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 wszystkich pozostatych odkrywcow.

OMOWIENIE GRY

OMOWIENIE RUNDY

Rozgrywka toczy si¢ w rundach, z ktérych
kazda dzieli si¢ na 4 rézne fazy, rozpatrywane
w nastepujacej kolejnosci:

FAZA ODKRYWCOW

Machina Arcana to kooperacyjna gra planszowa
w klimacie horroru, osadzona w steampunkowym
uniwersum i przeznaczona dla 1-4 graczy, ktorzy
wecielajg sie w role odkrywcow. Reprezentuja

oni grupe osob na tyle poczytalnych, by oprzeé
sie fali ciemno$ci, a zarazem na tyle szalonych,

by z wlasnej woli podjac si¢ tak ogromnego
wyzwania. Biorg oni udzial w niebezpiecznej

Gracze moga dziata¢ w dowolnej kolejnosci

i wykorzysta¢ swoje tury jesli nie do osiagniecia
zwyciestwa, to przynajmniej do przetrwania do
nastepnej rundy.

FAZA ROZSTAWIANIA

ekspedycji w glab starozytnego podziemnego
kompleksu nieznanego pochodzenia.
Potwory inspirowane Mitami Cthulhu tylko czekaja

na ekspedycje. W ich wszetecznych zamiarach nie
lezy nic innego, jak tylko bezduszne wypatroszenie

i pozarcie przybylych ludzi.
Dla kazdego odkrywcy nalezy sprawdzi¢, czy dojdzie
do rozstawienia nowego potwora.

FAZA GROZY

Do rozlewu krwi dochodzi na kafelkach
planszy, ktorych obszar rozrasta si¢ w miare
postepow eksploracji. Zawieraja one wiele

charakterystycznych elementéw oraz pulapek,
ktore zapewniaja przewage w dziataniach graczy
opierajacych sie na umiejetnych ucieczkach

i rozsadnie wybranych walkach.

Istnieje szansa, ze gra przywola jedno ze swych
straszliwych wydarzen.

FAZA POTWOROW

W grze pojawia sie kilka réznych typow
przedmiotow, na jakie mozna natrafi¢. Zalozenia
stylistyki steampunka s realizowane poprzez
wzmocnienia i ulepszenia wyposazenia, ktdre daja
bohaterom cien szansy w czekajacych ich starciach.

Potwory dzialajg w Scisle okreslonej kolejnosci,
opartej o tor potworow, ktdry tworzy sie wraz
z rozstawianiem nowych potworéw.

Podczas swojej ztowieszczej podrézy grupa «Rozgrywka» nas. 11.

bedzie rozpatrywac wydarzenia towarzyszace
eksploracji, wprowadza¢ do gry trwajace efekty
i rozwiklywa¢ poboczne misje, a wszystko

to z my$la o pozostaniu przy zyciu.

Potwory nie beda jednak bezczynnie patrze na
postepy odkrywcdw. Wykorzystaja przeciwko nim
wszelkie brudne sztuczki i podstepy, utrudniajac
osiggniecie celu.

Opowies¢ dzieli si¢ na scenariusze, z ktérych kazdy l'
stanowi samodzielng gre z rozdzialami, przez ktdre

nalezy przej$¢, aby zmierzyc sie z ostatecznym FAZA ]
wyzwaniem. Przybiera ono forme finalowej bitwy, ODKRYWCQW
podczas ktorej okaze si¢, czy zwyciestwo odniosty
sity zla.

et ST
FAZA
ROZSTAW

Smier¢ jednego z odkrywcéw nie oznacza jednak dla
niego konca rozgrywki. Przejmuje on kontrole nad
potworami, a jego nowym celem staje sie pokonanie

W grze nie pojawia si¢ mistrz gry, ani zadna '-[ .
osoba prowadzaca, nie ma tez specjalnych F AZA
warunkdow zaleznych od liczby graczy, ‘

a zaréwno czas trwania, jak i poziom trudnosci POTW@ROW
mozna swobodnie modyfikowac.

of 3 3¢

Wiecej szczegolow na temat faz gry znajduje sie w sekcji

......

JAK ZWYCIEZYC W GRZE

Jesli scenariusz posiada ostateczne wyzwanie, gracze
musze wypelni¢ jego warunek zwyciestwa. By iy .

Jesli scenariusz nie posiada ostatecznego wyzwania,
gracze muszg rozpatrzy¢ rozdzial z efektem
zwyciestwa.

Odkrywcy, ktorzy przetrwaja, dziela sie zwyciestwem,
a tych, ktérzy zgina, na zawsze pochfania ciemnos¢.

JAK PRZEGRAC GRE

Smier¢ odkrywcéw jest trwata, co oznacza, ze z chwilg

$mierci ostatniego z nich gra konczy sie porazka.

Ponadto do porazki w grze dochodzi w sytuacji, gdy

gracze zmierzg sie z ostatecznym wyzwaniem i spelni

sie jego warunek przegrane;. .
L -" ‘
4
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PRIPEYW s

-, 8 ODKRYWCOW 29 POTWOROW 32 PODSTAWOWE 32 PODSTAWOWE
WYDARZENIA WYDARZENIA
ODKRYWCOW GROZY

KARTY PRZEDMIOTOW

20 BIALYCH PODSTAWEK NA FIGURKI
29 CZARNYCH PODSTAWEK NA FIGURKI
1 ZASADY GRY

1 PRZEWODNIK

4 ARKUSZE POMOCY

1 WOREK NA KOSCI

0 0
TAKRZYWIACL ZBLIZENIOW iy 3 KAPSULA OBROTOWA

51 BRONI 40 UBIOROW 35 ARTEFAKTOW

0 iy
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Elementy gry - Zawartos¢ pudetka

ZETONY I FIGURKI

@

-

8 FIGUREK
ODKRYWCOW

34 ZETONY RAN / 4 DREWNIANE

ODLICZANIA

10 ZETONOW 12 FIGUREK
ZNISZCZONYCH ZAMKNIETYCH
DRZWI DRZWI

SCENARIUSZ I
(GROZA ZAKLETA W LODZIE)

12 kart rozdziatu

11 kart wydarzen odkrywcow
11 kart wydarzen grozy

1 kafelek planszy ostatecznego wyzwania

r;}f S

g
SIRALL 7ot

29 FIGUREK
POTWOROW

ZETONY ESENCJI

by
. POMIOT POMIOT
RAr o

4 DREWNIANE
ZETONY KONDYCJI

2 ZETONY WEJSCIA / WYJSCIA

SCENARIUSZ 11

12 ZNACZNIKOW ODKRYWCOW

vlv)
v]v)

4 DREWNIANE
ZETONY ZDROWIA

1 DREWNIANY ZETON 3 DREWNIANE ZETONY ZAGROZENIA
POZIOMU POTWOROW

(POSAG ROZPACZY)

56 ZETONOW ZNISZCZENIA / o ‘
SWIATEA

POTWOROW / WARTOSCI
ROZSTAWIANIA / WARTOSCI GROZY

10 kart rozdzialu
6 kart wydarzen odkrywcow
6 kart wydarzen grozy

1 kafelek planszy ostatecznego wyzwania

13 kart rozdzialu ’;;‘:'

11 kart wydarzen odkryx_nr’ééw < 3
11 kart wydarzen grozy “%-pr
1 kafelek planszy ostatecznego Wyzwa'r‘i‘l‘dr' N
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KARTA WYDARZENIA

qu'E \
N | NKARTA ODKRYWCY
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ozguaurzechodzic przez przeszkody.
5\
\{/¢

1 - Poziom i nazwa przedmiotu
2 - Zdolnoéci (patrz «Zdolnosci» s. 23)
3 - Typ przedmiotu (patrz «Iypy przedmiotow» s. 19)

Wystepuja 4 rézne typy kart przedmiotéw, a kazdy
z nich tworzy wlasna talie:

@ {é} Zaatakuj magicznie [1].
€

Zmniejsz rzuty ataku o 1 @).

Przywro¢ 1 punkt zdrowia i
dowolnemuodkrywcy + Bron
+ Ubidr
o Artefakt
1 — Imie i klasa odkrywc |
: L * Zuzywalny

2 - Zdolnosci (patrz «Zdolnosci» s. 23)
3 — Cechy (patrz «Cechy» s. 12)

4 - Lacznik ulepszenia

5 - Lacznik wzmocnienia
4 - Symbol scenariusza (opcjonalnie)

" KARTA POTWORA

6 — Premia do cech, kiedy jest na wyposazeniu

7 — Symbol scenariusza (opcjonalnie)

KARTA ROZDZIALU

@idy 2 wysilkiem odervalem wzrok od tego
widoku, zwrécilem uwage na najroznicjsze drobiazgi
rozrzucone na podlod dardowy

ckwipunk podrézy o malive, ¢ e
ni naszych
mprzedzivnym

Porusz sige yaaluie o 3 pola.
: ' '\
\.J ¢

1dz do nastepnego rozdziatu.

g 1 il sic,gdy dalszy
¥ Rangazowania kultu
i  Taraz stracilen rownowage i nusialem oprze¢ si

+ o sciane, by unikna¢ upadku. Ignorujac fakt, ze ka
pod moimi palcami byl zarazem zimy i jakby % Odkrywey poruszaja sie

maksymalnie o 2 pola.

el w grze znajduje si¢ ranny potwor:
przywro¢ potworom 1 punkt zdrowia,

W przeciwnym razie zaatakuj
Q
- P, odkrywcow magicznie[3]
J eruchomy
: Tak blogusy miejscem...
k jest ta f\ paru.

%& 1 - Poziom i nazwa potwora
oy 2 - Zdolnoéci (patrz «Zdolnosci» s. 23)

miw piersi, gdy zorientowalem sie, ze stoje w kaluzy
sgestnialej krwi. Brak bylo ciala, czy Sladdw walki ~ tylko
w dal poza granice
rwawym éladem w ciemnosé,
iebie spojrzed, by nie musiec znosic
razenia na twarzach kompanaw.

1 - Tytut

2 — Symbol scenariusza
3 - Fabuta rozdziatu

3 - Opis fabularny 4 — Wartos¢ rozstawiania (opcjonalnie)

" 4 - Cechy (patrz «Cechy» s. 12)

5 — Warto$¢ grozy (opcjonalnie)

5 — Symbol scenariusza (opcjonalnie) (R citozd ziatu

of 6 1C)

WYDARZENIE
GROZY

WYDARZENIE
ODKRYWCOW

f N

CHWILA @DDECHU (&
\.J
Choé to miejsce wydaje s
pograzone W nieustannej nocy, musimy
wyznaczy¢ sobie dzienny ryt tm, Dlalc«m
regularnie rozhijamy obz. wieczerzamy,

n

p culucnngm .
“Aen, co kopie gleboko
i gromu wstrzasa opokg,
Przedwieczny $nigcy rozdarty gleboko.

S :
I osci pekaja w uscisku cierpienia,
2 Jego cialo stabnie, wole w niwecz zmienia.

cenniejsze llllle wwbl Az \f \()hlt
ktorykolwiek z
ioczyszczone umys
naprzod, zapew ¢
silnigjsza niz kiedykolw ul\ wezesniej.

= [2eczpotojestem - we mnie ukojenie, &

Umysly wasze to Jego wzmocnienie.

Odkrywcy aktywujg pola skrzyn
iwydarzen za 1 punkt kondycji mniej.

1 - Tytul
2 - Symbol scenariusza (opcjonalnie)
3 - Fabuta wydarzenia

4 - Zdolnosci wydarzenia

PLANSZA GRACZA

1- Pole na karte odkrywcy

2 - Symbol znacznika odkrywcy
3 - Tor esencji

4 — Tor zdrowia

5 - Tor kondycji



Elementy gry — Omdwienie elementéw gry

KAFELEK PLANSZY

PLANSZA ROZDZIALU MY

1 - Brzeg kafelka planszy z symbolem kierunku 7 - Pole akgji
8 — Pole rozstawiania
9 - Gruz

10 - Czelus¢

2 — Brzeg kafelka planszy
3 - Sciana
4 - Drzwi
5 — Pole dostepne 11 - Wybuchajaca beczka

6 — Pole pulapki

a

" 1 — Czes¢ gorna — ilustracja aktualnego rozdziatu

(patrz «<Wybér scenariusza» s. 10)

2 — Czes¢ dolna - aktualny rozdzial
(patrz «<Wybér scenariusza» s. 10)

3 — Tor warto$ci rozstawiania dla aktualnego
rozdziatu (patrz «Faza rozstawiania» s. 11)

4 — Tor wartosci grozy dla aktualnego rozdziatu
(patrz «Faza grozy» s. 11)

5 — Tor zagrozenia potworow
(patrz «Zwigkszanie zagrozenia potworow» s. 11)

6 — Ostatnie pole toru zagrozenia potworow
(patrz «Zwigkszanie zagrozenia potworow» s. 11)

7 — Tor poziomu potworow



fF QO zaukiB

Kiedy ten potwdr trafi, /8): zwigksz zagrozenie
potworéw o 1

Bl 25 Zwigks2 zagrozenie potworow o 1.

2 SLADEM KRWI

@ hociaz ntryguige sdobieniana kolumnach
wiadenly ovielm ke e @ %icdy maatakujesz @: uiyj na
patazeby blokowania twojcj
woli i pancerza

Porusz si¢ maksymalnie 0 3 pola. Kiedy zablokujesz: uyj na potrzeby

blokowania woli 1 pancerza atakujacego.
v

1dz do nastepnego rozdziatu.

podobny;
stary;

2 Odkrywcy poruszajg sig
‘maksymalnie o 2 pola.

ale krwi. Brak bylo cial,czy dadow walki
riepyc dal poza

Staroytny mechanizm rozpad
si¢ ewidentnie 2 mojej winy, lecz nim
uleglmiszczeniu,wystrzli zei

by nie musie¢ znos
rach kompandw:

impuls energii, ktory ozywil mnie
fumoiwil kontynuawanie podrozy.

X Przywroc 1 punkt zdrowia,
Przywroé 6 punktéw kondycji

a o
= REWOLWER PREEBLIAJACY g CELOWNIK PRECYZYINY .

Ty bronig mozna wybierac za cel

@ T Zadk
D@ raak prez przestkody.

Po rozpatrzeniu ataku dowolng
wamocniong bronig: zmnicjsz,
pancerz  wolt blokujgeego 0 2 D),

9
- TELEPORTABULUS

4y Teleportuj sic na dowolne
@4 @ poomstawania

OO zaakay magicnic A

i
]

HANK HORDEN-osiiEK-<

(1] -
- TAKRZYWIACZ ZBLIZENIOWY

¥ @ Zastakyj Bl Zmnicjsz maksymalng
kondycjg o 1 @)
Zwigksz rruty ataku bezposredniego twoich
il bronio 1

4

Teleportuj si¢ w promieniu 1 pola

O Duleredmiot doolnem
T odkrywey. Dany odkrywea
2 ‘moe dac ci 1 przedmiot.
- POWIETRINA 6PONCZA o Usuri dowolny zeton
OF  nissczonych drowi
Motesz przechodzié praez przeszkody.
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POMIOT ATLACH-NACHY w B! : &=

[ () e warze majdujesic rany potwor: B L B 0 AR
f przywréé potworom 1 punkt zdrowia, Al
W przeciwnym razie zaatakuj 1 e recho yhiera¢ 1 Kiedy ten potwdr trafi: blokujacy usuwa
odkrywcéw magicznie [3]. h £ i W 2 wyposazenia 1 bron.

W Nicruchomy B Ky e By Kiedy ten potwor zostanie zniszczony: atakujacy

1. PLANSZA ROZDZIALU

2. KARTY ROZDZIALOW _h‘é
3. TALIA WYDARZEN ODKRYWCOW g
4. AKTUALNE WYDARZENIE

ODKRYWCOW / ZNISZCZONE
WYDARZENIA ODKRYWCOW

5. TALIA WYDARZEN GROZY &

6. AKTUALNE WYDARZENIE GROZY /
ZNISZCZONE WYDARZENIA GROZY A
7. ZNACZNIKI GROZY 4

8. FIGURKI POTWOROW

9. KARTY ZNISZCZONYCH POTWOROW

10. TALIA POTWOROW

11. ZETONY RAN / ODLICZANIA

12. ZNISZCZONE PRZEDMIOTY

13. TALIE PRZEDMIOTOW

14. PLANSZA GRACZA

15. KARTA ODKRYWCY

16. ZNACZNIKI ODKRYWCY

17. PRZEDMIOTY POZA
WYPOSAZENIEM

18. ZETONY CECH

19. PRZEDMIOTY NA WYPOSAZENIU

20. TOR POTWOROW

21. KAFELEK PLANSZY

22. ZETON WEJ$CIA

23. FIGURKA ODKRYWCY

24. Kosci

25. ZETONY ZNISZCZENIA / §WIATEA

26. FIGURKI ZAMKNIETYCH DRZWI

S

27. ZETONY ZNISZCZONYCH DRZWI

g




wé, WYBOR SCENARIUSZA

\ l

~+ Wybierzcie jeden z dostepnych scenariuszy.

o Uldzcie karty rozdziatéw w taki sposéb, aby na
wierzchu znalazla sie karta scenariusza, a pod nig
karty rozdzialéw w kolejnosci numeryczne;.

« Jesli sa dostepne karty rozdzialéw z ostatecznym
wyzwaniem, odlozcie je na bok (patrz
«Rozstrzyganie ostatecznego wyzwania» s. 21).

+ Utbdzcie talie wybranego scenariusza na dolnym
polu na karty na planszy rozdziatu.

+ Wezcie zetony zagrozenia potwordéw i poziomu
potwordw i uldzcie je na pierwszych polach

’ odpowiednich toréw na planszy rozdziatu.

+ Dodajcie wydarzenia, przedmioty, potwory
oraz odkrywcow z wybranego scenariusza do
odpowiednich talii podstawowych i potasujcie
osobno kazda z nich.

WARIANT: KROTKA GRA

Krotsza rozgrywka jest idealna dla grajacych pierwszy
raz lub chcgcych wyprébowac nowe strategie.

BARDZO KROTKA ROZGRY WKA
(MNIEJ NIZ 1 GODZINA):

Nalezy rozegra¢ Scenariusz I, korzystajac wytacznie
z rozdzialow 1,21 4.

Kiedy ostatni zywy odkrywca ukonczy 4. rozdziat,

¥ gra konczy sie zwycigstwem.
r KROTKA ROZGRYWKA (MNIEJ NIZ 2 GODZINY);
2 / Nalezy rozegra¢ Scenariusz I, ale usuna¢ rozdzialy 21 7.

Gra konczy sie zwyciestwem z chwila wypelnienia
warunku zwyciestwa.

WARIANT: EATWA GRA
EATWA ROZGRY WKA:

Normalnie wartosci na kosci gry odpowiadaja
wynikom 1-10, gdzie «0» reprezentuje wyrzucenie 10.
Dla ufatwienia rozgrywki mozna traktowac «0» jak 0.

BARDZO EATWA ROZGRY WKA:

W tym wariancie nalezy ignorowa¢ obnizanie
warto$ci na torach podczas faz rozstawiania i grozy.

WYBOR ODKRY WCOW

+ Kazdy gracz wybiera odkrywce, a nastepnie
bierze jego karte i figurke oraz plansze gracza.

+ Na swojej planszy gracza kazdy ustawia zeton
esencji na polu 0 odpowiedniego toru, a zetony
zdrowia i kondycji zgodnie z warto$ciami z karty
odkrywcy, w ktorego sie wciela.

(patrz «Cechy»s. 12)

o Kazdy gracz bierze 3 znaczniki odkrywcy
odpowiadajace symbolowi na swojej planszy
gracza i umieszcza je w jej gornej czesci (patrz
«Korzystanie ze znacznikdw odkrywcéws s. 26).

PRZYGOTOWANIE
TALII PRZEDMIOTOW

+ Wezcie wszystkie karty przedmiotéw poziomu
1, a nastepnie podzielcie je na 4 rézne talie
w oparciu o typ przedmiotu: brori (&), ubiér (R),
artefakt (§p) oraz zuzywalny ().

+ Pozostale karty (poziomu 2 i 3) mozna odlozy¢
na bok. Zostang dodane do odpowiednich talii,
kiedy bedzie tego wymaga¢ karta rozdziatu.

Chociaz w grze wystepujq 4 talie przedmiotow, jest
tylko jedna talia zniszczonych przedmiotow.

PRZYGOTOWANIE
TALII POTWOROW

+ Potasujcie razem wszystkie karty potworéw
poziomu 1. Pozostale karty potworéw (poziomu
2, 3i4) nalezy odlozy¢ na bok.

Niewykorzystane karty zostang dodane do talii potworow
podczas gry wraz ze wzrostem poziomu potworow.

PRZYGOTOWANIE

TALII KAFELKOW PLANSZY
[ POCZATKOWEGO
KAFELKA PLANSZY

+ Jesli wybrany scenariusz posiada kafelek
ostatecznego wyzwania, odldzcie go na bok
(patrz «Rozstrzyganie ostatecznego wyzwania» s. 21).

+ Wezcie wszystkie kafelki planszy nie
powiazane ze scenariuszem (dwustronne)
i potasujcie je, odwracajac niektore kafelki,
aby pomieszac je stronami. Pozwala to
stworzy¢ talie kafelkow planszy.

+ Wezcie kafelek ze spodu talii i ulézcie go na
obszarze gry jako poczatkowy kafelek planszy.

ROZPOCZECIE
PIERWSZEGO ROZDZIALU

¢ Odwrodcie pierwszg karte rozdziatu
rozgrywanego scenariusza i utdzcie ja na gérnym
polu kart na planszy rozdziatu.

+ Weicie zetony warto$ci rozstawiania i wartosci
grozy i uldzcie je na pozycjach wskazanych przez
pierwszg karte rozdziatu.

+ Przeczytajcie opis rozdzialu i wykonajcie
powiazane z nim instrukcje. Pierwsza karta
rozdziatu poinstruuje, aby umiesci¢ na planszy
zeton wejscia oraz figurki odkrywcéw (patrz
«Umieszczanie zetonu wejscia» s. 21).

Warto sprawdzic opis «Obszaru gry» na s. 8 oraz
ponizszq ilustracje — pomogg one zorganizowac
elementy gry.




Przygotowanie gry, Rozgrywka

ROZGRY WKA

Rozgrywka toczy si¢ w rundach, z ktérych
kazda dzieli sie na 4 rézne fazy, rozpatrywane
w nastepujacej kolejnosci:

lo-ag SEBCRE . <,

FAIA FAZA
ODKRYWCOW 5N ROZSTAWIANIA

q,
FAZA
POTWOROW

3.
FAZ
GROZY

1. FAZA ODKRY WCOW

Nalezy rozpoczaé te faze od odswiezenia
kondycji kazdego odkrywcy do jej maksymalnej
warto$ci oznaczonej na jego karcie. Ponadto

na odpowiednie plansze graczy wracaja
wszystkie znaczniki odkrywcow.

Odkrywcy posiadajacy punkty kondycji podejma
swoje tury w dalszej czesci tej rundy.

Co rundg gracze (odkrywcy) moga dzialac¢

w dowolnej kolejnosci. Powinni ustali¢ miedzy
sobg, jaka kolejnos¢ bedzie dla nich najbardziej
korzystna. Jeden odkrywca musi zakonczy¢ swoja
ture, zanim nastepny gracz bedzie mdgt rozpatrzy¢
ture swojego odkrywcy.

W swoich turach odkrywcy moga wykonywa¢
wiele akcji: poruszac sie, uzywac aktywnych
zdolnosci ze swoich kart odkrywcow oraz kart
zuzywalnych przedmiotdw, czy tych bedacych na
wyposazeniu, uzywac wierzchniej zniszczonej karty
wydarzenia odkrywcoéw, aktualnej karty rozdziatu,
czy kart przypisanych wydarzen odkrywcéw,

a takze wchodzi¢ w interakcje z kafelkiem planszy
oraz wykorzystywac¢ swoj ekwipunek.

Podejmowanie akcji zwykle kosztuje kondycje,

. adany odkrywca moze wykonywac¢ akcje, dopoki

* calej nie wyczerpie. Opcjonalnie gracz moze
zdecydowac, ze chce wezesniej zakonczy¢ swoja ture.
Ustawia wowczas swoja kondycje na 0, aby oznaczy¢,
ze tura jego odkrywcy dobiegta konca.

2, FAZA ROZSTAWIANIA

Kazdy odkrywca w grze rzuca koscia gry,
chyba ze wszystkie pola rozstawiania na
jego kafelku s zniszczone (patrz «Pieczgtowanie pél
rozstawiania» s. 17).

D  EFEKT:

Jesli wynik rzutu jest rowny lub wyzszy niz aktualna
warto$¢ rozstawiania, nalezy wykona¢, co nastepuje:

¢ Jedli na kafelku planszy danego odkrywcy
znajduja sie co najmniej 4 potwory (limit
rozstawiania), nalezy zwigkszy¢ zagrozenie
potworéw o 1 i poming¢ dalsze kroki.

+ Nalezy rozstawi¢ potwora na kafelku planszy
odkrywcy, ktory wykonat rzut.

+ Nalezy od$wiezy¢ tor warto$ci rozstawiania,
ustawiajgc Zeton na polu toru wskazanym na
karcie rozdziatu.

Jesli wynik rzutu jest nizszy niz aktualna warto$¢
rozstawiania, nalezy wykona¢, co nastepuje:

+ Obnizy¢ warto$¢ rozstawiania na odpowiednim
torze o 1 (patrz «Plansza rozdziatu» s. 7).

3. FAZA GROZY

Na poczatku fazy grozy nalezy umie$ci¢
wszystkie znaczniki grozy obok talii
wydarzen grozy (patrz «Korzystanie ze znacznikow
grozy» s. 27). Nastepnie jeden gracz rzuca koscig gry.

Jesli wynik rzutu jest rowny lub wyzszy niz aktualna
warto$¢ grozy, nalezy wykona¢, co nastepuje:

+ Odswiezy¢ tor wartosci grozy, ustawiajac zeton
na polu toru wskazanym na karcie rozdziatu.

¢ Rozpatrzy¢ efekt przywotania wydarzenia grozy
(patrz «Przywolywanie wydarzeni grozy» s. 22).

Jesli wynik rzutu jest nizszy niz aktualna warto$¢
grozy, nalezy wykona¢, co nastepuje:

+ Obnizy¢ warto$¢ grozy na odpowiednim torze
o 1 (patrz «Plansza rozdziatu» s. 7).

4, FAZA POTWOROW

TOR POTWOROW

Potwory dzialaja w §cisle okreslonej kolejnosci,
opartej o tor potworéw. Kazdy nowy potwor zostaje
rozstawiony i dodany na koniec toru. Jesli tor
potworow jest pusty, nalezy pominac¢ te faze.

Pierwszy potwor (ten, ktory trafit na tor
najwcze$niej) wykonuje swojg ture, po nim nastepny,
dopoki nie zrobig tego wszystkie potwory na torze
(patrz «Zachowania potworow» s. 28).
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ROZSTAWIANIE POTWOROW

Jesli na kafelku rzucajacego lub aktywujacego ten
efekt odkrywcy nie ma zadnych pol rozstawiania,
nalezy pomina¢ nastepne kroki. W przeciwnym g
razie nalezy wykonac, co nastepuje: ;' X ‘

+ Dobra¢ karte z talii potwordw. Jesli w talii nie
ma zadnych dostepnych potworéw, nalezy
potasowac zniszczone karty potworow '
i utworzy¢ z nich nowa talie. Jesli wcigz nie =
ma zadnych dostepnych potwordw, nalezy
zwiekszy¢ zagrozenie potworéw o 1 i poming¢ e
nastepne kroki. ' ’

.
K

¢ Utozy¢ karte potwora na koncu toru
potworéw (najbardziej po prawej stronie).

+ Umiesci¢ figurke potwora na polu
rozstawiania najblizszym wzgledem
rzucajacego lub aktywujacego ten efekt
odkrywcy (patrz «Najblizszy» s. 24).

EFEKT; ZWIEKSZANIE
ZAGROZENIA POTWOROW

Nalezy zwiekszy¢ zagrozenie potworéw na
odpowiednim torze o 1 (patrz «Plansza rozdziatu s.
7).Jesli zagrozenie potworéw osiagnie najwyzszy
poziom, nalezy cofna¢ zZeton na pierwsze pole
toru zagrozenia i podnie$¢ poziom potworéw o 1.

Kiedy poziom potworéw wzrasta, nalezy
wtasowac karty potworéw odpowiedniego
poziomu do talii potworéw wraz ze wszystkimi
kartami zniszczonych potwordw.

Jesli poziom potworéw wynosi 5 (///), zamiast
zwiekszaé zagrozenie potworéw, kazdy odkrywca
musi zniszczy¢ 1 ze swoich przedmiotéw na
wyposazeniu albo samemu zosta¢ zniszczonym
(patrz «Smieré odkrywcy» s. 13).



_JEDNOSTKI

W grze pojawiaja sie dwa rodzaje jednostek:
odkrywcy i potwory. Kazda jednostka posiada

karte zawierajaca wszystkie dotyczace jej zasady

i jest reprezentowana w grze przez figurke. Glowny
obszar gry w Machina Arcana stanowia kafelki
planszy, na ktérych jednostki poruszaja sie i wchodza
w interakcje z polami oraz innymi jednostkami.
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Jesli chodzi o poruszanie sie, atakowanie
i zagrywanie zdolnosci, potwory i odkrywcéw
obowiazuja te same zasady (patrz «Zdolnosci» s. 23).

CECHY

R Kazda jednostke charakteryzuje zestaw cech, ktére
okreslaja, jak skutecznie blokuje rdzne typy atakow
(pancerz i wola), ile obrazen moze otrzymac zanim
umrze (zdrowie), jak dobrze moze wykorzystywacé
swoje zdolnosci (kondycja) oraz jak duze s jej
rezerwy wykorzystywane podczas zagrywania
specjalnych mocy (esencja).

Plansze graczy stuza do sledzenia aktualnej wartosci
cech (zdrowia, esencji, kondycji) poszczegdlnych
odkrywcow.

Niektore efekty w grze moga prowadzi¢ do straty
punktéw cech. Jednym z przykladow jest ruch

“1 jego wplyw na strate kondycji. Na podobne;j
zasadzie otrzymanie skutecznego trafienia (patrz
«Atakowanie» s. 14) prowadzi do straty punktu
zdrowia. Jakkolwiek kondycja jest przywracana
3 co runde, chcac przywrdcic sobie zdrowie lub

' esencje, gracz bedzie musiat wykazac sie wieksza
kreatywnoscia.

) Czasem Machina Arcana wymusza na odkrywcy
o'l celowg strate okreslonej liczby punktéw réznych
cech jako koszt rozpatrzenia wybranego efektu.

NTd) PANCERZ
a

Pancerz reprezentuje umiejetnos¢
odpierania atakow fizycznych (patrz «Atakowanie»
s. 14). Im wyzsza jest jego wartos¢, tym wieksza jest
szansa na unikniecie wrogich atakéw fizycznych.
Pancerz mozna zwieksza¢ poprzez wyposazanie si¢
w przedmioty, ktore zapewniaja premie do pancerza
b.gr (patrz «Efekty przedmiotow» s. 19) oraz dzigki
g okreslonym zdolno$ciom.

WOLA

Wola reprezentuje umiejetno$¢ odpierania
atakow magicznych (patrz «Atakowanie»
s. 14). Im wyzsza jest jej warto$¢, tym wigksza jest
szansa na unikniecie wrogich atakéw magicznych.
Wole mozna zwieksza¢ poprzez wyposazanie si¢
w przedmioty, ktére zapewniajg premie do woli
(patrz «Efekty przedmiotéw» s. 19) oraz dzieki
okreslonym zdolnosciom.

ESENCJA
@ Esencja okresla ilos¢ magicznej energii,
jaka moze pozyska¢ odkrywca. Odkrywcy
wykorzystuja tor esencji na swoich planszach graczy,
aby oznacza¢ aktualny stan swojej esencji. Kazdy
odkrywca rozpoczyna gre, nie posiadajac esencji (0).

Odkrywcy moga przywracaé esencje w nastepujacy
sposob:

+ Aktywacja pola wydarzenia
(patrz «Pole wydarzenia» s. 18)
+ Aktywacja skrzyni (patrz «Skrzynia» s. 18)

+ Niszczenie potworéw w swojej turze
(patrz «Smier¢ potwora» s. 13)

+ Specjalne zdolnosci, ktore przywracaja esencje

Esencji mozna uzy¢ na kilka opisanych ponizej
sposobow:

¢ Odkrywca moze straci¢ 1 punkt esencji zamiast
traci¢ 1 punkt zdrowia.

+ Po wykonaniu rzutu ataku przez odkrywce
(patrz «Atakowanie» s. 14), albo po dowolnym
innym rzucie ataku w jego turze, dany odkrywca
moze zwiekszy¢ wynik danego rzutu o 1 za kazdy
stracony punkt esencji.

¢ Zagrywanie zdolnosci aktywowanych esencja
(patrz «Aktywne zdolnosci» s. 23)

+ Pieczetowanie pola rozstawiania (patrz
«Pieczetowanie pol rozstawiania» s. 17)

+ Aktywacja nieo$wietlonego pola rozdziatu (patrz
«Pole rozdziatu» s. 18)

Za kazdym razem, kiedy odkrywca miatby
straci¢ esencje, inni odkrywcy moga wspomoc go
wlasng esencja.
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ZDROWIE

@ Zdrowie okredla liczbe obrazen, jakie

moze otrzymac jednostka, zanim umrze
(patrz «Smier¢ odkrywcy/potwora» s. 13). Odkrywcy
wykorzystujg tor zdrowia na swoich planszach
graczy, aby oznacza¢ aktualny stan swojego zdrowia.
Potwory korzystaja z zetonow ran, aby oznaczac
stracone zdrowie.

Jesli jednostka zostanie trafiona, traci 1 punkt
zdrowia. Kazda jednostka, ktora stracita co najmniej
1 punkt zdrowia, jest uwazana za ranna.

W chwili utraty ostatniego punktu zdrowia jednostka
zostaje zniszczona.

Zdrowie mozna przywraca¢ tylko dzieki okreslonym
zdolnosciom.
KONDYCJA
Kondycja jest wykorzystywana w turach
jednostek do poruszania si¢ i rozpatrywania
zdolnosci (patrz «Zdolnosci» s. 23).
Odkrywcy positkujg si¢ w organizacji poszczegolnych
tur torem kondycji na swoich planszach graczy,
natomiast bezmy$lne potwory nie potrzebuja zetonow
kondycji ze wzgledu na swa prymitywng nature (patrz
«Zachowania potworow» s. 28).
WARTOSCI CECH
Cechy nie mogg spas¢ ponizej 0 (najnizsza warto$¢)
ani przekroczy¢ 9 (najwyzsza mozliwa warto$¢).

Aktualne wartosci zdrowia, esencji i kondycji
danej jednostki nie moga przekroczy¢ swoich
maksymalnych warto$ci (czyli wartosci
poczatkowych z karty jednostki zmodyfikowanych
przez efekty w grze).
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TALOZENIA:
WSPOMAGAJACY ODKRYWCY

Odkrywca, ktéry mialby straci¢ esencje, jest uwazany
za aktywujacego odkrywce.

Kiedy aktywujacy odkrywca wybiera za cel pole
planszy (przyktadowo aktywujac pole rozdziatu lub
pieczetujac pole rozstawiania), dane pole jest uwazane
za wybrane pole. W przeciwnym razie za wybrane pole
uwaza sie pole, na ktérym znajduje sie odkrywca.

Wspomagajacy odkrywcy muszg sie zgodzi¢ na
udzielenie pomocy i sagsiadowaé z wybranym
polem, aktywujacym odkrywca lub innym
wspomagajacym odkrywca.

Aktywujacy odkrywca nie musi traci¢ wlasnej esencji.

ODKRYWCY

Gracze wcielajg si¢

w odkrywcéw. Kontroluja oni
decyzje i dziatania swoich
postaci podczas calej gry.

»
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Odkrywcy posiadaja
ekwipunek - zestaw kart,
ktére mozna wykorzystaé
celem zapewnienia sobie
dodatkowych zdolnosci (patrz
«Efekty przedmiotow» s. 19).

Oproécz ekwipunku moga oni réwniez uzywac
zdolnosci z posiadanych kart przypisanych wydarzen
(patrz «Przypisane wydarzenia» s. 22).

Odkrywcy moga uzywa¢ aktywnych zdolnosci

* zréznych zrodel, takich jak:

::5/’/ S

+ Karta odkrywcy danego gracza

+ Przedmioty zuzywalne i na wyposazeniu
+ Aktualne wydarzenie odkrywcow

¢ Aktualny rozdziat

e e e -

¢ Przypisane wydarzenia odkrywcow
(patrz «Przypisane wydarzenia» s. 22)

+ Interakcja z kafelkiem planszy
(patrz «Kafelki planszy» s. 16-18)

o Efekty przedmiotéw: Uzycie ekwipunku,
Wymiana z odkrywca
(patrz «Efekty przedmiotow» s. 19)

Za kazdym razem, kiedy odkrywca zostanie
umieszczony na kafelku planszy, po rozpatrzeniu
wszystkich zdolnosci rozdziatu, nalezy rozpatrzy¢
jego zdolnosci «wejscie do gry» (patrz «Zdolnosci
wejscie do gry» s. 23).

ZNACZNIKI ODKRYWCOW

Oprocz karty i figurki odkrywcy wykorzystuja
znaczniki do oznaczania dtugotrwatych efektow
(3 znaczniki na kazdego odkrywce).
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Wybierajac odkrywce, nalezy zwrdci¢ uwage na
unikatowy symbol znacznika na posiadanej planszy
gracza. Nalezy wzia¢ 3 znaczniki odkrywcy z takim
samym symbolem i umiescic¢ je u gory swojej
planszy gracza. Beda one stuzy¢ do oznaczania
diugotrwatych efektow powiazanych z danym
odkrywca (patrz «Efekty dtugotrwate» s. 26).

Na poczatku fazy odkrywcow kazdy gracz zabiera
swoje znaczniki odkrywcy i umieszcza je z powrotem
u gory swojej planszy gracza.

SMIERC ODKRYWCY

Jesli punkty zdrowia odkrywcy spadng do 0, dany
odkrywca zostaje zniszczony (patrz «Knujgce potwory»
s. 28). Nalezy wowczas wykonac, co nastepuje:

¢ Usunac z gry jego figurke, karte i znaczniki.

+ Potasowac jego ekwipunek i umiesci¢ go w talii
zniszczonych przedmiotéw.

+ Usuna¢ z gry jego przypisane wydarzenia.

« Jesli wlasnie zostal zniszczony ostatni odkrywca,
gra konczy sie porazka.

2@®

i

Jednostki — Cechy, Odkrywcy, Potwory

POTWORY

Potwory to wrogie
stworzenia, ktérych celem jest
powstrzymywanie i niszczenie
odkrywcow.

Potwory nie posiadaja
ekwipunku.

Ich akgcje sg z gory
zdeterminowane w oparciu
o zestaw prostych zasad, cho¢ zniszczeni odkrywcy
na pewnym etapie gry moga przeja¢ nad nimi
kontrole, co powoduje, Ze staja sie inteligentniejsze,
a sama rozgrywka trudniejsza (patrz «Zachowania
potworéw» s. 28).

Potwory mogg uzywa¢ aktywnych zdolnosci
z r6znych zrodet:

+ Karta danego potwora
+ Aktualne wydarzenie grozy

« Interakcja z kafelkiem planszy K 'J !
(patrz «Elementy kafelkow planszy» s. 17)

Za kazdym razem, kiedy zostanie rozstawiony
potwor, nalezy rozpatrzy¢ jego zdolnosci «wejscie
do gry» (patrz «Zdolnosci wejscie do gry» s. 23).

SMIERC POTWORA

Jesli punkty zdrowia potwora spadng do 0, dany
potwor zostaje zniszczony.

Jesli poziom zniszczonego potwora jest nizszy niz
aktualny poziom potworéw na planszy rozdziatu

i nie jest to potwor poziomu 4, nalezy usunac jego
karte i figurke z gry.

W przeciwnym razie nalezy umiesci¢ karte danego
potwora na wierzchu talii zniszczonych potworéw
i odlozy¢ jego figurke na bok.

Jesli potwor zostat zniszczony podczas tury odkrywcy,
nalezy przywréci¢ danemu odkrywcy 1 esencji.

WYPEDZANIE POTWOROW

Odkrywcy nie mogg przywracac esencji za
wypedzone potwory (patrz «Przesuwanie kafelkéw
planszy» s. 16 i «Umieszczanie zetonu wyjscia» s. 21).

Jesli poziom wypedzonego potwora jest nizszy niz
aktualny poziom potwordw i nie jest to potwor
poziomu 4, nalezy usuna¢ jego karte i figurke z gry.

W przeciwnym razie nalezy umiesci¢ karte danego .
potwora na wierzchu talii zniszczonych potworow
i odlozy¢ jego figurke na bok.

Wypedzonych potworéw nie uwaza sie za
zniszczonych, a wypedzenie ich nie wywoluje
warunkowych efektow kiedy zostanie zniszczony.
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“ATAKOWANIE

Podczas wykonywania ataku atakujacy rzuca
kosémi ataku i w zaleznosci od obrony celu moze
uzyskac trafienie.

Kiedy jednostka zostaje trafiona, traci 1 punkt
zdrowia. Jesli ta strata spowodowala spadek zdrowia
do 0, dana jednostka zostaje zniszczona (patrz
«Smieré odkrywcy/potwora» s. 13) i jest uwazana

za zabitg przez atakujacego.

Cel(e) ataku i wszystkie jednostki, na ktore ma
wplyw atak niecelowany, s3 uwazane za blokujacych
(patrz «Wybieranie za cel» s. 24).

Kazdy atak okresla liczbe kosci stabego i mocnego
ataku wykorzystywanych w danym rzucie ataku
(oba typy to specjalne kosci k6).

PRZYKEAD ATAKOWANIA

Chcac lepiej
zademonstrowaé
mechanizm rozpatrywania
ataku w grze, wyruszmy
wspolnie na arene walk.
Nasz odkryweca stoczy bitwe
ze straszliwym i zabojczym
potworem, czyli Mi-Go.

g () (O Zaatakyj magicznie[3]

Kiedy ten potwor zostanie zniszczony:

Zat6zmy, ze nasz bohater posiada przedmiot z nastepujaca
zdolnoscia:

@ €)  Zaatakuj (1]

Jak wida¢ do rozpatrzenia ataku beda potrzebne 2 kosci — 1 kos¢
mocnego i 1 kos¢ stabego ataku. Zalozmy, Ze to jest nasz rzut ataku:

Biorac pod uwage pancerz Mi-Go, ktéry wynosi 3, ledwo udato nam
sie go trafi¢ i traci on 1 punkt zdrowia. Jesli Mi-Go zostal ranny

po raz pierwszy, wciaz zyje, ale jesli zostat juz wezesniej trafiony,
wraz z kolejnym trafieniem zostaje zniszczony, a odkrywca, ktory
go zaatakowal, przywoluje wydarzenie odkrywcow (zgodnie ze
zdolnoscia Mi-Go).

Koéci stabego ataku ([]) posiadaja
nastepujace wartosci:

Oelelele2e2

Kos$ci mocnego ataku () posiadaja
nastepujace wartosci:

Oelele2e 263

+ Atakujacy rzuca okre$lona liczbg kosci ataku
i sumuje uzyskane na nich wyniki.

+ Do tej sumy nalezy dodac wszystkie dzialajace
obecnie efekty i esencje stracong na potrzeby
zwigkszenia rzutu ataku (patrz «Esencja» s. 12).

+ Od tej sumy nalezy odja¢ wszystkie dziatajace
obecnie efekty, ktore obnizajg rzut ataku.

o Jesli ostateczny wynik rzutu ataku jest nizszy niz
blokujgca cecha celu, nalezy poming¢ nastepne
kroki.

+ Atakujacy trafia.
+ Blokujacy zostaje trafiony.
+ Blokujacy traci 1 punkt zdrowia.

Istnieja dwa typy atakéw: podstawowy oraz
magiczny.

¢ Dla atakéw podstawowych blokujaca cecha jest
pancerz.

+ Dla atakéw magicznych blokujaca cecha jest
wola.

Jesli jakis$ efekt zwieksza rzuty atakéw magicznych,
nawet atak podstawowy jest uwazany za magiczny.

(1]
POWEOKA MAGICZNA "~

Zwigksz magiczne rzuty ataku
l¢j bronio 1.

[Ten przedmiot zmieni ataki wzmocnionej nim broni na magiczne.

Jesli atak miatby wplyna¢ na kilka jednostek
(przykladowo jest to putapka lub wybuchajaca
beczka), nalezy wykona¢ tylko jeden rzut ataku
i zastosowac jego ostateczny wynik wobec
wszystkich blokujacych.

X141 3C)

ETERYCZNOSC

Jesli jednostka jest eteryczna, nie moze by¢
wybierana za cel atakow przez inne jednostki, chyba
ze dziala na nie obecnie jakis efekt pozwalajacy
wybierac za cel eteryczne jednostki.

Eteryczne jednostki mozna atakowac
niebezposrednio przy uzyciu putapek, wybuchajacych
beczek i innych zdolnosci, ktore nie wymagaja
wybrania za cel eterycznej jednostki (przyktadowo
atakow, ktére wplywaja na sgsiadujace jednostki).

Zagrywanie zdolnosci (przyktadowo ruch, atakowanie,
czy blokowanie) nie usuwa efektu eterycznosci.

Potwory ignoruja wszystkich odkrywcéw, ktérych nie
mozna wybrac za cel i nie poruszaja sie w ich strone.

PRZECHODZENIE PRZEZ ETERYCZNE
JEDNOSTKI

Jednostki moga przechodzi¢ przez eteryczne jednostki,
a eteryczne jednostki moga przechodzi¢ przez inne
jednostki (patrz «Efekty przechodzenia» s. 16).

Bez wzgledu na powyzsza zasade eteryczne jednostki
s3 wcigz uwazane za przeszkody (patrz «Przeszkody» s.
24), wiec poruszajgca si¢ jednostka nie moze zatrzymac
sie na polu zajmowanym przez eteryczng jednostke.

ZAMIANA MIEJSCAMI

Kiedy jest rozpatrywany ten efekt, nalezy zamieni¢
miejscami (poprzez przestawienie figurek na kafelku
planszy) jednostke aktywujaca z jednostka wybrana
za cel.

KONTROLOWANIE POTWORA

Kiedy nadchodzi kolej dzialania wybranego za cel
potwora, aktywujacy odkrywca kontroluje ruch,
ataki i zagrywanie zdolnosci kontrolowanego
potwora (moze on nawet atakowa¢ inne potwory).

Ta zdolno$¢ ma priorytet wzgledem kontroli nad
knujacymi potworami (patrz «Krnujyce potwory» s. 28).




Jednostki — Efekty jednostek

ZABIJANIE

Kiedy odkrywca zniszczy potwora lub innego
odkrywce w grze (niezaleznie, czy w wyniku ataku
czy innego efektu — np. odepchnigcia na pole
czelu$ci), nalezy traktowaé dana jednostke jak zabita.
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Kiedy zabijesz, JoX przywroé 1 punkt
zdrowia.

Zaatakuj [3].

TELEPORTACJA

Kiedy jednostka teleportuje si¢ na dostepne pole
w okreslonej odleglosci, docierajac na docelowe
pole ignoruje wszystkie $ciany, przeszkody, gruz
i zamkniete drzwi.

U] 3 (#
s TAKRZYWIACZ ZBLIZENIOWY

4

Teleportyj si¢ w promieniu 1 pola.

Kiedy jednostka teleportuje sie na okreslone
docelowe pole, nalezy zawsze wybra¢ najblizsze
niezniszczone pole planszy odpowiedniego typu
na kafelku planszy zawierajacym teleportujaca sie
jednostke (patrz «Najblizszy» s. 24).

@ Teleportyj sig do najblizszego
pola wydarzenia.

@ Zmieti kolejnodé potwordw
na torze.

Jesli docelowe pole jest zajete lub niedostepne,

nalezy wybra¢ inne najblizsze i niezajete pole
odpowiedniego typu.
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ODPYCHANIE I PRZYCIAGANIE "l"“&
Jednostka moze zosta¢ odepchnieta od lub 4 ,‘-
przyciagnieta do aktywujacej jednostki lub pola. Jesli i ]
aktywujace pole planszy nie jest okreslone, pozycje 3

aktywujacej jednostki uwaza sie za pole aktywujace
efekt odpychania/przyciggania.

o
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Zaatakuj [lI[1). '
@ @ Zlax?naiej‘?zE% atakuo 1 @). rf
; e
@ @ Przyciagnij o 1 pole.

Jesli jednostka bedaca celem tego efektu

znajduje sie w pionie lub w poziomie w stosunku
do aktywujacego pola, porusza sie w linii prostej.
W przeciwnym razie porusza si¢ na ukos. Nalezy
to sprawdzac i stosowac dla kazdego pola, o ktore
jednostka jest odpychana/przyciagana. Ponadto
zgodnie z tymi zasadami jednostka moze zosta¢
odepchnieta/przyciagnieta na pole czelusci

i w efekcie zniszczona (patrz «Czelusé» s. 17).

Gdyby jednostka miata zosta¢ odepchnigta lub
przyciagnieta na dzwignie pulapki, nalezy aktywowac
dang dzwigni¢ pulapki (patrz «Dzwignia pulapki» s. 18).

Wybuchajaca beczka jest traktowana tak, jakby
zostala trafiona, kiedy zostanie na nig odepchnieta
lub przyciagnieta jednostka (patrz «Wybuchajgca

Przyktad przyciagania
beczka» s. 17).

Nieruchomych jednostek nie mozna odpychac,
ani przyciagac.



Jednostki poruszajg sie i aktywujg swoje zdolnosci
na kafelkach planszy. Kazdy kafelek planszy pokrywa
siatka 10x10 pol, z maksymalnie 4 mozliwymi
brzegami, po 1 na kazda strone.

Nieeksplorowany brzeg kafelka planszy nalezy
traktowac jak $ciane.

i Na jednym z brzegéw widnieje symbol kierunku,

s ktory jest uzywany w momencie eksploracji nowego
kafelka planszy i faczenia go z brzegiem kafelka,

"’. z ktorego nastapila eksploracja.

Lé

i
~ RUCH
O ile jednostka nie jest nieruchoma, moze wyda¢
1 punkt kondycji, aby poruszy¢ sie w dowolnym
kierunku (w pionie, poziomie lub na ukos)
na sasiadujace, niezajete i dostepne pole
* (patrz «Sgsiadowanie» s. 24).

~ Jednostki nie mogg przechodzi¢ przez gruz,
przeszkody, $ciany i zamkniete drzwi (patrz
«Przeszkody» s. 24).

EFEKTY «PRZECHODZENIA»

Niektdre zdolno$ci pozwalaja na przechodzenie
przez przeszkody lub niedostepne pola, aby dotrzec¢
na niezajete, dostepne pole.

#) ..
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- SPEKTRALNE BUTY LEWITACJT

Mozesz przechodzié przez pola czelusci.

Motzesz purusza sig z jednego pola
czeludci na inne bez straty kondycji.

Odkrywcy moga wybiera¢ za cel
eteryczne jednostki.

Jednostka nie moze skoniczy¢ swojej tury na polu czelusci. Ponadto
zostaje zniszczona, jesli zostanie teleportowana, odepchnieta lub
przyciagnieta na takie pole. Poruszenie si¢ na pole czelusci wcigz

wymaga straty 1 punktu kondycji i kolejnego, aby przemiescic si¢ na

inne pole nie bedace czeluscia. Kondycji nie traci si¢ wytacznie
poruszajac si¢ z jednego pola czelusci na inne.

EKSPLORACJA
KAFELKOW PLANSZY €@

Kiedy odkrywca znajduje si¢ na nieeksplorowanym
brzegu kafelka planszy, ktory nie zawiera zetonu
wejécia ani wyjscia, jest mozliwa dalsza eksploracja
za 2 punkty kondycji.

W takim przypadku nalezy dobra¢ kafelek planszy
i polaczy¢ go z brzegiem kafelka planszy, z ktérego
nastepuje eksploracja w takiej pozycji, aby symbol
kierunku sgsiadowat z aktywujacym odkrywca.

Kiedy dochodzi do eksploracji kolejnych kafelkow
planszy, moga one reprezentowac obszar gry

o maksymalnej powierzchni 2x2 kafelki. Istnieje
mozliwo$¢ dalszej eksploracji przy zastosowaniu
zasady przesuwania kafelkéw planszy.

Przyktad taczenia planszy — krok 2

X 10RC)

PRZESUWANIE
KAFELKOW PLANSZY

Obszar gry (2x2) mozna przesuna¢ poprzez
zniszczenie niektérych umieszczonych kafelkow
planszy w momencie eksploracji nowego kafelka
planszy. Jedynym warunkiem jest, aby na
niszczonych kafelkach planszy nie znajdowali si¢
zadni odkrywcy.

Jesli na niszczonych kafelkach planszy znajduja si¢
potwory, zostaja one wypedzone (patrz «Wypedzanie
potworéw» s. 13).

Po zniszczeniu kafelkéw planszy nalezy je odwrdcié
i umiesci¢ na spodzie talii kafelkéw planszy.




Kafelki planszy
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WYCHODZENIE
7 KAFELKOW PLANSZY €@

Odkryweca, ktéry stoi na zetonie wyjscia, moze

wyjs¢ z kafelka planszy za 2 punkty kondycji (patrz
«Umieszczanie zetonu wyjscia» s. 21). Nalezy usuna¢
figurke odkrywcy z obszaru gry. Od tej chwili nalezy
pomijac ture takiego odkrywcy i ignorowac dzialajace
na niego efekty w zwigzku z jego nieobecnoscia na
obszarze gry (nalezy réwniez poming¢ jego rzut

w fazie rozstawiania).

ELEMENTY KAFELKOW PLANSZY

SCIANA

Sciana to rodzaj krawedzi pola
planszy, ktdra dzieli pola planszy
i blokuje pole widzenia.

DRZWI

Drzwi to rodzaj krawedzi pola
planszy, ktory stanowi polaczenie
pomiedzy dwoma sasiadujacymi polami $cian. Drzwi
sa domyslnie otwarte.

Kiedy drzwi sg otwarte lub zniszczone, jednostki
moga normalnie przez nie przechodzi¢, a ponadto
nie blokuja one pola widzenia.

Kiedy drzwi sa zamkniete, dzialajg jak $ciana.

Kazda jednostka sgsiadujaca

z drzwiami moze zniszczy¢
zamkniete drzwi za 4 punkty
kondycji. Kiedy jednostka zniszczy
zamkniete drzwi, nalezy zastgpic¢ ich figurke Zetonem
zniszczonych drzwi. Jednostki nie mogg aktywowa¢
drzwi, na ktorych lezy zeton zniszczonych drzwi.

POLE DOSTEPNE

Pole, przez ktdre moga si¢ poruszac
jednostki. Dostepne pola nie
blokuja pola widzenia.

POLE PULAPKI

Pole pulapki to okreslony typ
dostepnego pola. Kiedy na
konkretnym kafelku planszy
zostaje rozpatrzony efekt
uruchomienia putapek, kazda jednostka na polach
putapek danego kafelka zostaje zaatakowana przez
aktywujaca jednostke za B (patrz «Uruchamianie
putapek s. 18).

e e e -

EFEKT: OTWIERANIE /
ZAMYKANIE DRZWI

Jesli drzwi sg otwarte (nie jest na nich
umieszczona figurka drzwi), sasiadujacy
odkryweca (patrz «Sgsiadowanie» s. 24)
moze straci¢ 2 punkty kondycji, aby roz-
patrzy¢ efekt zamkniecia drzwi i umiesci¢
na planszy figurke zamknietych drzwi.

Jesli drzwi s3 zamkniete (jest na nich umieszczona
figurka drzwi), dzialajg jak $ciana. Odkrywca
sasiadujacy z zamknietymi drzwiami moze stracié
2 punkty kondycji, aby rozpatrzy¢ efekt otwarcia
drzwi poprzez usuniecie figurki zamknietych drzwi.

Bezmyslne potwory moga jedynie niszczy¢
zamkniete drzwi za 4 punkty kondycji (patrz
«Bezmysine potwory» s. 28).

Knujace potwory moga otwierac i zamyka¢ drzwi za
3 punkty kondycji. Ponadto moga niszczy¢ otwarte
lub zamkniete drzwi za 4 punkty kondycji (patrz
«Knujgce potwory» s. 28).

GRUZ

Gruz to niedostepne pole, ktére
blokuje pole widzenia. Kazde
niemozliwe do zidentyfikowania
pole i/lub obszar na kafelkach
planszy nalezy traktowac jak gruz.

CZELUSC

Czelus¢ to specjalny typ
dostepnego pola. Jednostka, ktora
poruszy sie, zostanie odepchnieta,
przyciagnieta lub teleportowana

na czelu$¢, ulega zniszczeniu.
Bezmyslne potwory nigdy dobrowolnie nie poruszaja
sie na czeluscie (patrz «Bezmysine potwory» s. 28).

POLE ROZSTAWIANIA

Pole rozstawiania to dostepne pole,
ktore nie blokuje pola widzenia.

Kiedy odkrywca rozstawia potwora
(przyktadowo podczas fazy
rozstawiania), umieszcza jego figurke na najblizszym
sobie polu rozstawiania (patrz «Rozstawianie

potworows s. 11).
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WYBUCHAJACA
BECZKA

Wybuchajaca beczka liczy sie jak

widzenia.

To specjalny typ jednostki, ktéra moze by¢ tylko
atakowana (patrz «Atakowanie» s. 14).

Wynik rzutu ataku przeciwko wybuchajacej
beczce musi wynies¢ co najmniej 1, aby doszto
do trafienia. Kiedy wybuchajaca beczka zostanie
trafiona, nalezy wykona¢, co nastepuje:

+ Zaatakowac za F kazda jednostke sgsiadujaca
z wybuchajaca beczka

+ Umiesci¢ zeton zniszczenia na polu z dang
wybuchajaca beczka

Kiedy jednostka zostanie odepchnieta lub
przyciagnieta na wybuchajaca beczke, nalezy
traktowaé beczke tak, jakby zostala trafiona.

EFEKT: PIECZETOWANIE
POL ROZSTAWIANIA

Odkrywca moze zapieczetowac sasiadujace
pole rozstawiania (patrz «Wspomagajgcy
odkrywcy» s. 12).

Kiedy odkrywca pieczetuje pole rozstawiania,
nalezy wykonac, co nastepuje:

¢ Obnizy¢ zagrozenie potworéw o 1 (do
minimum 1).

o Jesli na pieczetowanym polu rozstawiania
znajduje sie jednostka, zniszczy¢ ja.

¢ Zniszczy¢ pole rozstawiania poprzez umiesz-
czenie na nim dwoch zetondw zniszczenia
(aby odroznic je od pozostatych pdl planszy).

+ Rozpatrzy¢ efekt oswietlenia rozdziatu.

Zniszczone pole rozstawiania liczy sie jak
przeszkoda.

Y oo Ty

przeszkoda, ktora nie blokuje pola

¢
|



.' POLE AKCJI

—Wszystkle pola akcji mozna aktywowa¢. Kazde pole

Po tym, jak pole akeji zostanie aktywowane, ulega

zniszczeniu (nalezy umiesci¢ na nim Zeton zniszczenia).
' DZWIGNIA PULAPKI

Odkrywcy moga aktywowac
sasiadujacyg dzwignie putapki za

2 punkty kondycji, aby rozpatrzy¢
efekt uruchomienia putapek.

Knujace potwory moga aktywowac
dzwignie putapki za 3 punkty kondycji (patrz
e «Knujgce potwory» s. 28).

Nalezy rowniez aktywowac¢ dzwignie putapki, jesli

zostanie na nig odepchnieta lub przyciagnieta jednostka.

EFEKT:
URUCHAMIANIE PUEAPEK

» Nalezy zaatakowa¢ za [l wszystkie

jednostki na polach putapek na kafelku
planszy aktywujacej jednostki. Jesli nie ma
aktywujacej jednostki (przykladowo gdy
przywolywane jest wydarzenie grozy), nalezy
zaatakowac wszystkie jednostki na polach
putapek na wszystkich kafelkach planszy.

STACJA ODNOWY

Odkrywcy moga aktywowac
sasiadujgcy stacje odnowy za

1 punkt kondycji, aby rozpatrzy¢
efekt odnowy.

" EFEKT: ODNOWA

¢ Odkryweca rzuca kos$cig odnowy.

¢ Mozliwe wyniki rzutu: przywrocenie
1 zdrowia, przywroécenie punktéw kondycji
lub nic si¢ nie dzieje.

WARSZTAT

Odkrywcy moga aktywowac
sasiadujacy warsztat za 3 punkty
kondycji, aby rozpatrzy¢ efekt
obstugi warsztatu (patrz «Obstuga
warsztatu» s. 20).

“akdji liczy sie jak przeszkode (patrz «Przeszkody» s. 24).

SKRZYNIA

Aktywowanie skrzyn stanowi

dla odkrywcow gtéwne zrodio
przedmiot6éw, a zarazem przywraca
esencje.

Odkrywcy mogg aktywowac¢ sasiadujacg skrzynie
za 3 punkty kondycji, aby rozpatrzy¢ efekt zdobycia
przedmiotu (patrz «Zdobywanie przedmiotows s. 20)
i przywrocic¢ 1 punkt esencji.

POLE WYDARZENIA

Poprzez aktywowanie pol wydarzen
odkrywcy przywracaja sobie esencje
i maja mozliwo$¢ rozpatrzenia jed-
nego z wielu korzystnych wydarzen
z talii wydarzen odkrywcéw, z kto-
rych kazde charakteryzuje unikatowa fabuta i efekty.

Odkrywcy moga aktywowac sasiadujace pole
wydarzenia za 3 punkty kondycji, aby rozpatrzy¢
efekt przywotania wydarzenia odkrywcow (patrz
«Przywolywanie wydarzen odkrywcow» s. 22)

i przywroéci¢ 1 punkt esencji.

POLE ROZDZIALU

Pole rozdziatu jest zwykle wykorzy-
stywane do spowodowania postepu
do nastepnego rozdziatu. Moze
ono by¢ w jednym z 3 réznych
stanoéw: nieoswietlone (brak
zetonu umieszczonego na polu), o§wietlone (Zeton
$wiatla umieszczony na polu) lub zniszczone (zeton
zniszczenia umieszczony na polu).

Oswietlenie pola rozdzialu (przyktadowo poprzez
zapieczetowanie pola rozstawiania) znaczaco obniza
koszt jego aktywowania. p

Kiedy odkrywca aktywuje sgsiadujgce
pole rozdziatu, wykonuje, co nastepuje:

o o, NIEOSWIETLONE
+ W przypadku nieoswietlonego pola

rozdzialu aktywujacy je odkrywca
traci 3 punkty kondycji i 3 punkty
esencji (patrz « Wspomagajgcy odkryw-
cy» 5. 12). Nastepnie umieszcza na nim ©SWIETLONE
zeton zniszczenia. ™

+ W przypadku o$wietlonego pola : ;
rozdziatu aktywujacy je odkrywca N/
traci tylko 1 punkt kondycji. Nalezy ~ ZNISZCZONE
odwrdcié zeton $wiatla na zniszczong strone.

« Jesli na dowolnym kafelku planszy jest
umieszczony zeton wyjscia lub aktualny rozdziat
jest blokujacym rozdziatem (patrz «Blokujgce
rozdzialy» s. 21), nalezy pomina¢ nastepne kroki.

¢ Gracze powodujg postep do nastepnego rozdziatu
poprzez odwrdcenie karty aktualnego rozdziatu
i umieszczenie jej na gérnym polu planszy
rozdziatu (patrz «Plansza rozdziatu» s. 7).

20®

+ Gracze rozpatruja zdolnosci «wejscie do gry»
nowego rozdzialu oraz odswiezaja tory wartosci
rozstawiania i grozy.

EFEKT: OSWIETLANIE
ROZDZIALOW

Efekt oswietlenia rozdzialu rozpatruje S/
sie poprzez zapieczetowanie pola .
rozstawiania lub dzieki zdolno$ciom
okreslonych kart.

Kiedy odkrywca rozpatruje efekt oswietlenia
rozdziatu, umieszcza zeton $wiatla na polu
rozdzialtu, na ktérym nie ma zadnych zetondw.

Odkrywca moze wybra¢ wyltacznie najblizsze
pole rozdziatu na swoim kafelku planszy (patrz
«NajhliZSZ)/» s. 24).

NISZCZENIE POL PLANSZY

Jesli pole planszy zostalo zniszczone, nalezy na nim
umiescic zeton zniszczenia.

Jesli zniszczone pole planszy byto polem rozstawiania,
nalezy na nim umiesci¢ dwa zetony zniszczenia. Jesli
na danym zniszczonym polu rozstawiania znajduje
sie jednostka, nalezy ja zniszczy¢.

Zniszczone pole planszy liczy si¢ jak przeszkoda,
ktora nie blokuje pola widzenia i z ktéra nie mozna
wchodzi¢ w interakeje.

ODBUDOWY WANIE
POL PLANSZY

Jesli pole planszy zostato odbudowane (przyktadowo
dzieki zdolnosci konkretnej karty), nalezy usung¢
wszystkie zetony zniszczenia, jakie sie na nim znajduja.

TRAKTOWANIE POL PLANSZY

Pole planszy moze by¢ traktowane jak pole
planszy innego typu (przestaje ono posiadaé swoje
poczatkowe cechy).

' Traktuj pole planszy stos trupdw jak gruz. l

Pole planszy moze tez posiada¢ dodatkowe cechy pol
planszy innego typu.

Mozesz traktowa¢ skrzynie réwniez jak
wybuchajace beczki.
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Kafelki planszy — Elementy kafelka planszy, Przedmioty - Typy przedmiotow, Efekty przedmiotow
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PRZEDMIOTY

Odkrywcy moga pozyskiwac przedmioty podczas
gry. Moga sie w nie réwniez wyposaza¢, ulepszac je
i wzmacnia¢. Ponadto sasiadujacy odkrywcy moga
wymienia¢ si¢ miedzy sobg przedmiotami.

Odkrywca zdobywa wszystkie zdolnosci z posiadanych
przez siebie przedmiotéw zuzywalnych oraz tych beda-
cych na jego wyposazeniu.

WZMOCNIENIE

ULEPSZENIE

2] iy [1]
- REWOLWER PRZEBIJAJACY CELOWNIK PRECYZYINY ..

Ty bronig m
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" KAPSUEA OBROTOWA

Daj 1 przedmio
o

fodoy

Usus
aniszezonych drawi
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/- KOLCTASTY BICZ

POZA WYPOSAZENIEM

TYPY PRZEDMIOTOW

W grze pojawiajg sie 4 rézne typy przedmiotow,
podzielone na 4 talie przedmiotéw: bron, ubiory,

artefakty i przedmioty zuzywalne.
UBIOR
o Ubior reprezentuje przedmioty noszone
na korpusie, nogach lub gtowie. Nalezy si¢
w nie wyposazy¢ przed uzyciem i zwykle
zwiekszajg takie cechy jak pancerz i wola.
Ubiér przeznaczony dla korpusu mozna odréznié
od innych przedmiotéw tego typu po symbolu
wzmocnienia znajdujacym si¢ po prawej stronie
karty. Ubiér noszony na glowie charakteryzuje
sie symbolem ulepszenia wyltacznie przy dolnym
brzegu karty, natomiast ubiér odpowiedni
dla nég posiada symbol ulepszenia tylko przy
gornym brzegu.

Korpus,
ULEPSZENIE

Odkrywca bedacy wlascicielem przedmiotu jest
domyslnym celem aktywnych zdolnosci danego
przedmiotu, ktére nie wymagaja dozwolonego celu,
jak rowniez jego zdolnosci «wejscie do gry».

Za kazdym razem, kiedy odkrywca wyposazy sie w jaki$
przedmiot, nalezy natychmiast rozpatrzyc¢ jego zdolnosci
«wejscie do gry» (patrz «Zdolnosci wejscie do gry» s. 23).

GLOWNY PRZEDMIOT

Gléwny przedmiot to przedmiot na wyposazeniu,
ktory znajduje sie najnizej (czyli taki, ktory nie ulepsza
zadnego innego przedmiotu na wyposazeniu).

ULEPSZENIE

PRZYKEAD
EKWIPUNKU

L] . L)
~ TAKRIYWIACLZBLIZENIOWY

4 Teleportuj sig w promieniu 1 pola

WZMOCNIENIE

a : 0
3 POWIETRINA OPONCZA SKORZANA KABURA :

Motesz preechodzié przez przeszody.

Kiedy zdobedziesz broi:
praywroc 1 punkt kondycii

Poza WYPOSAZENIEM :

BRON
Odkrywcy moga uzywac broni do atakowania

jednostek (patrz «Atakowanie» s. 14). W bron
nalezy si¢ wyposazy¢ przed uzyciem. Ponadto
wole, o ile s3 na wyposazeniu odkrywcy.
ARTEFAKT
@
specjalne, magiczne zdolnosci, ktére
zapewniajg odkrywcom dodatkowa
przed uzyciem i zwykle zwigkszajg wole.
ZUZYWALNY
wyposaza¢ przed uzyciem i nigdy nie sa
traktowane jako pozostajace w grze. Zostaja

niektore egzemplarze moga zwigkszac pancerz lub
Artefakty to przedmioty posiadajace
przewage w grze. W artefakty nalezy sie wyposazy¢
W przedmioty zuzywalne nie trzeba si¢
zniszczone po uzyciu.

oY 19RC)

Y oo iy

WZMOCNIENIA BRONI
LUB UBIORU

W2zmocnienia stanowig specjalny rodzaj +
przedmiotow, ktore mozna taczy¢ z ubiorem dla
korpusu lub bronig, o ile te posiadaja pasujacy symbol
wzmocnienia. Wzmocnienie nalezy dofozy¢ do
wyposazonego przedmiotu przed jego uzyciem.

EFEKTY PRZEDMIOTOW

WYPOSAZANIE SIE W GROWNY ' «=
PRZEDMIOT

Odkrywca moze wyposazy¢ sie wylacznie w jeden el
gltéwny przedmiot kazdego typu, za wyjatkiem

broni. Odkrywcy moga wyposazy¢ sie jednoczesnie

w 2 jednoreczne bronie gtéwne (na kazdej z nich

musi jednak widnie¢ symbol jednej dloni).

Gracz moze najpierw usunac z wyposazenia

1 przedmiot gtéwny tego samego typu, co przedmiot
gléwny, w ktory wiasnie si¢ wyposaza. IJ o
Za kazdym razem, kiedy odkrywca wyposazy sie \
w glowny przedmiot, nalezy natychmiast rozpatrzy¢
jego zdolnosci «wejscie do gry » (patrz «Zdolnosci

wejscie do gry» s. 23).
ULEPSZANIE PRZEDMIOTOW

Przedmioty na wyposazeniu mozna ulepszac,
korzystajac z innego przedmiotu tego samego typu.
Jest to mozliwe dzieki tacznikom ulepszenia u gory
i/lub u dotu karty, o ile oba przedmioty posiadaja
pasujacy symbol ulepszenia.

Ubioru dla korpusu nie mozna ulepszy¢ innym
ubiorem dla korpusu.

Gracz moze najpierw usunac z wyposazenia
1 ulepszenie przedmiotu tego samego typu, zanim
ulepszy jaki$ przedmiot.

Ulepsza¢ mozna nawet ulepszenia, o ile pozwalaja na
to symbole ulepszenia (wyjatkiem jest korpus). Nalezy
traktowa¢ ulepszajacy przedmiot tak, jakby odkrywca
byl w niego wyposazony, a po ulepszeniu nalezy
natychmiast rozpatrzy¢ jego zdolnosci «wejscie do gry».

WZMACNIANIE PRZEDMIOTOW §iii

Przedmioty na wyposazeniu mozna wzmacniac,
korzystajac z tacznika wzmocnienia z boku karty,
o ile symbole wzmocnienia do siebie pasuja.

Gracz moze najpierw usunac z wyposazenia
1 przedmiot z tym samym symbolem wzmocmema,
zanim wzmocni jaki$ przedmiot.

Nalezy traktowa¢ wzmacniajacy przedmiot tak, jakby byt
na wyposazeniu odkrywcy, a po wzmocnieniu nalezy
natychmiast rozpatrzy¢ jego zdolnosci «wejscie do gryp.



PRZYKEADY NIEPRAWIDEOW YCH KOMBINACJI

L2]
- REWOLWER PRIZEBIJAJACY

Kiedy zostaniesz trafiony: porusz si¢
maksymalnic o 1 pole.

O  ‘zaanky

Po rozpatrzeniu ataku dowolng
‘wzmocniong bronig: zmniejsz
pancerz i wole blokujacego 0 2 @).

L] o L]
= POWIETRINA PONCIA - PODKUTE BUTY

Przy dowolnym wydarzeniu grozy.

Motesz przechodzic przez przeszkody.
porusz si¢ maksymalnie o 1 pole.

o0k

_ Wzmacniajacy przedmiot wplywa wylacznie na
y wzmacniany przedmiot, chyba ze w tekscie jego
4 karty zaznaczono inaczej.

Wzmacniajace przedmioty mozna rozpozna¢ po symbolu
wzmocnienia przy lewym brzegu karty. Karty wzmocnien
nigdy nie moga by¢ gtéwnymi przedmiotami.

USUWANIE PRZEDMIOTOW
Z WYPOSAZENIA (0)

Czasami efekt bedzie wymaga¢ od odkrywcy
usuniecia przedmiotu z wyposazenia — $ciéle
okreslonego lub wybranego przez danego odkrywce
(gtéwnego, ulepszenia lub wzmocnienia).

e

Aby usuna¢ przedmiot z wyposazenia, odkrywca
umieszcza dany przedmiot wraz ze wszystkimi jego
ulepszeniami i wzmocnieniami w swoim ekwipunku.
" Przedmioty poza wyposazeniem obraca si¢, aby
oznaczy¢ ten stan.

ZDOBYWANIE PRZEDMIOTOW

Kiedy odkrywca rozpatruje efekt zdobycia
przedmiotu, wykonuje, co nastepuje:

¢ Dobiera 2 karty przedmiotéw z wierzchu
i wybranych talii przedmiotéw (odkrywca moze

}ﬁ zdecydowac sie dwukrotnie na te samg talie).
( o Z tych 2 kart wybiera 1. Moze ja zniszczy¢ lub
- umiesci¢ na wierzchu odpowiedniej talii przedmiotow.

¢ Zachowuje pozostalg karte lub daje ja
sasiadujacemu odkrywcy. Te karte traktuje si¢ jak
zdobyty przedmiot.

!

s o Odkrywca moze rozpatrzy¢ efekt wyposazenia
? sig w glowny przedmiot przy uzyciu zachowanej
b karty, o ile nalezy ona do typu przedmiotéw
E’ : odpowiadajacych jego klasie:

TYP KLASY TYP PRZEDMIOTU

Ubiér

Strzelec
Osilek
Mistyk

Bron
Artefakt

Rzemieslnik Dowolny typ przedmiotu

9 o
- PRIEPATRYWACL POWLOKA MAGICINA -

Zwieksz magiczne rzuty ataku
tej bronio 1

D  zamakiBE

Kiedy zabijesz ta bronia: mozesz
odbudowac dowolne sgsiadujgce pole
akji, niebedace polem rozdzialu.

TASOWANIE TALII PRZEDMIOTOW

Tali¢ przedmiotéw kazdego typu tasuje si¢ osobno.

Podczas tasowania kart przedmiotéw nie nalezy ich
taczy¢ ze zniszczonymi kartami przedmiotow.

OBSLUGA WARSZTATU

Kiedy odkrywca rozpatruje efekt obstugi warsztatu,
wykonuje, co nastepuje:

¢ Dobiera 3 karty przedmiotéw z wierzchu
wybranych talii przedmiotéw (odkrywca moze
zdecydowac sie wielokrotnie na te samg talie).

+ Moze teraz zamieni¢ dowolne dobrane karty
z przedmiotami ze swojego ekwipunku (na
wyposazeniu lub poza nim).

+ Wybiera 1 karte, a nastepnie zachowuje ja lub
daje sasiadujagcemu odkrywcy.

+ Niszczy dowolng liczbe pozostatych kart,
a nastepnie umieszcza reszte kart na wierzchu
odpowiednich talii przedmiotéw w wybranej
przez siebie kolejnosci.

+ Rozpatruje efekt uzycia ekwipunku.

WYMIANA Z ODKRYWCA

Za 2 punkty kondycji odkrywca moze
zainicjowa¢ wymiane z sasiadujacym odkrywca. Moze mu
dac i otrzymac¢ od niego dowolng liczbe przedmiotow.

Jesli dane przedmioty byly na wyposazeniu, podczas
wymiany sg przekazywane w stanie poza wyposazeniem.

UZYCIE EKWIPUNKU

W kazdy przedmiot oprocz przedmiotéw
zuzywalnych nalezy si¢ wyposazy¢, zanim bedzie
mozliwe uzycie jego efektow oraz zdolnosci.

Odkrywca moze straci¢ 3 punkty kondycji, aby
rozpatrzy¢ efekt uzycia ekwipunku. Zamiast
uzywac wlasnego ekwipunku, moze zdecydowac,
ze rozpatruje efekt uzycia ekwipunku wobec
sasiadujacego odkrywcy.

Kiedy odkrywca rozpatruje efekt uzycia ekwipunku,
wykonuje, co nastepuje:

+ Usuwa ze swojego wyposazenia wszystkie
przedmioty.

o 0RCH

+ Wyposaza si¢ w dowolna liczbe gtéwnych
przedmiotow.

¢ Ulepsza i wzmacnia dowolng liczbe przedmiotéow
na wyposazeniu.

+ Daje dowolna liczbe przedmiotéw dowolnym
sasiadujacym odkrywcom.

PRZYKEAD ZDOBY WANIA PRZEDMIOTU

Kim aktywuje sasiadujaca skrzynie za 3 kondycji.
Przywraca sobie 1 esencji i rozpatruje efekt zdobycia przedmiotu.

4 Teleportuj sig w promieniu 1 pola
Karta zachowana przez Kim to ubior «Zakrzywiacz zblizeniowy».

o
SKORZANA KABURA -

o

2] .
' POWIETRINA OPONCZA

‘Wyposai si¢ w dowolng gléwng
bron dystansows.

Mozesz przechodzié przez preeszkody.

Ulepsz lub wzmocnij dovolng
brot dystansowg ma wyposadenis. 0

Kiedy zdobedziesz bro:
przywroc 1 punkt kondycji.

L]
-~ PODKUTE BUTY Poniewaz jej klasa to strzelec,

moze si¢ w niego natychmiast
wyposazyc¢ jako w swoj glowny
ubior (korzystajac z efektu
wyposazenia si¢ w glowny

" przedmiot w ramach zdobywania
przedmiotu bez koniecznosci straty jakichkolwiek punktéw kondycji).

Przy dowolnym wydarzeniu grozy:
porusz si¢ maksymalnie o 1 pole.

L] n k)
ZAKRZYWIACZ ZBLIZENIOWY

4 Teleportuj sig w promieniu 1 pola.

P
25
:

@
Jesli zdecyduje sie wyposazy¢ w
«Zakrzywiacz zblizeniowy» poprzez
efekt zdobycia przedmiotu, spowoduje
to usuniecie z jej wyposazenia «Podkutych butéw» (gtéwnego ubioru)
wraz z ich wszystkimi ulepszeniami i wzmocnieniami (jesli takie s3).

Kim moze zawsze stracic¢ 3 kondycji, aby rozpatrzy¢ efekt uzycia
ekwipunku, ktéry pozwoli jej wyposazy¢ sie w dowolng liczbe gléwnych
przedmiotow, a nastepnie ulepszy¢ lub wzmocni¢ dowolng liczbe
przedmiotéw na wyposazeniu.

e
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ROZDZIALY

Postep w grze jest bezpo$rednio powigzany

z rozwojem opowiesci poprzez przechodzenie

jej kolejnych rozdziatéw. Wraz z kazdym nowym
rozdzialem odkrywcy sa o krok blizej ocalenia
lub zagtady. Musza i$¢ od jednego rozdziatu do
kolejnego, dopdki nie rozpatrza efektu zwyciestwa
(patrz «Zwyciestwo» s. 21) lub - jesli wymaga

tego scenariusz — nie zmierz3 si¢ z ostatecznym
wyzwaniem (patrz «Rozstrzyganie ostatecznego
wyzwania» s. 21).

Odkrywcy zdobywaja wszystkie aktywne zdolnosci
z aktualnego rozdzialu.

Aktywujacy odkrywca jest domyslnym celem
aktywnej zdolnosci rozdzialu.

Za kazdym razem, kiedy zostanie zagrany nowy
rozdzial, nalezy rozpatrzy¢ jego zdolnosci «wejécie

do gry» (patrz «Zdolnosci wejscie do gry» s. 23) oraz
odswiezy¢ tory wartoéci rozstawiania i grozy.

Jesli na karcie rozdzialu brak wartosci grozy lub jest
ona zanegowana, nalezy pomija¢ faze grozy.

Jesli na karcie rozdziatu brak wartosci rozstawiania lub
jest ona zanegowana, nalezy pomija¢ faze rozstawiania.

BLOKUJACE ROZDZIALY

Na niektorych rozdzialach pojawia sie wskaznik
blokowania, ktory uniemozliwia spowodowanie
postepu do nastepnego rozdzialu poprzez aktywowanie
pola rozdziatu (patrz «Pole rozdziatu» s. 18).

2 SLADEM KRWI

hocia intrygujace zdobienia na kolumnach
$wiadezyly o wielkim kunszcie ich tworcy,
ady prystlo diuzej skupié si¢ na ich plynnych
krzywiznach, tez ze i obce ksztalty
sity wnikaly w umyst obserwatora, bez korica
powtarzajac swe hipnotyczne ruchy.

L Porusz si¢ maksymalnie o 3 pola.

Qdy 2 wysitkiem odervwalem wzrok od tego

widoku, wrocilem uwage na najroniejsze drobiazgi

rozrzucone na podlodze. Przypominaly standardowy
ckwipunk podrézniczy. Czy to moliwe, ze nie
bylismy pierwszymi przedstawicielami naszych

ow

1d# do nastepnego rozdziatu.

rzy
miejscu? Moje podejrzeni
marsz ujawnit kolejne sla
I Tarazstracilem rownowage i musialem oprzec sic AN~ T T
0 $ciane, by uniknac upadku. Ignorujac fakt, Ze kamiert
pod moimi palcami byl zarazem zimny i jakby zywy
w dotyku, spojrzatem pod nogi. Se
| miw piersi, gdy zorientowalem
I sgestnialej kwi. Brak bylo ciala, c
taciemna, i
waroku. Gdy p 3
nie $mialismy s nie musieé znosic
widoku przerazenia na twarzach kompandw

Fo - i "

%) Odkrywcy poruszaja sie

oment zamarlo 4 h
oment ZTuEg maksymalnie 0 2 pola.

o

Jedna ze zdolno$ci takiego rozdziatu objasnia, w jaki
sposob nalezy spowodowac postep do nastepnego
rozdziatu lub jak umiesci¢ zeton wyjscia (patrz
«Umieszczanie zetonu wyjscia» s. 21).

Przedmioty - Efekty przedmiotéw, Rozdzialy

EFEKTY ROZDZIALOW

UMIESZCZANIE ZETONU WEJSCIA

+ Nalezy wzia¢ wierzchni kafelek z talii kafelkow
planszy i umie$ci¢ go na obszarze gry (gracze
powinni zignorowac ten krok, jesli wcigz trwa
»Przygotowanie gry”).

+ Nalezy umie$ci¢ zeton wejscia na symbolu
kierunku danego kafelka planszy w taki sposdb,
aby byl skierowany do $rodka (gracze powinni
zignorowac ten krok, jesli dany kafelek planszy
jest poczatkowym kafelkiem scenariusza).

o Nalezy ustawi¢ odkrywcéw na zetonie wejscia
lub na polach, ktdre z nim sgsiadujg.

+ Nalezy rozpatrzy¢ zdolnosci «wejscie do gry» zich
kart odkrywcow oraz przedmiotéw na wyposazeniu.

UMIESZCZANIE ZETONU
WY]JSCIA

Kiedy zostanie zagrany nowy rozdziat, na ktérym po-
jawia sie efekt umieszczenia zZetonu wyjscia, aktywuja-
cy odkrywca podejmuje decyzje co do umieszczenia
zetonu wyj$cia na dowolnym, nieeksplorowanym
brzegu dowolnego kafelka planszy znajdujacego si¢
na obszarze gry (kierujac go na zewnatrz).

Zeton wyjscia nie moze zosta¢ umieszczony
na zetonie wejscia znajdujacym sie w grze.

Kiedy ostatni zywy odkrywca wyjdzie z danego
kafelka planszy, nalezy wykonad, co nastepuje:

+ Wypedzi¢ wszystkie potwory z kafelkéw planszy
w grze.

+ Potasowa¢ ulozone na stole kafelki planszy
i umiescic je na spodzie talii kafelkow planszy.

¢ Odwrdci¢ aktualng karte rozdzialu i rozpatrzyé
zdolnosci «wejécie do gry» nowego rozdziatu
(patrz «Zdolnosci wejscie do gry» s. 23).

DODAWANIE POZIOMU
PRZEDMIOTOW

Kiedy efekt rozdziatu wymaga dodania przedmiotow
okreslonego poziomu, nalezy wzig¢ wszystkie karty
przedmiotéw danego poziomu i wtasowac je do talii
przedmiotéw odpowiedniego typu.

ROZPOCZYNANIE NOWE]J RUNDY

Niektore rozdzialy posiadaja zdolnosé¢ «wejscie do
gry», ktéra mowi, aby rozpoczgc nowg runde. Stuzy ona
jako swego rodzaju przerwa. Kiedy ten efekt zostanie
rozpatrzony, runda rozpoczyna si¢ ponownie od fazy
odkrywcow. Wszyscy odkrywcy od$wiezaja swoja
kondycje, a wszystkie znaczniki grozy oraz odkrywcow
Wracaja na swoje miejsca.

o1 RO

ROZSTRZYGANIE ot
OSTATECZNEGO WYZWANIA \ {.
Niektore scenariusze wykorzystuja specjalny kafelek ~#+ o

planszy ostatecznego wyzwania. Kiedy gra bedzie
tego wymagad, nalezy wykona¢, co nastepuje:
+ Umiedci¢ w grze okreslony w scenariuszu kafelek &
planszy ostatecznego wyzwania. ey
+ Ustawi¢ odkrywcéw na zaznaczonym na
ilustracji zetonie (zetonach) wejscia lub na
niezajetych polach, ktére z nim (nimi) sasiaduja.

+ Ulozy¢ karty ostatecznego wyzwania scenariusza —
obok kafelka planszy ostatecznego wyzwania
i rozpatrzy¢ jego faze przygotowania. N
¢ Sprawdzi¢ warunki zwyciestwa i przegranej oraz “@
wszelkie dodatkowe zasady.
Wszyscy zywi odkrywcy dzielg sie zwyciestwem
lub przegrang. Ich grupa moze wypelni¢ warunek
zwyciestwa, nawet jedli niektorzy z odkrywcow zostali
zniszczeni. Z kolei jesli zostanie wypelniony warunek
przegranej, wszystko idzie na marne. Martwych
odkrywcow zachecamy do zanoszenia si¢ zlowieszczym 'J
rechotem, gdy prowadzone przez nich potwory rzuca e |
sie na tych nieszczes$nikow, ktorzy pozostali przy zyciu. >

ZWYCIESTWO

W chwili rozpatrzenia efektu zwyciestwa nalezy odwrocic
aktualng karte rozdzialu. Wszyscy zywi odkrywcy
Wygrywaja gre, a sama rozgrywka dobiega konca.

WARIANT: TRYB KAMPANII

Jesli odkrywcy przetrwaja scenariusz, moga
zacza¢ rozgrywac kolejny. Po ukonczeniu
scenariusza kazdy odkryweca:

¢ Decyduje, ktére przedmioty i przypisane
wydarzenia chce zachowac.
¢ Dodaje wartosci zachowanych kart, aby
obliczy¢ swoj poziom zagrozenia kampanii.
PrzZEDMIOT

PRZYPISANE
WYDARZENIE

Poziom 3

Poziom1 Poziom 2

Kiedy gra zostanie przygotowana do rozpoczecia

nowego scenariusza:

¢ Odkrywcy uzywaja swojego ekwipunku.

¢ Odkrywcy rozpoczynaja z 0 esencji
i maksymalnym zdrowiem.

+ Nalezy rozpatrzy¢ zdolnosci «wejscie do gry»
nowego rozdziatu.

¢ Nalezy zwiekszy¢ zagrozenie potwordéw
0 Najwyzszy poziom zagrozenia kampanii
sposrod tych, jakie osiagneli grajacy odkrywcy.
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ﬁg "WYDARZENIA

’M.I Obok potwordéw i przedmiotéw, wydarzenia

3 -‘l . stanowig kolejny typ kart, ktére mogg znaczaco

) wplynac na rozgrywke.
ﬁ/ Wierzchnie zniszczone wydarzenie jest uwazane za
bt aktualne wydarzenie.
—=== Pasywne zdolnosci z kart aktualnych wydarzen
' zawsze wplywaja na gre i oddziatuja na wszystkie
jednostki na wszystkich kafelkach planszy.
Za kazdym razem, kiedy zostaje zagrane nowe

wydarzenie, nalezy rozpatrzy¢ jego zdolnosci «wejscie
.- do gry» (patrz «Zdolnosci wejscie do gry» s. 23).

Istniejg dwa typy wydarzen: wydarzenia odkrywcow
i wydarzenia grozy.

. WYDARZENIA
= ODKRYWCOW

Tylko odkrywcy moga zagrywac
wydarzenia odkrywcdow i robig to
poprzez aktywowanie pola wyda-
~ rzen za 3 punkty kondycji (patrz
«Pole wydarzeti» s. 18), a takze poprzez rozpatrzenie
#* efektow przywolania lub ponownego przywolania wy-
darzenia odkrywcow (patrz «Przywolywanie wydarzen
odkrywcéws s. 22).

~Odkrywcy zdobywaja wszystkie aktywne zdolno$ci
z aktualnego wydarzenia odkrywcow.

Aktywujacy odkrywca jest domyslnym celem
aktywnych zdolnosci oraz zdolnosci «wejscie do
gry» danego wydarzenia.

PRZYPISANE WYDARZENIA

WYDARZENIA
GROZY

Podczas fazy grozy jeden

z odkrywcéw musi rzucic koscia
gry (k10).

Jesli wynik rzutu jest réwny lub
wyzszy niz aktualna warto$¢
grozy, nalezy zagra¢ wydarzenie grozy (patrz «Faza
grozy» s. 11).

Potwory zdobywaja wszystkie aktywne zdolnosci
z aktualnego wydarzenia grozy.

EFEKTY WYDARZEN

PRZYWOLYWANIE WYDARZEN
ODKRYWCOW

Kiedy odkrywca rozpatruje efekt przywotania
wydarzenia odkrywcéw:

+ Dobiera karte z talii wydarzen odkrywcow.
Jesli w talii nie ma zadnych dostepnych kart,
nalezy potasowac zniszczone karty wydarzen
odkrywcéw i utworzy¢ z nich nows talie.

+ Rozpatruje zdolnosci «wejscie do gry» karty
(patrz «Zdolnosci wejscie do gry» s. 23).

+ Jedli jest to przypisane wydarzenie, aktywujacy
odkryweca bierze karte danego wydarzenia
(patrz «Przypisane wydarzenia» s. 22).

+ Umieszcza karte, odkryta, na wierzchu talii
zniszczonych wydarzen odkrywcow.

PRZYWOLYWANIE WYDARZEN
GROZY

gt & | OLEKCIONER TROFEOW 0

-~ Lok

i ¥ Cruje przyplyw adrenaliny
§ icieploochlapujacej mnie juchy,
F .+ gdyabominacje padaja pod moimi
o stopami. Krew pulxujc wuszach,
za$ z3dza tropienia i zabijania
wrogow ogarnia umyst.

Jeszcze niedawno bestie chialy
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z& ) : ktore czynig mnie pelniejszym.
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Na niektorych wydarzeniach odkrywcéw pojawia sie
symbol przypisanego wydarzenia. Aktywujacy
odkryweca bierze karte takiego wydarzenia

i umieszcza ja obok swojej karty odkrywcy. Zdolnosci
wydarzenia traktuje si¢ od tej chwili tak, jakby
ﬁin{)wﬂy cze$¢ karty danego odkrywcy.

Kiedy rozpatruje si¢ efekt przywotania wydarzenia
grozy, nalezy wykonac, co nastepuje:

* Zwiekszy¢ zagrozenie potwordw o 1
(patrz «Zwigkszanie zagrozenia potwordw» s. 11).

¢ Dobrac karte z talii wydarzen grozy. Jesli
w talii nie ma zadnych dostepnych kart, nalezy
potasowac zniszczone karty wydarzen grozy
i utworzy¢ z nich nowa talie.

+ Rozpatrzy¢ zdolnosci «wejscie do gry» karty
(patrz «Zdolnosci wejscie do gry» s. 23).

¢ Umiesci¢ karte, odkryta, na wierzchu talii
zniszczonych wydarzen grozy.

o RC)
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PONOWNE PRZYWOLYWANIE
WYDARZEN ODKRYWCOW

Kiedy rozpatruje sie efekt ponownego przywotania
wydarzenia odkrywcow:

+ Nalezy rozpatrzy¢ zdolnosci «wejscie do gry»
z karty aktualnego wydarzenia odkrywcow.

PONOWNE PRZYWOLYWANIE
WYDARZEN GROZY

Kiedy rozpatruje sie efekt ponownego przywotania
wydarzenia grozy:

+ Nalezy rozpatrzy¢ zdolnosci «wejscie do gry»
z karty aktualnego wydarzenia grozy.

TASOWANIE TALII WYDARZEN

Kiedy tasuje si¢ wydarzenia (odkrywcéw lub grozy),
nalezy potasowa¢ takze zniszczone wydarzenia.
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Wydarzenia, Zdolnosci

7DOLNOSCI

Wrylacznie karty w grze moga wplywac na rozgrywke
poprzez swoje zdolnosci.

W przypadku wydarzen za karty w grze uwaza
si¢ aktualne wydarzenia z odpowiednich talii
odkrywcow i grozy.

W przypadku przedmiotéw za karty w grze uwaza
sie tylko te, ktére s3 na wyposazeniu.

W przedmioty zuzywalne nie mozna si¢ wyposazac,
ale ich zdolno$ci mozna zagrywac bezposrednio
z ekwipunkéw odkrywcow.

Oprocz wlasnej karty jednostki odkrywca posiada
réwniez swoje przedmioty w grze, wiec mozna ujgé
to w taki sposdb, ze odkrywca posiada zdolnosci

z kart swojej jednostki i przedmiotéw. W przypadku
kart wydarzen i rozdzialéw nie mozna moéwié¢

o0 konkretnym wiascicielu.

Fragment zdolnosci, ktory faktycznie wplywa
na rozgrywke, jest okreslany jako efekt
(patrz «Efekty» s. 26).

TYPY ZDOLNOSCI

Istniejg trzy typy zdolno$ci: aktywne, pasywne
i «wejscie do gry».

AKTYWNE ZDOLNOSCI

Aktywujaca jednostka moze uzy¢ aktywnej zdolnosci
po oplaceniu jej kosztu aktywacji.

Koszt aktywacji moze by¢ nastepujacy:

« Strata punktéw kondycji (O), esencji (4y) lub
zdrowia (§9);

+ Zniszczenie karty po zagraniu jej zdolnosci ());

+ Inny koszt lub spelnienie innego warunku
okreslonego na danej karcie.

Wigkszoé¢ aktywnych zdolnosci wymaga
dozwolonego celu, takiego jak jednostka lub pole
planszy, na ktére wplynie dana zdolnos¢ (patrz
«Wybieranie za cel s. 24).

LORRAI GERRARD ~MISTYK -

Zaatakuj magicznie [1].
Zmniejsz rzuty ataku o 1 (T).

@&

Przywr6¢ 1 punkt zdrowia
dowolnemu odkrywcy.
=,

e, Py, =,

Aktywna zdolnos¢, ktora nie wymaga dozwolonego
celu, domysélnie wplywa na aktywujaca jednostke.

& {é} Przywrdé 1 punkt zdrowia,

@ Przywréc 1 punkt zdrowia.

Pierwsza zdolnos¢ wplywa na cel,
ale druga zdolno$¢ wplywa na wlasciciela tego przedmiotu.

Aktywne zdolno$ci mozna zagrywa¢ tylko
pojedynczo, rozpatrujac wszystkie efekty

z zagrywanej zdolnosci, zanim bedzie mozna zagra¢
inna zdolnos¢.

Jesli koszt zdolnosci jest wyrazony w punktach
kondycji, jednostka moze jg zagraé wylacznie
W swojej turze.

TALOZENIA: ZAGRY WANIE
POZA SWOJA TURA

Pomiedzy akcjami kazdej jednostki dowolna
osoba moze zagra¢ aktywna zdolno$¢, o ile do
aktywacji nie wymaga ona straty kondycji.

Zdolnosci tego rodzaju mozna uzywac pomiedzy
akcjami innych odkrywcow i potwordw, a takze
pomiedzy turami potworéw i odkrywcow.

Nie mozna ich uzy¢, jesli spowodowatyby
przerwanie innej akgji (przykltadowo pomiedzy
rzutem kos¢mi a zastosowaniem efektu,
pomiedzy zabiciem potwora a rozpatrzeniem
efektu, czy pomiedzy ukonczeniem rozdziatu

a rozpatrzeniem zdolnosci «wejscie do gry»
nastepnego rozdzialu).

RoODZAj KARTY

Odk
SR kafelku planszy

Przedmiot Przedm?ot §taje si¢ czescia
wyposazenia

Potwor Potwor zostaje rozstawiony

Wydarzenie Karta wydarzenia odkrywcow

odkrywcow zostaje zagrana

Wydarzenie grozy =~ Karta wydarzenia grozy zostaje
zagrana

Rozdzial Karta rozdziatu zostaje zagrana

o RC)

WARUNEK «WEJSCIA DO GRY»

Odkrywca zostaje umieszczony na

PASYWNE ZDOLNOSCI o

Pasywne zdolnosci nie wymagaja jednostki aktywujacej, . ig
gdyz nie posiadaja zadnego kosztu aktywacji i nieustan- =~ %
nie (pasywnie) wptywaja na rozgrywke tak dtugo, jak :
dtugo powigzana z nimi karta pozostaje w grze.

WSTECHOBECNETEO (% v

Zastonili$my twarze, gdy dziwaczne
znieksztalcenie wplynelo na nasz
sposab postrzegania $wiata. Nie
mielismy pojecia, co to moze oznaczaé,

X ale tko wokol uleglo zmianie.
Stalismy a osobliwych kamieniach,
a$ciany wokol nie przypominaly 1
tych, ktore do tej pory nas otaczaly.

© T Tajgorzej bylo jednak uzmystowi¢
sobie, ze potwory staly si¢ bardziej
$wiadome naszej obecnosci i zdaly si
. widziec nas duzo wyrazniej. C:
straszliwe oczy $ledz
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zakamarka, jakby potrafily siegnac duzo

dalej niz pozwalata na to ich natura.

Zwigksz zasieg potwordw o 2.

ZDOLNOSCI WEJSCIE DO GRY E

Zdolnosci typu «wejscie do gry» rozpatruje si¢ tylko A
raz, kiedy karta wchodzi do gry.

Oznaczono je specjalnym symbolem (3). =

PRIYPLYW SIL

e
Q,Lu za fascynujacy instrument!
Motze gdybym przesungl te czgsc...

JDuf!

Sarozytny mechanizm rozpadt
sie ewidentnie z mojej winy, lecz nim
ulegl zniszczeniu, wystrzelil zen
impuls energii, ktéry ozywil mnie
iumozliwit kontynuowanie podrozy.

¥ Przywrdé 1 punkt zdrowia.
Przywrdé 6 punktow kondycji.
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Roézne rodzaje kart wchodza do gry na rézne
sposoby, wiec ich warunek «wejscia do gry» oraz
aktywujaca jednostka czesto si¢ réznig:

DoMYSLNY CEL

Umieszczony odkrywca

Odkrywca bedacy posiadaczem danego przedmiotu

Rozstawiony potwor

Odkrywca, ktéry (ponownie) przywotal wydarzenie
odkrywcow

Okreslony w opisie zdolnosci

Zdolnosci «wejscie do gry» wydarzen grozy i kart
rozdziatu, ktére wptywaja na jednostki — wptywaja one
na wszystkie jednostki na wszystkich kafelkach planszy,
poniewaz nie majg wlasciciela, ani aktywujacej jednostki




X WYBIERANIE 1A CEL

\. f \ .POLE WIDZENIA

Zasady opisujgce pole widzenia pozwalajg okre$la¢
dozwolone cele. Pole widzenia to umowna linia
poprowadzona od $rodka Zrédta do pola wybranego
za cel. Jesli ta linia przechodzi przez $ciane, gruz lub

~w- Jedli ta linia dotyka konca $ciany lub rogu pola, ktdre
normalnie blokowatoby pole widzenia (np. gruzu),
cel wcigz znajduje si¢ w polu widzenia.

Przeszkody nie blokuja pola widzenia.

zamkniete drzwi, cel nie znajduje sie w polu widzenia.

. SASIADOWANIE
L’ Kazde pole planszy, ktore jest obok aktywujacej

. jednostki i znajduje sie w jej polu widzenia uwaza sie
- za sasiednie wzgledem danej jednostki.

-] Sciany i drzwi sgsiaduja z dang jednostka, jesli

zna]du]q sie na jednej z krawqdm jej pola planszy

Jesli oboje drzwi jest otwartych, Lorrai sasiaduje z Hankiem, Phillipem
i polem rozdziatu. Moze zamkna¢ drzwi, ktore z nig sasiaduja, ale nie
te, ktore sasiaduja z Phillipem. Jesli co najmniej jedne drzwi sg otwarte,
i Lorrai sasiaduje z Phillipem.
2
) Zat6zmy, ze Kim posiada zdolnos¢: @ @ Zamknij wybrane drzwi.
\
¢ Mogtaby uzy¢ jej do zamknigecia dowolnych z dwojga drzwi
P zwazywszy na fakt, ze moze wybrac za cel dowolne z dwadch pol
’ sasiadujacych z drzwiami.
PRZESZKODY
& Przeszkoda to niedostepne pole, ktére nie blokuje

pola widzenia.

b Przeszkoda moze by¢ jednostka, pole akgji,
EF'; . zniszczone pole planszy, czy wybuchajaca beczka.

NAJBLIZSZY

Nalezy uzy¢ najblizszego pola odpowiedniego typu
lub jednostki na kafelku aktywujacej jednostki
wzgledem jej obecnej pozycji na tym kafelku. Pola
nalezy liczy¢ bezpos$rednio, ignorujac $ciany, gruz,
czelu$cie, jednostki i przeszkody.

Szczegblowe objasnienie, jak potwory wybierajg
najblizszego odkrywce na potrzeby ruchu, znajduje sie
w sekcji «Ruch potworéw» na s. 28.

TELEPORTACJA ¢« PORUSZANIE SIE «
ROZSTAWIANIE POTWOROW

Jesli pole planszy jest zajete, odkrywca wybiera
najblizsze niezajete pole wobec danego pola planszy.

Teleportuj si¢ do najblizszego

‘Q pola wydarzenia.

@ Zmieni kolejnosé porwordw
na torze.

ook

ZAKRES ODDZIALYWANIA
NA KAFELKI PLANSZY

Zdolno$¢ moze mie¢ wilasciciela lub aktywujaca
jednostke. Je$li zdolnosci nie wymagaja celu, ich
domyslnym zakresem oddzialywania jest aktualny
kafelek planszy.

Zdolnosci z wlascicielem to aktywne zdolnosci
i zdolnosci «wejscie do gry» przedmiotu lub
jednostki.

LORRAI GERRARD ~MISTY ~

{g Zaatakuj magicznie [1].

Zmniejsz rzuty ataku o 1 (@),

Przywr6¢ 1 punkt zdrowia
dowolnemu odkr Y\A cy.

Przyktad zakresu oddzialywania na kafelki planszy dla aktywujacej
jednostki: Lorrai moze wybra¢ dowolnego odkrywce na jej kafelku
planszy i przywréci¢ mu 1 zdrowia.

2De

. KRYSZTALOWA FIGURKA

4 Jestes eteryezny ().

Odkrywey mogq wybierad za cel
eteryczne jednos

Przyktad artefaktu z pasywna zdolnoscia, ktéra wptywa na odkrywcow.
Jesli odkrywca wyposazy sie w ten przedmiot, odkrywcy na jego kafelku
planszy moga wybiera¢ za cel eteryczne jednostki. Ta zdolno$¢ nie
posiada aktywujacej jednostki (jest pasywna), ale posiada wiasciciela
(odkrywce, ktory wyposazyl si¢ w powiazany z nig przedmiot).

Zdolnosci z aktywujaca jednostka to zdolnosci
«wejscie do gry» wydarzen odkrywcow oraz
aktywne zdolnosci rozdzialow i wydarzen.

sposob szkodlisve dla potwordw?

%) Zaatakuj magicznie [3] potwory.

Przykltad wydarzenia odkrywcow ze zdolnoscig «wejscie do gry». Kiedy
odkrywca aktywuje to wydarzenie, zaatakuje wszystkie potwory na
swoim kafelku planszy. Ta zdolno$¢ posiada aktywujaca jednostke
(odkrywee, ktory zagral to wydarzenie odkrywcow).

]

) Zaatakuj odkrywcow magicznie
H[z] Zaatakyj odkryweow
magicznie 4

Poniewaz Dreszcze to zdolnos¢ «wejécie do gry» wydarzenia
grozy, nie posiada ono zakresu oddzialywania na kafelki planszy
(brak aktywujacej jednostki i wlasciciela zdolnosci). Dlatego
wszyscy odkrywcy na wszystkich kafelkach planszy zostang
zaatakowani dwukrotnie.

SASIADOWANIE POMIEDZY
KAFELKAMI PLANSZY

Opisano juz, ze domy$lnym zakresem oddzialywania
zdolnosci nie wymagajacej celu jest kafelek planszy,
przy zalozeniu, ze dana zdolnos¢ posiada wiasciciela
lub aktywujaca jednostke. Jedynym wyjatkiem od tej
zasady sa zdolnosci, ktére wplywajg na sasiadujace
jednostki.

Jesli zagrywajaca zdolnos¢ jednostka stataby na
brzegu jednego kafelka planszy, wptynetaby na
sasiadujgce jednostki, stojace na brzegu potaczonego
kafelka planszy.




Zdolnosci - Wybieranie celu

WYBIERANIE ZA CEL BEZPOSREDNI

C} Wybierajac za cel bezposredni mozna wskaza¢
albo aktywujaca jednostke albo cel, ktory
sasiaduje z aktywujaca jednostka.

WYBIERANIE ZA CEL DYSTANSOWY

Istnieja dwa sposoby wybierania za cel dystansowy:

@ Cel musi sie znajdowac¢ w zasiggu X, a w polu
widzenia nie ma zadnych przeszkdd.

Cel musi sie znajdowa¢ w zasiegu X i mozna

zignorowac wszystkie przeszkody w polu widzenia.

Zasieg X reprezentuje liczbe pol kafelka planszy, jaka
jest wymagana do dotarcia do wybranej pozycji,
ignorujac przeszkody. Efekty, ktore zmieniajg zasieg
jednostek, wplywaja wyltacznie na ich aktywne
zdolno$ci oparte o wybieranie za cel dystansowy.

Jednostka moze wybra¢ samg siebie za cel dystansowy.

Jesli bron posiada aktywna zdolno$¢ dystansows z efektem
atakowania, jest uwazana za «bron dystansowa. Jesli

bron posiada aktywna zdolnos¢ bezposrednia z efektem
atakowania, jest uwazana za «bron bezposrednig».

DWA CELE

W przypadku niektorych aktywnych zdolnosci
nalezy okresli¢ dwa cele (ten sam cel moze by¢
wybrany dwukrotnie).

0
- ALTERNATOR SIE

{%} Zwigksz pancerz iwolg o 1 3).

{é} Zmniejsz pancerziwolg o L B). 3

@ {é} Zaatakuj magicznie F[1]

Nalezy umiesci¢ tyle znacznikéw odkrywcy, ile razy zostala zagrana
aktywna zdolno$¢ — nie w oparciu o liczbe rozpatrzonych
dtugotrwatych efektow.

Pierwsza aktywna zdolnos¢ tego przedmiotu wptywa na jej cel(e)
(nie na aktywujaca jednostke lub wszystkie jednostki)!

WIELE CELOW

Jesli efekt mialby wptyw na wiele jednostek lub pol
planszy, wptywa na kazda z okre$lonych jednostek
lub pdl planszy.

 sigwraz. A VITIESC ZEW0TL WejsCid.

ﬁgﬂf&‘ R?C ¥ Zagrozenie potworéw wynosi 5.
arobow 3 ;

;‘C‘l’zz(ﬁég’ %) Odkrywey zdobywajz przedmioty.

ned«]io }?uls'u‘ H %) Odkrywey poruszajg sie

?Z‘d:;:gm maksymalnie o 1 pole.

«d oczyma,

s naszvch

Kiedy ta karta wchodzi do gry, kazdy odkrywca rozpatruje efekt
zdobycia przedmiotu i kazdy odkrywca porusza si¢ 0 0 lub 1 pole.

| e R e, y o

PRZYKEADY JEDNOSTEK STAJACYCH SIE CELEM ZDOLNOSCL

KTO ZOSTAJE ZAATAKOWANY?

@ Zaatakuj Atakujesz samego siebie.

Atakujesz cel.

Nie mozesz wybrac za cel tej zdolnosci eterycznej jednostki, chyba ze obecnie wplywa
@ ()  Zaatakyj na ciebie efekt, ktory umozliwia ci wybieranie za cel eterycznych jednostek. Inne
przyktady z tej tabeli umozliwiajg atakowanie eterycznych jednostek, poniewaz
powigzane z nimi zdolnosci nie wymagajg celu.

@ Zaatakuj [2] najblizszego Atakujesz najblizszego potwora na twoim kafelku planszy.

potwora Oblicz pola bezposrednio, ignorujgc niedostepne pola, sciany, czeluscie i jednostki.

Atakujesz wszystkie potwory na twoim kafelku planszy.

@ Zaatakuj[2] potwory Wykonujesz tylko jeden rzut ataku, ktérego wynik stosuje sie wobec wszystkich
blokujgcych.

& Zaatakuj[2] dowolnego

potwora Wybierasz i atakujesz dowolnego potwora na twoim kafelku planszy.

@ Zaatakuj [2] dowolnego potwora

na dowolnym kafelku planszy Wrybierasz i atakujesz dowolnego potwora na dowolnym kafelku planszy.

TY ZAGRYWASZ TE ZDOLNOSC: KTO ZOSTAJE PORUSZONY I JAK?
@ Pozrusi si¢ maksymalnie Ty poruszasz si¢ maksymalnie o 2 pola (0, 1 lub 2 pola).
02 pola

Wybrany cel porusza si¢ maksymalnie o 2 pola.
@ O Porusz si¢ maksymalnie

02 pola Jesli tym celem jest bezmyslny potwér, poruszy sie maksymalnie o 2 pola w strone najblizszego
sobie odkrywcy na dowolnym kafelku planszy (patrz «Ruch potwordéw», strona 28).

Poruszasz wybrang

@ O jednosltkq maksymalnie Ty poruszasz wybrang jednostke maksymalnie o 2 pola.
02 pola

Kazdy potwor na twoim kafelku planszy porusza si¢ maksymalnie o 2 pola w strone
najblizszego sobie odkrywcy.

@ Potwory poruszaja sie
maksymalnie o 2 pola Zatézmy, ze zostalo przywolane wydarzenie grozy:

>D Potwory poruszaja si¢ maksymalnie o 2 pola
Kazdy potwér na kazdym kafelku planszy porusza sie maksymalnie o 2 pola w strong
najblizszego sobie odkrywcy.

@ Odkrywcy poruszaja si¢

maksymalnie o 2 pola Kazdy odkrywca na twoim kafelku planszy porusza si¢ maksymalnie o 2 pola.

@ Poruszasz potwory X . .
maksymalnie o 2 pola Ty poruszasz kazdego potwora na twoim kafelku planszy maksymalnie o 2 pola.

PRZYKLAD ZDOLNOSCI a
JAK JA ZAGRAC

(ZAAWANSOWANY):
?(gz(()ilun'ycpoiworbran 53 Chcac zagrac te zdolnos¢, musisz straci¢ 3 punkty kondycji i wybrac za cel sgsiadujace
@ O p?)lem éx?ygarz‘glia tchi pole wydarzenia. Kiedy ta zdolnos¢ jest rozpatrywana, wybierasz dowolnego potwora
1 punkt zdrowia sgsiadujacego z wybranym polem wydarzenia. Dany potwor traci 1 punkt zdrowia.
@ Zniszez shsiadujaca Chcac zagrac te zdolno$¢, musisz stracic¢ 2 punkty kondycji, zniszczy¢ sasiadujaca
dzwigni¢|putapki dzwignie putapki i wybrac za cel sgsiadujacego potwora. Kiedy ta zdolnos¢ jest
Wypedz wybranego potwora rozpatrywana, wypedzasz wybranego potwora (patrz «Wypedzanie potworow», strona 13).

oL RC)
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45 EFEKTY WARUNKOWE

Moze pojawic sie trwajacy efekt, ktory jest aktywny,

: dopoki pozostaje spelniony okreslony warunek. Ponadto
—==alternatywny efekt moze by¢ wskazany w zdaniu rozpo-
czynajacym sie od stow «w przeciwnym razie».

p -y g T —
Dopéki ten potwdr sasiaduje Ze sciana: jest
eteryezny.

OPwiatho dnia nie ulatwia

Moze pojawic sie krotki efekt, ktory rozpatruje sie
- za kazdym razem, kiedy zostanie wywolany
okreslony warunek.

Lo B J o L)

Kiedy ten potwér zostanie zniszczony:
¢ atakujacy przywoluje wydarzenie odkryweow.

Podczas zagrywania aktywnej zdolno$ci moze
pojawic sie efekt rozpatrywany w oparciu
o specjalny warunek.

Jesli w grze znajduje sie ranny potwér:
przywré¢ potworom 1 punkt zdrowia,
W przeciwnym razie zaatakuj
odkrywcéw magicznie[3].

h Jesli na kafelku planszy K’thuna znajduje si¢ ranny potwor, wszystkie
potwory na danym kafelku planszy zostaja uleczone. W przeciwnym
razie K'thun atakuje wszystkich odkrywcéw na swoim kafelku planszy.

Oprocz posiadania innych okreslonych kosztow
| aktywne zdolnos$ci moga by¢ opatrzone warunkami,
/ ktére muszg zosta¢ wypelnione.

Teleportuj sig
na dowolne pole
rozstawiania.

R
" Jedli sysiadujesz 4

2z polem rozstawiania

Zniszcz sqsiadujq+e pole wydarzenia

Oswietl rozdzial. ;Z
Przywotaj wydarzenie grozy. Q. |

W tym przyktadzie zdanie Zniszcz sqsiadujqce pole wydarzenia nie
stanowi warunku, ale koszt zagrania aktywnej zdolnosci. Cheac zagra¢
te aktywna zdolnos¢, nalezy zniszczy¢ sasiadujace pole wydarzenia.
“Tego kosztu nie uznaje si¢ za oplacony, jesli zniszczenie sasiadujacego

'.‘L‘ " pola wydarzenia nastapifo w wyniku dziatania innego efektu.

WARUNKI ODLICZANE (1)

Czasem warunek nalezy wywola¢ kilka razy celem
rozpatrzenia okreslonego efektu:

& YOLEKCIONERTROFESW -

¥ QCruje przyplyw adrenaliny
& icieploochlapujacej mnie juchy,
gdy abominacje padaja pod moimi
stopami. Krew pulsuje w uszach,
za$ zgdza tropienia i zabijania
Wrogow ogarnia u

Jeszcze niedawno b g
rozszarpac mi twar
: ja odnajduje spokoj gromeazac
L resztkiich cializbicrajyc trofea,
ktore czynia mnie pefniejszym.

‘ Kiedy zabijesz: .
oswietl rozdziat. meejsz |5
zagrozenie potworéw o 2. . [ 3

L R R e

Odkrywea, ktéry przywolat to przypisane wydarzenie odkryweow,
umieszcza jego karte obok swojej planszy gracza. Od tej chwili za kazdym
razem, kiedy zabije jednostke, umieszcza zeton odliczania na tej karcie.
W chwili dodania trzeciego zetonu rozpatruje si¢ efekt oswietlenia rozdziatu,
obniza 0 2 zagrozenie potwor6w i niszczy karte tego wydarzenia.

Czasem aktywna zdolno$¢ nalezy zagra¢ kilkukrotnie
celem rozpatrzenia okreslonego efektu:

2 SLADEM KRWI

QP hocia intrygujace zdobienia na kolumnach
$wiadczyly o wielkim kunszcie ich tworcy,
gdy przyszlo dhuzej skupic sie na ich plynnych
f kezywiznach, w/lmuwuemh«:Ls/l\h\

silg wnikaly w umyst obserwatora, bez korica
powtarzajac swe hipnotyczne ruchy

=

dy 2 wysilkiem oderwalem wzrok od tego
widoku, zwrécilem uwage na najroznicjsze drobiazgi
rozrzucone na podlodze. Praypominaly s

ckwipunek podrozniczy. Czy tox

bylismy pierwszymi przedstami
czasow, ktorzy postawili stope w ¢
micjscu? Moje podejrzenia pogk
marsz ujavnil kolejne dlady za
“J Taraz stracilem réwnowage i

hosae, by unikna¢ upadku Ignorujac PR
pod moimi palcam byl zarazenn - iy nnkh\ iyey
w dotyku, spojrzalem pod nogi,Serc
miw i 201
Zgestnialej krwi. Brak byl
ta ciemna, krzepn:
waroku. Gy pody
nic $mialism

% 0dkrywcy poruszaja si¢
‘maksymalnie 0 2 pola.

bie spojrzec, by nie musiec znosié

widoku przerazenia na twarzach kompandw.
L-_ e

Zakazdym razem, kiedy zostanie zagrana aktywna zdolno$¢
«stra¢ 1 punkt zdrowia», nalezy umiesci¢ zeton odliczania na karcie
rozdziatu. W chwili dodania czwartego zetonu zostaje aktywowany

efekt 1dZ do nastepnego rozdziatu. Nalezy pamieta¢, ze odkrywea
moze zawsze straci¢ esencje zamiast zdrowia (nawet placac koszt
aktywnych zdolnosci).

Za kazdym razem, kiedy zostanie wywolany warunek
lub zostanie zagrana aktywna zdolno$¢, nalezy

dodac¢ zeton odliczania na karte opisujaca odliczany
warunek.

Jesli liczba zetonéw odliczania jest réwna tej wskazanej
w warunku, nalezy usuna¢ wszystkie zetony odliczania
i rozpatrzyc¢ efekt odliczanego warunku.

D@

EFEKTY DEUGOTRWALE &)

Wiekszo$¢ aktywnych zdolnosci oraz zdolnosci typu
«wejscie do gry» rozpatruje si¢ natychmiastowo
(w momencie ich zagrania).

Dlugotrwate efekty zagrane przez aktywujaca
jednostke nieustannie wplywaja na wybrana
jednostke (jednostki) nawet po ich rozpatrzeniu.
Trwaja one do nastepnej tury aktywujacej jednostki
i mozna je rozpozna¢ po symbolu (X), ktory oznacza
«w tej rundzie». Cyfra (X) okresla maksymalna
liczbe potencjalnych kumulujacych sie efektow.

Mozna zaprezentowaé dziatanie dlugotrwalych efektow
w oparciu o zdolno$¢ Wampirycznego karabinu:

(1]
" WAMPIRYCINY KARABIN

1018

Kiedy trafisz: zwicksz twoje rzuty
ataku o |

Zaatakuj (1]

Kiedy odkrywca trafi cel, bedac wyposazonym w ten
przedmiot, jego kolejne rzuty ataku zostajg zwigkszone.
Ten efekt moze skumulowac sie maksymalnie 2 razy

i trwa do poczatku nowej fazy odkrywcow.

Nalezy pamieta¢, ze zdolnosci przedmiotéw naleza do
jednostki, ktora jest wyposazona w dane przedmioty,
co oznacza, ze ta zdolno$¢ jest wywotywana

w przypadku wszystkich atakéw odkrywcy, a nie
tylko tych wykonywanych Wampirycznym karabinem.

KORZYSTANIE ZE X
ZNACZNIKOW ODKRYWCOW

Odkrywcy uzywaja swoich znacznikoéw odkrywcow,
aby oznaczaé przynalezace do nich dlugotrwate
efekty (patrz «Znaczniki odkrywcow» s. 13).

Na poczatku fazy odkrywcow nalezy umiescié
wszystkie znaczniki odkrywcéw na odpowiadajacych
im planszach graczy (tym samym dziatanie
wszystkich dtugotrwatych efektow dobiega konca).

Przed rozpatrzeniem dtugotrwalego efektu nalezy
wykonac, co nastepuje:

+ Jesli graczowi nie pozostaly zadne znaczniki
odkrywcéw lub jesli maksymalna liczba
skumulowanych efektow zostala juz osiagnieta,
nalezy poming¢ pozostate kroki.

+ Umiesci¢ znacznik odkrywcy na aktywujacej
karcie, aby pokazac¢, ze jest aktywna, a nastepnie
rozpatrzy¢ dlugotrwaly efekt.

Jesli karta ze znacznikiem odkrywcy zostanie

usunieta z gry, odpowiadajacy jej dtugotrwaty efekt p
przestaje wplywac na swdj cel (cele), a znacznik :} p
g P

odkrywcy wraca na odpowiednia plansze gracza.

: g
e w2



NISZCZENIE KART ZE ZNACZNIKAMI
ODKRYWCOW

Niektore zuzywalne przedmioty i przypisane wydarzenia
posiadaja dtugotrwaly efekt, a jednoczesnie widnieje na
nich symbol zniszczenia (jako koszt lub efekt).

Kiedy rozpatruje sie taki dlugotrwaly efekt rowniez
poprzez zniszczenie zuzywalnego przedmiotu lub
przypisanego wydarzenia:

¢ Gracz nie powinien umieszczac karty
w odpowiadajacej jej talii zniszczonych kart,
dopdki nie zabierze swojego znacznika odkrywcy
z powrotem na swoja plansze gracza.

+ Gracz nie moze juz zagrywac innych zdolnosci
z danej karty.

+ Gracz nie moze ponownie zniszczy¢ danej karty
za pomocg efektow gry.

« Jesli to przypisane wydarzenie, nie jest juz
ono uwazane za bedace w grze (jego pasywne
zdolnosci przestaja wptywac na gre).

(1] (¥

= ETERYCZNA BOMBA GAZOWA

@®
2

Jednostki traca 1 punkt
zdrowia.

Jednostki nie tracy
zdrowia (1).

KORZYSTANIE ZE
ZNACZNIKOW GROZY

Groza jako uosobienie przeciwnika odkrywcéw
posiada wlasne znaczniki reprezentujace dtugotrwate
efekty powigzane z potworami i wydarzeniami grozy.

Na poczatku fazy grozy nalezy umie$ci¢ wszystkie
znaczniki grozy obok talii wydarzen grozy (tym
samym dzialanie wszystkich dlugotrwalych efektow
grozy dobiega konca).

Przed rozpatrzeniem dtugotrwatego efektu z kart potwo-
row lub wydarzen grozy, nalezy wykona¢, co nastepuje:

o Jesli znaczniki grozy nie sg dostepne, nalezy
poming¢ pozostale kroki.

+ Umiesci¢ znacznik na aktywujacej karcie.
+ Rozpatrzy¢ dlugotrwaly efekt.

Jesli karta ze znacznikiem grozy zostanie usunieta
z gry, odpowiadajacy jej dlugotrwaty efekt przestaje
wplywac na swdj cel (cele), a znacznik grozy zostaje
umieszczony z powrotem obok talii wydarzen grozy.
2
wzelkie rany uleczone,
Ku nieskoriczonej Szezesliwosei
chwalby sa wznoszone.

USUWANIE ZNACZNIKOW
ODKRYWCOW/GROZY Z KART &

Warunkowy efekt moze zosta¢ wywolany przez
usunigcie znacznika odkrywcy/grozy z karty.

. STYGIJSKI WISIOR
Zamiast straci¢ ostatni punkt zdrowia:
jestes eteryczny (1).

Kiedy & praywréd 1 punkt esencii. (.

Jesli na poczatku fazy odkrywcéw na Stygijskim wisiorze gracza znajduje
si¢ znacznik odkrywcy: gracz umieszcza go z powrotem na swojej
planszy gracza, przywraca 1 punkt esencji, a nastepnie niszczy Stygijski
wisior.

Aktywna zdolno$¢ moze by¢ opatrzona kosztem
usuniecia znacznika odkrywcey/grozy z karty.

(2]
- PIEA TARCIOWA

Zaatakuj B
Zmniejsz pancerz o 1 @

20

=) Zaatakuj [2] dowolna
systadujgea jednostke.

Jeslina Pile tarczowej gracza znajduje si¢ znacznik odkrywcy, moze on
zagra¢ drugg aktywna zdolnos¢ w dowolnym momencie (nawet poza
swoja tura), ponoszac koszt umieszczenia znacznika odkrywey
z powrotem na planszy gracza. Rozpatrzenie tej zdolnosci pozwala
zaatakowa¢ dowolng sasiadujaca jednostke.

WIELE EFEKTOW

Jedna zdolno$¢ moze obejmowac wiele efektow
wymagajacych rozpatrzenia. W takim przypadku
nalezy je rozpatrywac w kolejnosci, w jakiej
wymieniono je w opisie danej zdolnosci.

0

- KOLCTASTY BICE
(026
jog6)]

Zaatakuj H[1].

Zinniejsz rzuty ataku o 1 @)

Przyciggnij o 1 pole.

Natychmiast po ataku (bez wzgledu na trafienie)
nalezy rozpatrzy¢ dtugotrwaty efekt wplywajacy na cel tej
aktywnej zdolnosci (kumuluje si¢ maksymalnie 2 razy).

CL7RC)
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RIUTYNAEFEKT

Czasem w momencie rozpatrywania efektu gracz & i
musi rzuci¢ koscig gry, a dany efekt rozpatruje sie :
w oparciu o udany rzut. Jesli w opisie pojawia sie
zdanie ,,w przeciwnym razie”, a wynik rzutu na
efekt bedzie nizszy niz okreslona cyfra, rozpatruje sie pes
alternatywny efekt. g

- Nalezy rzuci¢ koscia gry i jesli wynik rzutu
na efekt jest rowny lub wyzszy niz X, rozpatruje si¢
dany efekt.

CZESTE EFEKTY i

Niektdre efekty nie sg przypisane do okreslonych
typow kart, ale moga wystepowa¢ w réznych
kontekstach.

NISZCZENIE (Q)

Roézne obiekty w grze moga zosta¢ zniszczone:

]
L] Ij ‘r

+ Pole planszy (patrz «Niszczenie pol planszy» s. 18)

» Potwor (patrz «Smierc potwora s. 13) -3
+ Odkrywca (patrz «Smier¢ odkrywey» s. 13)

¢ Przedmiot:

+ Jesli przedmiot jest na wyposazeniu, nalezy
usunac go z wyposazenia (patrz «Usuwanie
przedmiotéw z wyposazenia» s. 19).

¢ Nalezy umiesci¢ znajdujace sie na nim
znaczniki odkrywcy na planszy danego
gracza.

+ Nalezy umiesci¢ przedmiot na wierzchu talii
zniszczonych przedmiotow.

¢ Przypisane wydarzenie: nalezy umiesci¢
wydarzenie na wierzchu talii zniszczonych
wydarzen odkrywcow.

WZIECIE
Kiedy rozpatruje si¢ efekt wzigcia, nalezy przeszukac
odpowiednig talie i wzia¢ z niej okreslong karte.
Nastepnie nalezy potasowa¢ dana talie.

WZIECIE OKRESLONEGO POTWORA
(POTWOROW)

Kiedy rozpatruje sie efekt wzigcia okreslonego potwora
(potwordw), nalezy przeszukac¢ nastepujace talie: el
Az %

L

+ Talie potwordw (pamietajac o jej pozniejszym
potasowaniu)

+ Karty zniszczonych potworéw
+ Potwory usuniete z gry

+ Potwory jeszcze nie dodane do gt _b g



Jesli w grze nie ma zniszczonych odkrywcow,

akcje potwordw sg z gory zdeterminowane i moze
/ je rozpatrywa¢ dowolny gracz (patrz «Bezmyslne
= potwory» ponizej).

W przeciwnym razie gracze, ktérych odkrywcy sa
martwi, staja sie odpowiedzialni za tury potworow
(patrz «Knujgce potwory» ponizej).

' KNUJACE POTWORY

Gracze, ktorych odkrywcy sa martwi, stajg sie
% odpowiedzialni za rozgrywanie tur potworow.
A Wspdlnie tworza oni swego rodzaju zbiorowa
F;":-_ . inteligencje, ktora kontroluje kazda akcje bestii.

Moga oni porusza¢ potworami, uzywac ich zdolnosci
i wchodzi¢ w interakeje z kafelkiem planszy poprzez:

¢ Otwieranie lub zamykanie drzwi za 3 punkty kon-
dycji (patrz «Otwieranie/zamykanie drzwi» s. 17).

+ Niszczenie otwartych lub zamknietych drzwi za
4 punkty kondycji.

+ Aktywowanie dzwigni putapki za 3 punkty
kondycji (patrz «Dzwignia putapki» s. 18).

BEZMYSLNE POTWORY

f
i W swojej turze potwor, o ile to mozliwe, uzywa
r wszystkich swoich zdolnosci. W przeciwnym razie

porusza sie w strone najblizszego odkrywcy. Robi te
rzeczy nieustannie, dopoki nie straci catej kondycji,
N nie bedzie mégt uzy¢ zadnej ze swoich zdolnosci i/
"” lub jego dalszy ruch bedzie zablokowany.

{ W swojej turze potwory poruszajg si¢ i/lub zagrywaja
aktywne zdolnosci. Zagrywanie zdolno$ci ma
wyzszy priorytet niz ruch. O ile nie napisano inaczej,
potwory wybieraja za cel i poruszajg si¢ wylacznie
w strone najblizszego odkrywcy.

SV A

%

Jesli jest wybdr pomiedzy co najmniej dwoma
odkrywcami, celem stanie si¢ ten, ktory:

+ Ma najmniej pozostalego zdrowia.

+ Zostanie wybrany decyzja graczy.

Bezmyslne potwory probuja niszczy¢ zamknigte

drzwi za 4 punkty kondycji, byle tylko méc

+  kontynuowac ruch po obranej $ciezce w strone

najblizszego odkrywcy.
af

Po zagraniu aktywnej zdolnosci lub poruszeniu sie za 1 punkt kondycji, potwér ponownie prébuje zagrac
jedna ze swoich aktywnych zdolnosci, a nastepnie probuje poruszyc¢ sie w strone najblizszego odkrywcy.

ZAGRYWANIE AKTYWNYCH ZDOLNOSCI

Potwor zawsze najpierw probuje zagrywacé aktywne zdolnosci z aktualnego wydarzenia grozy, a nastepnie
aktywne zdolnosci w kolejnosci, w jakiej wymieniono je na jego karcie jednostki. O ile nie napisano inaczej,
potwor wybiera za cel wylacznie odkrywcow.

RUCH POTWOROW

Jesli potwor nie moze zagrac zadnej aktywnej zdolnosci i nie sasiaduje z odkrywca, porusza si¢ w strone
najblizszego odkrywcy. Jesli potwor jest zablokowany przez inne potwory i nie moze ustawic sie w taki sposdb,
aby dotrze¢ blizej do najblizszego odkrywcy, konczy swoja ture.

NAJBLIZSZY ODKRYWCA

Nalezy obliczy¢ liczbe krokéw do kazdego odkrywcy, jaki moze zosta¢ wybrany za cel, znajdujacego si¢ na
dowolnym kafelku planszy. Podczas obliczania nalezy pomina¢ niedostepne pola planszy, ale ignorowac
zamkniete drzwi i jednostki.

Nieruchome jednostki traktuje si¢ jak gruz.

Szczegolowe omowienie ruchu jednostek znajduje sie w sekcji «Ruch» nas. 16.

W tym przykladzie potwor ignoruje odleglego odkrywce i wybiera gorna $ciezke, poniewaz po drodze jest mniej jednostek. g
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Zachowania potworow

Potwor zawsze preferuje pole z mniejszg liczbg przeszkod w polu DODATKOWE PRZYKEADY RUCHU P@TWOROWZ

widzenia i, o ile to mozliwe, stara sie obrdci¢ do odkrywcy tak, by nie

sta¢ na ukos od niego.

Jesli inna jednostka blokuje $ciezke potwora, potwér poruszy sie
$ciezka wokot blokujacej jednostki, o ile nie spowoduje to znalezienia
sie dalej od jego celu.

Tura potwora dobiega konca, je$li inna jednostka blokuje $ciezke,

a potwor nie moze poruszyc¢ sie w taki sposob, aby dotrze¢ blizej do
swojego celu.

Potwor potrzebowatby co najmniej 3 punktow kondycji,
aby poruszy¢ si¢ na te ostateczna pozycje.

Jezeli pozostale potworowi punkty kondycji nie wystarcza, aby
zniszczy¢ drzwi, przez ktore musi przejsé, stara sie on ustawi¢ na polu,
ktdre z nimi sgsiaduje.

Nalezy pamietaé, ze podczas gry to odkrywcy rozstrzygaja wszelkie
niejasne sytuacje.

Jest to szczegolnie istotne w przypadku zachowan bezmyslnych
potworéw. Warto, by gracze wykorzystywali ten fakt na swoja korzysé.

oo

Pole lezace w pionie lub w poziomie
(nie na ukos) wzgledem odkrywcy
ma priorytet.

Ostateczne pozycje potwora zaleznie od
jego pozostatej kondycji.

Potwér porusza si¢ na pozycje A, jesli
pozostaly mu 1 lub 2 punkty kondycji.

Potwdr porusza si¢ na pozycje
C, jesli pozostaty mu wiecej niz
2 punkty kondycji.

Jesli potwor ma 2 kondycji i poruszyt sie
juz o 1 pole na pozycje A, konczy swoj
ruch, poniewaz pozycje A i B s3 w réwnej
odleglosci od odkrywey.

Odkrywcy znajdujacy sie dalej niz
najblizszy cel sg ignorowani, chyba
ze znajdujq sie w zasiegu aktywnych
zdolnosci.

Potwor (Sarall) potrzebowalby 5 punktéw
kondycji, aby poruszy¢ sie wokot gruzu
idotrze¢ do najblizszego odkrywcy (Lorrai).

W tym przykladzie poruszajacym sie
potworem jest Sarall, ktorego maksymalna
warto$¢ kondycji wynosi 4.

Gdyby zamienic Saralla z Buopotem
(ktorego maksymalna wartos¢ kondycji
wynosi 5), Buopot poruszytby sie o 1 pole
(zaczynajac tym samym obchodzenie
gruzu), ale zaraz potem Phillip stalby sie
najblizszym odkrywca, a Buopot zmienitby
swoj cel, skupiajac sie na Phillipie.
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EFEKT: URUCHAMIANIE PULAPEK 18
Stacja odnowy 18
EFEKT: ODNOWA 18
WVarsztatt = = SeLETN | r 18
SKrzynias < B w8 T 5 2 i heeC St 18
Pole wydarzenia .. . .. ..o 5 S 18
Pole rozdzialu ... ... .. 18
EFEKT: OSWIETLANIE ROZDZIALOW 18
NISZCZENIE POL PLANSZY 18
ODBUDOWYWANIE POL PLANSZY 18
TRAKTOWANIE POL PLANSZY 18
PRZEDMIOTY 19
TYPY PRZEDMIOTOW 19
WBICTI w T & 0 . e SRR 19
Brontii: #ul ¢ s RN TP 19
ATtefalctl SN 19
duppalny, » .t 0 19
Wzmocnienia broni lub ubioru 19
EFEKTY PRZEDMIOTOW _ 19
Wyposazanie sie w gtowny przedmiot 19
Ulepszanie przedmiotow. 19
Wzmacnianie przedmiotow. ... 19
Usuwanie przedmiotéw z wyposazenia ... . . 20
Zdobywanie przedmiotéw, ... 20
Tasowanie talii przedmiotéw 20
Obstuga warsztatu 20
Wymiana z odkrywca 20
Uzycleelwipikan ¥5, 00 et B0 A Eee 20
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ROZDZIALY

BLOKUJACE ROZDZIALY .. ... .. 21
EFEKTY ROZDZIALOW . N 21
Umieszczanie zetonu wejscia, ... 21

Rozstrzyganie ostatecznego wyzwania_ ... 21
Zwyciestwo .. 21
WARIANT: TRYB KAMPANII 2T
WYDARZENIA 22
WYDARZENIA ODKRYWCOW 22
Przypisane wydarzenia L 1 et 7]
WYDARZENIA GROZY . n 22
EFEKTY WYDARZEN > )]

ZDOLNOSCI 23
TYPY ZDOLNOSCI 23
PNREVEVIE ZAOMMOSCL | .ot 23
Pasywne zdoInos8ci. ... 23
Zdolnosci wejscie do gry. 23
ZALOZENIA:

ZAGRYWANIE POZA SWOJATURA 23
WYBIERANIE ZA CEL ‘i 24
Pole widzenia - > 24
Sasiadowanie : 24
Przeszkody 24
INGJDliZsZyker s T, 2C0 EUNETL LA vny M= AL, 24
Zakres oddzialywania na kafelki planszy 24
Wybieranie za cel bezposredni. . 25
Wybieranie za cel dystansowy ... 25
Dwa cele 25

Wiele celéw 25

EFEKTY

EFEKTY WARUNKOWE

Warunki odliczane

EFEKTY DLUGOTRWALE

WIELE EFEKTOW
RZUTY NA EFEKT
CZESTE EFEKTY

Niszczenie

Wziecie

Zagrywanie aktywnych zdelnosci

Ruch potwordw/ .,

Spis tresci
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RUNDA GRY .3 | |PRZYGOTOWANIE GRY .9) TYPY ZDOLNOSCI

FAZA ODKRYWCOW WYBOR SCENARIUSZA Koszt  Erekr(Y) | ZDOLNOSC AKTYWNA (S. 23)
FAZA ROZSTAWIANIA WYBOR ODKRYWCOW EFEKT(Y) ZDOLNOSC PASYWNA (S. 23)

PRZYGOTOWANIE TALII ZDOLNOSC «WEJSCIE DO
FAZA GROZY PRZEDMIOTOW %) Erexr(v) GRY» (S. 23)

FAZA POTWOROW PRZYGOTOWANIE TALII POTWOROW

EFEKTY GRY

PRZYGOTOWANIE TALII KAFELKOW

PLANSZY I POCZATKOWEGO T A r
CECHY (S lz) KAFELKA PLANSZY Dodaj poziom przedmiotéw (s. 21) Teleportuj (s. 15)
! Eksploruj kafelek planszy (s. 16) Traktuj pole planszy (s. 18)
ROZPOCZECIE PIERWSZEGO Eterycznos$c¢ (s. 14) Ulepsz przedmiot (s. 19)
PANCERZ ROZDZIALU Kontroluj potwora (s. 14) Umies¢ zeton wejécia / wyjscia (s. 21)

; Obstuz warsztat (s. 20) Uruchom putapki (s. 18)
SYMBOLE ZD GLNOSCI Odbuduj pole planszy (s. 18) Usun przedmiot z wyposazenia (5. 20)
WOLA Odepchnij / Przyciagnij (s. 15) Uzyj ekwipunku (s. 20)

Odswiez warto$ci rozstawiania/grozy (s. 11) | Wez (s. 27)

@00 e a0

ESENCJA @ @ EFEKT DEUGOTRWALY (S. 26) Otworz / Zamknij drzwi (s. 17) Wyjdz z kafelka planszy (s. 17)
Oswietl rozdziat (s. 18) Wymien si¢ z odkrywca (s. 20)
" Ponownie przywotaj wydarzenie grozy (s. 22) | Wyposaz si¢ w gléwny przedmiot (s. 19)
ZDROWIE C) CEL BEZPOSREDNI(S. 25) Ponownie przywolaj wydarzenie Wypedz potwora (. 13)
odkrywcow (s. 22) Wzmocnij przedmiot (s. 19)
CEL DYSTANSOWY (S. 25 Porusz si¢ / Przejdz przez (s. 16) Zaatakuj (s. 14)
KONDYCJA @ @ ( ) Potasuj tali¢ przedmiotéw (s. 20) Zabij (s. 14)
Potasuj talie wydarzen (s. 22) Zamien miejscami (s. 14)
TYPY ® RZUT NA EFEKT (S. 27) Przeprowadz odnowe (s. 18) Zapieczetuj pole rozstawiania (5. 17)
) Przywolaj wydarzenie grozy (s. 22) Zdobadz przedmiot (s. 20)
Przywolaj wydarzenie odkrywcow (s. 22) Zniszcz (5. 27)
PRZEDMIOTOW (S . 19) WARUNEK ODLICZANY (S. 26) Rozpocznij nowa runde (s. 21) Zwieksz zagrozenie potworow (s. 11)
Rozstaw potwora (s. 11) Zwyciestwo (s. 21)
UBIOR ? USUN A WYPOSAZENIA (S ]9) Rozstrzygnij ostateczne wyzwanie (s. 21)
ZNISZCZ (S. 27) ME
S ELEMENTY PLANSZY 6.17,5.19
B  MOCNY ATAK (S. 14) P, T B A it |
] SEABY ATAK (S. 14)

ZUZYWALNY

ULEPSZENIE BRONI/
UBIORU

3 @ ARTEFAKT






