘0>, otrzymacie w sumie atak z cechg <@*.

Potezna - aby zastosowac efekt @ podczas ataku nie
jest wymagane zadanie celowi % Efekt tej cechy moze sie
kumulowad, ale nigdy zadna figurka nie moze posiadac
wiecej niz 2 znaczniki @ Wrdg, ktory jest celem, zmniejsza
na state kazdy rodzaj obrony o 1. Ktadzimy obok niego
znacznik @ i pozostawiamy go do korica misji.

Gdy celem jest bohater, ktadziemy znacznik Qﬂ na jego
pancerzu. Znacznik zmniejsza na stafe kazdy rodzaj obrony o 1.

Obszarowa - celem ataku (©) s3 wszystkie figurki
(réwniez sojusznicze) znajdujace sie ha wybranym polu.
Atak na kazdy cel na wybranym polu przeprowadzany jest
oddzielnie. Karta reakcji zagrywana z takim atakiem ma
wptyw na atak przeciwko kazdemu z celéw. Bohater moze
zdecydowac na poczatku ataku o zignorowaniu tej cechy,
jezeli nie przyniostaby mu ona korzysci.

Odepchniecie - figurka bedaca celem i—'>)) wykonuje
ruch1 QQ Cel odpychany jest w kierunku wybranym przez
bohatera, ale zawsze musi spowodowac zwiekszenie odlegto-
Sci pomiedzy figurka odpychajaca i odpychang. Bohater moze
zdecydowac na poczatku akcji o zignorowaniu tej cechy, jezeli
nie przyniostaby mu ona korzysci.

Efekt tej cechy nie kumuluje sie.



llowe akeje wrogow

fitak dystansowy lub magiczny wroga

Atak x lub magiczny dystansowy ,@ moze zosta¢ wykonany
przez wroga, ktéry nie znajduje sie w zwarciu i posiada jakikolwiek cel
w swoim polu widzenia i zasiegu broni.

Podczas ataku XY lub magicznego dystansowego ,@ wroga
postepujemy bardzo podobnie do atakdw bohaterdw, z wyjgtkiem
wyboru celu.

Wybér celu ataku dystansowego x

Wrog atakuje bohatera znajdujgcego sie najblizej. Jezeli w tej samej
odlegtosci znajduje sie kilku bohateréw, wybiera tego, ktéry posiada
najstabsza obrone przeciwko jego atakom dystansowym @
(jezeli atak ma jakies cechy np. przebicie, nalezy je wzig¢ pod uwage).
Jezeli nadal jest remis, celem bedzie bohater, ktory jest wyzej

w kolejnosci wykonywania tur w tej rundzie. Wrdg nigdy nie wybierze
jako cel przeciwnika, ktéry znajduje sie w zwarciu, chyba ze nie ma
nikogo innego do wyboru.
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Przyklad wykonania ataku dystansowego przez wroga:
Ture wroga zawsze zaczynamy od odstoniecia jego karty akcji

Z wierzchu stosu. Nastepnie sprawdzamy odlegtosc, jaka dzieli

go od najblizszego przeciwnika, i patrzymy na kolumne po lewej
stronie karty.

Kusznik posiada trzy mozliwosci, zaleznie od odlegfosci dzielgcej
go od najblizszego przeciwnika: dla zasiegu ,0°, dla zasiegu
,1"oraz dla zasiegu ,2+". Przyjmijmy, ze najblizszy przeciwnik
znajduje sie w odlegtosci 5 pol od kusznika.

W zwigzku z tym patrzymy najpierw na akcje opisang jako pierw-
sza dla zasiequ ,2+". Jest to atak dystansowy 3 X‘ 7 zasie-
giem 1-4 2 (1). Poniewaz najblizszy przeciwnik znajduje sie

w odlegtosci 5 pdl, ta akcja nie jest mozliwa do wykonania.

W takiej sytuacji patrzymy nizej, na kolejng akcje (2) opisana dla
odlegtosci ,2+". Tq akcja jest otrzymanie 2 Zzetondw defensywy.
Akcja jest mozliwa do wykonania. Obok kusznika ktadziemy zatem

podwdjny zeton defensywy i na tym koriczymy jego ture.
T’f“g i“E-

0dsRkok wroga

Podczas tej misji po raz pierwszy zmierzycie sie z kusznikiem,
ktory wykonuje nowy rodzaj akcji: odskok QQ

Podobnie jak bohaterowie, réwniez wrogowie moga probowac
wycofac sie ze zwarcia za pomocg odskoku QQ Jest to
szczegdlnie przydatne dla réznego rodzaju strzelcow lub postaci
obdarzonych moca.

Kiedy wrog wykonuje odskok QQ bohater moze wykona¢ karny
atak 3 / Jezeli w zwarciu znajduje sie kilku bohateréw, wybierajg,
ktory z nich wykona karny atak / Bohaterowie nie wykonujg
karnego ataku / jezeli na danym polu znajduje sie wiecej
wrogow niz bohateréw.

Poza powyzsza zasadg odskok wroga QQ wykonywany jest
analogicznie do ruchu QQ «x.

(eczenie

Niektorzy wrogowie mogg posiadac umiejetnosc leczenia.

Akcja ,wylecz x CD" pozwala na podniesienie aktualnego poziomu
zdrowia (D tego wroga o ,x" pozioméw. Wrdg nigdy nie moze
przekroczy¢ swojego poczatkowego poziomu zdrowia CD.

Zetony ofensywy i defensywy

Zaréwno wrogowie, jak i bohaterowie bedg mogli uzywac podczas
misji dwéch rodzajow specjalnych zetonéw: ofensywy i defen-
sywy. Po otrzymaniu takiego zetonu ktadziemy go obok figurki.

Bohater moze podjac¢ decyzje o uzyciu Zetonu ofensywy

na poczatku swojego ataku. W efekcie otrzyma modyfikator +1 @
(mozna uzy¢ 2 zetondw na raz i skumulowac efekt). Po zakoriczeniu
ataku zeton nalezy odrzucic.

Zeton defensywy moze zostac uzyty przez bohatera podczas
obliczania obrony. Kazdy uzyty zeton zwieksza obrone o 1 (mozna
uzyé 2 zetonéw na raz i skumulowac efekt). Po zakoriczeniu ataku
zeton nalezy odrzucic.

Zetony u wrogéw dziatajg w ten sam sposab, ale zuzywajg oni wszys-
tkie posiadane zetony podczas najblizszego ataku (o ile przyniostyby
im to korzys¢ — np. nie zuzyjg zetonu obrony, jezeli atak nie spowo-
duje otrzymania przez nich @p).

Zadna figurka nigdy nie moze posiadaé wiecej niz 2 zetonéw
ofensywy lub 2 zetonéw defensywy jednoczesnie (w sumie
4 zetondw).

Zakonczenie misji

Kiedy wszyscy bohaterowie padng nieprzytomni lub przetrwacie
5 rund gry, misja sie zakoriczy. Jak zawsze przeczytajcie sekcje
Zwyciestwo lub Porazka i postepujcie wedtug polecen.
Poza otrzymaniem punktéw do$wiadczenia @' bohaterowie
po raz pierwszy otrzymujg punkty morale ¢, ktdre zostaty
opisane ponizej.

f*’ 17
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Morale

Morale ¢ reprezentuje determinacje boha-
tera do dziafania.

Whysokie morale ¢ pozwala na zwiekszanie
skutecznosci, natomiast niskie morale %"
powoduje, ze nawet proste czynnosci moga
okazac sie wyzwaniem.

Popatrzcie na lewg strone karty bohatera, zaraz
obok ilustracji. Znajduje sie tam tor morale
podzielony na dwie czesci. Dwa najnizsze pola
oznaczajg niskie morale ¢ i wigzg sie

z negatywnymi konsekwencjami.

Wszystkie wyzsze pola (moze ich by¢ od 3 do 5,
zaleznie od bohatera) pozwalaja na skuteczniej-
Sze dziatanie.

Za kazdym razem, kiedy bohater wykorzystuje
punkt morale %, przesuwa szescian morale

¥ 01 pozycje w dot.

Poniewaz otrzymaliscie po 1 %, przesuricie
teraz szescian na torze morale 0 1 pole w gore
(poczatkowe pole morale wskazuje kropka).

Teraz oméwmy, na co mozna spozytkowaé punkty morale
% (w kazdym przypadku mozna wydaé tylko 1 % na raz):
> Podczas wykonywania testu bohater moze uzyé 1 5%, aby
podwyzszy¢ uzyskany wynik testu o 1. Te decyzje moze
podjac juz po wykonaniu rzutu.
> Podczas wykonywania ataku (po rzucie na trafienie) bohater
moze uzyé 1%, aby zwiekszy¢ o 1site /3, zwinnosé)
lub umyst ¢).
> Podczas wykonywania ruchu QQ bohater moze uzyé 1'%,
aby zwiekszy¢ ruch QQ 01

Kiedy poziom morale spadnie na pierwsze negatywne pole, bohater
od kolejnej akeji zmniejsza swoje wspotezynniki (sile @ zwin-
nosé @ umyst @ i percepcje 4©) 0 1 podczas rozgrywania kaz-
dej misji (wspotczynnik w najgorszym przypadku moze wynosi¢ ,0").
Jezeli morale spadnie na najnizszy poziom, bohater od kolejnej akcji
zmniejsza swoje wspotczynniki (site @ zwinno$é @ umyst (D
i percepcje A©) 0 1 zardwno podczas rozgrywania misji, jak

i wszystkich pozostatych testow pomiedzy misjami. Kiedy morale
bohatera znajduje sie na najnizszym poziomie, a musiatoby zosta¢
kolejny raz obnizone, zamiast tego za kazdym razem traci on 1 <.

DodatRi do broni

Kolejng nagroda, ktdrg otrzymujecie za zakonczenie tej misji, jest
SMAROWIDEO NA HUMANOIDY - pierwszy dodatek

do broni, ktory udato wam sie zdoby¢. Polecenie: ,otrzymujecie
SMAROWIDEO NA HUMANOIDY" oznacza, ze jako grupa
otrzymujecie 1 egzemplarz wymienionego ekwipunku (gdyby kazdy
miat otrzymac po 1 egzemplarzu, polecenie brzmiatoby: ,kazdy
otrzymuje SMAROWIDE0 NA HUMANOIDY"). Wspolnie
podejmijcie decyzje, ktory bohater przechowa owo smarowidfo w
swoim ekwipunku.

Odszukajcie teraz odpowiedni zeton. Smarowidta wystepujg w dwdch
wersjach: z pélokraglym wycieciem dla broni biatej oraz tréjkat-
nym dla broni dystansowych. Mozecie wybra¢ preferowang wersje.

Przygladnijcie sie temu Zetonowi dokladniej.

1. Na samej gorze znajduje sie nazwa przedmiotu.

2. 0Obok znajdziecie oznaczenie rodzaju ekwipunku.
Dodatki do broni dzielg sie na trzy rodzaje:

gf Dodatki do broni wrecz (posiadajg pojedyncze
pétokragte wyciecia)

}{ Dodatki do broni dystansowej (posiadaja pojedyncze
lub podwdjne tréjkatne wyciecia)

AX Runy (posiadajg podwajne pétokragte wyciecia)

3. Na niektérych zetonach znajduje sie symbol rodzaju wroga,
o0znaczajacy, ze dany element dziata jedynie przeciwko temu
konkretnemu rodzajowi wrogow.

4
' Smarowidto
na humanmﬁy‘

4. Na dole znajduje sie opis dzialania.
5. Tuz pod oznaczeniem rodzaju ekwipunku znajduje sie symbol
wskazujacy, jak dtugo dany element bedzie dziatac.

S3a 4 mozliwosci:
(x| Jednorazowy - Mozna uzy¢ go tylko jeden raz, po czym
zeton jest Sciggany z planszetki bohatera i odrzucany.

m Uzywany raz podczas kazdej misji - Mozna uzy¢ go
raz na misje, ale odnawia sie po jej zakoriczeniu.

@ Uzywany podczas jednej calej misji - Jezeli zdecy-
dujemy sie na uzycie takiego rodzaju ekwipunku, bedzie on
aktywny od momentu pierwszego uzycia caty czas az do
korica aktualnej misji. Po jej zakoriczeniu zeton Sciggany
jest z planszetki bohatera i odrzucany.

@ Staly - Dziafa caty czas, nie ulegajg zuzyciu.



Karty zlecen i Rsiega fabuhy

W opisie zakonczenia misji znajdziecie nowy rodzaj kart, ktore nalezy
odszukaé w stosie kart zlecer i roztozyé na karcie [1]] Moé.

S to karty zlecert B Joo1 oraz Z Jooz.

Karty zlecen E/ zawsze ktadziecie odkryte. W dowolnym momencie
mozecie podejrze¢ obydwie strony kazdej z nich, niezaleznie od tego,
w ktérym miejscu mapy przebywacie.
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Popatrzcie najpierw na awers karty E/]om.

Na gdrze (1) znajduje sie tytut, ponizej trudnos¢ zlecenia
(sg 3 poziomy trudnosci), a w prawym rogu numer karty
W dolnej czesci znajduje sie krotki opis fabularny

Po zapoznaniu sie z opisem odwrdccie karte.

cheocir

Na rewersie zawsze znajdziecie instrukcje, co nalezy zrobic, aby
podjac¢ sie oferowanego zlecenia (5). W tym przypadku powinniscie
odczytac paragraf [ 1.01 z ksiegi fabuty. Natomiast karte zlecenia,
ktora wiasnie przeczytaliscie, odrzucacie z powrotem na stos

kart zlecen.

Ponizej znajduje sig opis nagrody
nie zadania (na razie to tylko obietnica, nie otrzymujecie nagrody

od razu!). W przypadku E/Jom nagrode stanowi 1 @ i1 @
ktore otrzyma kazdy bohater po wykonaniu tego zlecenia.

Mozecie tez, po przeczytaniu, pozostawi¢ na planszy karte zlecenia.
Bedziecie mogli powrécié do karczmy w dowolnym pdZniejszym dniu
i wtedy podja¢ sie wykonania zlecenia.

Teraz czas na podjecie decyzji: ktdre zlecenie cheielibyscie
wykonac jako pierwsze? W dalszej grze bedziecie mieli petng
dowolnos$¢ w wyborze zlecen, jednak w ramach nauki proponujemy,
abyscie wykonali obydwa dostepne zlecenia, zanim ruszycie dalej
do celu waszej podrozy -
Ponizej znajdziecie dwa rozdziaty dotyczace kazdego ze zlecen.
Przeczytajcie je w takiej kolejnosci, w jakiej chcecie je wykonac.

Penzbergu.

, ktora jest oferowana za wykona-

nym pozniejszym czasie. W przypadku wyboru A odszukajcie
¥ Soo3 i wytézcie ja zakryta na [1]] Moz.

Teraz mozecie udac sie w kierunku poreby, gdzie czeka na was praca.
W tym celu musicie przesungé znacznik towcéw na [1[] Moz, co spo-
woduije, jak zapewne pamietacie, konieczno$¢ wykonania rzutu na
ewentualne spotkanie (karta drogi) oraz przesuniecie znacznika czasu
0 1dzien. Nastepnie, po wejsciu na nowy fragment mapy, odkryjcie

i przeczytajcie % So03.

Na karcie mozecie dostrzec nowa mechanike: konieczno$¢ wykonania
rzutu koscig szescienng . W zaleznosci od wyniku rzutu bedzie-
cie musieli przeczyta¢ konkretny paragraf z ksiegi fabuty. Zaleznie

od wyniku rzutu mozecie otrzymac @ réznego rodzaju surowce

lub zostac ranni. Pamietajcie, ze jezeli napisane jest ,otrzymujecie’,
cata grupa otrzymuje jedynie T wspdlny egzemplarz danego surowca.
Jezeli napisane jest ,kazdy otrzymuje’, wtedy kazdy bohater
otrzymuje swoj egzemplarz.

Na koncu kazdego z 3 powyzszych paragraféw znajduje sie tez dodat-
kowe wspdlne polecenie, zgodnie z ktérym na wskazanej karcie [[]]
uktadacie1 (D) i1 8 za kazdego bohatera, ktéry znajduje sie w dru-
zynie(np.3@D) i3 8 w przypadku 3 bohateréw). Kiedy tylko wej-
dziecie na wskazang karte mapy mj bedziecie mogli podnies¢
lezace tam nagrody, odbierajac wynagrodzenie za wykonane zlecenie.
Nie musicie po nie wracac od razu - nagrody bedg czekaty,

az nie zdecydujecie sie na ich odebranie.

1001

Otwarzcie ksiege fabuty i przeczytajcie paragraf [@ 1.01.
Ponizej opisu fabularnego znajdziecie 2 opcje, z ktérych musicie
wybrac jedna:
A. Jezeli akceptujecie oferte, na [IJ] Moz wyt6zcie zakryta
% Soo3.
B. Jezeli nie macie na razie czasu na zbieranie drewna,
wytézcie 7 Joo1 z powrotem na [1]] Mo6.
W przypadku wyboru B, powinniscie odszukac EJJOOI i wytozyc jg
z powrotem na karcie 1], abyscie mogli do niej powréci¢ w dowol-

1062

Otwdrzcie ksiege fabuty i przeczytajcie wspélnie paragraf [ 3.01.
Ponizej opisu fabularnego znajdziecie 2 opcje, z ktérych musicie
wybraé jedna:
A. Jezeli akceptujecie oferte, na [1{] Moz wytézcie odkryta
f@ S004. Otrzymujecie BOMBE, ODEAMKOWA.
B. Jezelinie czujecie sie jeszcze wystarczajgco mocni, wytdzcie
& J002 z powrotem na [I]] Ma6.
W przypadku wyboru B powinniscie odszukac E/Jooz i wytozyc jg
z powrotem na karcie 1], abyscie mogli do niej powrécié w dowol-
nym pozniejszym czasie.

W przypadku wyboru A odszukajcie i’? So004 i wytozcie jg zakryta
na m] Mo7. Dodatkowo otrzymujecie BOMBE ODEAMKOWA.
Wybierzcie wspadlinie bohatera, ktéry ma otrzymac ten element
ekwipunku. Poniewaz jest to wyposazenie @ musi zosta¢
umieszczone na dowolnym wolnym niebieskim miejscu na planszetce
bohatera. Po odnalezieniu zetonu BOMBY i umieszczeniu go

u wybranego bohatera mozecie udac sie w kierunku zagrozonego
mostu.

W tym celu musicie przesunaé znacznik fowcéw na [1]] Moz, co
powoduje (jak zawsze) koniecznos¢ wykonania rzutu na spotkanie
(karta drogi) oraz przesuniecie znacznika czasu o 1 dzien.
Nastepnie wejdZcie na nowa karte [11], odkrywajac ja, oraz przeczy-
tajcie W S004. Karta skieruje was do ksiegi fabuty.

le'



Trzecia misja szRoleniowa

Zgodnie z poleceniem otworzcie ksiege fabuly na paragrafie
[@18.01. Ta misja posiada dwie mozliwosci rozegrania, zaleznie od

; podjetego przez was wyboru. Pamietajcie, ze w przysztosci bedziecie
g.r',: | mogli trafi¢ na misje, w ktérych dokonane wybory pozwola na roz-
A strzygniecie pokojowe, bez koniecznosci podejmowania walki

(np. poprzez przekupstwo).

Teraz nadszedt czas na otwarcie ksiegi map na wskazanej stronie
i roztozenie jej na srodku stotu. Na skutek weczesniejszych wyboréw
fabularnych roztozenie poczatkowych komponentow rézni sie nieco
w kazdym wariancie. Zapoznajcie sie z rozstawieniem, celem misji
oraz zasadami specjalnymi. Pora rozegra¢ ostatnig misje szkole-
niowa. Ponizej znajdziecie opis nowych elementdw mechaniki,
ktore beda potrzebne podczas rozgrywania waszej trzeciej misji.

PutapRi

Przed misjg otrzymaliScie od zleceniodawcy wasz pierwszy zeton
putapki: BOMBE ODEAMKOWA. Pulapki @ zgodnie z sym-
bolem w gérnym rogu, umieszczane sg na niebieskich miejscach
ekwipunku & Dodatkowo ponizej znajdziecie opisywany wcze-
$niej symbol [X] oznaczajgcy, ze ekwipunek ten jest jednorazowy.
Aby zastawi¢ pulapke @ bohater musi znalezé sie na polu, na kt6-
rym ma ona zostac umieszczona. Nastepnie wykonuje akcje interakcji
przenoszac zeton pulapki @ ze swojej planszetki bohatera na pole
planszy, na ktorym znajduje sie jego figurka. W tym momencie
pulapka @ nie jest jeszcze aktywna! Zostanie aktywowana
dopiero po tym, jak bohater opusci to pole. 0d momentu
aktywacji kazda figurka (wroga lub sojusznika), ktéra wejdzie

na pole z pulapka l@ uruchomi ja.
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W przypadku BOMBY ODEAMKOWE] zasieg dziatania 2
wynosi 0" (dziata tylko na obszarze 1 pola) (1). Tuz obok symbolu
zasiegu & znajduje sie informacja o liczbie Rosci @ (3),

| ktdrymi bedziecie rzucac podczas zadawania obrazeri oraz sile

) /B (2), z ktéra atak bedzie wykonywany.

Kiedy tylko pierwsza figurka wejdzie na pole z pultapka @

R
::“ i nalezy wykonac automatyczny atak 3 / , ktdrego celem stajg
*'-:,': / sie wszystkie figurki znajdujace sie w zasiegu (czyli w przypadku
W il BOMBY ODEAMKOWE] - stojace na tym samym polu).
A Po wykonaniu ataku zeton pulapki @ Sciggamy z planszy

| £ iodrzucamy.
L) ©
—

Rodzaje wrogow

Popatrzcie na karte wroga, ktorg przygotowaliscie podczas rozpoczy-
najgcej sie wiasnie misji. W lewym gérnym rogu mozecie zauwazy¢
symbol 0znaczajacy rodzaj wroga.

W grze wystepuja nastepujgce rodzaje wrogow:

@ Humanoidy @ Demoniczne
W Potwory

Atakujgc wrogdw w standardowy sposob, nie ma dla was znaczenia,
z ktérym rodzajem przeciwnika walczycie. Istniejg natomiast karty
akcji oraz specjalny ekwipunek, ktére pozwalajg na zastosowanie
dodatkowych efektéw przeciwko konkretnym rodzajom wrogéw.

%f/f‘? Zmiennoksztaline

Zdolnosei specjalne wrogow

Niektorzy z wrogdw, ktorych napotkacie, posiadajg specjalne cechy.
Moga to by¢ przerdzne zdolnosci, takie jak latanie, odpornosc na
magie, doskonaty refleks lub specjalne pancerze.

Wszystkie te zdolnosci zostaty opisane na kartach wrogdw.

Zylenica, z ktéra przyjdzie wam sie mierzyé podczas
tej misji, posiada 3 zdolnosci specjalne:

> Pokryty sluzem

> Opasanie

> Stworzenie wodnolubne

Ilisje nocne

W opisie tej misji, w zasadach specjalnych, znajdziecie informacje

0 panujacych ciemnosciach. W przypadku misji w wariancie A
gra toczy¢ sie bedzie w jamie pozbawionej swiatta dziennego.

W przypadku wariantu B, walka toczy¢ sie bedzie w nocy.
Panujace ciemnosci ograniczajg pole widzenia do 2 najblizszych pal.
Zasada ta obowigzywac bedzie podczas catej nadchodzacej misji

oraz wszystkich kolejnych misji rozgrywanych w ciemnosciach.

Trueizny

Istniejg elementy ekwipunku oraz zdolno$ci wrogow, ktdre zamieniaja
zwykte ataki na ataki zatruwajace 4.

Napotkacie 4 rodzaje trucizn:

> przeciwko Humanoidom

> przeciwko Potworom

> przeciwko Demonicznym

> przeciwko Zmiennoksztaltnym

Kazda trucizna % dziata w ten sam sposob, ale jest skuteczna
przeciwko jednemu rodzajowi wrogéw. Jezeli atak z cecha % zada
przynajmniej 1 @ swojej ofierze, ofiara co ture (na poczatku kazdej
swojej kolejnej tury) otrzymuje 1 Qp Efekty wielokrotnego zranienia
trucizna & nie kumulujg sie, nawet przy kilkukrotnym zranieniu
tego samego celu. Obok figurki, ktéra zostata zatruta, nalezy utozy¢
znacznik zatrucia.



Tymezasowe elementy terenu: putapRi

Poza opisanymi do tej pory statymi elementami terenu, takimi jak

Sciany, punkty obserwacyjne czy ostony, mozecie tez natknac sie

na elementy tymczasowe - pulapki @

S3 one reprezentowane przez odpowiednie zetony terenu. Ich dok-
tadne dziatanie opisane jest zawsze w zasadach specjalnych roz-
grywanej misji. Moga to by¢ zaréwno prymitywne wnyki lub sidta,
jak i bomby zapalajace.

0golne zasady dziatania sg takie same jak przy pulapkach @
zastawianych przez waszych bohateréw: uruchomienie nastepuje

w momencie, kiedy dowolna figurka wejdzie na pole z przygotowana
pulapka @ Pulapki @ sg aktywne od poczatku misji.

Nlaprawa pancerza

Jezeli wasz pancerz zostanie uszkodzony podczas gry na skutek
dziatania wrogow lub innych nieprzewidzianych zdarzen, mozecie go
naprawi¢ w waszym wozie pomiedzy misjami. Koszt naprawy wynosi
1 (D) za kazdy element pancerza, ktory ulegt uszkodzeniu. Nie ma
znaczenia stopien jego uszkodzenia.

Karty z opdznionym dziataniem
Podczas dalszej gry natkniecie sie na karty wydarzen, ktérych nie

bedziecie mogli odstoni¢ od razu, a dopiero po kilku dniach. Najlepiej
pokazemy, jak to dziata, na konkretnym przyktadzie polecenia:

Na [IJ] Mo6 wytozcie zakryta S Sooz wraz z zetonem czasu za
3dni. W takiej sytuacji karte S}? So002 wytdzcie zgodnie z opisem
zakryta na [1]] Mo6, a na niej utézcie zeton czasu z 0znaczeniem

literowym A, B, C lub D (wybieracie dowolny, ktéry nie jest

jeszcze utozony na planszy). Drugi identyczny zeton uktadacie na
torze czasu za tyle dni, ile wskazuje opis na karcie (w tej sytuacji

za 3 dni). Taka karta nie moze zostac¢ odstonieta, dopoki jest
przykryta zetonem czasu.

Gdy znacznik dni dotrze na pole z danym zetonem (w powyzszym
przypadku po 3 dniach), obydwa znaczniki sg usuwane i od tego
momentu zakryta karta jest dostepna zgodnie ze zwyktymi zasadami.

Zakonezenie misji

Kiedy wszyscy bohaterowie padna nieprzytomni lub wrég zostanie
pokonany, misja sie zakonczy. Jak zawsze przeczytajcie sekcje
Zwyciestwo lub Porazka i postepujcie wedtug polecen.

Poza punktami doswiadczenia @ otrzymujecie wspdlnie (jako
grupa) 1 C (krew potwora) oraz 1 3 (koéé potwora).
Bedziecie mogli je sprzedac lub uzy¢ do wytworzenia ekwipunku.
Wiecej informacji o tych aspektach gry znajdziecie na kolejnych
stronach instrukcji.

W przypadku zwyciestwa dodatkowo wykonajcie

ponizsze polecenia:

> bohater, ktéry zadat wrogowi $miertelng rane (czyli jego atak
zabrat ostatni O wroga), otrzymuje 1 %7,

> na m] Mo6 potozcie po 3 @ za kazdego bohatera - bedziecie
mogli odebrac nagrode (zabra¢ zetony z karty), jak tylko znaj-
dziecie sie na tej karcie [1]J;

> jezeli podniesliscie jakiekolwiek znaleziska, mozecie wylosowaé
poprzez rzut koscig K6 @ jakie doktadnie surowce udato sie
wam odnalez¢.

Natomiast w przypadku porazki otrzymujecie szanse na ponowne

rozegranie tej misji. Mozecie tez zrezygnowac i od razu ruszy¢ do

Penzbergu. Nastepnie na [[J] M10 wytézcie zakryta §@ Soo0s.

Dsady

Penzberg, cel waszej wyprawy, jest na wyciagniecie reki!
Nie zastanawiajac sie dfugo, ruszacie prosto w kierunku
majaczacych w oddali wiez.

Przed wami ostatni fragment instrukcji wprowadzajacej.

Jak zawsze, przesuricie znacznik fowcow na sasiednig karte mapy
(T M10). Nastepnie przesuricie znacznik czasu o 1 dzien.
Wykonajcie tez rzut, aby sprawdzic, czy nie spotka was jakies
niespodziewane wydarzenie (karta drogi).

Kiedy juz znajdziecie sie na [1]] M10, odwréécie jg, a nastepnie
odczytajcie tres¢ karty i@ Soos.

Karta W Soo0s daje wam do wyboru dwie opcje. Zaleznie
od wybranej odpowiedzi po odrzuceniu tej karty odczytajcie
paragraf [ 4.02 lub [Z 4.03.

Obydwa te paragrafy zakoriczone sg tymi samymi
informacjami mechanicznymi:

> wylozcie [3] Lo1, Loz, Lo3, Log, Los oraz Lo6.
> na [ Lot wytézcie zakryta S So06.

[ to symbol kart lokacji. Sg to wszystkie budynki, place lub inne
interesujgce miejsca, znajdujace sie wewnatrz wiekszych ludzkich
osiedli badZ miast. Karty lokacji [ uktadane sg obok mapy,

w najwygodniejszym dla was miejscu.

Odszukajcie teraz 6 wskazanych kart i roztézcie je odkryte w pablizu.
Aby ufatwi¢ uktadanie kart, mozecie uzy¢ dotagczonego do gry klasera

na 6 kart, wsuwajac po 1 karcie [?] do kazdej przegrodki.

Nastepnie na karcie [-¥] Lo1 wytézcie zakryta karte i@ Soo06.



Poruszanie sie pomiedzy loRacjami

Poruszanie sie po osadach wyglada inaczej niz podrozowanie trak-
tami. Pierwsza najwazniejsza roznica to brak koniecznosci przesu-
wania znacznika dni. Dopdki znajdujecie sie wewnatrz osady (a takze
podczas wchodzenia do niej i opuszczania), wszystkie wasze aktyw-

e

r':--"- nosci mieszczg sie w obrebie tego samego dnia (chyba ze fabuta

‘l'f'fl [ powie wam co innego). Lokacje nie odzwierciedlajg tez konkretnego

>>; usytuowania budynkow wewnatrz miasta. Mozecie dowolnie prze-
,E' mieszczac sie pomiedzy réznorodnymi lokacjami bez zadnych ogra-

niczen, np. z [3] Loz1 prosto do [3] Lo4. Ruchy te jednak, podobnie
jak w przypadku podrézowania po mapie, moga generowac losowe
wydarzenia. Po wkroczeniu na kazdg nowg karte lokacji Q] wewnatrz
dowolnej osady nalezy wykonac rzut koscig podrozy w identyczny
sposob, jak podczas losowania kart drogi. Karty miasta nie posiadaja
poziomaw, zawsze losujemy je z tego samego stosu.

LaAk -

Wkraczajac do wnetrza osady, mozecie znacznik fowcow umiescic
od razu na dowolnej wybranej lokacji znajdujgcej sie we wnetrzu.
Poniewaz oczekuje was ksigze, tym razem ruszacie wprost do jego
siedziby. Przesuricie znacznik towcow na D] Loz (sprawdzajgc
poprzez rzut, czy nalezy odczytac karte miasta). Pamietajcie,

ze dopoki przebywacie wewnatrz miasta, nie bedziecie przesuwac
znacznika dni. Odstoricie wytozong tam karte §? Soo6

i przeczytajcie tresc.

To juz prawie koniec instrukcji wprowadzajacej. Ponizej znajdziecie
jeszcze kilka nowych zasad i opiséw elementéw gry, ale nie bedziemy
juz dtuzej prowadzi¢ was krok po kroku.

Podrozowanie rzeRq

Poza klasycznym sposobem podrézowania drogami, istnieje tez

| mozliwos¢ szybszego i bezpieczniejszego podrozowania rzekami.
{i" Aby mozliwy byt taki typ podrdzy, znacznik fowcow musi znalezé sie
'."'{‘I na karcie mapy [[1] ktéra posiada symbol przystani &

Folh | Zamiast zwyktego ruchu mozecie przemiescic sie na dowolng inng

Nadszedt czas na samodzielnosc! Jezeli macie dodatkowe pytania

dotyczace zasad, szczegdtowe omowienie wszystkich aspektow gry

znajdziecie w kompendium zasad.

9 E
Przyklad kart lokacji wewnatrz miasta
Penzberg sktada sie z 6 lokacji (1) (podczas gry moga pojawiac
sie dodatkowe). Bohaterowie, ktdrzy znajduja sie na karcie mapy
[0 M10 (2), moga przeniesé sie na dowolng karte lokacji bez
przesuwania znacznika dni. Podczas tego ruchu wykonuja rzut
koscig podrézy (3), aby sprawdzic, czy jest konieczne dociggnie-
cie karty miasta. Po znalezieniu sie wewngtrz murow bohaterowie
beda mogli przemieszczac sie dowolnie pomiedzy lokacjami,

zawsze wykonujac rzut koscig podrozy.

karte mapy [[]] z tym oznaczeniem (nie musi to byé najblizsza
przystan). Taki ruch trwa 1 dzief. Rzeczna barka nie jest jednak tak
tanim Srodkiem transportu jak wasze wtasne nogi.

Za kazdym razem, gdy skorzystacie z opcji transportu rzecznego,
musicie ponies¢ koszt pét @ za kazdego bohatera w druzynie.

'+ Handeliustugi w osadach
Tohg

:‘r_‘}: .;ﬁ 3] LE‘_
A Przyjrzyjmy sie teraz blizej [ Loa. Poza nazwa miasta (1) oraz lokacji (2) znaj- /0\ ;
; | duje sie na niej tabela produktow. Pokazuje ona wszystkie towary bgdZ surowce, P
-hI ktére mozna kupic lub sprzedac w tym miejscu. W pierwszej kolumnie znajdujg sie o :
; ' _nazwy elementow ekwipunku z symbolem ich rodzaju (3). Obok znajduje sie cena N
»_" i zakupu danego przedmiotu (4), a na koricu cena sprzedazy (s), gdybyscie mieli ¢ 3
f": ' ;:I nadmiarowy ekwipunek i chcieli sie go pozbyc. Mozecie kupowac lub sprzedawac e
N

Praca moze trwac dowolna liczbe dni (pamietajcie, Ze musicie ukoriczy¢ gtéwne
-}}f ¢ ( zadanie w ciggu 60 dni, aby gra nie zakoriczyta sie porazka). Druga dostepna

\ dowolna liczbe elementéw ekwipunku badZ surowcdw, o ile podana jest cena

| takiej transakcji i sg dostepne odpowiednie zetony. Na samym dole, pod lista
dostepnego ekwipunku, znajduja sie jeszcze dwie pozycje (6). Pierwsza z nich

L pozwala na podjecie prostej pracy zarobkowej, gdybyscie zmuszeni byli do bez-

: piecznego zarobienia niewielkiej kwoty. Kazdy dzieri poswiecony pracy w karczmie
W pozwoli-na zarobienie 1 @ przez kazdego bohatera w waszej druzynie. Przykta-
dowo, 3 bohaterow pracujgcych przez 2 dni zarobi w sumie 6 @ (kazdy po 2 @ ).

usfuga jest odpoczynek. Jezeli bohaterowie zdecyduja sie na te opcje, kazdy

Pochodnia

Proca

Euk mysliwshki
Strzaly ogluszajqee
Strzaly spowalniajgee
Strzaly przebijajgee

/0
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Wzmocnione fuczysko

/o\..f.'..:....oPm“" +1dzien / + 1 @ / bohaler

k: +1dzien /+1% /-1 84

- 22‘ Z nich musi zaptacic 1 @ za kazdy dzier, a w nagrode otrzyma 1 %%
&



Rozwoj bohaterow

Podczas rozgrywki wielokrotnie zdobywac bedziecie punkty
doswiadczenia @ Ich liczbe zaznaczacie na planszetce bohatera,

Karty akeji

na torze doswiadczenia znajdujacym sie obok waszego ekwipunku. Kolejng z mozliwosci wydania @jest dokupywanie nowych kart akgji
Punkty do$wiadczenia @ pozwalajg na ciggty rozwoj waszych do waszych talii. Na poczatku gry posiadacie 2o kart podstawo-
bohaterdw. wych. Kiedy zdecydujecie sie na dokupienie nowej karty, dotgczacie

ja po prostu do waszej podstawowej talii 20 kart. Pamietajcie jednak,

, T ze przed kazda misjg mozecie wybrac tylko 20 kart ze wszystkich
Dspotezynniki . , » . -

posiadanych, ktdre stanowi¢ bedg wasza talie w danej misji. Koszt

Najbardziej oczywistym sposobem wydania zdobytych przez was dokupienia nowej karty do waszej talii opisany jest w prawym dolnym

w pocie czota WY jest zwiekszenie podstawowych wspdtezynnikéw. g (karty poczatkowe zamiast koszu posiadaja symbol ,ST”).
Na planszetce bohatera, na prawo od szescianu, ktdry oznacza

aktualny poziom danego wspétczynnika, znajduje sie kilka kolejnych
pustych miejsc. W kazdym z nich podana jest liczba @ ktéra

potrzebna jest, aby zwiekszyé wspétczynnik o 1. ml?]ﬁfd eRwipunku

Po wydaniu @ przesuwacie szescian w prawo na nowe pole. Bohaterowie mogg tez rozwijac liczbe miejsc przeznaczonych na

Bohaterowie réznig sie pomiedzy sobg zaréwno jezeli chodzi rézne rodzaje ekwipunku. Zetony przykrywajgce niedostepne miejsca

0 maksymalny poziom wspotczynnikdw, jak i koszt ich zwiekszania. dzielg sie na dwa rodzaje. Pierwszy z nich posiada nadrukowany
koszt 10 @ ktory musicie wydag, aby takie miejsce udostepnic

Ponizej podstawowych wspétczynnikéw znajduje sie wspétczynnik bohaterowi. Wtedy Sciggacie odpowiednig naktadke z planszetki.

maksymalnego poziomu zdrowia . Jezeli zdecydujecie sie na Drugi rodzaj zetonu nie posiada natomiast kosztu @ i takie

zwiekszenie tego wspotczynnika, przesuwacie szescian w prawo. miejsce nie bedzie nigdy dostepne dla bohatera.

Wraz ze wzrostem maksymalnego poziomu zdrowia (0 warto$¢ x)

natychmiast wzrasta tez wasz aktualny poziom zdrowia (0 warto$¢ ). ' :

Aktualne zdrowie nie moze nigdy by¢ wyzsze niz posiadany przez - .L e ‘

was wspotczynnik maksymalnego zdrowia. ‘ W‘!ﬂ"mﬁm’

bt

Wilaelm Sehwarz

Przyklad rozwoju Landsknechta

Przyjmijmy, ze zgromadziliscie 25 @ Poniewaz do tej pory niczego jeszcze nie rozwijaliscie, stoi przed wami wiele mozliwosci.

zZas @' mozliwe jest podwyzszenie maksymalnego poziomu zdrowia < (1), co spowoduje, ze nalezy przesunaé zaréwno szescian
wyznaczajacy aktualny poziom zdrowia D, jak i drugi wyznaczajacy maksymalny poziom zdrowia Q9. Za 15 @ bohater moze zwiekszyc
wspadtczynniki, ktére na poczatku wynosza ,0” (czyli w przypadku Landsknechta @ lub @) (2). Za 20 @ mozliwe jest rozwiniecie @D
z1na 2 (3). Natomiast za 30 @ @ bohatera wzrosnie z 2 na 3 (4). Ponadto za 10 @ moZliwe jest odblokowanie nowego miejsca

na ekwipunek (s). Ostatnig mozliwoscia jest dokupienie nowej karty akcji, np. LK22, ktdra kosztuje 12 @ (6).

a &
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Doz

Plansza wozu, ktdrg roztozyliscie na poczatku kampanii, posiada
5 miejsc rozbudowy, ktdre na poczatku gry sg puste. Z czasem,
kiedy zdobywac bedziecie nowe surowce, bedziecie magli je zabu-
dowywac, aby moc wytwarzac nowy ekwipunek. Woz jest waszym
wspolnym dobrem: rozbudowujecie go wspdlnie i stuzy w rownym
stopniu kazdemu z bohateréw.

Kazde rozwiniecie wozu na 1 poziom kosztuje 2 @ Na 2 poziom
-3 @ za$ na 3 poziom - 5 @ Rozbudowa moze nastepowac
w dowolnym momencie pomiedzy misjami, po odrzuceniu @
przez bohateréw. Po zaptaceniu kosztu, nalezy potozy¢ na wybranym
polu odpowiedni szescian, symbolizujgcy wybrane rozwiniecie.

Wbz mozecie rozwingé w nastepujgcych kategoriach:

@ Narzedzia platnerskie (pancerze, tarcze)

2 @ Laboratorium alchemiczne (wywary, ziota, mikstury, proch)
3. M stottuczarza (tuki, strzaty, kusze)

4. {}:} Warsztat (0dziez, putapki, bizuteria, drzewce)

5. <> Narzedzia kowalskie (groty, brofi biata i palna)

b
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Dodatkowa funkcjg wozu jest przechowywanie na nim ekwipunku oraz
surowcow. Mozecie przechowywac dowolng liczbe tych elementow.
W dowolnym momencie pomiedzy misjami bohater moze odtozy¢

lub pobra¢ dowolny element z wozu.

Pamietajcie, ze od momentu rozpoczecia misji (a doktadniej od otwar-
cia ksiegi misji) nie jest juz mozliwa wymiana jakiegokolwiek ekwipun-
ku u waszych bohaterdw lub zabieranie czegokolwiek z wozu, az do
czasu zakoriczenia tej misji.

Surowce

Podczas kampanii niejednokrotnie uda wam sie zdoby¢ réznego ro-
dzaju surowce, ktdre mogg stuzy¢ do wykonania nowych elementéw
ekwipunku lub odsprzedazy w ktéryms z osiedli.

Surowce dzielimy na nastepujace kategorie:

Materiaty: Rosliny: Trofea:

@ Stal ? Grzyb ﬂ Jad potwora
@ Przedza Q@ Lisé % Kosé potwora
8 Skéra @ Kwiat @ Krew potwora
@ Srebro @ Owoc % Siersé potwora
@ Diament f‘{& Korzen @ Thuszcz potwora
Q Saletra Lodyga O Jajo potwora

Dytwarzanie eRwipunku

Najlepszym sposobem na wykorzystanie surowcow jest wtasnore-
czne stworzenie elementu ekwipunku. Aby stworzy¢ nowy ekwipunek,
musicie posiada¢ odpowiednie rozwiniecia w waszym wozie oraz
wiasciwe surowce.

Rozpiska wszystkich mozliwych do wiasnorecznego wytworzenia
elementdw ekwipunku znajduje sie na osobnej karcie Schematy
tworzenia ekwipunku. Przy kazdej nazwie ekwipunku znajdziecie
informacie o koszcie wytworzenia 1 sztuki oraz o niezbednych
rozwinieciach wozu.

Kiedy wybierzecie juz interesujacy was ekwipunek, sprawdzcie,

czy wasz woz posiada odpowiednie rozwiniecia. Nastepnie wydajcie
odpowiednie surowce. Nowy ekwipunek moze zosta¢ natychmiast
utozony na dowolnej planszetce bohatera (lub w wozie). Jezeli nie ma
juz wiecej dostepnych zetondw danego ekwipunku, nie jest mozliwe
tworzenie kolejnych jego egzemplarzy, az nie zwolni sie ktorys

z uzywanych zetonow.

&
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Przyklad wytworzenia zbroi plytowej
Aby wytworzy¢ zbroje plytowa (1), konieczne jest posiadanie
narzedzi ptatnerskich @ na 3 poziomie (2) oraz odrzucenie

6@,2@/28(3)

i 173

Pancerze @

Zbroja plytowa 6@ 28 2 @ @ 3

Napierénik 6 @ 2@ 2 @ @ 2
Brygantyna 3 @ 18 2 @ @ 2
Kolczuga 2 @ 28 1 @ @ 2

Przeszywanica 3 8 1 @ @ 1

2
202 18 21D 4%
' EE Y

Opracowanie

Projekt gry: Oktadka:

Mateusz Albricht Arkadiusz Banas
Wydawca: llustracje:

A.Banas, T. Ryger,
P. Arendzikowski

Officina Monstrorum
ul. Lea 114/112-113,
30-133 Krakéw, Poland

Produkcja:
Kierownik artystyczny: Media Gold, Eastar Game
Rafal Klimczak Manufacturing

Projekt UI/UX/DTP/Graficzny:
Radvision Rafal Klimczak

Podziekowania:

Joanna, Aleksander

i Kazimierz Kafarski, Jakub
Marciniak, Robert Kalek, Filip
Brzozowski, Konrad Zajac,
Zofia i Franciszek Albricht

Redakcja i korekta:
Aleksandra Miszta-Mars

Projektanci figurek:
Joaquin Revilla Martin, Hexy sp. z 0.0., Andrzej Orzechowski

Specjalne podziekowania dla wszystkich graczy
wspierajgcych nasza gre na portalu Gamefound!




