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_NAsza PRZYGODA RGZPOCZYNA SIE...

Przez wieki Dwor Weirdwood stat na pograniczu naszego
realnego swiata i magicznej krainy Fae...

Rzadzony przez enigmatyczna Lady Weirdwood, jest
miejscem magii, tajemnicy i cudow.

i Az do pewnego okropnego dnia, kiedy to do
| | Dworuwdarlo si¢ zto o niewypowiedzianych
| | mocach! |

Wraz ze swoimi lojalnymi Straznikami nadzoruje ona rownowage
pomiedzy swiatami, utrzymujqc sity ciemnosci w ryzach.

| Straszliwy Potwdr Fae przemierza teraz Dwor w towarzystwie

swoich podstepnych stuguséw - Mechanicznych Skarabeuszy! || ™ Do ciebie i twoich Towarzyszy-Str aznikéw nalezy obrona
Lady Weirdwood i Dworu, za wszelkq cene...

Ale musisz sie spieszyc! Jezeli wypedzanie zta zajmie ci zbyt duzo
czasu, moze byc juz za pézno na uratowanie Dworu Weirdwood!
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MINI

ELEMENTY PLANSZY
T ROZSZERZENIE

13 Kafelkéw Zewngtrznych
Komnat

STANDARD DELUXE

8 Zetondw Przystug
Lady Weirwood

Pierscieri Korytarza Pory Dnia

Dwuwarstwowe Potéwki Sktadanej Planszy Fragmenty Pierscienia Korytarza Dni 13 Kafelkéw Srodkowych Komnat 6 Kafelkéw Wewnetrznych
Komnat

KOMPONENTY GRACZA
EDYCJI STaNDARDOWE)

$1g -

5 Pomocy Gracza
5 Kostek Postepu PP
dla Toru Mocy
6 Talii Kart Akcji Postaci (13 kart na talig) 6 Kartonowych 6 Akrylowych 5 Kostek Postepu PP
Znacznikéw Znacznikéw dla Toru Taktyki

ZAWARTE W

EDYCJI STAaNDARDOWE) EDYCJI DELUXE
5 Kafelkéw
20 Kart Ogra 20 Kart Upiora 20 Kart Therusa Gruzowiska/Ognia
Chaosu Min
3 Plansze Potworow Fae 3 Kartonowe Znaczniki 3 Akrylowe Znaczniki

POZOSTAELE KOMPONENTY

Min to rodzaj Many! ZASOBY
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PRZYGOTOWANIE PLANSZY

Ponizsze zasady Przygotowania obowiazujg dla
domyslnego trybu gry. Jezeli jednak szukasz
rozgrywki na nieco tatwiejszym poziomie, (
zobacz Wariant Rodzinny

Zdobywania PP, str. 22.

o Potacz dwie potéwki Gtéwnej o
Planszy.

o Umies$¢ losowo 11 kafelkéw
zewnetrznych Komnat
w Zewnetrznym Pierscieniu.*

@ Potacz 4 fragmenty Pierscienia Korytarza
Dni. Ustaw go tak, by Dzien 1. znalazt sie £
na gérze planszy (zlote Komnaty). /‘

o Umiesc¢ losowo 11 kafelkéw srodkowych
Komnat w Srodkowym Pierscieniu.*

o Umies$¢ Korytarz Pory Dnia na planszy
iustaw go tak, by pierwsza pozycja
Poranka znalazla sie na gérze planszy.

o Umiesc¢ losowo 5 kafelkéw wewnetrznych
Komnat w Wewnetrznym
Piericieniu.*

° Potasuj i umies¢ w poblizu planszy
Karty Towarzyszy. Wyt6z 4 z nich
odkryte.

o Potasuj i umies¢ w poblizu planszy
zakryta Talie Kart Taktyki Straznika.

o Umiesc¢ obok planszy wszystkie
pozostate Zetony: Skarabeuszy, Min,
Wiedzy, Zetony Mocy oraz Kostki Postepu.

@ Umies¢ w poblizu planszy wszystkie Kosci
Walki i Ko$ci Komnat.

o Umies¢ 6 Skarabeuszy w wyznaczonych
miejscach w Sali Tronowe;j.

@ Umie$¢ po 1 Skarabeuszu w kazdej Komnacie
Wewnetrznego Pierscienia Komnat
otaczajacych Sale Tronowa.

@ Umie$¢ dodatkowe \/ 2

3 Skarabeusze na planszy. Rzué '
trzykrotnie Kos¢mi Komnat i umies¢ po
1 Skarabeuszu w kazdej uzyskanej Komnacie,

z nastepujacym wyjatkiem: nie umieszczaj
Skarabeusza w Komnacie, w ktdrej znajduje sie juz
Skarabeusz. W takim wypadku, rzucaj Kos¢mi, az

do uzyskania Komnaty bez Skarabeusza wewnatrz.

S

* Podczas twoich kilku pierwszych ‘.
rozgrywek zalecamy uzywanie tylko
podstawowych kafelkéw Komnat

(usun wszystkie kafelki z umieszczonym
"E" na odwrocie, obok kosztu Klatwy).
W przysztych rozgrywkach bedziesz
moégl mieszaé dowolnie wszystkie
Komnaty, aby zmieniac¢ wrazenia z gry.




PRZYGOTOWANIE GRACZA

Q Kazdy gracz wybiera swoja Postaé, biorac odpowiadajaca jej planszetke
graczaiumieszcza ja odkryta przed soba. Tyt planszetki zawiera
informacje pomocne w wyborze i rozgrywce konkretng Postacia.

@ Wez 4 Kostki Postepu i umiesc jedna czerwona na wyznaczonym
poczatkowym miejscu na Torze Zdrowia (Postaé¢ ma 3 Zdrowia) oraz
pozostate na kazdym ze startowych miejsc Toréw Postepu (czerwong
kostke na Torze Walki, fioletowa na Torze Mocy i pomaraniczowa

na Torze Taktyki).
@ Dla Wally'ego wez jedna dodatkowg czerwona Kostke Postepu i umiesé ja ‘

na zerowym miejscu na jego Rekawicy Ztodzieja. r o 19
@) Dlakazdej Postaci (z wyjatkiem Wally'ego) umies¢ jedna niebieska Kostke CELIA MES=

Zrownowazonej Kosci na dole jej Toru Kosci Walki. Wskazuje ona,
Ze rozpoczynasz gre z jedng Zréwnowazong Koscig.

@ Gracze umieszczaja swoje znaczniki na gtéwnej planszy,
w Holu Wejsciowym.

(3]

Wez poczatkowe Zetony Mocy albo zasobéw wskazane na twojej
planszetce gracza.

@ Wez swoja przypisana talie Kart Akcji, wyciagnij karte Kroki w Cieniu
i0d16z ja z boku. Nastepnie potasuj pozostate 12 kart i dobierz 2 karty.
Dodaj je do karty Kroki w Cieniu i utwdrz swojq reke startowa z 3 kart
(twdj limit kart na rece jest zawsze réwny twojemu obecnemu
poziomowi Zdrowia).

@ Pozostate karty twojej talii odtéz zakryte z lewej strony swojej planszetki
gracza, tworzac swoj stos kart do dobierania.

PRZYGOTOWANIE POTWORA FAE

@ Wybierz jednego Potwora Fae, przeciwko ktéremu bedziecie grac i postepuj
zgodnie z jego Zasadami Przygotowania, ktdre znajdziesz z tytu jego planszy
oraz w tej instrukcji (zobacz Zasady dla Potwora Fae, str. 15).

Przy pierwszej rozgrywce rekomendujemy wybdr Ogra Chaosu.

Jeste$cie teraz gotowi, by rozpoczac gre.

Przygotowanie dla Ogra
Chaosu, str. 16

Przygotowanie dla Upiora
Min, str. 18

Przygotowanie dla Therusa, str. 20
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PORADA: OBROT PIERSCIENI KORYTARZA

Podczas obracania Pierscieni Korytarza zalecamy potozenie
jednego lub dwdch palcéw na korytarzu dociskajac i delikatnie
pociagnac w zadanym kierunku, zgodnie z krzywizna
korytarza @.

Jezeli Pierécien Korytarza zacznie sie blokowad, unie$ palce

i zacznij ponownie z przeciwnej strony korytarza lub po prostu
przesun palce delikatnie wzdtuz gérnej czesci Pierécienia
Korytarza, az zndw zaczynie sie poruszac o

Po wiekszej liczbie rozgrywek, Pierscienie Korytarza beda sie
tatwiej obracad. Jezeli nadal potrzebujesz pomocy, odwiedz
strone internetowa Greyridge Games greyridgegames.com,
aby obejrzec film instruktazowy.

PORADA: PONOWNE SPAKOWANIE GRY

Potrzebujesz pomocy przy sktadaniu gry do insertu? Odwiedz
strone internetowa Greyridge Games greyridgegames.com,
aby obejrzec film instruktazowy.
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Wybierz pierwszego gracza (proponujemy gracza, ktéry
jako ostatni zrobit cos, co wydawalo sie magiczne). Zaczyna
on wykonujac swoja pierwsza ture. Nastepnie tury beda
kontynuowane zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, az gra
zakoniczy sie wspdlna wygrana albo przegrana graczy.

PRZEGRANA

Gra koniczy sie natychmiasti gracze przegrywaja, jezeli
wystapi ktérykolwiek z warunkow przegranej:

1 ' Skoriczyl sie czas. Jezeli gracze musza przesunac
Pierscieft Dni z Dnia 12 z powrotem na Dzien 1,
oznacza to, ze nie udato im sie ocali¢ Dworu na czas
iprzegrywaja.

2 Uruchomiony zostal ktérykolwiek warunek przegranej
Potwordéw Fae:

Ogr Chaosu

Zagrozenie Klatwa. Jesli gracze musza
przesunac znacznik Zagrozenia Klatwa na
ostatnie miejsce na dedykowanym torze na
planszy Ogra Chaosu, natychmiast przegrywaja.

Zdrowie Lady Weirdwood. Jesli gracze musza
przesunac wskaznik jej Zdrowia na najnizsza
warto$¢, natychmiast przegrywaja.

Upidr Min

Sita Zyciowa Lady Weirdwood. Jesli Upiér Min
wyssie catkowicie jej Site Zyciowa, gracze
natychmiast przegrywaja.

Mroczny Mag Therus

Lady Weirdwood staje sie owladnieta. Jesli gracze
musza przesunac Lady Weirdwood na ostanie po
lewej stronie pole na Torze Zawtadniecia,
natychmiast przegrywaja.

WYGRANA

Aby wygracd gre, gracze musza obnizy¢ poziom zycia
Potwora Fae do 0, zanim wystapi ktorykolwiek Warunek

Przegranej. ‘%
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W swojej turze masz jedna obowiazkowa akcje, ktora
musisz wykonac oraz szereg dodatkowych, opcjonalnych
akcji, ktére mozesz wykonad.

AKCJA OBOWIAZKOWA

W swojej turze musisz zagra¢ Karte Akcji. Mozesz ja zagrac
w dowolnym momencie swojej tury. Na przyktad, mozesz
weczesniej skorzystac z dowolnej liczby Akcji Opcjonalnych,
zanim zagrasz Karte Akcji.

Karty te dadza ci dostep do réznorodnych akcji w grze.
Kazda z nich zostata wyjasniona w czesci Akcje Gracza,
na stronie 10.

ZAGRYWANIE KARTY AKCJI

0 Wybierz Karte Akcji ze swojej reki.

o Jeslita karta ma koszt w zasobach (wszystkie koszty
w zasobach oznaczone s3 na czerwono), musisz optacic¢
ten koszt, przed zagraniem karty.

e Nastepnie potdz Karte Akcji odkryta lub zakryta na
pustym miejscu dla Pory Dnia nad twoja planszetka
gracza albo nad zrekrutowanym Towarzyszem.

Teraz przesun Pore Dnia na gtéwnej planszy, zgodnie
z Pora Dnia, nad ktdra zagrate$ karte (zobacz Czas i Uptyw
Czasu, str. 9).

Jezeli zagrate$ odkryta Karte Akcji, rozpatrz akcje z karty
(zobacz Rozpatrywanie Karty Akcji, kolejna kolumna).

o 0 O

Jezeli zagrate$ zakryta Karte Akcji, mozesz wybradé:

wykonanie jednej Akcji Ruchu 3 , Wykonanie Akcji Ataku
)r w Komnacie, w ktérej sie znajdujesz albo uzyskanie
1dowolnego zasobu # (Min, Wiedzy albo Skarabeusza).

F -
5

ROZPATRYWANIE KARTY AKCJI

Jezeli zagrates odkryta Karte Akcji, rozpatrujesz akcje
ktére zawiera. Wszystkie akcje na karcie s3 opcjonalne
i mozna je wykona¢ w dowolnej kolejnosci.

PRZYKEAD

Zwodhniczy Ruch pozwala na dwa Ruchy
orazAtak &% .
) X

Mozesz wykonac Ruch, Atak oraz
ponownie Ruch. Albo Ruch (jeden lub
dwa) i nie atakowac - albo dowolna
kombinacje, ktéra odpowiada twojej
strategii.

TRWAELE EFEKTY KARTY

Wiekszo$é Kart Akcji zawiera akcje, ktére wykonujesz
natychmiast podczas zagrywania karty, ale niektore karty
zapewniaja trwale efekty, ktore trwaja tak dtugo, jak dtugo
karty te pozostaja w grze. Te trwale efekty to:

‘/‘ Ikony Trafienia. Kazda Ikona
Trafienia dodaje graczowi jedno
Trafienie podczas walki.

Ikony Tarczy. Kazda Ikona
y Tarczy dodaje graczowi jedna
Ostone podczas walki.

UZYSKIWANIE PREMII Z IKON

Wigkszo$¢ Kart Akcji ma ikony umieszczone w swoim lewym
i prawym gornym rogu, ktére moga dac ci dodatkowe
premie. W swojej turze otrzymujesz premie ze wszystkich
dopasowanych ikon pomiedzy aktualnie zagranymi
kartami, ktére znajduja sie w twoich miejscach

dla Pory Dnia.

s -,

12YGOTGWANIE OBRONNE;
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Mozliwe premie:

"  Dodajjedno Trafienie w walce.
 Dodajjedna Ostone w walce.
& Zaptaé jedno Min mniej przy optacaniu kosztu.

. Zaptaé jedng Wiedze mniej przy optacaniu kosztu.

Premie Min i Wiedzy

W przypadku premii do zasobéw (Min i Wiedza), obnizasz
koszt tego, za co placisz, o liczbe odpowiednich premii,
ktore posiadasz.




PRZYKEAD 1

Grasz Bailey i w swojej turze chcesz wykorzystac jej Moc -
Podrecznikowy Skok Uchacza, ktéra kosztuje 1 Zeton Mocy,
1 Wiedze il Min (wszystkie koszty w zasobach sa
oznaczone na czerwono). Obecnie masz premie w wysokosci
1 Wiedzy, dopasowang z Kart Akcji, ktére zagrates. Aby wiec
uzy¢ Mocy Bailey - Podrecznikowego Skoku Uchacza, musisz
zaptaci¢ tylko 1 Moci 1 Min.

PRZYKEAD 2

Konczysz swoj ruch w Arkanum Kuzni i decydujesz sie wykué

2 kosci (/). Jedna kos¢ kosztuje 2 Wiedze, a druga kosztuje

1 Mini2 Wiedze (). Bedziesz musiat zaptacic za nie tacznie

1 Mini4 Wiedze. Obecnie posiadasz premie w postaci 2 Wiedzy
zdopasowanych ikon na zagranych Kartach Akcji (/). Mozesz
wiec obnizy¢ catkowity koszt 0 2 Wiedze, ptacac za kosci tylko
1Mini2Wiedze

PODZIAE ZYCIA

Premie Trafienia i Ostony

W przypadku dopasowania ikon Trafienia i Ostony
otrzymujesz dodatkowe Trafienia i Ostony podczas kazdej
walki, tak dtugo, jak dtugo dopasowane Karty Akcji nadal
znajduja sie w grze.

PRZYKEAD

Walczysz z kilkoma Skarabeuszami w Komnacie, w ktérej sie
znajdujesz (/). Rzucasz Ko$émi Walki i otrzymujesz 2 Ostony
i 1 Trafienie (-1). Masz premie z dopasowanej ikony Trafienia

, wiec dodajesz to dodatkowe

, co daje w sumie

z zagranych Kart Akcji
Trafienie do uzyskanych wynikow
2 Ostony i 2 Trafienia.

Dopasowanie Ikon Wieloznacznosci

Niektore karty, jako ikony premii wykorzystuja ikony
wieloznacznosci ., ktore pasuja do dowolnej innej ikony.
Co wiecej, jezeli dopasujesz do siebie 2 ikony wieloznacznosci,
mozesz wybra¢ dowolng premie za kazdym razem, gdy
walczysz lub za co$ placisz.

PRZYKEAD 1

Walczysz z kilkoma Skarabeuszami
w Komnacie, w ktérej sie
znajdujesz. Rzucasz Ko$émi
Walki i uzyskujesz 0 Oston
i3 Trafienia (/). Masz
wystarczajgco duzo Trafien,
aby pokonac Skarabeusze, |
ale nie masz zadnych Oston, . .

aby zablokowac jakiekolwiek l “ "
Trafienia przez nie uzyskane. ¢ ! )
Decydujesz sie wiec dodad

1 Ostone z premii z dopasowanych ikon wieloznacznosci

PRZYKEAD 2

Zamierzasz zrekrutowad Towarzysza, ktéry kosztuje 2 Wiedze
i1 Min (1. Masz wiele zasobdw Wiedzy w swoim zapasie (-1,
wiec decydujesz sie uzy¢ dwdch pasujacych do siebie ikon
wieloznaczno$ci jako 1 Min. Ptacisz wiec tylko 2 Wiedze ze
swoich zasobdw, aby zrekrutowad Towarzysza

' Labu! 1’ MAGIEZNE LUSTRO 1

AKCJE OPCJONALNE

Istnieje wiele opcjonalnych akcji, ktére mozesz wykonaé
podczas swojej tury. Kazda z nich zostata wyjasniona
w cze$ci Akcje Opcjonalne, str. 14.

KONCZENIE TURY

Po zakoniczeniu rozpatrywania swoich Obowiazkowych
i Opcjonalnych Akcji, musisz zakonczyé swoja ture
w nastepujacej kolejnosci:

1 Rozpatrz Karte Potwora

Kazdy Potwor Fae w grze ma wlasna talie kart oraz
powiazane akcje, a niektdre z jego Kart Potwora moga
wymagac rozpatrzenia na kornicu twojej tury. Kazdy Potwor
Fae ma wlasne zasady rozpatrywania swoich kart, ktére
mozna znalezé w szczegotowych zasadach zawartych w tej
instrukeji (zobacz Zasady Potwora Fae, str. 15). Dowiedz sie
stamtad, jak rozpatrywac te karty na konicu twojej tury.

2 Odswiez Karty Akcji

Jesli nie masz juz
pustych miejsc dla
Pory Dnia nad twoja
planszetky gracza

lub zrekrutowanymi
Towarzyszami, musisz
odswiezy¢ swoje Karty Akcji.

Aby odswiezy¢ Karty Akcji, wykonaj w nastepujacej kolejnosci:
o Wykonaj Faze Skarabeuszy (zobacz Faza Skarabeuszy, str. 8).

Odrzué wszystkie zagrane Karty Taktyki Straznika.
Wez Karty Taktyki Straznika, ktére zagrates i od1dz je
na wspolny stos kart odrzuconych w poblizu Talii
Taktyki Straznika.

Przenie$ wszystkie zagrane Karty Akcji na odstoniety
stos kart odrzuconych w poblizu twojej talii Kart Akcji.

Odswiez wszystkich wyczerpanych Towarzyszy.

iii 0
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Pamietaj, ze zawsze mozesz Od$wiezy¢ swoje Karty Akcji,
nawet jesli nadal masz wolne, dostepne miejsca. Bedzie to
jednak oznaczalo czestsze wykonywanie Fazy Skarabeuszy
(co nigdy nie jest korzystne).

3 Sprawdz Karty Akcji w Rece

Dobierz ponownie (lub odrzué) Karty Akcji do limitu kart
na rece (jest on réwny twojemu obecnemu poziomowi
Zdrowia), abys mial odpowiednig liczbe Kart Akcji w rece.

Dobierajac, wez odpowiednia liczbe kart ze swojego
zakrytego stosu i dodaj je do swojej reki. Jezeli w stosie
dobierania skoriczg ci sie karty, przetasuj swoj stos kart
odrzuconych, umies¢ go zakrytego obok swojej planszetki
gracza i dobierz pozostate karty.

Odrzucajac, wybierz odpowiednig liczbe kart z reki
iumies$¢ je odkryte na swoim stosie kart odrzuconych.




FAZA SKARABENSZY
| ICH POJANIANIE SIE /

FAZA SKARABEUSZY

Faza Skarabeuszy ma miejsce na koniec tury gracza, kiedy
ods$wieza on swoje Karty Akcji. Czasami moze tez nastapic¢
podczas rozpatrywania niektérych Kart Potwora.

W obu przypadkach, gdy nastepuje Faza Skarabeuszy,

te znajdujace sie we Dworze beda probowaty przedostac
sie do jego zewnetrznych Komnat, o ile pozwalaja na to
potaczenia, a nowe Skarabeusze pojawia sie¢ we wszystkich
pustych, najbardziej wewnetrznych Komnatach. Wykonaj
Faze Skarabeuszy wedtug ponizszych krokéw:

1 Przesun Skarabeusze ze Srodkowego Pierscienia.

Zacznij od Komnaty
Taras Szczelin Czasowych

i kontynuuj zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara
w obrebie tego pierscienia. Wykonaj
ponizsze kroki dla kazdej Komnaty,
w ktorej znajduja sie Skarabeusze:

A ‘I}’Vrszzesun.na zewnatrz U l&g
ystkie Skarabeusze 3
z Komnaty do Komnaty
bezposrednio po drugiej
stronie korytarza, jesli obie
Komnaty sa potaczone
(tj. oboje drzwi sa otwarte).

B W przeciwnym
razie, jesli
Komnata ze -
.Skarabeuszaml ‘\ﬁi’j‘fof
jest otwarta 2
na korytarz
zewnetrzny, J
przesun te _J
Skarabeusze na
korytarz,

a nastepnie zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara do
kolejnej, potaczonej Komnaty zewnetrzne;j.

C W innym wypadku, jesli
Komnata ze Skarabeuszami
nie jest potaczona -
z zewnetrznym Q =~
korytarzem (tzn. drzwi
nie sa otwarte), Skarabeusze
pozostaja w obecnej Komnacie.

2 Przesur Skarabeusze
z Wewnetrznego Pierscienia. *

Postepuj zgodnie z ta sama \’ J
procedurg jak w kroku 1, ale tym

razem zaczynajac od Wyrwy Fae 0

i kontynuuj zgodnie z ruchem

wskazowek zegara na tym pierscieniu,
przesuwajac Skarabeusze na zewnatrz

do Komnat Srodkowego Piercienia.

3 Pojawianie si¢ Skarabeuszy

A Dodaj 1 Skarabeusza w kazdej Komnacie Wewnetrznego

Pierscienia, w ktérej nie ma zadnego Skarabeusza.

B Dodaj 1 Skarabeusza
najedno, wybrane
puste miejsce w Sali
Tronowej o ,jesli
co najmniej 1 miejsce
na Skarabeusze
jestjuz zajete przez
Skarabeusza °

Zasada ta oznacza, ze
jesli gracze pokonaja

wszystkie Skarabeusze w Sali Tronowej, do korica gry

zadne nowe Skarabeusze nie bedg sie tam pojawiaty
ani w Fazie Skarabeuszy, ani z Kart Potworéw.

4 Obréc Przeklete Komnaty

Jezeli w dowolnej Komnacie znajduja sie 2 lub wiecej
Skarabeuszy, obr6¢ Komnate na strone Przekleta (zobacz
Przeklete Komnaty, kolumna obok).

Jesli grasz przeciwko Ogrowi Chaosu, zaktualizuj znacznik
Zagrozenia Klatwa (zobacz Zagrozenia Klqtwa, str. 16).

INNE SPOSOBY POJAWIANIA SIE
SKARABEUSZY

Rézne wydarzenia moga wymagac, by w trakcie gry pojawity

sie Skarabeusze. Jest to wskazane przez nastepujace ikony:

u i—i Rzu¢ Ko$émi Komnat i umie$¢ Skarabeusza we
o | wskazanej przez kosci Komnacie.

.--‘ ;—i Umie$¢é Skarabeusza w Komnacie z Potworem.

8o Umies¢ Skarabeusza w Komnacie sasiadujacej
z Komnata, w ktorej znajduje sie Potwor Fae.

PRZYKEAD 1

Gdybys$ wyrzucit 3 oraz Pier$ciert Zewnetrznych Komnat (1),
Skarabeusza nalezatoby umiesci¢ w najbardziej zewnetrznej
Komnacie, w ktdrej obecnie obowiazuje Dzien 3

PRZYKEAD 2

Gdybys wyrzucit 4 oraz Pier$ciert Zewnetrznych Komnat (1),
Skarabeusza nalezatoby umiesci¢ w najbardziej wewnetrznej
Komnacie, w ktérej obecnie obowiazuje Dzieri 4. W tym przypadku
wystepuja dwie réwnorzedne Komnaty, w ktérych panuje

Dzien 4 . Wybierasz zawsze Komnate potozona w kierunku
zgodnym z ruchem wskazdwek zegara od wyrzuconego Dnia

Umieszczanie Skarabeuszy w Sali Tronowej

Ilekro¢ otrzymasz polecenie umieszczenia Skarabeusza

w Sali Tronowej, a nie ma w niej juz zadnych Skarabeuszy,
nie umieszczaj go tam. Gdy gracze oczyszcza Sale Tronowa
ze wszystkich Skarabeuszy, przez reszte gry nie pojawig sie
juztam zadne nowe Skarabeusze.

PRZEKLETE KOMNATY

W dowolnym momencie gry, kiedy Skarabeusze poruszajg
sie lub pojawiaja, w rezultacie czego w Komnacie znajduje
sie 2 lub wiecej Skarabeuszy o , a Komnata ma mozliwo$¢
obracania sie (nie jest naklejona), na taka Komnate rzucana
jest Klatwa. Usun wszystko z tej Komnaty, odwrdc jej
kafelek na druga strone o, izwrédé wszystkie wezesniej
usuniete elementy z powrotem do Przekletej Komnaty.

Nie mozesz skorzystac z akcji Komnaty, gdy jest ona
Przekleta (zobacz Korzystanie z Akcji Komnaty, str. 12).

Mozliwe jest Oczyszczenie Komnaty z Klatwy
(zobacz Oczyszczanie Komnaty z Klgtwy, str. 13).




C1as :
1 UpEYI CZASU -,/

Czas podzielony jest na 12 Dni i 4 Pory Dnia.

Poranek Popotudnie Wieczdr

Biezacy Dzienl i Pora Dnia wskazane sa przez 2 zlote ikony
na gorze planszy. Na poczatku gry jest to Dzien 1 o s

a pierwszg Pora Dnia jest Poranek, w pierwszej pozycji o
(kazda Pora Dnia ma 3 pozycje: pierwsza, druga i trzecia 0).

Wiele akcji w grze wymaga od graczy przesuniecia czasu;
wiekszos¢ nakazuje przesuniecie czasu do przodu i tylko
niektdre, rzadkie i specjalne akcje moga cofnaé czas.

Aby przesunaé czas do przodu, gracze zmieniaja Pore Dnia
obracajac Pierscien Korytarza Pory Dnia w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazdéwek zegara o (jak wskazuja
strzatki na pierscieniu) o odpowiednia liczbe miejsc oraz
czasami takze Korytarz Dni °

W rzadkich przypadkach, gdy gracze sa w stanie cofnac
czas, obracaja Pierscien Korytarza Pory Dnia w kierunku

zgodnym z ruchem wskazdéwek zegara (i czasami rdwniez
Pierscien Korytarza Dni) o odpowiednig liczbe miejsc.

PRZESUWANIE CZASU O OKRESLONA
LICZBE MIEJSC

Kiedy akcje wymagajq od gracza Przesuwania do przodu
lub Cofania czasu o okreslona liczbe miejsc, bedzie

to oznaczone liczba ikon ze strzatka postepujaca o

lub ze strzatka w przeciwna strone ~<, albo przez?ekst
nakazujacy przesuniecie czasu do pr-;odu lub cofniecie
g0 0 ,,x liczbe miejsc”.

Kiedy natkniesz sie na nie podczas rozgrywki, musisz
obrdcic korytarz Pory Dnia o doktadng liczbe miejsc,
wskazywana przez liczbe ikon albo tekst.

PRZYKEAD

Jesli biezaca Pora Dnia jest drugg pozycja Poranka i musisz
przesunac czas o0 2 miejsca e & lub odpowiadajacy temu
tekst (np. Przesuri czas do prz'c?du o0 dwa mejsca), nalezy obréci¢
Pierscien Korytarza Pory Dnia przeciwnie do ruchu wskazéwek
zegara o 2 miejsca tak, aby obecng Pora Dnia byta teraz
pierwsza pozycja Popotudnia

PRZYKEAD

Jesli biezaca Pora Dnia jest trzecig pozycja Wieczoru (1) i musisz
cofnac czas o 3 miejsca iy :-,_ 5 lub przez odpowiadajacy
temu tekst (np. Cofnij czas o trzy miejsca), nalezy obréci¢
Pierscien Korytarza Pory Dnia zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara o 3 pozycje tak, aby obecng Pora Dnia byta teraz
trzecia pozycja Popotudnia

PRZESUWANIE CZASU DO PRZODU
POPRZEZ ZAGRYWANIE KARTY AKCJI

Kiedy zagrywasz Karte Akcji na miejsce Pory Dnia nad
swoja planszetka gracza, musisz przesunac czas do przodu
0 co najmniej jedno miejsce, zatrzymujac Pierscien
Korytarza Pory Dnia w jednej z 3 pozycji, odpowiadajacej
Porze Dnia, na ktérg zagrates swoja Karte Akcji.

PRZYKEAD

Zagrywasz Karte Akcji na miejsce Pory Dnia przypisane Nocy,
nad twoja planszetka gracza (1. Przed rozpatrzeniem akcji

swojej karty, musisz przesunac Pore Dnia na gtéwnej planszy
do przodu, do pozycji pasujacej do zagranej karty. Aktualna
Pora Dnia to druga pozycja Wieczoru (-1}, wiec musisz awansowac
czas najedna z trzech pozycji
Nocy (=1).Ty wybierasz, na
ktérej pozycji zatrzymasz
pierscien.

Dowolna Pora Dnia

Jezeli umiescisz Karte Akcji na miejscu nad Dowolna
Pora Dnia [ NEEES) mozesz dowolnie wybraé
o ile miejsc przesunac czas do przodu, ale wciaz musisz
przesunad go przynajmniej o jedno miejsce do przodu.

ZMIANA DNIA

Kiedy Pora Dnia zostanie przesunieta tak, ze minie Noc

i powréci do Poranka (lub do innej, pdzniejszej Pory Dnia),
musisz natychmiast przesunaé Pierscien Korytarza Dni na
nastepny Dzien.

PRZYKEAD

Jeslijest to trzecia pozycja Nocy w Dniu 1 (1) i musisz przesunac
czas do przodu o0 2, nalezy przesung¢ Pierécief Korytarza Pory
Dnia w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara do
drugiej pozycji Poranka (1) , a nastepnie przesuna¢ Pierscien Dni
do nastepnego Dnia, obracajac Piersciert Korytarza Dni w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara do Dnia 2

Odwrotnie, jesli Pora Dnia zostanie kiedykolwiek cofnieta
z Poranka do Nocy (lub do innej, wczesniejszej Pory Dnia), musisz

takze cofnac Pierscien Korytarza Dni na poprzedni Dzien.
/s




TEN SAM DZIEN

Jesli biezaca Pora Dnia znajduje sie na pierwszej lub drugiej
pozycjiimusisz przesunac czas do tej samej Pory Dnia,
nalezy przesuna¢ czas do przodu na jedna z kolejnych
pozycji aktualnej Pory Dnia.

PRZYKEAD

Zagrywasz Karte Akcji na miejsce Pory Dnia przypisane Nocy,
nad twoja planszetka gracza (1. Biezaca Pora Dnia jest pierwszg
pozycja Nocy (). Nalezy przesunac Pore Dnia do przodu o co
najmniej jedno miejsce, wiec obrdcisz Pierscien Korytarza Pory
Dnia na drugq lub trzeciq pozycje Nocy

KROKI W CIENIU

TRZECIA POZYCJA PORY DNIA

Jesli aktualna Pora Dnia znajduje sie na trzeciej (tzn. ostatniej)
pozycjiimusisz przesunac czas do tej samej Pory Dnia,
nalezy przesuwac czas dookota, z powrotem na tg sama
Pore Dnia, poniewaz zawsze gdy masz przyspieszy¢ czas,
musisz przesunaé go o co najmniej 1 miejsce do przodu.

PRZYKEAD

Zagrywasz Karte Akcji na miejsce Pory Dnia przypisane
Wieczorowi, nad twoja planszetka gracza (.| ).Biezaca Pora
Dnia jest trzecig (tzn.ostatnia) pozycja Wieczoru (1. Musisz
przesunac¢ Pore Dnia co najmniej o jedno miejsce, wiec aby
zatrzymad sie na pozycji Wieczoru, nalezy obrécié Piersciert
Korytarza Pory Dnia w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazéwek zegara dookota, aby skoriczyt na jednej z trzech
pozycji Wieczoru (1). Spowoduje to réwniez przesuniecie
Pierécienia Korytarza Dni na nastepny Dzien, poniewaz
podczas obracania Pierscienia Korytarza Pory Dnia mijasz Noc,
w drodze do kolejnej pozycji Wieczoru nastepnego dnia.

MCE QRACZA
o H
Ponizej znajduja sie akcje, ktére mozesz wykonywac
w trakcie gry. Wiele z nich pochodzi z zagrania Karty Akcji,
ale moga tez by¢ wynikiem wykorzystania Akcji Komnaty,
Mocy Postaci, Zdolnosci Towarzyszy i Kart Taktyki Straznika.

ot
M ATAK

Kiedy akcja pozwala ci na Atak, mozesz wydacé te Akcje
Ataku, aby atakowaé tylko wrogdw znajdujacych sie
wewnatrz twojej obecnej Komnaty (chyba, ze inna akcja lub
Moc stanowi inaczej).

il Zasada Skarabeuszy Jezeli w Komnacie znajduja sie
zaréwno Skarabeusze jak i Potwér Fae, mozesz atakowac
tylko Skarabeusze (poniewaz sa straznikami Potwora).
Nigdy nie mozesz atakowac¢ Skarabeuszy i Potwora na raz.

SEKWENCJA ATAKU | OBRONY

Walke rozpoczyna Atakujacy, zgodnie z ponizszymi krokami:

1 Dodaj wszystkie Ostony i Trafienia, ktére posiadasz

z zagranej Karty Akcji o, z dopasowanych ikon premii
Kart Akcji O, zagranych Kart Taktyki Straznika o, od
zrekrutowanych Towarzyszy o oraz z premii
wskazanych na Torze Postepu o

ERTELNY ATaK )
3 ol O

EL

-
-
-

ATV BIGGLESWORTH
4

[ 1}

Mozesz sledzic te - i wszelkie inne Trafienia i Ostony
w kolejnych etapach - na zewnetrznym, numerowanym
torze na gtéwnej planszy - za pomoca Zetonéw Trafienia
o i Ostony e , aby nie musie¢ pamietac ich sumy.

2 Dodaj wszystkie Ostony i Trafienia z posiadanych Mocy,
ktérych mozesz uzy¢ przed walka (to znaczy, zanim
Atakujacy i Obronca rzuca swoimi Kos¢mi Walki).

3 Dodaj wszystkie Trafienia od Lady Weirdwood. Moze
ona pomdc graczom w walce, dodajac im Trafienia.
Robi to w odmiennych okolicznosciach dla kazdego
Potwora Fae.

4 Rzué swoimi Ko$émi Walki. Mozesz mie¢ dostep do
Kosci Walki z réznych Zrédel. Obejmuja one:

A Twojq planszetke Postaci. Kazda postac (z wyjatkiem
Wally’ego, zobacz Wykuwanie Rekawicy Ztodzieja
Wally’ego, str. 12) od poczatku gry posiada niebieska
Zréwnowazong Kos¢ Walki. W miare postepow
w grze mozna wykuwac dodatkowe kosci (zobacz
Wykuwanie Kosci Walki, str. 12).

B Karty Taktyki Straznika. Niektore Karty Taktyki
Straznika moga dac ci w walce wybrang Kos¢ Walki.

C Moce. Niektére Moce zapewniaja Kos$ci Walki.

D Karty Akcji. Niektdre Karty Akcji zapewniaja Kosci
Walki.

E Kradziez. Wally jest jedyng Postacia, ktéra moze
krasé swoim wrogom Kosci Walki.

Mozesz takze mieé dostep do réznych umiejetnosci, ktére
pozwalaja na zmiane wynikéw na ko$ciach, ktérymi rzucasz.

Po rzucie wszystkimi Kos¢mi Walki i ewentualnych zmianach
uzyskanych wynikow, dodaj wszystkie Ostony i Trafienia
ze swojego rzutu do sumy z poprzednich krokow.

5 Dodaj wszystkie Ostony i Trafienia, ktére posiadasz
z Mocy, jakich mozesz uzy¢ po walce (to znaczy, po tym
jak Atakujacy i Obronica rzuca swoimi Kosémi Walki).
Zauwaz, ze jesli Moc nie okresla uzycia przed lub po walce,
mozesz uzy¢ tej Mocy w dowolnym momencie walki.

Teraz Obrorica rzuca kosé¢mi i sumuje swoje Trafienia

i Ostony. Ostateczne wyniki sg poréwnywane pomiedzy
Atakujacym a Obronica i zadawane sa odpowiednie
obrazenia. Aby najtatwiej obliczy¢ udane Trafienia

i Ostony, zaktualizuj polozenie Zetonéw Trafienia i Ostony
na zewnetrznym torze.

PRZYKEAD

Atakujacy uzyskat 7 Trafien i 3 Ostony, co zaznaczyt przez
odpowiednie zetony.

Obrorica uzyskat 5 Oston i 4 Trafienia. Nalezy cofnaé Zeton
Trafien Atakujacego o 5 miejsc (jedno za kazda Ostone
Broniacego sie). W rezultacie Broniacy sie otrzymuje

2 Obrazenia.

Nastepnie nalezy cofnaé Zeton Ostony Atakujacego o 4 miejsca
(jedno za kazde Trafienie Broniacego sie), co skutkuje 1 Obrazeniem
dla Atakujgcego (oznaczone przez mate, czerwone cyfry nadole,
po lewej stronie pdl na torze).




GRACZ OTRZYMUJACY OBRAZENIA

Ilekro¢ otrzymasz niezablokowane Trafienia dowolnego
pochodzenia (w walce ze Skarabeuszami lub Potworem
Fae, od Ognia, Gruzowiska albo z Kart Potwora Fae), musisz
otrzymac obrazenia réwne niezablokowanym Trafieniom.
Mozesz przypisac te obrazenia w dowolnej kombinacji,

w obrebie 3 obszardw:

1 Zdrowie. Za kazde otrzymane Trafienie mozesz
obnizy¢ swéj poziom Zdrowia o 1. Twéj poziom
Zdrowia nie moze nigdy spas¢ ponizej 1.

2 Wykute Kosci Walki. Za kazde otrzymane
Trafienie, mozesz odrzucié najwyzej potozona
(najdrozsza) wykutg Kos¢ Walki ze swojej
planszetki gracza (albo w przypadku
Wally’ego, zmniejszy¢ poziom jego Rekawicy
Ztodzieja o 1). Nigdy nie odrzucasz swojej
poczatkowej niebieskiej Zréwnowazonej
Kosci Walki.

3 Zetony Mocy. Za kazde otrzymane Trafienie mozesz
odrzuci¢ jeden Zeton Mocy () ze swoich zasob6w.

Jesli nadal pozostaja obrazenia, ktére musisz przyjaé,

a twoj poziom Zdrowia nie moze juz zosta¢ obnizony,
poniewaz nie masz do odrzucenia Koéci Walki ani Zetonéw
Mocy, ignorujesz pozostate obrazenia.

ATAKOWANIE SKARABEUSZY

Kiedy uzywasz Akcji Ataku, aby zaatakowad Skarabeusze,
musisz jednoczesnie zaatakowad wszystkie Skarabeusze
w Komnacie, w ktdrej wykonujesz atak. Kazdy Skarabeusz
rzuca 1 niebieskg Zrownowazong Koscia.

Ilekro¢ Skarabeusz wyrzuci wybuch m , bedzie prébowat
uciekac ze swojej obecnej Komnaty, stosujac sie do tych
samych zasad, jakie obowiazuja dla ruchu w Fazie Skarabeuszy.
Jezeli majg mozliwo$¢é ucieczki z Komnaty, unikajg
skierowanych w ich strone Trafieri i uciekaja.

Jesli atakowane Skarabeusze uciekaja z Komnaty Sali
Tronowej, pierwszy Skarabeusz przemiesci sie do Wyrwy
Fae, a kazdy kolejny - zgodnie z ruchem wskazdwek zegara -
do nastepnej Komnaty.

Aby pokonac Skarabeusza, wystarczy tylko jedno udane
(niezblokowane) Trafienie. Kiedy gracz pokona Skarabeusza,
usuwa go z planszy i decyduje, czy zachowac go jako zaséb
izdoby¢ 1 Punkt Postepu (PP) , czy zwrécié go do wspélnej
puli Skarabeuszy i zdoby¢ 2 Punkty Postepu (PP) a

PRZYKEAD

Grasz Postacig Sekhmet i decydujesz sie zaatakowac 4 Skarabeusze,
ktére znajduja sie razem z Toba w Sali Tronowej (1), zagrywajac
Przygotowanie Obronne (-1). Chcesz zaatakowac Ogra Chaosu

, ktdry rowniez jest w Sali Tronowej, ale nie mozesz, poniewaz
Skarabeusze zawsze strzega Potwora Fae, z ktdrym sa razem
w Komnacie.

Maszjuz 1 Trafienie z premii zdopasowanych ikon na Kartach
Akcji oraz 1 Ostone z karty Przygotowanie Obronne
Zaznaczasz je Zetonami Trafienia i Ostony na zewnetrznym,
numerowanym torze na gtéwnej planszy

Posiadasz obecnie 1 (niebieska) Zréwnowazona Ko$¢ Walki
oraz 1 (czerwona) Kos¢ Ataku, wykuta na twojej planszetce
gracza

Nie jestes pewien czy wystarczy to na pokonanie wszystkich

4 Skarabeuszy, wiec decydujesz sie uzyé Mocy Abraca-stab-ra,
aby dodac kolejng Ko$¢ Walki. Ptacisz jako koszt 1 Zeton Mocy
i Llinny zaséb i dodajesz 1 czarna Kos¢ Obrony do swojej
puli kosci, a nastepnie rzucasz wszystkimi 3 kos¢mi.

Twéj wynik to 2 Trafienia i 1 Ostona

Aktualizujesz Zetony Trafienia i Ostony, w sumie masz 3 Trafienia
i2 Ostony ([). Nastepuje tura Bronigcego sie. 4 Skarabeusze
rzucaja 4 niebieskimi Zréwnowazonymi Ko$¢mi i uzyskuja

1 Ostone, 2 Trafieniai 1 Wybuch

Ilekro¢ Skarabeusze wyrzucg Wybuch, nalezy rozpatrzy¢ go
w pierwszej kolejnosci. Porusz dowolnego 1 Skarabeusza do
Wyrwy Fae

Nastepnie aktualizuj licznik Ostony, obnizajac go i przesuwajac
Zeton o 2 (za kazde wyrzucone przez Skarabeusze Trafienie), na
pole 0 (). Tor wskazuje, ze otrzymujesz 0 obrazen, poniewaz
skutecznie zablokowates$ kazde Trafienie Skarabeuszy.

Nastepnie obniz warto$¢ licznika przesuwajac Zeton Trafienia
(ktory wskazuje 3 Trafienia, jakie uzyskates), o liczbe Oston
uzyskanych przez Skarabeusze (1) (). Zeton Trafienia
przesunie sie na pole z numerem 2, wskazujac, ze zadate$
Skarabeuszom 2 Obrazenia. Potrzebujesz tylko 1 Trafienia,
aby pokonac Skarabeusza. Usuwasz z Sali Tronowej 2 dowolne
Skarabeusze, po jednym za kazde udane Trafienie.

Chcesz, aby Skarabeusz pokryt koszt uzycia Mocy w twojej
nastepnej turze, wiec umieszczasz 1 Skarabeusza w swoich
zasobach oraz zdobywasz za to 1 PP. Drugiego pokonanego
Skarabeusza zwracasz do wspélnej puli , aby uzyskac
dodatkowe 2 PP. Jeden Skarabeusz pozostaje w Sali Tronowej

ten nie uciekt ani nie odnidst zadnych Obrazen. Walka koniczy sie.

.
.

‘STOWANIE OBRONN

ATAKOWANIE POTWORA FAE

Kiedy gracz wykorzystuje Akcje Ataku, aby zaatakowac -
Potwora Fae, Potwor nie moze zostac zaatakowany,
jezelirazem z nim w Komnacie znajduja sie jakiekolwiek
Skarabeusze. W takiej sytuacji, gracz moze zaatakowaé
tylko Skarabeusze strzegace Potwora.

Aby uzyskad szczegdtowe informacje i przyktady
atakowania kazdego z Potworow Fae, zobacz Zasady
dotyczqce Potworéw Fae, str. 15.

NAGRODY PO WALCE

Po zakonczeniu Ataku w Komnacie, w ktérej sie aktualnie
znajdujesz, jezeli nie ma w niej zadnych Skarabeuszy ani
Potwora Fae, mozesz skorzystac z akcji tej Komnaty, przed
dalszg kontynuacja swojej tury.

Jesli wykonasz Atak w innej Komnacie, w ktorej aktualnie
nie przebywasz (niektére Moce i Karty Akcji moga na to
pozwoli¢), nie mozesz uzy¢ akcji takiej Komnaty.

 RUCH

Kiedy akcja pozwala ci sie poruszyé, mozesz ja wydac na
Ruch, aby przejs¢ z Komnaty, w ktdrej sie aktualnie
znajdujesz do innej Komnaty. Mozna przemieszczac sie
izatrzymywac wylacznie w Komnatach, nie mozna
zatrzymywac sie w korytarzach, a jedynie poruszac sie po nich.

Wykonujac pojedyncza akcje Ruchu, mozesz poruszac sie
tak daleko, jak chcesz, pod warunkiem przestrzegania
ponizszych zasad (pamietaj, ze niektére Akcje i Moce Kart
pozwalaja ci zignorowac niektére z tych zasad):

Zasada potqczonych korytarzy: Twoja Sciezka moze prowadzi¢
tylko pomiedzy Komnatami i korytarzami, ktére sa ze soba
potaczone (to znaczy, majg dopasowane, otwarte przejscia).

i} Zasada Skarabeuszy
Nie mozesz poruszy¢ sie
przez Komnate, w ktdrej
znajduje si¢ Skarabeusz lub
Potwor Fae. Twdj Ruch
korniczy sie w takiej
Komnacie o Jezeli masz
w tej turze kolejna Akcje Ruchu,
mozesz ja wykorzystaé na
wyjscie z tej Komnaty
iwejscie do innej o




. RUCH (KONTYNUACJA)

Zasada Ognia: Nie mozesz poruszac sie¢
przez Komnate, jesli jest w niej
Ogien. Musisz zatrzymac

swoj ruch w tej Komnacie o
iwzwiazku z tym otrzymujesz

1 obrazenie o Jesli rozpoczniesz
swoj ruch w Komnacie, w ktorej
jest Ogien, nie otrzymujesz zadnych
obrazen, opuszczajac taka Komnate.

Zasada Gruzowiska: Nie mozesz
sie poruszy¢ do Komnaty, jesli
zostata ona obrocona w Gruzowisko.
Jesli Komnata zostanie obrocona
w Gruzowisko gdy w niej przebywasz,
mozesz z niej wyjs¢ przy pomocy
Akcji Ruchu.

Ruch i Akcje Komnaty: Kiedy koniczysz Ruch w Komnacie,
w ktérej nie ma Skarabeuszy ani Potwora Fae, mozesz
zdecydowac sie na uzycie Akcji tej Komnaty

(zobacz Korzystanie z Akcji Komnaty, ponizej).

Kilka Akcji Ruchu: Po zatrzymaniu sie w Komnacie w ramach
czesci swojej Akeji Ruchu, jesli masz kolejna Akcje Ruchu,
mozesz poruszac sie dalej, przestrzegajac takich samych zasad.

:ﬂ PRZECHODZENIE PRZEZ PORTAL

Gdy uzywasz Akcji Portalu, mozesz przenies¢ swojg Postac
do dowolnej, innej Komnaty we Dworze (wliczajac Sale
Tronowa). Gdy ladujesz w Komnacie, w ktdérej nie ma
Skarabeuszy ani Potwora Fae, mozesz uzy¢ Akcji tej
Komnaty (zobacz Korzystanie z Akcji Komnaty, ponizej).

< KORZYSTANIE Z AKCJI KOMNATY

Komnaty oferuja dostep do wielu cennych akcji w grze;
wiele z nich jest dostepnych tylko w Komnatach.
Mozesz uzy¢ Akcji Komnaty, w ktdrej sie znajdujesz,
tylko w nastepujacych okolicznosciach:

* Kiedy skonczysz swéj Ruch albo Akcje Portalu w Komnacie
bez Skarabeuszy i bez Potwora Fae oraz zanim wykonasz
jakakolwiek inna akcje.

* Po tym jak skoniczysz walke, a w Komnacie nie pozostaty
zadne Skarabeusze ani Potwoér Fae (zobacz Nagrody po
Walce, str. 11).

* JesliMoce albo Karty Akcji méwia, ze mozesz uzy¢ Akcji
Komnaty.

i} Zasada Skarabeuszy Jezeli w Komnacie znajduje sie
jakikolwiek Skarabeusz lub Potwodr Fae, nie mozesz uzyc¢
Akcji Komnaty.

Wszystkie Akcje w Komnacie sg opcjonalne i moga by¢
wykonywane w dowolnej kolejnosci (liste akcji znajdziesz
w punkcie Opis Komnat, str. 23).

@ WYKUWANIE KOSCI WALKI

Za kazdym razem, gdy mozesz i chcesz wykonaé Akcje
Wykuwanie Kosci Walki, wydajesz zasoby wskazane przez
kolejny pusty slot na Ko$ci Walki na
swojej planszetce (przechodzac od
najtanszego do najdrozszego).

Po optaceniu o, wybierasz kolorowy
znacznik Kosci Walki i umieszczasz go
w tym slocie, oznaczajac, ktéra Kos¢
Walki wykules o Kolory

i odpowiadajace im Kosci Walki to:

Niebieska Zrownowazona Kosc¢ Walki.
Zawiera na $ciankach pojedyncze
Trafienia i Ostony, jedna Scianke

z Natarciem Bojowym i jedna pusta
Scianke. Kiedy wyrzucisz Natarcie
Bojowe, mozesz uzy¢ unikalnej Akcji
Natarcia Bojowego ze swojej planszetki Postaci o

Czarna Kos¢ Obrony. Zawiera na $ciankach pojedyncze
i podwdjne Ostony oraz jedna pusta Scianke.

Czerwona Kosc Ataku. Zawiera na $ciankach pojedyncze
i podwoéjne Trafienia oraz jedna pusta Scianke.

Kiedy Ko$¢ Walki zostanie wykuta i jej znacznik umieszczony
na planszetce, nie mozna jej zmienic, chyba ze jakas akcja
lub Moc méwi inaczej.

Nalezy pamietaé, ze kazda Postad, poza Wallym, rozpoczyna
gre z jednym statym, niebieskim znacznikiem Ko$ci Walki
W najnizszym miejscu na planszetce.

Za kazdym razem, gdy wykuwasz swoja ostatnia (czyli
najdrozsza) Kosé Walki albo gdy Rekawica Ztodzieja
Wally'ego osiagnie poziom 4, zdobywasz 4 PP o Dzieje sie
tak, ilekro¢ ma to miejsce - na przyktad, gdy tracisz swoja
najdrozszg Kos¢ Walki w walce, a pdzniej wykuwasz ja
ponownie.

WYKUWANIE REKAWICY ZEODZIEJA
WALLY'EGO

W przeciwienistwie do innych Postaci,
Wally nie wykuwa Kosci Walki, lecz
zamiast tego wykuwa ulepszenia dla
swojej Rekawicy Ztodzieja. Ta rekawica
pozwala Wally’emu podczas walki ukrasé
Kosci Walki nalezace do przeciwnika (nie
dotyczy to sytuacji, w ktérych tylko sie
broni).

Na poczatku gry Wally nie moze ukrasé
zadnej Kosci Walki ﬁ, ale kazdy nastepny
poziom o pozwala mu ukrasé jedng Kosé
Walki wiecej.

Kradnac Ko$¢ Walki, Wally musi to zrobi¢ zanim
rozpocznie sie walka i jakiekolwiek kosci zostana rzucone,
chyba ze inna Moc méwi inaczej.

Wally nie moze nigdy ukras¢ wiecej kosci niz posiada jego
przeciwnik. Na przyktad, jezeli Rekawica Zlodzieja Wally'ego
jest na poziomie 2 i walczy on ze Skarabeuszem, moze ukrasé¢
mu tylko jedna niebieska Zréwnowazona Kos¢ Walki.

|§. REKRUTOWANIE TOWARZYSZY

Kiedy Karta Akcji, Moc lub Akcja Komnaty pozwala ci na
Rekrutacje Towarzysza, mozesz wybraé jednego

z odkrytych Towarzyszy i optaci¢ powiazany z nim koszt
zasobow ﬂ, aby dodaé go po prawej stronie swojej
planszetki gracza o Nastepnie dobierz karte nowego
Towarzysza z zakrytego stosu, aby zastapic tego, ktérego
usunates z oferowanej puli.

W miare jak rekrutujesz wiecej Towarzyszy, ich koszt rosnie.
Twoj Pierwszy Towarzysz kosztuje tyle, ile wskazuje koszt
nadrukowany na jego karcie 0 Jednak kazdy kolejny
Towarzysz, ktérego rekrutujesz, wymaga 2 dodatkowych,
wybranych zasoboéw 9 Tak wiec drugi Towarzysz bedzie
wymagat dodatkowych 2 zasobow plus jego wiasny koszt °,
trzeci Towarzysz to koszt dodatkowych 4 zasobdw plus jego
wlasny koszt, itd.

MIEJSCE PORY DNIA
NAD KARTA TOWARZYSZA

Kiedy rekrutujesz Towarzysza, zyskujesz
kolejne miejsce Pory Dnia, do zagrywania
Karty Akcji 0 Miejsca nad Towarzyszami
maja ikony wszystkich Pér Dnia 9,

co oznacza, ze kiedy umiescisz nad
Towarzyszem Karte Akcji, wybierasz
dowolna Pore Dnia, na ktéra chcesz przesunac
czas (zobacz Przesuwanie Czasu do przodu
poprzez zagrywanie Karty Akcji, str. 9).

) POZYSKIWANIE KART
TAKTYKI STRAZNIKA

Gdy napotkasz te ikone #, zdobedziesz jedng Karte Taktyki
Straznika. Dobierz wierzchnia karte z talii Kart Taktyki
Straznika i dodaj ja odkryta do swojego obszaru gracza.
Bedziesz mégt ja zagraé w przysziosci jako Opcjonalna
Akcje (zobacz Zagrywanie Kart Taktyki Straznika, str. 14).




OCZYSZCZANIE PRZEKLETEJ
KOMNATY

Kiedy Komnata jest Przekleta (zobacz Przeklete Komnaty, str. 8),
nie mozesz uzy¢ jej akcjii bedziesz musiat Oczyscié
Komnate z Klatwy, aby znéw méc z niej korzystac.

W dowolnym momencie swojej tury, gdy jestes w Przekletej
Komnacie, w ktdérej nie ma Skarabeuszy ani Potwora Fae,
mozesz oplaci¢ koszt zasobow wskazany na Przekletej stronie
Komnaty, aby Oczys$cic¢ ja z Klatwy i odwrécié kafelek na
druga strone. Gdy to zrobisz, otrzymasz PP wydrukowane
na Przekletej stronie Komnaty, a nastepnie mozesz uzy¢
akcji tej Komnaty.

PRZYKEAD

Zagrywasz Kroki w Cieniu i zuzywasz pierwszy z dwéch
Ruchéw (1), aby udaé sie do Przekletej Komnaty. Zatrzymujesz
sietam (=) i ptacisz 2 Wiedze i 2 Min (L)), aby Oczyscié ja z Klatwy,
zdobywajac 5 PP (7). Nastepnie odwracasz Komnate iuzywasz
jej Akcji, aby zebraé¢ 2 Wiedze i 2 PP (/). Nastepnie wykonujesz
swoja druga Akcje Ruchu z Karty Kroki w Cieniu, aby udad sie
do innej Komnaty

Niektdre Karty Akcji lub Moce moga umozliwiaé Oczyszczenie
Komnaty, nawet gdy sa w niej Skarabeusze albo Potwor Fae.
W takich przypadkach, Karta Akcji albo Moce maja
pierwszeristwo przed zasadami z instrukgji.

@ LECZENIE ORAZ LIMIT KART
NA RECE

Mozesz uzyskaé mozliwosé leczenia sie
podczas swojej tury, a nawet podczas tur
innych graczy. Za kazdym razem, gdy
zyskasz Zdrowie, przesun natychmiast
Kostke Postepu w gore na Torze Zdrowia o
na swojej planszetce gracza, aby uaktualnié
poziom Zdrowia.

Twoje Zdrowie nigdy nie moze przekroczyé
poziomu 6, ani spas¢ ponizej poziomu 1.
Jesli twoje Zdrowie osiggnie poziom 6,
otrzymujesz 2 PP o (dzieje sie tak za kazdym razem, gdy
podniesiesz swoje Zdrowie do maksymalnego poziomu).

LIMIT KART NA RECE

Liczba Kart Akcji, ktére trzymasz w reku (twdj limit kart na
rece) jest réwna twojemu biezacemu poziomowi Zdrowia.

Zawsze, gdy twoje Zdrowie wzrasta podczas twojej tury,
bedziesz mégt dobrac karty do tego nowego limitu
na koniec twojej biezacej tury.

Zawsze, gdy Twoje Zdrowie wzrasta, gdy nie jest to twoja
tura (z wyniku akcji innego gracza), bedziesz mégt dobraé
karty do tego nowego limitu na rece na koniec swojej
kolejnej tury.

Jednakze, kiedy poziom twojego Zdrowia obniza sie (podczas
twojej tury albo tury innego gracza), musisz natychmiast
odrzucié karty do nowego limitu kart na rece.

DOBIERANIE POWYZEJ LIMITU KART NA RECE

Jesli Moc albo Karta Akcji (na przyktad Taktyczny Gambit)
pozwala ci dobra¢ dodatkowe karty ponad twéj obecny limit
kart na rece, mozesz to zrobié, ale bedziesz musiat odrzucié
karty na koniec swojej tury, aby dopasowac ich liczbe do
swojego obecnego poziomu Zdrowia.

@ ZDOBYWANIE | WYDAWANIE
PUNKTOW POSTEPU (PP)

Mozesz zdobywacé PP z wielu réznych zrddet: zgrywajac
Karty Akcji, wykorzystujac Moce, uzywajac Akcji Komnaty,
korzystajac z pomocy Towarzyszy, podczas walki, a nawet
z maksymalizacji poziomu swojego Zdrowia lub wykutych
Kosci Walki.

Za kazdym razem, gdy zobaczysz te ikone ﬁ zliczba
w srodku, otrzymujesz odpowiadajaca jej liczbe PP.

TORY POSTEPU

Zdobyte PP wydajesz na swojej planszetce gracza, przesuwajac
kostki na 3 Torach Postepu (chyba, ze grasz w tatwiejsza,
rodzinna wersje gry, zobacz Wariant Rodzinny

Zdobywania PP, str. 22).

Mozesz rozdzieli¢ zdobyte PP wedlug wiasnego uznania,
na Torach Postepu Mocy, Walki i Taktyki.

Za kazdym razem, gdy kostka na Torze Postepu zostanie
przesunieta na ikone lub minie ja, otrzymasz wskazana
premie. Wszystkie premie sa natychmiastowe i jednorazowe,
z wyjatkiem Trafien i Oston na Torze Walki, ktdre sa trwate
i dodawane do sumy Trafien i Oston we wszystkich
walkach, w ktoérych bierzesz udzial.

Ponadto, jesli kiedykolwiek zdobedziesz PP podczas walki
(na przyktad, dzieki uzyciu Mocy, ktéra zapewnia ci PP)
iwydasz te PP na Torze Walki, co spowoduje, Ze zdobedziesz
dodatkowe Trafienia lub Ostony, mozesz je doda¢ podczas
swojej biezacej walki, o ile nie rozpatrzyles jeszcze
zadawania obrazen uczestnikom.

PRZYKEAD

Walczysz z 3 Skarabeuszami i pokonujesz je wszystkie.
Postanawiasz zatrzymac 1 Skarabeusza w swoich zapasach
i zwrdcié pozostate 2 do wspdlnej puli, co daje citacznie 5 PP.
Postanawiasz wyda¢
3 PP naTorze Mocy A
co daje ci 1 Zeton Mocy
i1 wybrany przez
ciebie zaséb
Nastepnie wydajesz
pozostate 2 PP na Torze
Walki (1), co od teraz
zapewni ci 1 dodatkowe
Trafienie w przysztych
walkach

KONIEC TOROW POSTEPU

Jezeli dotrzesz do korica ktéregokolwiek z twoich 3 Toréw:
Postepu, otrzymasz natychmiastowa Premie Specjalna:

Premia Toru Mocy. Kiedy dotrzesz do korica tego toru,
mozesz uzy¢ za darmo dowolnej

Mocy gracza (swojej albo innego
gracza), w dowolnym momencie

przed zakoriczeniem swojej tury.
Jesli wydarzy sie to podczas nie twojej tury, nie mozesz
skorzystac z tej Premii.

Premia Toru Walki. Kiedy dotrzesz do korica tego toru,
natychmiast zadajesz 2 obrazenia

Potworowi Fae (i zdobywasz za to

PP, zobacz zasady dotyczqce

Potwordw na str. 16). Musisz

réwniez rozpatrzy¢ wszelkie dodatkowe efekty dotyczace
obrazen Potwora Fae (na przyktad, dodanie Karty Potwora
do Planéw Therusa, jak wskazuje jego Tor Zdrowia).

Premia Toru Taktyki. Kiedy dotrzesz do konca tego toru,
natychmiast Oczyszczasz za darmo z Klatwy wybrang przez
siebie Komnate (odwrdc¢ kafelek

Komnaty na strone bez Klatwy)

izdobywasz powiazane PP. Jesli

w tej Komnacie znajduja sie jakie$

Skarabeusze, zostang Wygnane (usuni je do wspélnej puli
gry). Nie musisz znajdowad sie w Komnacie, ktéra
wybierzesz dla tej Premii.

Kiedy dotrzesz do korica Toru Postepu, nie mozesz dtuzej
wydawac PP na tym torze.

KOLEJNOSC WYDAWANIA PP

Zdobyte PP musisz wydac jako cze$¢ akcji, Mocy albo
wydarzenia, ktére ci je przyznaty, zanim przejdziesz do
jakiejkolwiek innej akcji. Oznacza to, Ze istnieje pewna
elastycznos¢ co do tego, kiedy wydajesz te PP.

PRZYKEAD

Walczyte$ z Upiorem Min i zadate$ mu 4 udane Trafienia, co daje
ci4 PP. On zadat ci 1 udane Trafienie. Mozesz zdecydowad sie na
wydanie tych 4 PP od razu albo zamiast tego, mozesz najpierw
obnizy¢ poziom swojego Zdrowia o 1 za udane Trafienie przeciwko
tobie (1), a nastepnie wydac te 4 PP na swoim Torze Walki (-1,
mijajac ikone Leczenia (1), ktéra pozwala ci zwiekszy¢ poziom
twojego Zdrowia o 1 (:1). W obu przypadkach musisz wydac te
4 PP jako cze$é zakonczenia tej walki, zanim przejdziesz do
jakiejkolwiek innej akcji w swojej turze.




AN QRRIONAEIE)

Ponizej znajdziesz Akcje Opcjonalne do wykonania w swojej
Turze, razem z wyjasnieniem ich czasu i uzycia.

© UZYWANIE MOCY POSTACI

Kazda Postaé¢ ma swoj wlasny zestaw unikalnych Mocy,
ktére wymienione sg na 3 zwojach na jej planszetce Postaci.
Kazdej z tych Mocy mozesz uzy¢ raz, w dowolnym momencie
podczas twojej tury (nawet przed zagraniem Karty Akcji).
Niektére Moce moga by¢ uzyte nawet podczas tur innych
graczy (bedzie to wyraznie okreslone 0).

Aby uzyé Mocy, musisz optacic koszt wskazany przez
czerwone ikony na gorze zwoju Mocy o Obejmuje on
zawsze Zeton Mocy oraz (w wiekszo$ci przypadkéw)
dodatkowe zasoby. Zetony Mocy mozna zdobywaé na wiele
sposobdéw (poprzez nagrody PP, Komnaty i Karty Taktyki
Straznika) i sq one bardzo cenne wiec uzywaj ich rozsadnie!

Jesli nie mozesz zaplacié wymaganego Zetonu Mocy oraz
innych powigzanych zasobdw, nie mozesz uzy¢ tej Mocy,
chyba ze jakas inna zdolnos¢ wyraznie ci na to pozwala.

Aby uzyé Mocy, przenie$ wymagany Zeton Mocy i zasoby
ze swojego zapasu do obszaru kosztéw Mocy, aby oznaczyc,
ze uzyles juz danej Mocy w tej turze e Nastepnie
rozstrzygnij efekt Mocy o Jesli Moc ma dwa efekty
oddzielone przez,, ALBO”, oznacza to, ze musisz wybrac
pomiedzy tymi dwoma efektami o Po uzyciu, nie mozesz
ponownie uzy¢ danej Mocy w tej samej turze, nawet jesli
ma dwa efekty do wyboru.

Na korncu swojej tury zwré¢ wydany
Zeton Mocy i zasoby do wspélnej puli
zasobow gry.
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ZLOZONOSCE MOCY POSTACI

Kazda Postaé¢ ma okreslony stopieni ztozonosci, a najbardziej
zlozone Postacie maja pewne Moce i umiejetnosci, ktére
wymagaja dalszego wyjasnienia.

Sejf Wymian Eugene'a

Gdy Eugene jest w grze, kazdy gracz,
raz w swojej turze, moze zaptaci¢
dowolne 3 zasoby 0, aby przenies¢
zagrang Karte Akcji znad swojej
planszetki gracza, w miejsce po
prawej stronie planszetki Eugene'a
©. Jesli w tym miejscu znajduje sie
juz karta, bierze ja do swojej reki e.}
Oznacza to, Ze gracze moga brac '
karty innych Postaci na swoja reke
(taka karta pozostaje u tego gracza
do konica gry, chyba ze jakas inna
Moc lub umiejetno$é przeniesie ja do
innego gracza).

Eugene i Towarzysze

Sejf Wymian Eugene'a sprawia, ze nie moze on rekrutowac
w czasie gry Towarzyszy.

Miejsca na Pore Dnia na planszetce Eugene'a

Kazde z 4 miejsc Pory Dnia na planszetce Eugene'a zawiera
wszystkie ikony Pér Dnia, pozwalajg one wiec przesunad
czas do przodu na dowolng pozycje (jak w przypadku
Towarzyszy).

Moc Infiltracji Fae na planszetce Wally'ego

Kiedy Wally uzywa tej Mocy, mozesz usunac
jedna karte Mocy Potwora Fae aktualnie
umieszczona na jego planszy. Natychmiast
otrzymujesz 2 PP za usuniecie karty. Nastepnie
mozesz umiescic te karte po lewej stronie
planszetki Wally'ego o bazujac na aktualnej
sile Potwora (ktéra jest powigzana z aktualnym
Dniem, zobacz Karty Mocy, str. 15).

W wybranej przysztej walce mozesz wykorzystac premie

z dowolnych Kart Mocy Potwora Fae umieszczonych przy
planszy Wally'ego, a nastepnie odtozy¢ je na spdd stosu kart
Potwora.

Wally moze posiadac jednocze$nie maksymalnie 2 takie
Karty Mocy. Nie mozesz uzy¢ Mocy Infiltracji Fae, jezeli nie
masz wolnego miejsca na planszetce Wally'ego, by umiescic¢
tam Karte Mocy Potwora Fae.

@ YUZYWANIE UMIEJETNOSCI
™. TOWARZYSZY

Kazdy Towarzysz, ktérego zrekrutujesz w trakcie gry,
zaoferuje ci unikalng umiejetnosé, ktérej mozesz

uzy¢ w dowolnym momencie swojej tury o Niektore
umiejetnosci wymagajq wyczerpania Towarzysza o,

co skutkuje odwrdceniem jego karty po uzyciu umiejetnosci.
Mozesz odswiezyé Towarzysza, gdy Od$wiezasz Karty
(zobacz Koriczenie Tury, str. 7). Niektére Komnaty i Moce
réwniez moga odswiezac Karty Towarzyszy.

|
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ZAGRYWANIE KART
TAKTYKI STRAZNIKA

Jezeli w swoim zapasie posiadasz Karte Taktyki Straznika,
mozesz jg zagra¢ w swojej turze, w momencie zagrywania
Karty Akcji na miejsce Pory Dnia.

ZAGRYWANIE KARTY TAKTYKI STRAZNIKA

Zagrywajac Karte Akcji o, mozesz zagrac jedna z Kart Taktyki
Straznika ze swoich zapasdw, na wierzch Karty Akcji, ktéra
wtasnie zagrate$ (niezaleznie od tego, czy Karta Akcji jest
potozona odkryta czy zakryta) o

Otrzymujesz premie wskazang na zagranej Karcie Taktyki
Straznika o Ponadto, ikony premii na Kartach Taktyki
Straznika to zawsze ikony wieloznacznosci, bedg wiec pasowaty
do ikon premii o na Kartach Akcji po obuich stronach.
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Kazdy potwér Fae wymaga nieco innego przygotowania,
ma inne zasady i wyzwania do pokonania przez graczy.

Na twoje pierwsze gry zalecamy wybranie rozgrywki
przeciwko Ogrowi Chaosu, dopdki nie bedziesz gotowy na
nowe i trudniejsze wyzwanie przeciwko Upiorowi Min albo
Mrocznemu Magowi Therusowi.

ROZPATRYWANIE KART POTWORA

Kazdy Potwor Fae ma swoj wlasny, unikalny zestaw 20 Kart
Potwora. Podczas gry karty te leza zawsze zakryte w talii,

a gracze mogg zobaczy¢ podglad rodzaju akcji, jaka

Potwor Fae podejmie zagrywajac kolejng karte.

Wystepuja 4 rodzaje kart:

¢ ,1 Karta Ruchu
1“1 Potwér Fae bedzie prébowal poruszaé sie po Dworze,
przestrzegajac wiasnych, unikalnych zasad ruchu.

«1»  Karta Ataku
K Potwér Fae bedzie prébowat atakowac kogos we
Dworze.

ﬁ Karta Skarabeusza
X Potwor Fae bedzie umieszczal we Dworze Skarabeusze.

@ Karta Mocy
Potwér Fae bedzie dodawat dodatkowe Moce do
swoich umiejetnosci w walce.

Kiedy musisz rozpatrzyc Kare Potwora:

1 Rozpatrz rewers karty. Przesuni do przodu Pore Dnia
o liczbe miejsc zgodna z grafika na rewersie Karty
Potwora.

2 Rozpatrz awers karty. Obr6é karte i rozpatrz awers
Karty Potwora.

Niektdre karty beda wymagatly rozpatrzenia wiekszej
liczby (lub innych) efektéw, w zaleznosci od odpowiadajacej
im sity Potwora, ktéra zawsze zalezy od biezacego Dnia.
W miare jak Potwor rosnie w site, zmienia sie on ze
Spokojnego, przez Zlego do Wscieklego, a niektére z kart
maja sekcje powigzane z tymi 3 stanami.

3 Odrzud albo Umiesé Karte Potwora. Po rozpatrzeniu
karty, odrzucasz ja albo umieszczasz na miejscu Mocy.
Karty Ruchu, Ataku i Skarabeuszy sa zawsze odrzucane
(z wyjatkiem Thereusa, kiedy to nie odrzucasz od razu
karty, zobacz Rozpatrywanie Kart Thereusa, str. 21).
Karty Mocy sa umieszczane na Planszy Potwora.

PRZYKEAD 1

Koniczysz swoja ture, grajac przeciwko Ogrowi Chaosu i musisz
rozpatrzy¢ wierzchnia karte z talii Ogra. Przesuwasz czas

02 miejscado przodu (1), a nastepnie obracasz karte (-1,

aby rozpatrzy¢ jej efekty. Poniewaz jest w tym momencie Dzieri 6,
Ogr Chaosu jest Zty (=1). W zwiagzku z tym musisz rozpatrzy¢
najwyzszy ORAZ srodkowy efekt (1), co oznaczono znakiem

plus pomiedzy nimi. Nie rozpatrujesz dolnego efektu (-1,
poniewaz Ogr Chaosu nie jest jeszcze WSciekty (Dzien 10 i wyzej).

PRZYKEAD 2

Koniczysz swoja ture, grajac przeciwko Ogrowi Chaosu i musisz
rozpatrzy¢ wierzchnig karte z talii Ogra. Przesuwasz czas o 4 miejsca
do przodu (.1, a nastepnie obracasz karte, aby rozpatrzyc jej
efekty (£). Poniewaz jest w tym momencie Dzien 11,

Ogr Chaosu jest Wiciekty (=1). Po rozpatrzeniu gérnej czesci
karty (L1, rozpatrujesz tylko dolng sekcje karty Wsciekty (=),
poniewaz nie ma znakéw plus wskazujacych, ze musisz
rozpatrywac kilka sekgcji.

KARTY MOCY

Kiedy rozpatrujesz Karte Mocy, przesun czas do przodu o,
a nastepnie obrd¢ karte i umiesc ja na jednym z 3 miejsc
Mocy na gérze planszy Potwora o, jak wskazuje ikona o
Karty te moga zapewnic¢ Potworowi dodatkowe kosci,
Trafienia oraz Ostony w czasie walki.

Umieszczajac karte, robisz to zgodnie z biezaca sitg Potwora,
ktéra bazuje na obecnym Dniu. W tym wypadku, jezeli jest
Dzien 4 o, nalezy umiescié karte tak, by widoczna byta
tylko pierwsza sekcja, powigzana ze stanem Spokojny e

e STERNE
1,‘?‘}‘0\\;»“

ZBIERANIE
Sieg

Kiedy sita Potwora ro$nie na kolejny poziom, rozpoczynajac
od Dnia 5 °, musisz wysunaé wszystkie karty spod jego
planszy, tak by widoczny byl na nich kolejny poziom °

Kiedy Potwor Fae walczy majac na swojej planszy
jakiekolwiek Karty Mocy, otrzymuje wszystkie premie,
widoczne w danym momencie na jego kartach.

W powyzszym przykladzie, rzucatby 1 dodatkowa
Zréwnowazong Koscig i uzyskatby 2 dodatkowe Trafienia.

Po zakoriczeniu walki, nalezy odrzucié z planszy Potwora
wszystkie znajdujace sie tam obecnie karty o, a gracz,
ktéry uczestniczyt z nim w walce otrzymuje 2 PP za kazda
odrzucona karte o

( POD:
z STEPNE
8 "LANOWANIE

Jezeli miabys dobrac kiedykolwiek Karte Mocy, a wszystkie
przeznaczone na niej miejsca bytyby juz zajete, odrzucic¢
wiasnie dobrana karte.

Na kolejnych stronach znajdziesz unikalne przygotowanie
- oraz zasady rozgrywki dla kazdego z 3 Potworéw Fae.
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BRUTALNA BESTIA PRZYWOLANA Z FAE, MOZE
WYKONYWAC NISZCZYCIELSKIE ATAKI, GDY
ZYSKUJE MOC. JEGO CELEM JEST ZMIAZDZENIE
LADY WEIRDWOOD, ALE PONIEWAZ NIE JEST
ZBYT BYSTRY, CZASAMI ZAMIAST TEGO, BEDZIE
GONIL GRACZA, KRUSZAC PRZY TYM MURY.

PRZYGOTOWANIE OGRA CHAOSU

Postepuj zgodnie z normalnymi zasadami ze strony 4,
a nastepnie:

0 Umies¢ znacznik Lady Weirdwood w Sali
Tronowe;j.

o Umiesc¢ znacznik Ogra Chaosu po
przeciwnej stronie
Dworu, na wprost od
Holu Wejsciowego.

e Umies¢ plansze Ogra
Chaosu w poblizu
gtéwnej planszy.

o Potasuj Karty 8
Potwora Ogra
Chaosu
iumiesc je
w poblizu planszy.

° Umiesé wszystkie
kafelki Gruzowiska

obok planszy.

o Umiesc¢ czerwong Kostke Postepu na miejscu 0 na
Torze Zagrozenia Klatwa oraz na poczatkowym
miejscu na torze Zdrowia Lady Weirdwood.

° Umies¢ 18 czerwonych Kostek Postepu na obszarach
Zdrowia Potwora (po 6 na jego Glowie, Tutowiu
i Rekach).

ZAGROZENIE KLATWA

Wskaznik Zagrozenia Klatwa powinien zawsze odpowiadac
liczbie obecnie Przekletych Komnat w grze. Tak wiec, kiedy
Komnata staje sie Przekleta i jest odwraca na Przekleta
strone, musisz zwiekszy¢ wskaznik Zagrozenia Klatwa o
Odwrotnie, jezeli Oczy$cisz Komnate z Klatwy i odwrdcisz
jaz powrotem, musisz odpowiednio obnizy¢ wskaznik
Zagrozenia Klatwa o

W miare jak Zagrozenie Klatwa wzrasta, Ogr Chaosu staje
sie potezniejszy. Symbole kosci znajdujace sie nad lub

po lewej stronie obecnego poziomu zagrozenia, dodaja
odpowiadajace im kos$ci do rzutu Ogra Chaosu, kiedy ten

walczy o

Jesli Zagrozenie Klatwa osiggnie swdj maksymalny poziom,
gracze natychmiast przegrywaja gre @.

T
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RATUNEK DLA LADY WEIRDWOOD

Ogr Chaosu uzywa Skarabeuszy, aby uwiezi¢ Lady Weirdwood
w jej Sali Tronowej, gdzie ma nadzieje ja dopasé i zabic.

Gracze mogg sprobowac ja uratowad, pokonujac wszystkie
Skarabeusze w Sali Tronowej. Gdy w Sali Tronowej nie
bedzie juz zadnych Skarabeuszy, Lady Weirdwood zostanie
uznana za uratowana, a gracze beda mieli dostep do tych
dwéch korzysci przez reszte gry:

o Walka % jej pomocq
Podczas walki, jezeli Lady Weirdwood znajduje sie
w twojej Komnacie, dodaje ci dodatkowe 2 Trafienia.
Pamietaj, ze Lady Weirdwood nigdy nie otrzymuje
obrazen, jest w Komnacie tylko po to, zeby dodac ci
2 Trafienia.

o Przemieszczanie Lady Weirdwood
W kazdym momencie twojej tury mozesz zaptacic¢
1 dowolny zaséb, aby przemiesci¢ Lady Weirwood do
wybranej, polaczonej Komnaty we Dworze (ignoruje
wszystkie zasady Skarabeuszy). Mozesz to zrobic¢
z dowolnego miejsca na planszy i nie musisz znajdowad
sie razem z niag w Komnacie.

CHIALCENS

ZDROWIE LADY WEIRDWOOD

Podczas gry Ogr
Chaosu bedzie
prébowat upolowac
Lady Weirdwood ijesli
kiedykolwiek rozpatrzy
jedna ze swoich Kart
Ataku o bedac w jej
Komnacie, zrani ja,

a gracze beda musieli
obnizy¢ jej poziom
Zdrowia o jeden 6
Jesli uda mu sie
zaatakowad jg wystarczajaca liczbe razy, gra sie zakonczy,
a wszyscy gracze natychmiast przegraja o

POZIOM ZDROWIA | WALKA OGRA
CHAOSU

Aby zlikwidowacé zagrozenie we Dworze, pokonaé Ogra
Chaosu i tym samym wygrac gre, gracze muszg zredukowaé
jego poziom Zdrowia do zera zanim skomnczy sie czas,
maksymalnie wzros$nie stan Zagrozenia Klatwa albo zanim
zabije on Lady Weirdwood.

Ogr ma 3 obszary, gdzie otrzymuje obrazenia: glowe, tutow
irece. Za kazdym razem, gdy ty (lub inne wydarzenia

w grze) udanie Trafig Ogra Chaosu, usun jedna z Kostek
Postepu $ledzacych Zdrowie zjego planszy. Zdobywasz 1 PP
za kazde udane Trafienie.

Gracze moga wspolnie wybrad, skad chca usunaé Kostki
Postepu $ledzace Zdrowie, moga nawet rozdzieli¢ udane
Trafienia pomiedzy rézne obszary jego Zdrowia.

Za kazdym razem, gdy jeden rzad zostanie oczyszczony z Kostek
Postepu, musisz rozpatrzy¢ powiazana z nim konsekwencje.

Za kazdym razem, gdy wszystkie Kostki Postepu zostang
usuniete z jednego z jego trzech gtéwnych obszarow (gtowa,
tuléw, rece), nastepujace konsekwencje staja sie efektem
trwajacym przez reszte gry:

* Glowa. Ogr Chaosu rzuca jedng niebieskg Zréwnowazona !
Kosciag mniej we wszystkich walkach.

* Tuléw. Ogr Chaosu rzuca jedng czarna Koscig Obrony
mniej we wszystkich walkach.

* Rece. Ogr Chaosu rzuca jedna czerwong Koscig Ataku
mniej we wszystkich walkach.

Usuwajac z planszy ostatnia pozostata kostke (kostki)
poziomu Zdrowia Ogra, ktéra zapewnitaby ci zwyciestwo
dzieki pokonaniu go, musisz nadal rozpatrzy¢ efekty

dla wszystkich rzedéw, ktére staty sie puste na skutek
usuniecia tych kostek. Jesli spowoduje to pojawienie sie
Skarabeuszy, ktére sprawia, ze Komnaty zostang Przeklete,
a co za tym idzie poziom Zagrozenia Klatwa osiagnie
maksimum, przegrywasz gre, nawet jesli pokonates Ogra
(poniewaz Dwor zostat zbyt skazony Klatwa). -

Jezeli Ogr Chaosu wyrzuci kiedykolwiek ikone wybuchu m 5
umieszcza jednego Skarabeusza w Komnacie, w .k.térej
obecnie sie znajduje i dodaje jedno Trafienie do tacznej
liczby swoich Trafied w walce. Robi to.za kazda wyrzucona .
ikone wybuchu. f . 4
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PRZYKEAD

Grasz Celia i atakujesz Ogra Chaosu w Smoczym Sanktuarium.
Rzucasz swoimi Kos¢mi Walki i sumujesz wszelkie dodatkowe
Trafienia i Ostony, ktére posiadasz (zobacz Sekwencja Ataku

i Obrony, str. 10). Twoja suma wynosi 6 Trafien i 4 Ostony, ktére
zaznaczasz na zewnetrznym, numerowanym pierscieniu
gtéwnej planszy gry za pomoca Zetonéw Trafienia i Ostony.

Wybierz innego gracza, ktéry wcieli sie w Ogra Chaosu i postepuj
zgodnie z ta sekwencja, by okresli¢ jakimi kosémi bedzie rzucat
i jakie inne Trafienia i Ostony moze miec:

Sprawdz Wskaznik Sily. Jest
obecnie Dzien 8, wiec zgodnie
ze Wskaznikiem Sity Ogra,
rozpoczyna on z 2 czarnymi
Ko$émi Obrony, 2 niebieskimi
Zréwnowazonymi Kosémi oraz
2 czerwonymi Ko$émi Ataku.

Sprawd# Zagrozenie Klgtwaq. Zagrozenie Klatwa jest obecnie
na polu 6, wiec Ogr Chaosu otrzymuje 1 dodatkowa niebieska
Zréwnowazong Kosc i 1 dodatkowa czerwona Ko$é Ataku.

Sprawdz Zdrowie. Ogr Chaosu nie
ma juz kostek na Tutowiu, wiec traci
1 czarng Kos¢ Obrony.

Sprawdz Karty Mocy. Ogr Chaosu
ma na swojej planszy 1 Karte Mocy,
ktéra zapewnia mu dodatkowe

2 Trafienia do tych, ktére wyrzuci.

W rezultacie Ogr ma 1 czarna Kos¢
Obrony, 3 niebieskie Zréwnowazone
Kosci i 3 czerwone Kosci Ataku. Ogr
rzuca nimiiuzyskuje: 4 Trafienia
i 2 Ostony oraz ma 2 dodatkowe
Trafienia z Karty Mocy, co

daje w sumie 6 Trafiert

i 2 Ostony.

Przesuri Zeton Ostony,
obnizajac warto$é o 6
(za kazde Trafienie zadane przez Ogra) na pole z czerwong 2.
To oznacza, ze otrzymujesz 2 Trafienia od Ogra Chaosu. Musisz
teraz zdecydowac przy pomocy jakich kombinacji - obnizenia
poziomu Zdrowia, odrzucenia Koéci Walki lub Zetonéw Mocy -
przyjmiesz te Obrazenia (zobacz Gracz Otrzymujgcy

Obrazenia, str. 11).

Nastepnie, przesun Zeton Trafienia, redukujac go o 2 (za kazda
Ostone, jaka ma Ogr), na pole 4. Oznacza to, ze zadate$ Ogrowi
Chaosu 4 Trafienia i otrzymujesz 4 PP.

Gracze moga wspdlnie zadecydowad, jak rozdzielajg obrazenia
Ogra, usuwajac 4 kostki z 3 obszaréw Zdrowia na planszy Potwora:
Gtowy, Tutowia i Rak.

Na poczatek gracze usuwajg 2 kostki Zdrowia z pierwszego
rzedu z obszaru Rak (1. Za kazdym razem, gdy Ogr Chaosu
straci cate swoje Zdrowie w dowolnym rzedzie, gracze musza
natychmiast rozpatrzy¢ efekt wskazany po prawej stronie tego
rzedu. W tym przypadku musza rzucié¢ Kos¢mi Komnat, aby
umiesci¢ Skarabeusza we wskazanej Komnacie

Zatrzecie zadane obrazenie usuwaja pozostata kostke z obszaru
Gtowy Ogra (1. Nastepnie musza rozpatrzy¢ efekt rzedu,
polegajacy na umieszczeniu Skarabeusza w obecnej Komnacie
Ogra Chaosu (... Teraz, gdy caty obszar jego gtowy jest
oczyszczony, Ogr bedzie zawsze rzucat w walce jedna niebieska
Zréwnowazong Koscig mniej

Za czwarte, ostanie obrazenie gracze usuwaja jedna kostke
zdrugiego rzedu z obszaru Rak (). Poniewaz w tym rzedzie
wciaz znajduje sie jedna kostka Zdrowia, nie rozpatruja efektu
tego rzedu.

Na koniec nalezy odrzucié Karte Mocy
Ogra Chaosu, a aktywny gracz zyskuje
za to dodatkowe 2 PP.

To koAczy walke.

KAFELKI GRUZOWISKA

Niektére karty Ogra Chaosu nakazuja umiescié kafelek
Gruzowiska w jego obecnej Komnacie. Podczas tego, jesli
w Komnacie znajduja sie jakies Skarabeusze, zostaja one
natychmiast zabite i usuniete z Komnaty, a wszyscy gracze
w tej Komnacie otrzymuja 1 obrazenie.

Gracze oraz Ogr Chaosu moga opuscié¢ zagruzowana Komnate,
jesli byli tam, gdy umieszczano kafelek Gruzowiska, ale ani
oni, ani Skarabeusze nie moga wejs¢ (lub przejs$¢ przez Portal)
z powrotem do tej Komnaty, ani przez nia przejsc.

Jesli Komnata jest Przekleta w momencie dodawania
kafelka Gruzowiska, pozostanie Przekleta do korica gry.
Zadna Moc ani umiejetno$¢ nie moze jej Oczyscié z Klatwy.

ROZPATRYWANIE KART OGRA CHAOSU

Grajac przeciwko Ogrowi Chaosu, podczas koniczenia swojej
tury (zobacz Koriczenie Tury, str. 7), pierwsza rzecza, ktora
musisz zrobié, jest rozpatrzenie wierzchniej karty z jego
talii Kart Potwora (zobacz Rozpatrywanie Kart Potwora, str. 15).

Jesli kiedykolwiek zabraknie Kart Potwora do dobrania, potasuj
wszystkie wczesniej odrzucone Karty Potwora, aby utworzy¢
nowa talie Kart Potwora, a nastepnie rozpatrz wierzchnia karte.

PORADY

Ogr Chaosu jest nieprzewidywalny i lekkomyslny.

Moze Scigaé graczy lub Lady Weirdwood oraz niszczy¢
Komnaty w gniewie i frustracji. Jedno jednak nie jest
nieprzewidywalne: za kazdym razem, gdy jest w Komnacie
Lady Weirdwood i moze zaatakowad, zrobi to, przyblizajac
was o krok do porazki. Dlatego konieczne jest uratowanie
Lady Weirdwood i ostrozno$¢ przy poruszaniu jej po
Dworze, by pomagata w walce.

I na koniec, nie lekcewazcie Klatwy. W miare postepow
rozgrywki, moze ona szybko cie dopas¢ i sprawic,
Ze przegracie gre.
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UPIOR MIN ZYWI SIE SILA ZYCIOWA INNYCH.
GDY NAWIEDZA DWOR, PRZEMIESZCZA SIE BEZ
TRUDU PRZEZ SCIANY, ABY WYSYSAC JA ZE
SWOICH OFIAR, LECZAC W TEN SPOSOB SIEBIE.
BEDZIE ZYWIC SIE SILA ZYCIOWA, KTORA
OZYWIA MECHANICZNE SKARABEUSZE, A TAKZE
SILA ZYCIOWA SAMEJ LADY WEIRDWOOD.

GDY DOSTANIE WYSTARCZAJACO DUZO CZASU,
UPIOR MIN MOZE POCHLONAC CALA SILE
ZYCIOWA LADY WEIRDWOOD, CO DOPROWADZI
DO JEJ SMIERCI I UPADKU DWORU
WEIRDWOOD.

PRZYGOTOWANIE UPIORA MIN

Postepuj zgodnie z normalnymi zasadami ze strony 4,
a nastepnie:

0 Umiesc¢ znacznik Lady Weirdwood w Sali
Tronowej.

e Umies¢ znacznik Upiora Min na Tarasie
Szczelin Czasowych. :

e Umies¢ plansze Upiora Min
w poblizu gléwnej
planszy.

o Potasuj Karty
Upiora Min
iumiesc je

w poblizu jego
planszy.

© Umiesé Kosé
Upiora Min

w poblizu jego &-'o

planszy.

° Umies¢ czerwong Kostke
Postepu $ledzaca poziom Zdrowia Upiora Min na
poczatkowym miejscu na torze.

° Umie$¢ czerwona Kostke Postepu $ledzaca Site Zyciowa
Lady Weirdwood na poczatkowym miejscu na torze.

SIEA ZYCIOWA LADY WEIRDWOOD

Lady Weirdwood jest wrazliwa na wszystko, co dzieje sie

w jej Dworze, a jej Moc i Sita Zyciowa rozciagaja sie na caty
Dwor. Za kazdym razem, gdy Upiér Min leczy sie, pobiera
réwniez troche Sity Zyciowej Lady Weirdwood.

W zwiazku z tym, kiedy Zdrowie Upiora Min wzrasta o,
gracze musza obnizy¢ Silte Zyciowa Lady Weirdwood

o odpowiednig wartos¢ o Dotyczy to nawet sytuacji, gdy
Zdrowie Upiora Min jest na maksymalnym poziomie.

Jesli leczy sie wtedy, pomimo tego, ze jego Zdrowie nie moze
bardziej wzrosnaé, wciaz musisz zmniejszy¢ Site Zyciowa

Lady Weirdwood o odpowiednia warto$¢, ktora by wyleczyt.

Jedli Sita Zyciowa Lady Weirdwood kiedykolwiek spadnie do
zera, gracze natychmiast przegrywaja gre e

Aby przeciwdziataé¢ wysitkom Upiora Min, gracze moga
podzielié sie swoja Sita Zyciowa z Lady Weirdwood.

W swojej turze, jesli znajduja sie w tej samej Komnacie co
Lady Weirdwood i nie ma tam zadnych Skarabeuszy ani
Upiora Min, gracz moze zdecydowac sie, by straci¢ dowolna
ilos¢ swojego Zdrowia i przekazac je Lady Weirdwood.

PRZYKEAD

Grajac jako Celia, znajdujesz sie w jednej Komnacie z Lady
Weirdwood, bez Skarabeuszy czy Upiora Min (1. Decydujesz
sie obnizy¢ swoje Zdrowie 0 2 (-1} i podnies$c Site Zyciowa Lady
Weirdwood 0 2

Jedli Sita Zyciowa Lady Weirdwood wzrosnie wystarczajaco,
stanie sie silniejsza i bedzie mogta poméc graczom w walce

z Upiorem Min. W zaleznosci od aktualnej pozycji Kostki
Postepu $ledzacej jej Site Zyciowa, gracze beda mieli dostep
do nastepujacych korzysci:

Poruszanie Lady Weirdwood

Kazdy gracz w swojej turze moze
zaptacié¢ 1 dowolny zaséb, aby
przenies¢ Lady Weirdwood do
dowolnej, potaczonej Komnaty
we Dworze (ignoruje ona
wszystkie zasady Skarabeuszy).

Mozesz to zrobi¢ z dowolnego miejsca na planszy i nie
musisz znajdowac sie w tej samej Komnacie co ona.

Walka z Pomocq Lady Weirdwood

Podczas walki, jezeli Lady Weirdwood znajduje sie w tej
samej Komnacie co ty, dodaje ci 1, 2 albo 3 Trafienia do
wykorzystania w tej walce (zaleznie od poziomu swojej Sity
Zyciowej). Pamietaj, ze nigdy nie odnosi ona obrazen

w walce. Jest tam tylko, by dodac¢ ci Trafienia.

RUCH UPIORA MiN

Upidr Min jest bezcielesny i moze dowolnie przechodzié
przez $ciany i inne bariery. Tak wiec podczas ruchu

(w wyniku rzutu Ko$cia Upiora Min & . albo Karty Potwora),
ignoruje zawsze polaczenia korytarza i porusza sie bezposrednio
do wskazanych pomieszczen w nastepujacy sposob:

Porusz Upiora Min do sgsiedniej Komnaty
zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
w obrebie jego obecnego pierscienia.

w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara, w obrebie jego obecnego
pierscienia.

Porusz Upiora Min do sasiedniej Komnaty

do Komnaty po drugiej stronie korytarza na
nastepnym, Wewnetrznym Pierscieniu Komnat.
Jesli dwie Komnaty leza réwno naprzeciwko Upiora
Min, wybierz Komnate lezaca w kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara o Jesli Upidr jest
juz na najbardziej Wewnetrznym Pierscieniu
Komnat, przesun go przez Sale Tronowa do Komnaty
naprzeciwko, na Wewnetrznym Pierscieniu
Komnat o

g Przesun Upiora Min w kierunku srodka planszy

Przesun Upiora Min
? ze $rodka planszy do
Komnaty po drugiej
stronie korytarza
na nastepnym,
Zewnetrznym
Pierscieniu Komnat.
Jesli Upidr jest
juz na najbardziej
Zewnetrznym
Pierscieniu Komnat o, przesun go przez plansze

gry do Komnaty naprzeciwko, na Zewnetrznym
Piers$cieniu Komnat.




UPIOR MIN | UMIESZCZANIE
SKARABEUSZY

Upidr Min ma karty, ktére nakazujg X
umieszczac Skarabeusze w zaleznosci od
jego polozenia na planszy. Podobnie jak
w przypadku jego ruchu (patrz poprzednia o
sekcja), gdyby Skarabeusz miat pojawic sie

w Sali Tronowej, zamiast tego pojawia sie w Komnacie

po przeciwnej stronie Sali Tronowej. Jednak gdyby miat
pojawié sie na zewnatrz od najbardziej Zewnetrznego
Pierscienia Komnat, pojawia si¢ w Komnacie po przeciwnej
stronie planszy gry.

LECZENIE | WALKA UPIORA MiN

Aby wyeliminowac zagrozenie dla Lady Weirdwood i pokona¢
Upiora Min, gracze beda musieli obnizy¢ poziom jego Zdrowia
do zera, zanim skoriczy sie czas lub zanim catkowicie wyssie
on Sity Zyciowe Lady Weirdwood. Za kazdym razem, gdy
gracze (lub inne wydarzenia w grze) udanie Trafig Upiora
Min, nalezy obnizy¢ jego znacznik Zdrowia o 1.

Gracz otrzymuje 1 PP za kazde udane Trafienie, ktére zadat.

Za kazdym razem, gdy Upiér Min wyrzuci ikone wybuchu E R
dodaje jedna Ostone do swojej tacznej liczby Oston w walce,

a po zakonczeniu walki, rzuca swoja Koscig Upiora &

i przenosi sie do odpowiedniej Komnaty albo leczy sie o jeden
(rzuca Koscia Upiora za kazda wyrzucong ikone wybuchu).

Pochtanianie Skarabeuszy

Za kazdym razem, gdy Upiér Min wchodzi do Komnaty
ze Skarabeuszami o, pochlania Site Zyciowa jednego
Skarabeusza w tej Komnacie. Usun z tej Komnaty
jednego Skarabeusza o i podnie$ poziom Zdrowia
UpioraMino 1 o Obniz takze znacznik Sily Zyciowej
Lady Weirdwood o 1 o

Leczenie po Walce

Jesli Upiér Min nie odniesie obrazen podczas walki, zyska
wiecej sity i pewnosci siebie. W takim przypadku leczy 1 na
koniec walki (a Sita Zyciowa Lady Weirdwood spada o 1).

Efekty Leczenia

Gdy Upidr Min leczy sie, a gracze przesuwaja wskaznik jego
Zdrowia w gore, mozliwe jest, Ze uruchomione zostang
pewne efekty, poniewaz Upiér bedzie rost w site i zyskiwatl
pewnos¢ siebie.

Za kazdym razem, gdy Kostka Postepu sledzaca
jego Zdrowie przesuwa sie w gore na pole z takg
ikona, rzu¢ Kosémi Komnaty dwa razy i umies¢
Skarabeusza w kazdej z uzyskanych Komnat.
Ikona nie aktywuje sie, gdy jego Zdrowie
przesuwa sie w dél na pole z nia.

Zawsze, gdy Kostka Postepu
Sledzaca Zdrowie znajduje

sie na lub powyzej tych pol,
bedzie on rzucac¢ wskazanymi
dodatkowymi Kos¢mi Walki
w kazdej swojej walce.

ROZPATRYWANIE KART UPIORA MiN

Grajac przeciwko Upiorowi Min, podczas koriczenia swojej
tury (zobacz Koriczenie Tury, str. 7), pierwsza rzecza, ktora
musisz zrobié, jest rozpatrzenie wierzchniej karty z jego
talii Kart Potwora (zobacz Rozpatrywanie Kart Potwora, str. 15).

Jesli nie ma zadnych Kart Potwora do dobrania, potasuyj
wszystkie wczesniej odrzucone Karty Potwora, aby utworzy¢
nowa talie Kart Potwora, a nastepnie rozpatrz wierzchniag
karte.

PORADA

Upiér Min jest bardzo trudny do trafienia, a istnieje
niebezpieczenistwo, ze bedzie sie leczy¢ podczas walk,

w ktérych nie otrzymuje obrazen. Najwazniejsze jest wiec,
aby gracze skupili sie na zestawianiu razem atakéw

z wieloma Trafieniami, dodajac je z innych Mocy, Premii

z dopasowanych ikon i wykorzystujac tory PP.

Ponadto, grajac przeciwko Upiorowi Min, gracze nie moga
przegrac z powodu Klatwy, co moze sprawié, ze kuszace

bedzie niezbyt czeste atakowanie Skarabeuszy. Jednak
Skarabeusze zapewniaja Upiorowi leczenie, wiec
nie zaniedbuj préb usuwania ich z planszy.

Pt
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TRUDNOS¢ @ O O

THERUS, MROCZNY MAG TO PRZEBIEGLY
CZARODZIEJ O ZLOWROGICH ZAMIARACH,
KTOREGO CELEM JEST OWLADNIECIE LADY
WEIRDWOOD I PRZECIAGNIECIE JEJ NA SWOJA

STRONE, BY WSPOLNIE Z NIA RZADZIC DWOREM.
CZYNI TO, RZUCAJAC NA NIA CZAR ZAWLADNIECIA.

DO OSIAGNIECIA CELU WYKORZYSTUJE SWOJE
STAROZYTNE UMIEJETNOSCI, ABY ODESSAC
CZESC ZASOBOW I MOCY, JAKIE GRACZE
WYDAJA PODCZAS GRY. JEZELI ZDOLA RZUCIC
SWOJ CZAR WYSTARCZAJACO WIELE RAZY,
LADY WEIRDWOOD DOSTANIE SIE ZUPELNIE
POD JEGO KONTROLE I BEDZIE RZADZIL RAZEM
Z NIA DWOREM PRZEZ WIECZNOSC!

PRZYGOTOWANIE THERUSA

Postepuj zgodnie z normalnymi zasadami ze strony 4,
a nastepnie:

° Umie$c¢ znacznik Therusa w Sali Tronowe;j.

o Umies¢ plansze Therusa w poblizu gtéwnej
planszy.

o Potasuj Karty Potwora
Therusaiumiesc je
w pobliZu jego planszy.

@O Umiesc wszystkie kafelki
Ognia w poblizu jego
planszy.

e Umies$¢ czerwong
Kostke Postepu
sledzaca poziom
Zdrowia Therusa
na poczatkowym
miejscu.

o Umies¢ znacznik Lady Weirdwood na jej poczatkowej
pozycji na Torze Podstepnego Czaru Zawladniecia.

° Umiesc¢ czerwona Kostke Postepu na miejscu
startowym kazdego z 3 ramion czaru Therusa.

ZAWEADNIECIA
W miare jak kostka na kazdym z ramion przesuwa sie ku

Therus nieustannie prébuje zwigkszy¢ Moc i rzuci¢ swoj srodkowi, prowadzi to do réznych konsekwencji dla graczy.

Podstepny Czar Zawladnigcia, aby przeciagnac Lady Za kazdym razem, gdy Kostki Postepu przesuwaja sie, jesli

Weirdwood na swoja strong. Robi to, wysysajac zasoby ktéras z nich zatrzymuje sie (lub mija) pole z ikona Karty

i Moce, ktére gracze wydaja podczas gry, aby powoli Potwora o, gracz musi dobrac nastepna karte z Talii

wzmacniaé swoj czar. Potwora i umie$cic ja zakryta jako kolejng w kolejce na dole
planszy Therusa, w miejscu na Plany Therusa. Zostanie

Wzmacnianie Czaru Therusa ona rozpatrzona na koncu biezacej tury gracza (zobacz

Jego czar ma 3 ramiona, z ktérych kazde musi osiagnaé Rozpatrywanie Kart Therusa, str. 21) o

swoje maksimum, aby czar még? zostaé rzucony na Lady
Weirdwood. Kostki Postepu $ledzace czar nalezy przesunac
w nastepujacych okolicznosciach:

1 Zakazdym razem, gdy wydajesz zasoby (Wiedza, Min,
Skarabeusze) albo Zetony Mocy w dowolnym celu,
Therus bedzie je pobieral, aby wzmocni¢ swéj Podstepny
Czar Zawtadniecia.

Gracz, ktéry wydat zasoby, bedzie musiat zwiekszy¢
warto$¢ Kostki lub Kostek Postepu o taczna liczbe pél,

dopasowujac ja do wymaganej sumy, opartej na sile Wyzwolenie Czaru Therusa
Therusa (ktéra zawsze jest okreslana przez biezacy Dzien).
Kiedy Kostki Postepu na wszystkich 3 ramionach sa w swoich

Dgzieri 1 do 3 Wzmocnij jego czar o 2 pola acznie maksymalnych pozycjach, wyzwala to czar ).

Dzieri 4 do 7 Wzmocnij jego czar o 4 pola tacznie Musisz przesunaé postaé Lady Weirdwood o jedno pole

w lewo (co oznacza, ze staje sie ona coraz bardziej owtadnieta
wplywem Therusa) o iwykonad wszelkie akcje z gérnej
Mozesz wybraé, ktére Kostki Postepu przesunaé oraz polowy pola, na ktére zostanie przesunigta, co moze
mozesz rozdzielié te przesuniecia na dowolne ramiona polegac na dodaniu Kart Potworéw do Planéw Therusa.

czaru. Gdy Kostka Postepu znajduje sie w srodkowym . . .
(ostatnim) miejscu ramienia, nie mozna jej przesunaé W takim przypadku 9: dobierz odpowiednig liczbe kart

dalej. Musisz wtedy przesuna¢ Kostki Postepu na z Talii Potwora Therusa i umiesc je zakryte w kolejce
pozostatych ramionach. Planéw Therusa, na dole jego planszy o

Dzieri 8 do 12 Wzmocnij jego czar o 5 p6l tacznie

Nastepnie zresetuj Kostki Postepu na kazdym z ramion

z powrotem do ich startowych pozycji o Jesli po tym

jak Kostki Postepu na kazdym z ramion osiagnely swoje
maksymalne pozycje i po uruchomieniu czaru, pozostaty
jeszcze wcigZz wymagane przesuniecia wzmacniajace czar na
jego ramionach, musisz przesunaé kostki o te pozostate pola,
po zresetowaniu ramion czaru o

PRZYKEAD

Wydajesz 1 Wiedze i 1 Min, aby wykué Ko$¢ Walki na swojej
planszetce gracza (/). Poniewaz jest Dzien 5 (), Therus jest
Zly i wysysa wystarczajaco duzo z twoich wydanych zasobdw,
aby wzmocnic swéj Podstepny Czar Zawtadniecia 0 4 pola

(jak wskazujq te ikony, co oznacza: gdy gracz wydaje jakiekolwiek
zasoby, wzmacnia czar Therusa o 4(=1)). Decydujesz sie przesuna¢
Kostke Postepu na jednym ramieniu o 2 pola (_1), oraz na drugim
ramieniu o 2 pola (=), aby unikna¢ uaktywnienia jednej z Kart
Potwora Therusa (zobacz Efekty Ramion Czaru ponizej). Nie mogtes
przesunad Kostki Postepu na kolejnym ramieniu, poniewaz
znajduje sie ona na ostatnim jego polu

Jezeli Lady Weirdwood kiedykolwiek dotrze na najdalsze po
lewej stronie pole, stanie sie w pelni owladnieta i dotaczy
na state do Therusa, a gracze przegrajq gre °

2 Therus moze takze wzmacnia¢ swéj czar niektérymi
Kartami Potwora ze swojej talii. W tym wypadku,
postepuj zgodnie z instrukcjami na Karcie Potwora.




Przeciwdzialanie Czarowi Therusa

Gracze moga przeciwdziatac czarowi Therusa i zmniejszy¢
jego wptyw na Lady Weirdwood. Aby to zrobié, w swojej
turze mozesz wydac 4 wybrane zasoby, gdy jestes w Sali
Tronowej i nie ma tam zadnych Skarabeuszy ani Therusa.
Mozesz to zrobié wiele razy w swojej turze, pod warunkiem,
ze masz wymagana liczbe zasob6éw. Therus nie wysysa
zadnego z tych zasobdw, a zatem nie zwieksza mocy swojego
Podstepnego Czaru Zawtadniecia w odpowiedzi na twoj
rzucony kontr-czar (instrukcje te przedstawione sq

na planszy Therusa o).

Za kazdym razem, gdy rzucasz
kontr-czar, zdobywasz 2 PP,
przesuwasz znacznik Lady
Weirdwood o jedno pole

W prawo e, podejmujesz
wszelkie dziatania z dolnej
potowy pola, na ktdre sie
porusza. Moze to obnizy¢
Zdrowie Therusa o jeden a
(poniewaz kontrowanie jego
czaru jest dla niego czesto
szkodliwe).

Jezeli rzucisz wystarczajaca liczbe kontr-czaréw i Lady
Weirdwood znajdzie sie na najdalszym po prawej stronie
miejscu, nie mozesz rzucaé wiecej kontr-czaréw tylko po to,
by otrzymywaé PP.

LADY WEIRDWOOD | WALKA

W walce z Therusem, Lady Weirdwood moze zaoferowac
wsparcie kazdej ze stron, w zaleznosci od jej stanu
owtadniecia. Im dalej przesuwa sie w lewo, dodaje wiecej
Trafien w walce Therusowi o, aim dalej w prawo - wiecej
Trafien w walce uzyskuje od niej gracz walczacy

z Therusem e

Lady Weirdwood dodaje Trafienia tylko w walce z Therusem,
nie dodaje zadnych Trafien, gdy gracze walcza ze Skarabeuszami.

-

ZDROWIE | WALKA THERUSA

Aby wyeliminowac zagrozenie dla Lady Weirdwood

i pokonaé Therusa, gracze beda musieli obnizy¢ jego
Zdrowie do zera, zanim skoriczy sie czas albo zanim
catkowicie zawtadnie Lady Weirdwood. Za kazdym razem,
gdy gracz (lub inne wydarzenia w grze) udanie Trafi
Therusa, gracz obniza znacznik Zdrowia Therusa

o1 oraz zdobywa 1 PP za kazde udane Trafienie.

W miare jak Zdrowie Therusa spada, staje sie on coraz
bardziej zdesperowany i bedzie starac sie zrobic wiecej,
aby pokonac graczy. Za kazdym razem, gdy Kostka Postepu
$ledzaca jego poziom Zdrowia zatrzyma sie na lub minie
pole z ikona Karty Potwora, musisz dobrac karte z géry jego
Talii Potwora i dodacd ja do kolejki Planéw Therusa na dole
jego planszy.

Zadajac ostateczne
obrazenie Therusowi,
gracze przed odniesieniem
zwyciestwa, musza
rozpatrzy¢ wszystkie karty
z Plan6éw Therusa o

Jesli rozpatrzenie jego kart spowoduje, ze graczom
zabraknie czasu (powrdt do Dnia 1) albo jesli spowoduje

to, ze jego Podstepny Czar Zawladniecia zostanie
uruchomiony, a Lady Weirdwood przesunie si¢ na ostatnie,
najbardziej wysuniete na lewo miejsce owtadniecia,

gracze przegrywaja gre, poniewaz albo spdznili sie, by go
pokonaé, albo Lady Weirdwood weszta w jego buty jako zla,
owtadnieta wladczyni Dworu Weirdwood.

WHERUS

Za kazdym razem, gdy Therus wyrzuci ikone wybuchu m,
dodaje jedno Trafienie do swojej sumy Trafien w walce, a po
zakoriczeniu walki rzuca Kosémi Komnat i przenosi sie do
odpowiedniej Komnaty. Robi to za kazda wyrzucona ikone
wybuchu.

ROZPATRYWANIE KART THERUSA

Gdy grasz przeciwko Therusowi i koficzysz swojq ture
(zobacz Koriczenie Swojej Tury, str. 7), pierwsza rzecza, ktdra
musisz zrobi¢, jest rozpatrzenie Kart Potwora. Therus
rozpatruje swoje karty inaczej niz pozostale dwa Potwory.

Musisz rozpatrzy¢ kazda Karte Potwora zgodnie z Planami
Therusa, w kolejnosci ich potozenia od lewej do prawej o
Dla kazdej karty, przesun do przodu Pore Dnia zgodnie

z grafika na przodzie Karty Potwora @).

Nastepnie odwr6é karte i rozpatrz tyt Karty Potwora.
Jezelinie jest to Karta Mocy, pozostaw ja w jej obecnym
miejscu w Planach Therusa o (jesli jest to Karta Mocy,
umies$¢ nad plansza Therusa tak samo, jak Karty Mocy Ogra
Chaosu i Upiora Min). Nastepnie przejdz do kolejnej Karty
Potwora po prawej stronie od tej, ktéra wlasnie rozpatrzytes
i powtérz powyzsze kroki o Kiedy wszystkie karty

w kolejce zostana rozpatrzone, przenies je na stos kart
odrzuconych Therusa.

Jesli kiedykolwiek, podczas rozstrzygania Kart Potwora
Therusa pojawi sie wydarzenie, ktére wymaga dodania
kolejnych Kart Potwora do Planéw Therusa, dobierz je

z jego Talii Potwora i dodaj zakryte po prawej stronie juz
umieszczonej, skrajnie prawej karty e Bedziesz musiat
rozpatrzyé réwniez te karty, zanim odrzucisz wszystkie
Karty Potwora z Planéw Therusa i przejdziesz

do zakoniczenia swojej tury.

Jezeli skoriczy ci sie miejsce, by umieszczaé karty na dole
jego planszy, umieszczaj te dodatkowe dalej w kolejce 0

KAFELKI OGNIA

Niektére z kart Therusa beda wymagaty dodania w Komnacie
kafelka Ognia. Jezeli w Komnacie, do ktérej dodasz taki
kafelek, znajduja sie Skarabeusze, zostana one natychmiast
zabite i usuniete z tej Komnaty. Kazdy gracz w takiej Komnacie
otrzymuje 1 obrazenie.

Gracze i Therus moga opusci¢ Komnate z Ogniem, jesli
znajdowali sie w niej, gdy umieszczano tam kafelek Ognia.
Moga réwniez wej$¢ tam z powrotem (lub przeniesc sie przez
Portal), ale robiac to, gracze zawsze otrzymuja 1 obrazenie.

Jesli Komnata jest Przekleta podczas dodawania kafelka
Ognia, pozostanie Przekleta do korica gry - zadna Moc ani
umiejetno$é nie moze oczyscié jej z Klatwy.

Nie mozna uzywac akcji Komnaty, w ktérej znajduje sie
kafelek Ognia.

PORADA

Najwazniejsze jest oczyszczenie Sali Tronowej ze Skarabeuszy,
aby umozliwi¢ swojej druzynie rzucanie kontr-czaréw
przeciwko Therusowi. Nie zaniedbuj dziatad w kierunku
osiagniecia tego celu od poczatku gry.

Ponadto, wydawanie zasobdw na poczatku gry jest
korzystniejsze, poniewaz Therus ma z nich mniejszy
pozytek. Zréb wiec wszystko, co w twojej mocy, aby wykuc
Ko$ci Walki i zrekrutowac Towarzyszy juz na poczatku gry.

Na koniec, podobnie jak w przypadku Upiora Min, gracze
nie mogg przegraé gry z powodu Klatwy. Jednak podczas
walki z Therusem, Skarabeusze mogg szybko pojawic sie
w grze, a jesli gracze nie beda ostrozni, na pézniejszym

etapie moze okazac sie, ze niewiele Komnat nadaje sie
do uzytku. -~ 4

?“i‘- -

A
.-?’ >




. WARIANTY

o

WARIANT RODZINNY
ZDOBYWANIA PP

Aby uzyskaé tatwiejsza, bardziej rodzinna wersje gry,
mozesz gra¢ w wariant Rodzinny Zdobywania PP.

W tym wariancie gracze tacza razem wszystkie zdobyte PP
i wszyscy otrzymuja nagrody w tym samym czasie.

W rezultacie otrzymujemy wiecej nagréd zbiorowo niz

w domyslnym wariancie gry, co sprawia, ze grupowe
wykonywanie zadan staje sie atwiejsze. Unika sie réwniez
problemu miodszych lub mniej doswiadczonych graczy,
ktérzy zostaja w tyle, poniewaz zdobywaja mniej PP niz ci
bardziej zaawansowani i muszg podejmowaé decyzje w jaki
sposdb najlepiej wydacé swoje PP.

Aby zagrac¢ w ten wariant, wykonaj nastepujace zmiany
W przygotowaniu i rozgrywece.

PRZYGOTOWANIE

0 Zaden z graczy nie uzywa indywidualnych Toréw Postepu,
wiec nie umieszczaj Kostek Postepu na tych torach.

e Umie$¢ Zeton Grupowych PP na poczatkowym miejscu
na Torze Grupowych PP, na zewnatrz giéwnej planszy.

WYDAWANIE PP

Wszystkie zdobyte punkty PP sa wydane na Torze Grupowych PP,
ktéry biegnie wokdt zewnetrznego pierscienia gléwnej
planszy gry, a nie na indywidualnych planszetkach graczy.
Nie ma tutaj wyboru, gdzie wydac te punkty PP. Po prostu
przesuwasz Zeton Grupowych PP na Torze Grupowych PP,
aby uzgodnic liczbe punktéw PP zdobytych przez
dowolnego gracza.

Gdy zatrzymasz si¢ na lub miniesz premie na tym torze,
kazdy gracz w grze natychmiast otrzyma te premie.

PRZYKEAD

Otrzymujesz 4 PP po
wykuciu ostatniej Kosci
Walki. Przesuwasz Zeton
Grupowych PP o4 pola
do przodu, mijajac ikone
Leczenia (| . Kazdy gracz
moze teraz wyleczy¢
jedno obrazenie.

Tak jak w przypadku
indywidualnych Toréw
Postepu, wszelkie
Trafienia albo Ostony, na ktérych sie zatrzymujesz lub ktére
minates, pozostaja trwate. W tym przypadku sa trwate dla
wszystkich graczy i sg dodawane do sumy Trafien i Oston
dowolnego gracza, gdy ten prowadzi walke.

KONIEC TORU GRUPOWYCH PP

Jezeli osiagnates koniec Toru Grupowych PP 0, nalezy
przesunaé Zeton Grupowych PP z powrotem na pole 60 o
i kontynuowad zdobywanie PP z tego miejsca, w razie
potrzeby powtarzajac petle.

Tor Grupowych PP oferuje takie same Premie Walki 0

i Premie Taktyczne o co odpowiadajace mu indywidualne
Tory Postepu. Gdy osiagniesz lub przekroczysz premie na
Torze Grupowych PP, rozpatrujesz te premie (zobacz Koniec
Torow Postepu, str. 13) tylko raz (nie dla kazdego gracza).
Oznacza to, ze w przypadku Premii Taktycznej gracze musza
wybrad tylko jednego gracza, ktéry uzyje Akcji Komnaty
odwrdconej z powrotem ze stanu Przekletej Komnaty o

T

WARIANT SOLO

Nie ma zadnych zmian w zasadach gry solo. Zalecamy
jednak granie dwiema Postaciami, poniewaz jest to
zaréwno korzystne, jak i przyjemne w trakcie gry, gdzie
wykorzystywana jest synergia miedzy réznymi Postaciami.

WARIANTY TRUDNOSCI

Uwazasz, ze gra lub konkretny Potwor Fae sa zbyt latwe?
Sprébuj wprowadzié jeden lub nawet kilka z tych wariantow
do gry.

Wariant Trudnosci: Komnaty Kuzni

W tym wariancie musisz zmniejszy¢ liczbe Komnat we
Dworze, w ktérych mozesz wykuwaé Kosci Walki. Bedzie
to wymagalo bardziej starannego planowania i ruchu, aby
uzyskac dostep do powiekszania puli Kosci Walki.

Podczas przygotowywania gry nie wybieraj Komnat
Arkanum KuZni ani Starozytna Odlewnia do
przygotowywania planszy.

Aby zwiekszy¢ wyzwanie, mozesz usunaé¢ wiecej Komnat,
ktére pozwalaja na wykuwanie Kosci Walki, takich jak
Wojenna Komnata Generata lub Krdolewska Zbrojownia.

Wariant Trudnosci: Mniej Czasu

Mozesz zaczaé gre w pézniejszym Dniu, co da ci mniej
czasu na jej wygranie. Gdy po raz pierwszy bedziesz
probowat tego wariantu, zalecamy nastepujace ustawienia
(mozesz je zwiekszyd, jesli uwazasz, ze jestes prawdziwym
Straznikiem weteranem!):

Ogr Chaosu: poczatek w Dniu 4

Upioér Min albo Therus: poczatek w Dniu 2

Wariant Trudnosci: Skarabeusze i Punkty Postepu

Ten wariant redukuje PP, ktdre otrzymujesz w czasie gry,
sprawiajac, ze trudniej jest uzyskac premie z Toréw Postepu.

Grajac w ten wariant rozgrywki, gdy pokonasz Skarabeusza
izdecydujesz sie zwrdcié go do ogdlnej puli gry, otrzymujesz
tylko 1 PP 0 za kazdego zwrdéconego Skarabeusza

(w normalnej rozgrywce otrzymujesz 2 PP )

Jesli zdecydujesz sie zatrzymac pokonanego Skarabeusza
iumiescic¢ go w swoich zapasach, nie otrzymujesz za niego
zadnych PP G 5

Wariant Trudnosci: Za mato Skarabeuszy

Byta to oryginalna zasada w grze, ktdra zostata usunieta,
aby utatwié nieco rozgrywke. W tym wariancie, jesli

w dowolnym momencie gry musisz umiesci¢ Skarabeusza
w dowolnej Komnacie (z jakiegokolwiek powodu) i nie

ma zadnego Skarabeusza w ogdlnej puli gry, natychmiast
przegrywasz gre.

To $wietna odmiana do dodania podczas gry przeciwko
Upiorowi Min albo Therusowi, gdzie mozesz mniej martwié
sie dodatkowymi Skarabeuszami we Dworze. Upewnij sie,
ze nie pozwalasz im wymknac sie spod kontroli i nie
pozostawisz zbyt matej liczby Skarabeuszy w ogélnej puli gry!

ZADANIA DODATKOWE

Jezeli zdecydujesz sie grac¢ z Mini Dodatkiem Zadan,
postepuj wedtug ponizszych zasad.

Potasuj Karty Zadan, rozdaj po
jednej kazdemu graczowi i potdz
zakryta talie w poblizu planszy.

Kazdy gracz umieszcza swoje
zadanie w odpowiednim slocie
Pory Dnia na swojej planszy

Tego zadania nie usuwa sie (nawet
podczas Od$wiezania Kart Akcji),
dopdki go nie wykonasz. Dopoki
Karta Zadania pozostaje w slocie,
czyli do momentu jego wykonania,
nie mozesz potozy¢ Kart Taktyki
Straznika ani innej Karty Akcji na
Karcie Zadania.

Kiedy wypetnisz warunki Zadania,
rozpatrujesz jego wynik
i otrzymujesz nagrody

Po rozpatrzeniu nagréd, mozesz
dobrac kolejne Zadanie (- i umiesci¢
je w slocie na swojej planszetce.

Jezeli to zrobisz, otrzymujesz Zeton
Przystugi Lady Weirdwood

Mozesz wymieni¢ go w dowolnym
momencie walki na !‘-. 3 l__{'r';

albo v

Mozesz dobrac¢ nowe Zadanie za
kazdym razem, gdy wykonasz
biezace Zadanie.




Wyrwa Fae

Straé 1 Zdrowie, aby otrzymacé 1 Zeton

Mocy, 1 Min oraz 1 Wiedze.

Komnata Przywolar

Otrzymujesz 1 Min oraz 1 Zeton Mocy.

Salon Dworzanina

Zrekrutuj Towarzysza i nastepnie
uzyskaj 1 PP. Uzyskujesz 2 PP bez
wzgledu na to czy zrekrutowates
Towarzysza czy nie.

SRODKOWE KOMNATY

Taras Szczelin Czasowych

Za kazdy wydany zaséb, cofnij czas
o jedno miejsce.

Ottarz Altruizmu

Inny gracz otrzymuje 1 Min albo
1 Wiedze: Ty uzyskujesz 2 PP.

Starozytna Odlewnia

Zapta¢ wymagane zasoby,
aby wykuc 1 Kos¢ Walki.
Otrzymujesz 1 Min albo 1 Wiedze.

Atrium Zyczen

Otrzymujesz 1 Zdrowie oraz

OPIS KOMNAT

999

WEWNETRZNE KOMNATY ORAZ SALA TRONOWA

Krypta Wyroczni
Otrzymujesz 2 Wiedze. Zyskujesz 2 PP.

Arkanum KuZni

Zapta¢ wymagane zasoby, aby wykué do
2 Ko$ci Walki. Otrzymujesz 1 Min oraz
1 Wiedze.

Ogrdd Feniksa

Otrzymujesz 2 Zdrowia. Odswiez jednego
wyczerpanego Towarzysza.

Sanktuarium Oczyszczenia

Otrzymujesz 1 Zdrowie oraz

Wygnaj 1 Skarabeusza z dowolnej Komnaty.

(innej niz Sala Tronowa).

Gleboka Kopalnia

Wyczerp Towarzysza, otrzymujesz
3 wybrane zasoby.

Smocze Sanktuarium

Odrzué 1 karte z reki, aby otrzymaé 3 Min.

Wojenna Komnata Generata
Zapta¢ wymagane zasoby, aby wykué

Skarbiec

Otrzymujesz 1 Wiedze, 1 Min oraz
1 wybrany zasob.

Sala Tronowa

Portal do innej Komnaty.

Komnata Nenufarow

Przeskocz do lewej albo prawej Komnaty
(mozesz uzy¢ Akcji tej Komnaty, jezeli
nie jest Przekleta oraz nie ma w niej
Skarabeuszy albo Potwora Fae).

Sala Oratorska

Inny gracz otrzymuje 2 PP, nastepnie
kolejny inny gracz (nie ten sam)
otrzymuje 1 PP.

Galeria Eotrzykow

Zrekrutuj Towarzysza albo Od$wiez
wyczerpanego Towarzysza.

Sala Balowa

Otrzymujesz 1 Zdrowie oraz 1 Wiedze.
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1 Kos¢ Walki. Inny gracz moze zaptacic¢
1 dodatkowy zaséb, aby wyku¢ Kosé Walki.

uzyskujesz 1 PP. Otrzymujesz 1 Min

albo 1 Wiedze. Inny gracz otrzymuje 1 Zdrowie

albo 1 Wiedze.

Komnata Kartografa Lsnigca Piwnica

Rzuc K12 i otrzymaj wynik:

Inny gracz przenosi sie przez i
o 5 i - 1Karta Taktyki Straznika

Portal do innej Komnaty.

- 1Zeton Mocy
- 1Zeton Mocy oraz 1 Karta Taktyki
Straznika.
o5 g Krolewska Zbrojowni
Hol Wejsciowy ibliotek h AL G
ot esz 1 Min. 1 Wied Biblioteka Uchaczy Zaptaé¢ wymagane zasoby, aby wykuc
e Y PO Otrzymujesz 2 Wiedze. 1 Kos¢é Walki. Uzyskujesz 1 PP, bez
1Zdrowie. o) 1
wzgledu na to czy wykutes Kos¢, czy nie.

Opuszczone Tunele Jaskinia Hazardu Boisko Treningowe

Zaptac 1 wybrany zaséb, aby otrzymac
1 Zeton Mocy oraz 1 PP.

Odrzué 1 karte z reki, aby przeniesé
sie przez Portal do innej Komnaty.

Rzué K12 i otrzymaj powiazana
z wynikiem liczbe wybranych zasobdw.

Laboratorium Szalonego Wytchnienie Walkirii

Amfiteatr Umartych Naukowca Zrekrutuj Towarzysza i nastepnie

Otrzymujesz 2 Min oraz 1 Skarabeusza. Otrzymujesz 1 Min oraz 1 Wiedze. uzyskaj 1 PP. Inny gracz moze zaplaci¢
Nastgpnie rzu¢ Koscmi Komnat, aby 1 dodatkowy koszt, aby zrekrutowaé
przenies¢ sie przez Portal do innej Komnaty. i

Arsenal Przodkow Sadzawki Avalonu

Inny gracz moze wykué Kosé Walki. Zaplaé 1 wybrany zaséb, aby otrzymad Studnia Czarownic

2 Zdrowia. Inny gracz otrzymuje
1Zdrowie, bez wzgledu nato czy
oplacites koszt, czy nie.

Ty otrzymujesz 2 PP. Otrzymujesz 2 Min.

Archiwum Tajemnic

T
Odrzué 1 karte z reki, aby otrzymac iR syineka

3 Wiedze. Przesun czas do przodu o 2 miejsca, aby

otrzymac 1 Zdrowie, a nastepnie
wykonaj Ruch.
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TURA QRACZA zobacs peine zasady, str.s.

W TWOJEJ TURZE

0 Wybierz Karte Akcji ze swojej reki. Jesli ta
karta ma koszt zasobu (np. ‘ ), musisz
optacié ten koszt przed zagraniem karty.

o Nastepnie umies$é Karte Akcji
odkryta lub zakryta na pustym polu
Pory Dnia, nad swoja planszetka
gracza albo zrekrutowanym
Towarzyszem.

OPCJONALNIE Mozesz zagraé¢ Karte
Taktyki Straznika na wierzch wtasnie
zagranej Karty Akcji.

e Przesun do przodu Pore Dnia na planszy,
tak, aby pasowata do miejsca na Pore
Dnia, w ktérym umiescites zagrana karte.

o Jezeli zagrate$ odkryta Karte Akcji, rozpatrz akcje na karcie.

o Jezeli zagrate$ zakryta Karte Akcji, mozesz wybrarc'jedno:
wykonad akcje Ruchu ¥, wykonaé akcje Walki w,_( W swojej
aktualnej Komnacie albo otrzymac 1 dowolny zaséb &2 (Min,
Wiedze albo Skarabeusza).

OPCJONALNIE, W DOWOLNYM MOMENCIE
PRZED ZAKONCZENIEM SWOJEJ TURY:

=) Uzyj Mocy Postaci

Optac koszt (np. 9 ‘ ), aby uzy¢ Mocy Postaci
ze swojej planszetki. Kazdej Mocy mozesz uzyc¢
tylko raz na ture.

=) Uzyj Umiejetnosci Towarzysza

Uzyj umiejetnosci dowolnego, zrekrutowanego
Towarzysza. Jezeli Towarzysz ma ikone
wyczerpania W , musisz wyczerpac go,
obracajac karte, po uzyciu jego umiejetnosci.

KONCZENIE TURY

Gdy zakoniczysz rozpatrywanie wszystkich akcji w swojej turze:

° Rozpatrz  Karty Potwora

o Jesli nie masz wolnych miejsc Pory Dnia, aby zagraé Karte
Akcji, albo jesli chcesz wezesniej Od$wiezy¢ wszystkie swoje
Karty AKkcji, to:

o Wykonaj ' Faze Skarabeuszy

e Odrzuc¢ wszystkie zagrane Karty Taktyki Straznika,
a nastepnie umies$é wszystkie zagrane Karty Akcji
na swoim stosie kart odrzuconych.

e Odswiez kazdego wyczerpanego Towarzysza, obracajac
jego karte, tak by widoczna byta jego umiejetnosc.

° Dobierz albo odrzu¢ Karty Akcji, tak by ich liczba odpowiadata
twojemu obecnemu poziomowi Zdrowia.

OPIS IRON

Jedno Trafienie w walce Zrekrutuj Towarzysza

Jedna Ostona w walce
Wyczerp Towarzysza

! ,———"
- e

Atak w twojej aktualnej
Komnacie a3
Ods$wiez Towarzysza
Porusz sie do
polaczonej Komnaty Otrzymujesz Karte
Taktyki Straznika do

swoich zasobéw

= _—
e

Przenies sie przez
Portal do innej
Komnaty

de s

Karta Potwora Fae
Uzyskaj PP

(Punkty Postepu)
) Potwor Fae
Otrzymujesz 1 wybrany
zaséb 1 i A
Odrzud karte ze swojej

Zaptac 1 wybrany zasob reki

XX
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/a /. ecz6 g P

{ Poranek | Wieczér Oorusz
ﬁ Upiora Min

P P do wskazanej

‘fo Popotudnie ‘fo Noc w ﬁ. Komnaty.

RARTY POTINORA zobacs peine zasady na stronie 15.

OGR CHAOSU I UPIOR MiN

Rozpatrz wierzchnia karte z Talii Potwora (jezeli w talii nie ma juz
kart, potasuj wszystkie odrzucone karty i uformuj nowa talie):

o Rozpatrz przdd karty. Przesuni do przodu Pore Dnia na planszy

gry o licze miejsc wskazang na Karcie Potwora.

o Rozpatrz tyt karty.

o Odrzud albo umiesé Karte Potwora w slocie. Karty z Ruchem,

Atakiem i Skarabeuszami nalezy odrzuci¢. Karty z Mocami nalezy
umiesci¢ w jednym z dedykowanych miejsc na planszy Potwora.

AZA SRARABENSLY zovecs pene zasaay., e

o Przesun Skarabeusze ze Srodkowego Pierscienia Komnat

Rozpoczynajac od Tarasu Szczelin Czasowych i kontynuujac
w obrebie tego pierscienia, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, wykonaj ponizsze kroki dla kazdej Komnaty, w ktdrej
znajduja si¢ Skarabeusze:

Q Przesun na zewnatrz wszystkie Skarabeusze
z Komnaty do Komnaty bezposrednio po | ——
drugiej stronie korytarza, jesli obie Komnaty Ly ]
sg potaczone (tj. oboje drzwi sg otwarte).

Q W przeciwnym razie, jesli Komnata ze
Skarabeuszami jest otwarta na korytarz
zewnetrzny, przesun te Skarabeusze na
korytarz, a nastepnie zgodnie z ruchem (T

wskazowek zegara do kolejnej, potaczonej

Komnaty zewnetrznej.
e W innym wypadku, jesli Komnata ze Skarabeuszami
T
A
w9

nie jest potaczona z zewnetrznym korytarzem
(tzn. drzwi nie sa otwarte), Skarabeusze
pozostaja w obecnej Komnacie.

¢ Pokonaj Skarabeusza

Wykuj Ko$¢ Walki
w dowolnym kolorze

Potwor i Lady Weirdwood
w tej samej Komnacie

Kos¢ Walki

Potw6r i aktywny gracz
w dowolnym kolorze

w tej samej Komnacie

Rzu¢ Kos¢mi Komnat
i przenie$ sie tam przez
Portal

Aktywny gracz

Inny gracz (nie ty).
Gracze decyduja
wspélnie kogo wybraé.

Rzud Kos¢mi
Komnat i umies$¢ tam

Skarabeusza
Fadseidaocd | 0 Zaptac jeden ze
v d wskazanych zasobow

Wygnaj Skarabeusza
.0 Otrzymujesz jeden ze
wskazanych zasobéw

X Przesun czas do przodu /
Cofnij czas

Umie$¢ Skarabeusza
- '/ wodpowiedniej

| Komnacie (Komnatach)
w stosunku do obecnej
lokalizacji Potwora Fae.

THERUS MROCZNY MAG

Rozpatrz kazda Karte Potwora znajdujaca si¢ w Planach Therusa,
w kolejnosci w jakiej zostaly umieszczone, od lewej do prawej.
Wykonaj dla kazdej karty:

Rozpatrz przdd karty tak samo jak w przypadku Ogra Chaosu
i Upiora Min.

Rozpatrz tyt karty i pozostaw karte w jej obecnym miejscu
w Planach Therusa (chyba, Ze jest to Karta Mocy).

Odrzud karty. Gdy wszystkie karty w kolejce zostang
rozpatrzone, przenie$ je na stos kart odrzuconych Therusa.
Jesli podczas rozpatrywania jego kart, zdarzenie bedzie
wymagato dodania dodatkowych Kart Potwora do Planéw
Therusa, dobierz je z jego Talii Potwora i pot6z zakryte

po prawej stronie od znajdujacych sie tam juz kart.
Bedziesz musial rozpatrzy¢ réwniez te karty.

Przesun Skarabeusze z Wewnetrznego Pierscienia Komnat

Postepuj tak samo jak w kroku 1, ale tym razem rozpocznij od
Komnaty Wyrwy Fae, kontynuujac w obrebie tego pierscienia
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, przesuwajac Skarabeusze
na zewnatrz do Srodkowego Pierécienia Komnat.

Umieszczanie Skarabeuszy

o Dodaj 1 Skarabeusza w kazdej Komnacie Wewnetrznego
Pierscienia, w ktérej nie ma zadnego Skarabeusza.

e Dodaj 1 Skarabeusza na jedno, wybrane puste miejsce
w Sali Tronowej, jesli co najmniej 1 miejsce na
Skarabeusze jest juz zajete przez Skarabeusza.

0dwré¢é Przeklete Komnaty

W trakcie tego procesu, jezeli w Komnacie znajduja sie 2 lub wiecej
Skarabeuszy, odwr6é natychmiast te Komnate na jej Przekleta
strone. Jezeli grasz przeciwko Ogrowi Chaosu, uaktualnij

Tor Zagrozenia Klatwa.

UZYSKIWANIE PP o za Trafienie zadane Potworowi Fae o za pokonanie Skarabeusza i umieszczenie go w twoich zasobach e za pokonanie Skarabeusza i zwrécenie go do ogdlnej puli @ za Wygnanie Skarabeusza
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