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< 7 POMROKI DZIEJOW W MKOK DZISIEJSZY <

W ciggu dekady, ktora nadeszta po inwazji Nieprzenik-
nionego Mroku (w innych krainach znaneqgo jako Massive
Darkness), Oswieciciele stali sig czyms wiecej niz tylko
grupg wedrownych awanturnikéw. Bogactwa zdobyte
w zwycieskiej krucjacie przeciw Nieprzeniknionemu
Mrokowi pozwolily im zatozy¢ Kompanie Oswieciciel-
skq - gildig poszukiwaczy przygod, artystow, uczonych,
wojownikéw, dyplomatéw i bohaterow. Misjg swg uczynili
zjednoczenie wszystkich ludow pod sztandarem swiatla,
by w razie koniecznosci moc stangc ramig¢ w ramig do
wspdlnej walki.

Przez te dziesigc lat udato im sig odnies¢ olbrzymi sukces,
cow niematym stopniu byto zastugq wsparcia udzielonego
przez cesarzowq Crondaru oraz rozne koscioly, ktore za-
widdlszy swych wiernych, nie potrafigc ich obronic przed
pierwszq inwazjg Nieprzeniknionego Mroku, desperacko
imaty sie wszystkiego, co tylko mogto im poméc w odzyska-
nin wyznawcow. Jesli zas chodzi o Crondar, to jego tetnigca
zyciem stolica potozona na skrzyzowaniu najwazniejszych
wodnych i lgdowych szlakow komunikacyjnych swiata
stala sig sercem sprawiedliwosci oraz rownosci - wartosci,
na ktorych strazy ten niewielki lud niestrudzenie stat od
stuleci.

Gdziez lepiej, niz na Rozdrozach Swiata - jak nie bez
powodu zwana bywa stolica Crondaru - wznosic siedzibe
Kompanii Oswiecicielskiej i jej szlachetne idee?

Radg Crondaru stanowig wystannicy oraz wladcy wszyst-
kich stowarzyszonych krain. Jej celem zas jest pielegnacja
pokoju, krzewienie zrozumienia, niesienie pomocy oraz
ochrona cywilizowanych ludéw przed tupiezczymi zgraja-
mi, potworami czy innymi niebezpieczeristwami czyhajg-
cymi tylko na sposobng okazje, by w imie chaosu obrocic
tow proch.

Przez pewien czas wszystko ukladato si¢ dobrze. Pokdj
trwat 1 przez dwa wspaniate lata nikt z nikim nie walczyt
o zasoby czy ziemie, zaden tyran nie wzniost banickiego
krolestwa, nawet potwory na odlegtych rubiezach zdawa-
ty sie uspokajac.

Wtedy nadeszty sny.

Czarodziejki, czarnoksiginicy, wiedzmy i zaklinacze...
Wiszyscy, w ktérych zytach ptoneta magia, snili o Swiecie
rungcym w otchlan rozwartej paszczy piekiel. Morza
strawit ogien, fowietrze zmienilo si¢ w popidt, a wszystkie
ludy - czy to ludzie czy elfy, krasnoludy bgdz gnomy, ol-
brzymy albo centaury - sptongty.

To nie byt przypadek. To nie byta fala zblgkana w eterze.
To byt omen.

Ostrzezenie.

Pierwotna Sfera, jak jg zwiemy, jest ledwie jednym z wielu
planow istnienia dryfujgcych w eterze multiswiata. Od
czasu do czasu ich ptaszczyzny przecinajq sig ze sobg, zaj-
mujgc te samg, lecz przesunietq w fazie przestrzen. Natu-
ralng i nierzadko katustrofalnq w skuthach konsekwencjq
tego stanu sq samoistnie powstajgce miedzy nimi portale.

Zwykle jednak takie koniunkcje byly rzadkie i krétho-
trwate, a portale zamykaly si¢ najdalej po kilku dniach.

Tak byto dotgd.
Teraz przez szczeliny pekajgcej rzeczywistosci naplywajg
kolejne fale demondw i anioldw, topigcych swiat w bitew-

nej pozodze.

Nieprzenikniony Mrok powrdcit.




DLACZEGO TAK MROCZNIE?

Mrok jest zaréwno tajemniczym antagonists, jak i sprzyja-
jacym srodowiskiem, co wida¢ na Kafelkach. Mrok odgrywa
w grze gléwna role: predzej czy pdzniej nawet spadkobiercy
Oswiecicieli bedg musieli skryé sie w cieniu, aby rozegraé smier-
telng gre w chowanego ze swoimi przerazajacymi wrogami.

e e et A e ol
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< ONMOWIENIE GRY ¢

Massive Darkness 2: Hellscape to kooperacyjna gra planszowa,
nawigzujgca do popularnego gatunku gier komputerowych
hack'n'slash dungeon crawler, w ktérej gracze weielaja sie w O$wie-
cicieli - bohateré6w wyszkolonych do walki z gestniejacym Mro-
kiem - iwspdlnie przeszukujg podziemia, walczgc z napotkanymi
w nich potworami. Kazdy gracz wybiera Bohatera, charakteryzu-
jacego sie odpowiednim dla swojej Klasy zestawem unikatowych
element6w i asymetrycznym sposobem rozgrywki.

Massive Darkness 2: Hellscape jest kontynuacja Massive Darkness.
Tym razem jako nieustraszeni Oswieciciele bedziecie musieli
przedosta¢ sie do samego Piekla, aby znalez¢ zrédlo Nieprzenik-
nionego Mroku - gestszego niz kiedykolwiek. Wybierzcie Misje,
zbadajcie Podziemia, walczcie z potworami, wyekwipujcie sie
ipozbadzcie sie Mroku raz na zawsze.

Aby wygraé¢, musicie osiggnaé¢ cele wybranej Misji. Gdy tego
dokonacie, gra natychmiast konczy si¢ waszym zwyciestwem.
Przegrywacie, jesli spelniony zostanie ktérykolwiek z opisanych
w Misji warunkéw przegranej albo jesli musicie wydaé Zeton
Ozywiciela, a zaden nie jest dostepny.

Rozgrywka w Massive Darkness 2: Hellscape sktada sie z serii
rund, a kazda z nich dzieli sie na cztery nastepujace po sobie fazy:

% 1. FAZA BOHATEROW

Gracze wykonujg swoimi Bohaterami rézne akcje: eksploruja

Podziemia, walczg z potworami i wymieniajg sie przedmiotami.
Faza Bohater6w zostala szczegétowo opisana na str. 16.

% 2. FAZA WROGOW

Teraz Wrogowie majg szanse na atak i pokonanie Bohaterow!

Faza Wrogéw zostala szczegélowo opisana na stronie 23.

< 3. FAZA AWANSOWANIA

Gracze wydajg zdobyte punkty doswiadczenia na podniesienie

poziomu swoich Bohateréw, dzieki czemu moga nabyé¢ nowe
umiejetnosci i zwiekszyé¢ szanse na znalezienie lepszych przed-
miotéw. Faza Awansowania zostala szczegélowo opisana na
stronie 25.

< 4. FAZA NMROKU

Mrok gestnieje, a w Podziemiach mogg pojawi¢ sie nowi Wrogo-

wie. Faza Mroku zostala szczegotowo opisana na stronie 26.

Po zakonczeniu wszystkich faz biezgca runda konczy sie i rozpo-
czynasie kolejna. Ta sekwencja powtarzana jest do momentu, gdy
Bohaterowie osiggna swoj cel albo zapadnie Nieprzenikniony
Mrok!
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WYNIKI RZUTOW KOSCMI

% Kofer

W grze uzywa sie 5 rodzajéw kosci oznaczonych réznymi kolorami.
. C @ : z6lte i pomaranczowe sg kosémi Ataku uzywanymi przez
Bohater6w i przez Wrogéw. Pomaranczowe kosci Ataku
zwykle zadajg wiecej obrazen, podczas gdy zétte kosci
Ataku zapewniaja atakujacemu wiecej Many.
. w : niebieskie to kosci Obrony - s3 uzywane przez Bohaterow
i Wrogéw podczas obrony przed atakami.

ﬂ kiedy Bohater atakuje ze Strefy Cienia, oprécz swoich zwy-
ktych kosci Ataku rzuca réwniez fioletowa koscia Cienia.
Ko$¢ Cienia jest uzywana wylacznie przez Bohaterdw i za-
pewnia im dodatkowe premie.

. | : kosci Wrogéw s3 uzywane wylacznie przez Wrogéw, za-

réwno do ataku, jak i do obrony.

< FLANSZA BOHATERA

Kazdy gracz ma wilasng plansze, na ktérej zaznacza zdobyte do-

$wiadczenie i poziom swojego Bohatera oraz umieszcza wszystkie
przedmioty, w ktére jego Bohater jest wyposazony.

Gniazdo na karte Bohatera: tutaj umieszcza

Gniazda przedmiotéw: tutaj umieszcza sig réine przedmioty,

si¢ kartg wybranego Bohatera.

27

ktore Bohaterowie zdobyli podczas swoich przygod. Tylko przedmioty

znajdujgce si¢ w tych gniazdach wuwaza sig za aktywne.

[
Jest 6 gniazd: \\“} Gtowa, % Tors, 1{}\ Nogi, @} Réznei2 miejsca oznaczajgce \W/ Rece.
A4

W gniezdzie

umieszcza sig przedmioty wymagajgce obu rgh.

MASSIVE DARKNESS 2 - ZASADY

kazdy symbol / oznacza 1 obrazenie zadawane przez atak.
Jezeli nie zostanie zablokowane, skutkuje otrzymaniem
przez obronce 1 Rany.

:kazdy symbol (*) przywraca atakujgcemu Bohaterowi

1 punkt Many.

: kazdy symbol O blokuje 1 obrazenie zadawane przez atak.
: pozwala Bohaterowi uzy¢ jego zdolnosci Cienia.
:kazdy symbol /Z zawsze oznacza otrzymanie 1 Rany przez

atakujacego lub bronigcego si¢ Bohatera. /% nie moze zo-
sta¢ zablokowane.

: aktywuje specjalng zdolno$¢ Wroga, opisang na jego

karcie.

Tor doswiadczenia: Bohaterowie zdobywajg
doswiadczenie (XP), zabijajgc Wrogéw i wypetniajgc
cele Misji. Wydajq zgromadzone doswiadczenie,
aby podnies¢ swoj poziom. Ten tor wskazuje,
ile punktow doswiadczenia zqromadzit Bohater.

Tor poziomu: wszyscy Bohaterowie
rozpoczynajg Misje, bedgc na poziomie 1.
Gdy Bohater zqgromadzi wystarczajgco
duzo doswiadczenia, aby podniesé swdj
poziom, nalezy zaznaczyc to na tym torze.




<% RARTA BOHATERA

Ilustracja: kazdy Bohater
ma figurke, ktéra odpowiada

rysunkowi widocznemu

na jego karcie.

Imie

Klasa: kazdy Bohater
przynalezy do okreslonej
Klasy, cowptywa na
rozgrywke i wprowadza do gry
okreslone elementy. Doktadne
instrukcje dla kazdej Klasy
znajdujg sig na stronie 30.

Zdolnosé Bohatera: kazdy
Bohater ma unikatowq
zdolnosé, ktorej opis znajduje
si¢ w tym miejscu.

Zdolnosé Cienia: kazdy
Bohater ma unikatowgq
zdolnosé Cienia, ktéra moze
byé uzyta wytgcznie wtedy,
gdy Bohater wyrzuci 9

Poczatkowe statystyki: poczgthowe wartosci maksymalne Zdrowia i Many Bohatera. Bohater nigdy nie moze miec wigcej

Zdrowia ani Many niz wynosi ich maksimum, ale te wartosci zwigkszajq sig ilekroé Bohater awansuje.

% KARTA UMIEJETNOSCI

Landiema Fasu |

R

Nazwa umiejetnosci: jesli
zawiera cyfre rzymshg, jest to
umiejetnosé, ktora posiada kilka
stopni zaawansowania i mozna
jg ulepszaé wraz z awansem
Bohatera na kolejne poziomy.
Bohaterowie mogq zdobywaé
umiejetnosé wyziszego stopnia,
tylko wtedy gdy majq te samg
umiejetnosc nizszego stopnia.

Przyktad: Zabéjcza Furia
jest umiejetnoscig Berserkera.
Berserker rozpoczyna Misje

z Zabdjczg Furig I. W miare
postepow w grze bedzie migt jg
ulepszy¢ do Zabdjczej Furii I1.

% WOREL SKHARBOW

Podczas swoich przygéd Bohaterowie znajdu-

Al BOASLERTR

ja réznorodne przedmioty, w tym magiczne
zbroje, bron, mikstury i wiele innych - sa

one okreslane jako Skarb. Zakazdym razem,

gdy Misja lub zasady gry nakazujg graczom
polozenie zetonéw Skarbu na Kafelkach lub
karcie Wroga, gracze losuja okreslong liczbe zeto-
néw Skarbu z worka Skarb6éw i umieszczaja je zgodnie z instrukcja-
mi. Jesli w worku Skarbéw nie ma juz zadnych zetonéw do dobrania,
nie umieszcza sie kolejnych zetonéw.

W grze Massive Darkness 2: Hellscape s3 3 rodzaje zetonéw Skar-

bow, ktére odpowiadaja 3 klasom ich powszechnosci:

 Zwykle Skarby s3 najpowszechniejsze i cho¢ uzyteczne, takze na ogét
najmniej cenne.

* Rzadkie Skarby s3 trudniejsze do znalezienia niz Zwykle Skarby i zazwy-
czaj nagradzaja Bohateréw niezwyklymi przedmiotami.

» Epickie Skarby sa wyjatkowe i zawieraja przedmioty o niesamowitej mocy.

il BEaaLERTE

Efekt: opis efektu danej umiejetnosci, w tym jej

koszt i warunek uzycia (patrz strona 28).

MASSIVE DARKNESS 2 - ZASADY

Klasa Bohatera:
kazda Klasa Bohatera
ma wlasny zestaw

BERSERKER

e kart Umiejetnosci.
Wymagany poziom
Bohatera: kazda
umiejetnosé wymaga od
Bohatera posiadania
odpowiedniego poziomu.
Jesli poziom Bohatera jest

nizszy niz wskazany przez
umiejetnosé, to Bohater
nie moze jej jeszcze zdoby¢.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa zeton Skarbu, dobiera karte
z odpowiedniej talii Przedmiotéw. Nastepnie zeton Skarbu nalezy
zwrdci¢ do worka Skarbow.

W miare postepow w grze, zasady nakazujg graczom umieszczanie
kolejnych zetonéw Skarbéw w worku Skarbow, zwiekszajac szanse
Bohater6w na znalezienie potezniejszego Skarbu.
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% RARTY PRZEDMIOTOW I — S —

Uwaza sie, ze posiadane przez Bohatera
przedmioty, w ktére nie zostal wyposazony,

Ilustracja Przedmiotu
znajdujg sie w jego Ekwipunku. W swo-
im Ekwipunku Bohater moze mie¢ tyle
przedmiotéw, ile chce. Wszystkie karty
Przedmiotéw znajdujace sie w Ekwipunku
Bohatera, nalezy trzymac obok jego planszy.

Gniazdo Przedmiotu: zanim Bohater bedzie
mdogt uzywac przedmiotu, musi zostaé w niego
wyposazony. Ta ikona wskazuje gniazdo na
planszy Bohatera, w ktorym nalezy umiescic karteg
Przedmiotu, aby Bohater byt w niego wyposazony.

~% oznacza przedmiot dwureczny - oznacza
to, ze efektywnie zajmuje on oba gniazda Rgk na

planszy Bohatera. Przedmioty Jednorazowe Kolor tha: kolor tla nagtéwha karty

Przedmiotu wskazuje na powszechnosc tego
przedmiotu, a czasem na jego uzytecznosc:

nie zajmujq gniazd na planszy, a Bohater nie
musi byé w nie wyposazony, aby moc ich uzyé.
Zdolnosé: w tym miejscu opisany jest i . .
. o «zielone harty sq przedmiotami Zwyklymi.
efekt specjalny (jesli jest). e ) y o
sniebieskie karty sq przedmiotami Rzadkimi.
s fioletowe karty sq przedmiotami Epickimi.
s bezowe karty sq przedmiotami

Kosci Ataku lub Obrony: wiele przedmiotow

zwighsza pulg kosci Bohaterow o kosci wskazane

w tym obszarze. Broti zazwyczaj dodaje hosci Poczgthowymi iliczq sig jako Zwykhte.
Atahu, a zbroja zwykle dodaje kosci Obrony. +szare karty to przedmioty Jednorazowe
iliczq sig jako Zwykte (patrz str. 22).
Karty Przedmiotéw s3 podzielone na 7 réznych talii, a rewers + Przedmioty nalezgce do Zestawéw posiadajg
kazdej karty Przedmiotu wskazuje talie, do ktérej on nale- unikatowe kolory i zapewniajg zdolnosci
zy. Zestaw talii obejmuje tali¢ Przedmiotéw Poczatkowych, specjalne Bohaterom posiadajgcym
3 talie Skarbow (po 1 na kazdg klase powszechnosci), a takze 3 ta- kilka przedmiotow z tego samego
lie Przedmiotéw Zgraj (po 1 na kazdy poziom). Te ostatnie moga Zestawu (patrz str. 22). Ich powszechnos¢
zosta¢ zdobyte na pokonanych Zgrajach. okresla kolor rewersu karty.

% RARTY WROGOW

Zapuszczajac sie w glgb Podziemi, Bohaterowie zmierz3 sie z 3 rodzajami Wrogéw: Zgrajami, Grasujagcymi Potworami i Bossami.

Zgraje to grupy stworzen sktadajjce sie z Przywédcy i co najmniej 1 Poplecznika. Grasujgce Potwory to potezni Wrogowie samotnie

szwendajacy sie po Podziemiach. Bossowie posiadajg unikatowe zdolnosci i czesto s3 powigzani z celem Misji.

ZGRAJE

Nazwa Zgrai Zdrowie: jest to liczba punktow

Zdrowia kazdej figurkiw Zgrai,
Nagroda: liczba zetonow Skarbéw, wlgcznie z jej Przywédcg.
ktore sq dobierane z worka
Skarbow i umieszczane na karcie
Zgrai po jej namnozeniu. Skarb

z karty Zgrai zdobywa Bohater, Obrona: te ikony wskazujg
ktéry zabije Przywddcg Zgrai. liczbe i kolor kosci Obrony,

Ilustracja: przedstawia Przywddce ktére Zgraja dodaje do

Zgrai (po lewej) oraz Poplecznika rzutu podczas obrony.
(po prawej) i odpowiada figurkom

umieszczanym na planszy Poziom: Zgraje zwigkszajq
swojg site wraz z Poziomem

Podziemi. Ten zakres

w momencie namnozenia Zgrai.

Specjalna zdolnosé: wigkszos¢ Zgraj ‘ pokazuje Poziomy Podziemi,
ma specjalng zdolnosc, ktora moze s E. Propilaiel ] @ malesjgcrn N na btorych uiywa sig danej
byc aktywowana po wyrzucenin AT A L karty Zgrai (patrz strona 26).
& rarosciach Wroga (patrz
Atak Zgrai na str. 23).




GRASUJACE POTWORY

Nagroda: liczba zetonéw Skarbéw

losowanych z worka Skarbéw

iumieszczanych na karcie Grasujacego
Potwora po jego namnozeniu.

Stata Nagroda: nie jest
dobierana z worka Skarbow.

Schemat aktywacji: kazdy Grasujgcy
Potwér ma wtasny zestaw zasad
opisujgcych sposéb jego aktywacji.

Specjalna zdolnosé: kazdy
Grasujgcy Potwér ma specjalng
zdolnosé, ktorg aktywuje
wyrzucenie & na kosci Wroga.

Skarb z karty Grasujacego Potwora zdobywa Bohater, ktéry go
zabije. Oprécz zwyklej Nagrody, kazdy z Grasujacych Potworéw
ma okreslony typ i liczbe Statych Nagréd, wskazanych ponizej
zwyklej Nagrody. Cho¢ nie dobiera sie ich z worka Skarbéw ani
nie ktadzie na karcie, s3 czescig nagrody za zabicie tego Wroga.

BOSSOWIE

Bossowie posiadajg unikatowe zasady, ktére zostang doktadnie
opisane pézniej (patrz str. 27). Ponizej opisano jedynie cechy
61 tkich Bosséw.
i ) et Akcje: liczba akcji, ktore
Zdolnosci Specjalne: kazdy Boss
ma kilka zdolnosci Specjalnych,

wykonuje dany Boss
podczas Fazy Wrogow.

ktére mogq zostac aktywowane po
wyrzuceniu & na kosciach Wroga.

<& 3>

Nazwa Grasujgcego Potwora

S e YD)

Zdrowie: tgczna liczba punktéw
Zdrowia Grasujgcego Potwora; jest
zalezna od liczby Bohateréw w grze.

Ilustracja: kazdy Grasujgcy Potwor
ma figurke odpowiadajgcg rysunkowi

widocznemu na jego karcie.

Kosci Ataku

i Obrony: liczba
i typ kosci,
ktérymi rzuca
Grasujgcy
Potwér podczas
ataku i obrony.

Poziom:
Grasujgce Potwory
rosng w site wraz

z Poziomem
Podziemi. Ten
zakres pokazuje
Poziomy Podziemi,
na ktérych uzywa
sig danej karty
Grasujgcego
Potwora (patrz
strona 26).

Kosci aktywacji: liczba kosci Wroga, ktérymi rzuca
Boss podczas wykonywania kazdej swojej akcji.

Kosci Ataku i kosci Obrony: liczba i typ kosci,
ktorymi rzuca Boss podczas ataku lub obrony.

i Zdrowie: tgczna liczba
—— punktow Zdrowia Bossa;
o * EraammmL et s Metmics jest zalezna od liczby
ki Bohateréw w grze.
Ilustracja: kazdy I Zdolnosci Walkis
Boss ma figurke, Z Z % e
ktéra odpowiada EE' = bl e e P e e T efe b tow o
ko ; zastosowad Boss,
dy atakuj
widocznemu na . u ]‘e
! X lub broni sie.
jego karcie.
Nazwa e a'-.'—'-- =
Bossa J : E”H“'

Tor Bossa: ten tor zastepuje Tor Mroku, gdy rozpocznie sig walka z Bossem - znacznik
postepuje na tym torze w kazdej Fazie Mroku, sprawiajgc ze Boss rosnie w site.

majq statly efekt i sq zazwyczaj powigzane z Torem Bossa.

Zdolnosci pasywne: kazdy Boss posiada zdolnosci pasywne -
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< KAFELKI PLANSZY

Kafelki: kazdy Kafelek Strefy: kazde z 9 kwadratowych pol Kafelka jest Strefg. Fragment rysunku na kazdej Strefie przedstawia albo
Planszy (lub po prostu Kafelek)  Swiatlo, albo Ciesi. Strefy pokazane w ciemnych barwach to Strefy Cienia. Bohatera stojgcego w Strefie Cienia uwaza
to duza plansza podzielona si¢ za bedgcego w Cieniu, co zapewnia mu dodathowe zdolnosci. Dowolna Strefa, ktora nie jest Strefq Cienia, jest
na 9mniejszych kwadratow uwazana za Strefg Swiatta. Nie ma limitu liczby figurek, ktore mogg jednoczesnie znajdowac si¢ w tej samej Strefie.

nazywanych Strefami. ac
Sciana

Strefa
Cienia.

! l To jest L
| Strefa |

Swiatla. l
detesiiioll

Korytarze: kazda Strefa Kafelka, Komnaty: Komnata to kilka Stref Kafelka, ktore sq cathowicie otoczone Scianami.
ktora nie jest czgscig Komnaty, jest Wighkszos¢ Komnat ma rozmiar 2 albo 3 Stref, ale mogg byc tez wigksze. Bohaterowie
uwazana za korytarz. Nie ma specjalnych i Wrogowie mogq wchodzi¢ do Komnat przez drzwi, ktore sq oznaczone zetonem
zasad dotyczgcych korytarzy. Drzwi. Zetony Drzwi sq umieszczane na planszy podczas przygotowywania Misji.

Strefy uwaza sie za sgsiadujace, jezeli maja wspélna krawedz i nie
sa rozdzielone §ciang ani zamknietymi drzwiami.

% RARTY DRZWI

Tytul karty

Za kazdym vazem, gdy Bohater otwiera drzwi R

Komnaty, natychmiast nalezy rozpatrzyé ‘ 1 | didaxbavarpim
to zdarzenie, a dopiero potem umiescié w tej Pepleranlkim
o B bl
Tachows] o karg
bk nalii Zgeaj

Komnacie Wrogow i zetony Skarbow.



Wybierzcie swoich Bohateréw. Nastepnie niech kazde z was

#® wezmie odpowiadajaca im karte, figurke oraz plastikowa
plansze. Karty Bohater6w umiesécie w odpowiadajacych im gniaz-
dach (A). Wezcie teraz plastikowe podstawki w wybranych kolorach
i przymocujcie je do figurek waszych Bohateréw (B). Dobierzcie po
1 zetonie Poziomu i umiesécie go w gniezdzie Poziomu na swoich
planszach (C). Dobierzcie zestaw znacznikow w kolorze podstawki
swoich Bohateréw i umiesécie po 1 znaczniku w kazdym gniezdzie
»0” na torze doswiadczenia oraz 1 znacznik w gniezdzie ,1” na torze
poziomu (D). Dobierzcie po 1 Zetonie Rzadkiego Skarbu oraz po
3 zetony Epickich Skarboéw i polézcie je obok lezgcego na waszych
planszach zetonu Poziomu. Dobierzcie po 1 zetonie Aktywacjii po-
tézcie go obok swojej planszy Bohatera, niebieska strong ku gorze
(E). Dobierzcie tyle zetonéw Zdrowia i Many, ile wskazano na karcie
waszego Bohatera (F). Na koniec dobierzcie pozostate elementy wia-
$ciwe dla Klasy waszego Bohatera (patrz str. 30).

Niech kazde z was wybierze 1 karte Umiejetnosci Poziomu
2 ® 1 wlasciwg dla Klasy swojego Bohatera i potozy j3 w miej-
scu odpowiednim dla tej Klasy. Pozostate karty Umiejetnosci
odldzcie na bok. Bedziecie mogli je pozyskaé¢ w dalszej czesci
rozgrywki, podczas Fazy Awansowania.

<& 3>
< TRZYGOTOWANIE DO GRY ¢

Odkryjcie wszystkie karty przedmiotéw Poczatkowych.
3 # Kazdy Bohater dobiera Znoszong Skdérzang Zbroje i moze
wybra¢ 1 bron Poczatkows (Zardzewialy Miecz, Stepiony Topér,
Krotki Luk, Drewniany Kostur, Sztylet, Jesionowa Roézdzke,
Plemienng Dzide albo Magiczng Okaryne) i 1 Fiolke (Zdrowia
albo Many). Umiesécie wybrang bron i zbroje w odpowiednich
gniazdach na planszach waszych Bohateréw. Fiolke polozcie
obok swojej planszy Bohatera. Pozostate karty przedmiotéw Po-
czatkowych odlézcie do pudetka.

UWAGA: karty Znoszonych Skérzanych Zbroi majg specjalng strong,
uzywang podczas rozgrywek z 5-6 Bohaterami.

Dobierzcie odpowiednia do liczby Bohate-
4‘ réw liczbe zetonéw Ozywiciela i umiesécie je
na stole niebieska strong ku gorze:
- 1lub 2 } Bohateréw: 1 zeton Ozywiciela
-3 lub 4 } Bohateréw: 2 zetony Ozywiciela
- 5lub 6 } Bohateréw: 3 zetony Ozywiciela
Pozostate zetony Ozywiciela odldzcie do pudetka.




5

6

Podzielcie karty Zgraj na osobne talie wedlug ich rewer-
® sOw, a nastepnie potasujcie kazda z nich osobno.

Podzielcie karty Grasujgcych Potworéw na osobne talie we-
® dlugichrewersow,anastepnie potasujcie kazdg znich osobno.

7 Podzielcie karty Przedmiot6w na osobne talie wedtug ich

8

rewerséw, a nastepnie potasujcie kazdg z nich osobno.

Podzielcie karty Przedmiotéw Zgraj na osobne talie wedtug

® ichrewerséw, a nastepnie potasujcie kazdg z nich osobno.

Pt
faRk
ropinm i

<& 3>

9 Potasujcie karty Drzwi i utwérzcie z nich zakryta talie.
)

1 0 Wiszystkie figurki Wrogéw umiesécie w poblizu obszaru gry.

1 1 Wspélnie wybierzcie Misje (patrz str. 37-51) i roztézcie
¢ Kafelki zgodnie z instrukcjami wybranej Misji, tworzac
z nich Podziemia.

Umiesécie Drzwi i inne Zetony zgodnie z instruk-

1 ® cjami wybranej Misji. Liczba zetonéw Lupow
w kazdej ze wskazanych Stref zalezy od liczby Bohateréw w grze:

-1lub2 ﬂ Bohaterow: 1 zeton

-3 lub 4 f Bohateréw: 2 zetony

- 5lub 6 } Bohateréw: 3 zetony
Jezeli instrukcja méwi o rozlozeniu zakrytych zZetonéw Pulapek,
SkrzyniFontann, nie podgladajcie ich strony z efektem. Umiesécie
zetony Portali w miejscach wskazanych przez Misje, zgodnie z licz-
ba Bohaterdw, o ile ma to zastosowanie.

Dla kazdej przedstawionej na mapie Misji Strefy z sym-
13 ¢ bolem ﬁ, dobierzcie karte z talii Zgraj Pozioméw 1-2
iumiesécie w niej bdpowiednie figurki Zgraj: 1 figurke Przywddcy
ipo 1 figurce Poplecznika za kazdego Bohatera w grze.

Dla kazdej namnozonej wilasnie Zgrai dobierzcie
14‘ po 1 karcie z talii Przedmiotéw Zgraj Pozioméw 1-2
iwsuncie je odkryte pod karty Zgraj w taki sposdb, aby widoczna
byla tylko ich dolna cze$é. Dobierzcie takze po 1 zetonie Skarbu
ipolozcie je na kazdej odkrytej karcie Zgrai.




1 5 Wszystkie figurki waszych Bohater6w umies¢-
® cie w Poczatkowej Strefie Bohater6w, jak wska-
zano w opisie Misji.

1 6 Utwérzcie pule zetonéw Zdrowia, Many, Ognia oraz
#® Mrozu. Wezcie wszystkie kosci i umiesécie je w zasiegu
wszystkich graczy.

QOO

17 WeZcie wszystkie zetony . Skarbéw i 5 Zetonéw
) . Skarbéw, wlézcie je do worka Skarbéw i dobrze
je przemieszajcie. Pozostale zetony odldzcie do puli w poblizu

obszaru gry.

1 8 W poblizu Podziemi poldézcie Tor Mroku, strona
® z 9 polami ku gérze. Na jego pierwszym polu umiesécie
znacznik Mroku.

<& 3
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< FRZEBIEG GRY ¢

Gra w Massive Darkness 2: Hellscape sktada sie z rozgrywanych

po sobie rund, a kazda z nich dzieli si¢ na 4 fazy:
» 1 - Faza Bohateréw

» 2 - Faza Wrogéw

+ 3 - Faza Awansowania

+4 - Faza Mroku

% 1. FAZA BOHATEROW

W Fazie Bohater6w Bohaterowie wykonuja akcje, aby walczyé

z Wrogami, porusza¢ sie przez Podziemia, zdobywa¢ przedmioty
iwypelniaé cele Misji.

W kazdej rundzie gracze wspdlnie ustalajg kolejnos¢ w jakiej ak-
tywujg swoich Bohateréw. Aktywny Bohater rozgrywa swoja ture,
wykonujgc 3 wybrane przez siebie akcje. Nastepnie odwraca swoj
zeton Aktywacji na szarg strone, na znak ze jego aktywacja w tej
rundzie dobiegta konca. Faza Bohateréw konczy sie, gdy wszyscy
Bohaterowie zakornczg swoje aktywacje.

Aktywowany Bohater moze wykona¢ 3 akcje w dowolnej kombi-
nacji. Moze tez kilkukrotnie wybra¢ te sama akcje.

Dostepne akcje to:

* Ruch

« Atak

» Odpoczynek

» Wymiana i Wyposazenie

« Akcja Specjalna

; Gheta wyhkonuje
akcje Ruchu i zyskuje
2 punkty ruchu.

Zamiast tego mogtaby
poruszyésig do (E) i tam sig
zatrzymaé albo wydaé swoj

[ ostatni PR na otwarcie drzwi.

Moze poruszyé sig do Strefy z zetonem Kolumny
(A), a nastepnie do Strefy (B), (C) albo (D).
Moze tez po prostu zatrzymac sig w (A).

AKCJA RUCHU

Gdy Bohater wykonuje akcje Ruchu, zyskuje 2 punkty ruchu (PR).
Kazdy punkt ruchu moze by¢ wydany na:

* Ruch do sasiadujacej Strefy

» Otwarcie drzwi w obecnej Strefie

» Interakcje z obiektami w obecnej Strefie

Wszystkie niewydane PR przepadajg na koniec akcji Ruchu.

RUCH DO SASIADUJACE] STREFY

Aby méc poruszyé swoja figurke do sgsiadujgcej Strefy, Bohater
musi wydaé¢ 1 punkt ruchu. Bohaterowie nie moga przechodzi¢
przez $ciany czy zamkniete drzwi ani porusza¢ sie na ukos. Jesli
Bohater opuszcza Strefe zawierajacg dowolng liczbe Wrogow,
otrzymuje Obrazenia Reakcji w liczbie Ran réwnej liczbie figurek
Wroga w opuszczanej Strefie. Czasami Strefy zawierajg zetony Pu-
apek, ktére aktywuja sie po wejsciu Bohatera do Strefy z zetonem
Putapki (patrz Pulapki na str. 29).

W Strefie moze znajdowac¢ sie dowolna liczba figurek.




OTWARCIE DRZWI

Komnaty i korytarze s3 polgczone drzwiami reprezentowanymi
przez zetony Drzwi. O ile nie wskazano inaczej, na poczatku kazdej
Misji wszystkie drzwi s3 uwazane za zamkniete. Bohaterowie ani
Wrogowie nie moga przechodzi¢ przez zamkniete drzwi. Zamkniete
drzwi blokujg takze Pole Widzenia (patrz str. 19).

\

Zambknigte drzwi Otwarte drzwi

Bohater stojacy w Strefie z zamknietymi drzwiami moze wyda¢
1 punkt ruchu, aby otworzy¢ drzwi i odwrdci¢ Zeton Drzwi na otwar-
ta strone. Bohaterowie nie mogg zamkngé¢ otwartych drzwi. Gdy
Bohater po raz pierwszy otworzy drzwi do Komnaty, to ta Komnata
zostaje odkryta.

WAZNE: otwarcie drzwi nie koticzy akcji Ruchu Bohatera.

ODKRYWANIE KOMNATY

Gdy Komnata zostanie odkryta, nalezy wykona¢ kolejno naste-
pujace kroki:

1. Dobierz i rozpatrz karte Drzwi

2.Namnéz Wrogéw

3. Rozmiesé Skarby

Dobierz i rozpatrz karte Drzwi: karty Drzwi opisuja wydarzenie,
ktére musi zostaé rozpatrzone zanim namnoz3 sie Wrogowie i przed
rozmieszczeniem zetonéw Skarbéw. O ile nie wskazano inaczej,
karte Drzwi nalezy odrzuci¢ po jej rozpatrzeniu.

UWAGA: jesli w talii Drzwi skoticzyly si¢ karty, przetasuj odrzucone
karty Drzwi i utwérz z nich nowq talie.

Namnéz Wrogow: za kazdy @W odkrytej Komnacie dobierz 1 kar-
te Zgrai odpowiadajgca Poziomowi Podziemi (patrz str. 26) i umiesé¢
w tej Komnacie odpowiednig liczbe figurek Zgrai. Zgraja namnaza
sie z 1 Przywddcy i tyloma Poplecznikami, ilu Bohateréw bierze
udzial w grze. Z worka Skarbéw dobierz tyle zetonéw Skarbéw, ile
wskazuje karta Zgrai i pol6z je na tej karcie. Zgraje walcza w grupie
i uzywaja do tego wlasnych przedmiotéw. Dobierz 1 karte z odpo-
wiadajgcej Poziomowi Podziemi talii Przedmiotéw Zgraj i wsun ja
pod karte Zgraiw taki sposob, by widoczna byla tylko jej dolna czesé.
Uwaza sig ze tym przedmiotem wlada Przywddca Zgrai.

UWAGAL: jesli musisz dobraé karte z talii Zgraj lub talii Przedmiotéw Zgraj,
a nie pozostala w niej zadna karta, przetasuj odrzucone karty odpowiada-
jgce aktualnemu Poziomowi Podziemi i utwérz z nich nowq talie. Jesli nie
ma zadwnych odrzuconych kart Zgraj lub Przedmiotéw Zgraj, dobierz karte
Poziomu o 1 wyiszego niz aktualny Poziom Podziemi (o ile to mozliwe).

Usun zeton @ po namnozeniu z niego Wrogéw.

<& 3>

DARKNESS 2 - ZASADY

Jedli podczas namnazania zostanie dobrana karta Zgrai, ktéra juz
znajduje sie w Podziemiach, nie namnazaj kolejnej Zgrai tego rodza-
ju. Zamiast tego zastap aktualng karte tej Zgrai kartg wyzszego po-
ziomu i wykonaj t3 Zgraja 1 akcje (patrz Aktywacja Zgrai na str. 23).
Zastepujac karty Wrogéw w ten sposob, nie zastepuj ani nie usuwaj
zadnych Ran, Przedmiotéw Zgrai, Standw i zetonéw Skarbow aktu-
alnie znajdujacych sie na Zgrai.

UWAGA: w rzadkich przypadkach, gdy dla Wroga juz znajdujgcego
sig w Podziemiach zostanie dobrana karta nizszego poziomu, nie
zastepuj tej karty - po prostu odrzuc jg i wykonaj akcje.

Rozmies¢ Skarby: za kazdy @ w odkrytej Komnacie dobierz 1 zeton
Skarbu z worka Skarb6éw i umies¢ go w tej Strefie. Nastepnie odrzué¢
Zeton @ Bohaterowie moga zdoby¢ Skarby, wchodzac z nimi w inte-
rakcje (patrz str. 18).

Jesli Bohaterowi pozostaly jakies punkty ruchu, moze wydaé je
po odkryciu Komnaty.

{

Gheta aktywuje si¢ w Strefie z Zetonem

Zamhkniegtych Drzwi. Decyduje si¢ na wykonanie

akcji Ruchu i wydaje pierwszy PR na otwarcie
drzwi. Poniewaz to pierwsze otwarcie drzwi
do tej Ko na odhkryta.

: Gheta dobiera harte

[ Drzwi (Skarbiec

|z Putapkgq) i rozpatruje

! jej efekt. Gheta
otrzymuje 2 Rany

THAENIEY 1 FiLarg

*""T'ﬂr Behaier
MITFmE I Mapy,
Wtuikie feresy;
1] "“Hq
. m""rn_-u.
=1k

i iumieszcza 1 dodathowy
zeton Sharbu.




<
B ; Gheta musi namnozyé Zgraje w Strefie
Iz a Podziemia sq Poziomu 3, wigc
dobiera karte Zgrai z talii Zgraj 3-4 i jest |
"y to Zgraja Nieumartych. W grze bierze

| udziat 3 Bohaterow, wigc Zgraja sktada
si¢ z 1 Przywédcy i 3 Poplecznikow.

J
\  Gheta dobiera z worka Skarbéw zetony Skarbéw za @

5 w wyznaczonej Strefie - tgcznie 3 zetony Skarbow .

(po 1za kazdy @ plus 1 dodathowy z efektu karty Drzwi).
' Dobrane 2 zetony Zwyktych Skarbéw i 1 Rzadkiego Skarbu

)
)

) on
kL umieszcza w Strefiez @, po czym odrzuca te zetony @ .

' Gheta dobiera takze 1 zeton Skarbu,
ktory ktadzie na karcie Zgrai,

oraz dobiera przedmiot z talii
Przedmiotow Zgraj Poziomow 3-4

iwyposaza weii Niewmartych.

Ghecie pozostat jeszcze 1 PR,
ktéry wydaje na wejscie do
sgsiadujqcej Strefy, ktora znajduje
si¢ wewngtrz tej Komnaty.

INTERAKCJA Z OBIEKTAMI

Wiele Stref zawiera obiekty, z ktorymi Bohaterowie moga chcie¢
wej$¢ w interakcje, ktdrg moze byé na przykiad otwarcie skrzyni, za-
czerpniecie z fontanny lub podniesienie przedmiotu. O ile w Strefie
Bohatera nie ma zadnych Wrogdéw, za kazdy wydany punkt ruchu
moze on wej$¢ w interakcje z 1 obiektem w tej Strefie.

Jesli Bohater wchodzi w interakcje z zetonem Skarbu, podnosi ten
Skarb. Dobierz 1 karte Przedmiotu z talii odpowiadajacej rodzajowi
zetonu Skarbu (Zwyklego, Rzadkiego lub Epickiego). Zatrzymaj do-

brang karte, a zeton Skarbu zwré¢ do worka Skarbow.

<& IS

MASSIVE DARKNESS 2 - ZASADY

Gdy Bohater podniesie przedmiot, moze natychmiast si¢ w niego
wyposazy¢, umieszczajgc karte w odpowiednim gniezdzie na plan-
szy Bohatera (patrz Akcja Wymiany i Wyposazenia na str. 22).
Posiadane przez Bohatera Przedmioty, ktére nie zostang umiesz-
czone w gniezdzie na planszy Bohatera, s3 nieaktywne i trafiajg do
Ekwipunku - po16z je obok planszy tego Bohatera.

Gdy Bohater podniesie przedmioty, moze przekaza¢ je innym Boha-
terom w tej samej Strefie. Moga oni natychmiast si¢ wyposazy¢ w te
przedmioty (ale nie moga wykorzysta¢ tej okazji do wyposazenia sie

w inne przedmioty).

J

1 Gheta dobiera 1 karte z talii Zwyklych Przedmiotow :
‘: i otrzymuje Srebrny Pierscieri - niezwykle przydatny

] artefakt! Natychmiast wyposaza si¢ w ten pierscier. {

e

Nastegpnie zwraca zeton Skarbu do worka |
Skarbow. Gheta nadal ma 1 PR i wydaje '
go na kontynuowanie akcji Ruchu. {

!
}
|
}




AKCJA ATAKU

Podziemia zamieszkujg rozmaite potwory, ktérych jedynym celem
jest unicestwienie Bohateréw. Potworom nie mozna przeméwi¢ do
rozsgdku. Trzeba je zabié!

Bohater wykonujacy akcje Ataku jest atakujgcym, a jego cel jest
obroncg. Na potrzeby efektow gry moéwi sie, ze toczy sie Walka

atakujgcego i obroncy.

Aby wykona¢ akcje Ataku, Bohater potrzebuje broni i celu. Kazda
bron oferuje co najmniej 1 typ ataku.

<& 3>

W grze wystepuja 3 typy atakow:
s Wrecz
Strefie.
* Magiczny s
ca lub w odlegtosci 1 Strefy od niego. Jesli obrorica jest oddalony

ﬂ Atakujacy i obronica musza znajdowac¢ sie w tej samej
Atakujacy moze by¢ w tej samej Strefie co obron-

o 1 Strefe, atakujacy musi mie¢ te Strefe w Polu Widzenia (patrz
nizej).

+ Dystansowy ﬁ Atakujacy musi by¢ w odleglosci co najmniej
1Strefy od obronicy i musi mie¢ jego Strefe w swoim Polu Widzenia.
Ataki Dystansowe nie moga by¢ wykonywane przeciwko celom
znajdujgcym sie w tej samej Strefie co atakujacy.

Ataki, tak jak Ruch, s3 wykonywane w linii prostopadlej do ktérej-
kolwiek krawedzi planszy, ale nigdy na ukos - dotyczy to zaréwno
Bohateréw jak i Wrogéw.

POLE WIDZENIA

Atakujgcy musza mie¢ cel ataku w swoim Polu Widzenia (PW). Ata-
kujgcy ma obronce w swoim Polu Widzenia, jesli w prostej linii (pro-
stopadlej do krawedzi planszy) pomiedzy atakujgcym a obroricg nie ma
zadnych $cian ani zamknietych drzwi. Inni Bohaterowie ani Wrogowie
nie blokuja Pola Widzenia.

Feydra uzywa broni dystansowej, a w swoim Polu Widzenia ma wszysthie
Strefy oznaczone linig przerywang. Moze wiec zaatakowaé zaréwno Zgraje
Diablikéw, jak i Zgrajg Kosciotrupow. Moze takze zaatakowaé Gargulce, ale

My drta A 0t Ay 8 Ay Boa
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) taki atak bedzie nieco utrudniony przez Kolumne (patrz Kolumna na str. 29).




Po wyznaczeniu przez Bohatera celu i sprawdzeniu, czy jest on
w zasiegu oraz w Polu Widzenia, czas na przygotowanie puli
kosciirozpatrzenie ataku.

PRZYGOTOWANIE FULI KOSCI

W celu przygotowania puli kosci, wykonaj ponizsze kroki.

1. Zbierz tyle kosci okreslonego rodzaju, ile zostato wskazane
na broni atakujgcego i dodaj je do puli. Zauwaz, ze niektdre
bronie zapewniaja wiecej niz jeden typ ataku (np. Dystan-
sowy i Wrecz), wiec upewnij sie, Ze masz kosci do wlasciwe-
go typu ataku. Jesli atakujgcym jest Bohater i uzywa 2 broni
z atakiem tego samego typu, dodaj kosci obu tych broni.

2. Jesli atakujacym jest Bohater znajdujacy sie w Cieniu, dodaj
do puli kos¢ Cienia.

3. Zbierz wszystkie przystugujace obroncy kosci Obrony i do-
daj je do puli.

4. Jesli w Walce bierze udziat Zgraja, dodaj po 1 kosci Wroga
za kazdego Poplecznika w tej Zgrai.

5. Zbierz wszystkie przystugujace dodatkowe kosci i umiesé je
w puli. Niektére umiejetnosci, zdolnosci i przedmioty moga
w okreslonych okolicznosciach zapewnia¢ dodatkowe kosci
Ataku, ktérych mozna uzy¢ podczas przygotowywania puli
kosci lub podczas rozpatrywania ataku, wiec rozwazny Bo-
hater powinien zachowa¢ czes$¢ premii na pézniej.

WAZNE: w puli kosci mogq znalezé sigmaksymalnie: 3 kosci Ataku

kazdego koloru, 5 niebieskich kosci Obrony, 1 kos¢ Cienia i 6 kosci
Wrogow. Wszelkie kosci przekraczajgce ten limit przepadajg.

s m Gheta atakuje Zgraje Kosciotrupw
(1 Przywddca i 2 Poplecznikow)
swoim Wyrgbiscie Wielkim
Mieczem. Nie znajduje si¢ w Cieniu,
wigc nie uzyje kosci Cienia, ale jej
brori zapewnia 1 26ttq koS¢ Ataku
i 1 pomarariczowg kos¢ Ataku.

e m————

Gheta decyduje si¢ takze na
uzycie swojej umiejetnosci
Zabdjcza Furia liwydaje
1 ze swoich zetonéw, aby
dodaé do puli 1 z6ttg kosé.

14
Kosciotrupy bronig sig
1 niebieskq koscig Obrony
12 czarnymi kosémi Wrogow
(po 1 za kazdego Poplecznika)

.'l‘-"--“:?" £
4 : ‘I:.';}

Ostateczna pula kosci wyglgda nastgpujgco.
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ROZPATRZENIE ATAKU

Po przygotowaniu puli kosci atak jest rozpatrywany przez wyko-
nanie kolejno nastepujacych krokéw. Wszystkie 3 kroki muszg by¢
wykonane w catosci.

1-Rzué wszystkimi kosémi z puli kosci: zbierz wszystkie
kosci Ataku atakujgcego, kosci Obrony obroficy oraz kosci
Wrog6w i rzué nimi jednoczesnie. Pamietaj o dodaniu kosci
Cienia, jesli atakujacy Bohater znajduje si¢ w Cieniu.

2- Zastosuj umiejetnosci i efekty: wiele umiejetnosci i efektow
moze by¢ zastosowanych podczas walki (na co wskazuje ich opis).
Stosujgc umiejetnosci i efekty, gracz, ktéry rzuca kosémi, musi
rozpatrzy¢ wszystkie wyniki na kosciach, ale moze wybra¢ kolej-
no$¢ w jakiej to zrobi. Po rozpatrzeniu wyniku rzutu dang koscia
(tj. (*) H 9 , &‘ i) gracz nie moze juz zmodyfikowa¢ tego
wyniku ani przerzuci¢ danej kosci czy obrdcié jej na inng cianke.

3- Zsumuj / iodejmij O: gdy gracz zastosuje wszystkie umie-
jetnosci i efekty, zlicza wszystkie / . Nastepnie za kazda o
odejmuje 1 / . Pozostala liczba / to liczba Ran zadanych
celowi ataku. Oprdcz tego cel moze otrzymaé takze Rany
wynikajace z innych umiejetnosci i efektow. Za kazda otrzy-
mang Rane poldz 1 zZeton Zdrowia obok figurki postaci, ktéra
te Rane otrzymata.

WAZNE: Bohaterowie zawsze otrzymujg Rany wynikajgce z /%, nawet
jesli bronigcy sie Wrdg nie ma atakujgcego go Bohatera w swoim zasiggu.

Jesli po rozpatrzeniu powyzszych krokéw liczba Ran Wroga zréwna sie
z jego Zdrowiem, zostaje on zabity (usuncie go z Podziemi). Za kazda
figurke zabitego Wroga atakujacy Bohater zyskuje 1 punkt dos$wiad-
czenia (XP). Jesli zabitym Wrogiem byt Przywodca Zgrai lub Grasujacy
Potwor, wszyscy Bohaterowie zyskuja dodatkowe dos$wiadczenie:
po 2 XP za Przywddce Zgrai i po 4 XP za Grasujgcego Potwora.

Atakujac Zgraje, wszystkie figurki tej Zgrai nalezy traktowaé jako
1 obronce. Jesli atak zada wiecej Ran niz wynosi Zdrowie 1 potwora
tej Zgrai, zabij 1 figurke i kontynuuj przydzielanie Ran kolejnym,
dopoki nie przydzielisz wszystkich zadanych Ran. Poplecznicy za-
wsze chronig swojego Przywddce: Rany moga zostaé przydzielone
Przywodcy Zgrai dopiero wtedy, gdy zostang zabici wszyscy jego
Poplecznicy, nawet jesli dzieje sie to podczas tego samego ataku.

Gdy Bohaterowie zabijg Grasujgcego Potwora lub Przywédce Zgrai,
Bohater, ktory zadat ostateczny cios, sprawdza lezace na karcie tego
Wroga zetony Skarbow i za kazdy z nich dobiera po 1 karcie Przed-
miotu z talii odpowiadajacej rodzajowi tego zetonu Skarbu (Zwykle-
go, Rzadkiego lub Epickiego). Po zabiciu Grasujgcego Potwora nalezy
takze sprawdzi¢ wskazang na jego karcie stala Nagrode i dobra¢
odpowiednig karte (lub karty) Przedmiotu. Bohater zatrzymuje do-
brane karty i zwraca wszystkie zetony Skarbéw do worka Skarbow.
Jesli zabity zostanie Przywddca Zgrai, Bohater otrzymuje takze
przedmiot, ktérym postugiwatl sie ten Przywédca. Odrzué karte tego
Wroga, tworzac oddzielne stosy kart odrzuconych dla Zgraj i Grasu-
jacych Potworéw. Po rozpatrzeniu ataku akcja Ataku sie konczy, bez
wzgledu na to, czy Wrég zostat zabity czy nie.




UWAGA: jesli figurka Wroga zostanie zabita przez zdolnosc¢ lub efekt
niebedgcy Atakiem, punkty doswiadczenia zyskuje Bohater, ktéry ich
uzyl. Jezeli efekty nie zostaly bezposrednio wywolane przez zadnego
z Bohaterdw, gracze mogg wybraé, ktéry z Bohateréw zyska te punkty
doswiadczenia.

WAZNE: Bohater nie musi znajdowac sig w Strefle Wroga, aby zdoby¢
przedmioty i nagrody. Analogicznie do podnoszenia przedmiotéw Bo-
hater, ktéry wlasnie otrzymat przedmiot, moze natychmiast si¢ w niego
wyposazyé albo przekazaé go sprzymierzericowiw tej samej Strefie.

Gheta atakuje Zgraje Gargulcow i uzyskuje
powyzszy wynik na kosciach.

Nie posiada zadnej umiejetnosci, ktéra pozwolitaby jej na
dodanie kolejuych kosci do tego ataku. Gheta decyduje sie
rozpoczgé rozpatrywanie od /% na kosci Wroga, co zadaje jej
Rang i pozwala zyskaé 1 punkt Szatu (patrz Berserker na str. 32).

Postanawia wydac ten punkt Szatu, a jej postawa Szat Krwi
pozwala jej przerzucic 1 kosé. Gheta nie moze przerzucic
rozpatrzonej kosci Wroga z /%, decyduje sig wigc na przerzucenie
niebieshiej kosci Obrony z o, ale ponownie uzyskuje o

Gheta postanawia rozpatrzyé
teraz (*) - zyskuje 1 punkt Many.
Nastgpnie musi rozpatrzyé pozostaty
& , ktory w przypadku Gargulcow
dodaje o do wyniku rzutu. Teraz,
gdy Gheta rozpatrzyta wszysthie

umiejetnosci i efekty, sumuje wszystkie

/ i o: 6/ i2 OPozwulajq

jej zadaé Gargulcom 4 Rany. Tym

wynikiem koviczy si¢ jej atak.




AKCJA WYMIANYI WYPOSAZENIA
Poswiecajac 1 akcje, Bohater moze aktywowa¢ wymiane w swojej
Strefie. Wszyscy Bohaterowie stojacy w tej Strefie mogg swobodnie
wymienia¢ sie przedmiotami oraz si¢ w nie wyposaza¢. Wszelkie
posiadane przez danego Bohatera przedmioty nieumieszczone w od-
powiednim gniezdzie znajduja sie w jego Ekwipunku i ktadzie sie je
obok jego planszy.

Jesli Bohaterowie w dowolnej Strefie chcg po prostu wyposazy¢ sie
w przedmiot z Ekwipunku (bez wymiany z innym Bohaterem), to nadal
1 Bohater w tej Strefie musi wykona¢ akcje Wymiany i Wyposazenia.

AKCJA ODPOCZYNKU

Bohaterowie moga poswieci¢ akcje na zregenerowanie sil. Bohater,
ktory zdecyduje sie to zrobi¢, wykonuje akcje Odpoczynku i moze
odzyska¢ do 2 punktéw Zdrowia lub Many w dowolnej kombinacji

(tzn. 2 Zdrowia, 2 Many lub po 1 punkcie kazdego).
iyl

ZESTAWY PRZEDNIIOTOW

Przedmioty oznaczone wyrazem Zestaw s3 czescig magicz-
nego zestawu wyposazenia. Kazda z czesci Zestawu posiada
wspolny tytul, np. ,Zestaw Cieniobdjcy”. Przedmioty z Zesta-
wu moga by¢ uzywane oddzielnie, w taki sam sposéb jak inne
przedmioty, ale ich prawdziwa moc ujawnia sie, gdy Bohater
wyposazy sie jednoczesnie w kilka z nich. Kazdy Zestaw skia-
da sie z 1 przedmiotu ekskluzywnego dla kazdej Klasy oraz
innych przedmiotéw, z ktérych moga korzysta¢ wszystkie
Klasy Bohater6w. Gdy Bohater zostanie wyposazony w co
najmniej 2 przedmioty z tego samego Zestawu, otrzymuje
odpowiednia karte Mocy Zestawu swojej Klasy imoze uzywaé
opisanej na karcie Mniejszej Mocy, dopoki pozostaje wyposa-
zony w co najmniej 2 przedmioty tego Zestawu. Jesli Bohater
ma co najmniej 4 przedmioty tego samego Zestawu, uzyskuje
dostep do jego Wiekszej Mocy. Jesli Bohater zdecyduje sie na
usuniecie z wyposazenia przedmiotu Zestawu, co sprawi ze
bedzie ich mial mniej niz wymagana liczba, traci dostep do
odpowiedniej Mocy Zestawu. W pudetku z gra Hellscape jest
1 Zestaw: Cieniobdjcy.

Uwaga: jesli Bohater dobierze karte Zestawu dla Klasy, ktdra nie
bierze udziatu w rozgrywce, musi odrzucic te karte i dobrac kolejng
z talii tego samego poziomu.

. {Aﬁ.?
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AKCJE SPECJALNE

Niektére umiejetnosci, zdolnosci i przedmioty zapewniaja Bo-
haterom dodatkowe akcje. Jesli na karcie jest zapis poprzedzony
wyrazem Akcja, oznacza to, ze posiadajacy te karte Bohater moze

poswieci¢ 1 ze swoich akcji na wywolanie opisanego efektu.

Cramomann)

Przyktad: w swojej turze Mathrin poswigca

1 z 3 swoich akcji na uzycie zdolnosci ze swojej karty Bohatera
izyskuje 3 punkty Many. Mathrin mogtby tez skorzystac z akcji na karcie
Srebrnego Pierscienia, aby Uleczyé 3 Rany.

FRZEDMIOTY JEDNORAZOWE

Przedmioty Jednorazowe, takie jak fiolki, s3 oznaczone sza-

rym tlem nagiéwka oraz symbolem . Nie umieszcza sie
ich w gniazdach na planszy Bohatera, tylko kladzie obok niej.
Przedmioty Jednorazowe mogg by¢ uzyte w dowolnym momen-
cie, przed albo po akcji, a nawet podczas Fazy Wrogéw. Niektore
przedmioty Jednorazowe pozwalaja doda¢ kosci podczas walki
(imozna ich uzy¢ wylgcznie podczas walki). Po uzyciu przedmio-
ty Jednorazowe s3 odrzucane.

Bohaterowie mogg w dowolnym momencie usuwa¢ przed-
mioty ze swojego wyposazenia (znajdujgce sie w dowolnym
gniezdzie naich planszy) iumieszczaé je w swoim Ekwipunku,



% 2. FAZA WROGOW

Kazda Zgraja i kazdy Grasujgcy Potwér w Podziemiach aktywuja

sie oddzielnie. Gracze wybierajg kolejnos¢ aktywacji Wrogow.

Zauwaz, ze Zgraje i Grasujace Potwory zachowujg sie odmiennie
- zostalo to opisane w poswieconym im sekcjom.

AKTYWACJA ZGRAI

Za kazdym razem gdy Zgraja sie aktywuje, wykonuje 2 akcje.
Podczas kazdej akcji, jesli to mozliwe, Zgraja atakuje cel w swoim
zasiegu. Jesli nie moze atakowad, porusza sie.

ATAK ZGRAI

Zgraje zawsze starajg sie atakowac¢ Bohater6w i wykonuja te akcje,
gdy tylko jest to mozliwe. Za swdj cel Zgraja wybiera najblizszego
Bohatera w zasiegu ataku (i w Polu Widzenia, jesli Zgraja uzywa
ataku Dystansowego lub Magicznego). Jesli Zgraja ma kilka celow
w tej samej odleglosci, gracze wybieraja bronigcego si¢ Bohatera.

Zgraje noszg bron reprezentowang przez przypisane do nich karty
Przedmiotoéw Zgraj, ktére wyznaczaja typ ataku (Wrecz, Dystanso-
wy lub Magiczny) oraz typ iliczbe kosci dodawanych do puli. Wiele
Przedmiotéw Zgraj ma wiecej niz jeden typ ataku (np. Wrecz i Dy-
stansowy), a Zgraja zawsze uzywa tego, ktéry zapewnia najwieksza
skutecznos¢ ataku w aktualnym zasiegu. Ataki Wrecz wymagajs,
by Zgraja byla w tej samej Strefie co Bohater. Ataki Magiczne
wymagajg, by Zgraja byla w Strefie atakowanego Bohatera lub
w Strefie z nim s3siadujacej i by miata go w PW. Ataki Dystansowe
wymagaja, by Zgraja byla w Strefie innej niz atakowany Bohater,
ale by miata go w swoim Polu Widzenia.

UWAGA: jesli efekt gry pozbawi Przywddce Zgrai przedmiotu, uwaza
sig ze ta Zgraja atakuje Wrecz (rzucajgc wyltgcznie kosémi Wrogéw),
a Przywddca, o ile to mozliwe, dodaje do puli ataku 1 b

Wszystkie figurki Zgrai atakujg jako grupa. Atak jest rozpatry-

wany w takich samych krokach jak atak Bohatera, z nastepujacymi

zmianami:

- teraz to Bohater jest obroricg, a Zgraja atakujacym;

- Wrogowie nie zyskuja (*),

- Wrogowie nie rzucajg koscig Cienia;

- Bohaterowie odrzucajg po 1 Zetonie Zdrowia za kazda otrzymana
Rane (w odréznieniu od Wrogéw, ktérzy gromadzili zetony Zdrowia

reprezentujgce otrzymane Rany).

MASSIVE DARKNESS 2 - ZASADY

Rozpoczyna si¢ Faza Wrogow,
a Zgraja Nieumartych jest w tej
samej Strefie co Gheta. Atahujq jq!

kazdego Poplecznika). Pomimo ze sq w Strefie
Cienia, Wrogowie nie rzucajq koscig Cienia.

| Do puli kosci Gheta dodaje 1 niebieskq

Losé Obrony ze swojej zbroi, {

] a nastepuie kosci zostajq rzucone.

Gheta decyduje sig rozpatrzyé najpierw /%, co zadaje jej 1 Rang
izapewnia 1 punkt Szatu (patrz Berserker na str. 32).

Nikt nie zyskuje wyrzuconej (*) poniewaz to Zgraja jest atakujgcym.
Teraz Gheta musi rozpatrzy¢ 2 & Zdolnos¢ Nieumarlych powoduje
otrzymanie przez nig 2 Ran i rzut dodatkowymi 2 zoltymi koscmi
Ataku za kazdy &* Nieumarty Poplecznik ma 1 Rang i zostanie zabity
po otrzymaniu kolejuych 4 Ran. Rzut 4 dodatkowymi zéttymi kosémi
przekroczythy limit zottych kosci Ataku, wigc rzuca tylko 2 dodatkowymi
kosémi i uzyshuje ,,pudlo”i 1 / . Gheta musi teraz zsumowaé / i O:
4 / i2 O Gheta otrzymuje kolejue 2 Rany.

G
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RUCH ZGRAI AKTYWACJA GRASUJACEGO POTWORA

Zgraja porusza sie tylko wtedy, gdy nie moze zaatakowaé. Nie
otrzymuje punktéw ruchu, ale w kazdej akcji porusza sie do &£ = ;":1.‘1?_"'-"_',.':} " Grasujgce Potwory to potezni Wro-
o = - 5 o B

1]

1 sgsiadujgcej Strefy. Gdy Zgraja sie¢ porusza, wybiera najkrétsza gowie z unikatowymi zdolnosciami.

droge umozliwiajgca dotarcie do Bohatera. Jesli Zgraja ma kilku Zazwyczaj namnazajg sie w Fazie

Bohateré6w w tej samej odleglosci, gracze wybierajg Bohatera, Mroku (patrz str. 26), ale mogg zosta¢
w ktérego kierunku poruszy sie Zgraja. Zgraje nie moga otwieraé namnozone przez karte Drzwi lub

drzwi ani wchodzié w interakcje z obiektami. Nie uruchamiaja zasady Misji. Po aktywowaniu kierujg

Ay tez Putapek.

sie zestawem instrukcji przedstawio-
nych na ich karcie.

* Najpierw sprawdzcie pierwszy
warunek i - jesli jest spelnio-
ny - rozpatrzcie pierwszy efekt,
a nastepnie zakonczcie aktywacje
Grasujgcego Potwora.

» Jesli pierwszy warunek nie jest spetniony, sprawdzcie drugi wa-
runek - jesli jest spelniony, rozpatrzcie drugi efekt, a nastepnie
zakonczcie aktywacje Grasujacego Potwora.

Jesli zaden z tych dwéch warunkéw nie jest spetniony, Grasujacy
Potwor aktywuje sie tak samo jak zwykta Zgraja i wykonuje 2 akcje.

Ataki Grasujacych Potwor6éw rozpatruje sie w taki sam sposob jak
ataki Zgrai, z tym ze Grasujgce Potwory nie uzywaja kart Przedmio-
tow Zgraj: ich kosci Ataku ikosci Wrogow s3 wskazane naich karcie.

Po aktywowaniu wszystkich Wrogéw, Faza Wrogéw konczy sie.
OGLUSZENIE

Gdy Bohater otrzyma tyle Ran, Ze nie pozostanie mu zaden Zeton
Zdrowia, zostaje Ogluszony. Poldz jego figurke w obecnej Strefie i od-
rzuc wszystkie jego zetony Stanu. Jeslina poczatku rundy Bohater jest
Ogluszony, gracze musza wyda¢ zeton Ozywiciela (odwracajac go na
szarg strone), aby go ocuci¢ (nie wymaga to poswiecenia akcji). Taki
Bohater powraca do gry z 3 punktami Zdrowia i tyloma punktami
Many, ile miat przed Ogluszeniem, i moze kontynuowa¢ Misje. Jed-
nakze jedli zajdzie potrzeba wydania zetonu Ozywiciela, gdy zaden
nie bedzie dostepny, Misja natychmiast konczy sie porazka.

UWAGA: jesli Bohater otrzyma Rany powodujgce jego Ogtuszenie pod-
czas jego wlasnego ataku, ten atak rozpatrywany jest do korica, zanim
Bohater zostanie Ogluszony.

Ogtuszony Bohater nie moze wykonywa¢é zadnych akcji ani by¢
celem atakéw i zdolnosci Wroga, dopdki nie zostanie ocucony
w nastepnej rundzie. Jesli wszyscy Bohaterowie w Podziemiach
s3 Ogluszeni, Wrogowie sie nie aktywujg. Po tym, gdy zeton Ozy-
wiciela zostanie wydany, wszyscy Bohaterowie mogg korzystaé
z widocznego na jego rewersie efektu do konca gry. Ten efekt to
WALKA: 0 (kumuluje sie z innymi efektami).



< 3. FAZA AWANSOWANIA

Podczas Fazy Awansowania Bohaterowie muszg wyda¢ zgromadzo-

ne punkty doswiadczenia (XP), aby podnies¢ swo6j poziom tyle razy,
ile to mozliwe. Liczba XP wymaganych do podniesienia poziomu
ro$nie tak, jak zostalo to wskazane ponizej i na Zetonie Poziomu.

WAZNE: Awansowanie nie jest opcjonalne.
Jesli Bohater moze awansowad, musi to zvobic.

» Awansowanie z poziomu 1 na poziom 2
wymaga wydania 5 XP.

* Awansowanie z poziomu 2 na poziom 3
wymaga wydania 10 XP.

« Awansowanie z poziomu 3 na poziom 4
wymaga wydania 12 XP.

+ Awansowanie z poziomu 4 na poziom 5
wymaga wydania 18 XP.

Gdy twdj Bohater awansuje, wykonaj ko-

lejno ponizsze kroki.

1. Obniz liczbe zgromadzonych XP o wartos¢ wymagang do podnie-
sienia poziomu (patrz powyzej).

2. Przenie$ znacznik Poziomu na planszy swojego Bohatera na ko-
lejny poziom.

3. Zwieksz maksymalng warto$¢ Zdrowia i/albo Many: nowa war-
tos¢ maksymalna Zdrowia i Many jest suma wartosci poczatko-
wych i wartosci wskazanej na nowym poziomie. Jesli maksymalna
wartos$¢ Zdrowia i/albo Many Bohatera zostaje zwiekszona, zyskaj
tyle zeton6w Zdrowia i/albo Many, o ile ta wartos¢ wzrosta.

4. Dodaj tyle zetonéw okreslonego rodzaju do worka Skarbéw, ile
zostalo wskazane na Zetonie Poziomu, dobierajac je sposrod
tych, ktore leza obok twojej planszy Gracza.

5. ZdobadZ nowa umiejetnosé.

ZDOBYWANIE UMIE]ETNO§CI

Za kazdym razem, gdy Bohater awansuje, zdobywa nowa umiejet-
nos¢ wybierang sposréd dostepnych dla jego Klasy. Poziom nowej
umiejetnosci musi by¢ réwny nowemu poziomowi Bohatera lub od
niego nizszy.

MASSIVE DARKNESS 2 - ZASADY
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Wiele umiejetnosci sie stopniuje, co oznacza, ze ich moc rosnie z ko-
lejnymi poziomami Bohatera. Stopniowane umiejetnosci maja w na-
zwie cyfre rzymska, np. otrzykowskie Posta¢ CieniaIiPosta¢ Cienia
II. Stopniowane umiejetnosci musza byé¢ zdobywane w kolejnosci,
a kazda umiejetno$¢ wyzszego stopnia zastepuje te sama umiejet-
nos¢ nizszego stopnia (wiec Bohater nie moze mie¢ jednoczesnie tej
samej umiejetnosci na réznych stopniach zaawansowania).

W Fazie Awansowania Feydrva ma 17 XP, co wystarcza

do podnuiesienia jej poziomu z 3 na 4. Wydaje wymagane
12 XP, zmniejszajgc liczbe posiadanych XPdo 5.

Insinnm Feaim

¥y

Przenosi znacznik Poziom 4 zwighsza jej
maksymalng wartosé punktow
Zdrowiao 1 (z +1 MAKS. do
+2 MAKs.) i Feydra natychmiast

otrzymuje 1 zeton Zdrowia

Poziomu z 3 na 4.

z puli. Bierze lezgcy obok jej
planszy zeton Epickiego Skarbu
idodaje go do worka Skarbéw.

(ST

Na koniec zdobywa umiejetnosé i decyduje sie na
ulepszenie swojej Postaci Cienia I do Postaci Cienia II.



< 4. FAZA MKOKU

Zagrozenie w Podziemiach rosnie z kazda rund3. Jesli Bohatero-

wie nie osiggna celéw Misji, w koricu padng pod naporem przewa-

zajacych sit zta. ' N
Nammnozenie Dodanie zetonu
Skarbu do worka

Skarbow

Znacznik

Grasujgcego

Mroku Potwora

o

| e
AN

Podczas kazdej Fazy Mroku znacznik na Torze Mroku postepuje
o 1 pole. Gdy osiagnie g, namnozcie po 1 Zgrai (patrz str. 17)
w kazdej Strefie z dowolnym Portalem. Gdy znacznik osiggnie 6,
namnozcie Grasujgcego Potwora w Strefie Portalu Grasujgcego
Potwora. Gdy znacznik osiggnie e albo 6 dodajcie z puli ogélnej

1 zeton Skarbu odpowiedniego rodzaju do worka Skarbéw.

Gdy znacznik Mroku awansuje za 9. pole, odwrdécie plansze Toru
Mroku na drugg strone i umiesécie znacznik na pierwszym polu. Tor
Mroku pozostaje na tej stronie do konca gry. Gdy znacznik awansuje
za 4. pole, powrdécie nim na pierwsze pole tej strony Toru Mroku.

NAMNAZANIE GRASUJACYCH POTWOROW

» Dobierzcie karte Grasujgcego Potwora z talii odpowiadajgcej aktu-
alnemu Poziomowi Podziemi (patrz str. 26).

s Dobierzcie z worka Skarbéw wskazang na karcie Grasujacego
Potwora liczbe zetonéw Skarbow i poldzcie je na tej karcie (nie
dobierajcie zZetonoéw stanowiacych stala Nagrode).

» Umies¢cie odpowiednig figurke Wroga w Strefie Portalu Grasuja-
cego Potwora.

» Jesli musicie namnozy¢ Grasujgcego Potwora, a w talii nie pozo-
stata zadna karta, postepujcie jak w analogicznej sytuacji w przy-
padku Zgrai - przetasujcie odrzucone karty z aktualnego Poziomu
Podziemi i utwérzcie nows talie. Jesli nie ma zadnych odrzuconych
kart Grasujacych Potworéw, dobierzcie karte Poziomu o 1 wyzsze-
go, niz aktualny Poziom Podziemi (o ile to mozliwe). Jesli podczas
namnazania zostanie dobrana karta Grasujgcego Potwora, ktéry
juz znajduje sie w Podziemiach, nie namnazajcie kolejnego Wroga
tego rodzaju. Zamiast tego zastgpcie aktualng karte tego Grasuja-
cego Potwora karta wyzszego poziomu i wykonajcie tym Wrogiem
1 akcje (patrz Aktywacja Grasujacego Potwora na str. 24). Zaste-
pujac karte Wroga w ten sposéb, nie zastepujcie ani nie usuwajcie
zadnych Ran, Stanéw ani zetonéw Skarboéw aktualnie znajduja-
cych sie na tym Wrogu.

Na koniec Fazy Mroku odwrdécie wszystkie zetony Aktywacji Bo-

hater6w niebieska strong ku goérze.
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Namnozenie Zgraj

< DODATHOWE ZASADY <
% CIEN I SWIATEO

Kazda figurka stojaca w Strefie Cienia jest uwazana za znajdujaca

sie w Cieniu. Niektére umiejetnosci i zdolnosci mogg by¢ uzyte
tylko w Cieniu. Ponadto pozostawanie w Cieniu zapewnia Boha-
terom przewage.

Oswieciciele s3 lowcami przygéd wytrenowanymi do walki w Mro-
ku. Gdy atakuja z Cienia, dodajg do puli kos¢ Cienia. Ko$¢ Cienia sta-
nowi zréodlo (*) i / ,adodatkowo - za kazdym razem, gdy w wyniku
rzutu pojawi sie 9 - aktywowana jest Zdolnos¢ Cienia Bohatera.

Kazda figurka stojaca w Strefie Swiatla jest uwazana za znajdu-
jaca sie w Swietle. Niektére umiejetnosci i zdolnosci mogg byé
uzyte tylko w Swietle.

< FOZIOM FODZIEMI

Poziom Podziemi wplywa na typ Wrogéw i Przedmiotéw pojawia-

jacych sie podczas Misji. Poziom Podziemi jest réwny najwyzsze-
mu poziomowi Bohatera w druzynie. Przyktadowo jesli w grze jest
trzech Bohater6w na poziomie 2 i czwarty Bohater na poziomie 3,

to Poziom Podziemi wynosi 3.




<& BOSSOWIE

Bossowie s3 unikatowymi Wrogami pojawiajgcymi sie w niektérych
Misjach (w takim przypadku ich zabicie jest zwykle warunkiem zwy-
cigstwa). Opis Misji wskazuje Komnate, w ktérej Boss jest umiesz-
czany podczas przygotowywania - jest to Komnata Bossa. Bossowie
nie poruszajg sie, nie aktywuja, ani nie wywolujg zadnych efektéw,
dopoki nie zostang spelnione okreslone warunki Misji rozpoczyna-
jace walke z Bossem.

- ...||.
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Gdy rozpoczyna sie Walka z Bossem, wykonajcie ponizsze kroki.

+ Wszyscy Bohaterowie zostajg przeniesieni do Komnaty Bossaiumiesz-
czeniw Strefach wskazanych w opisie Misji. Jesli wskazano wiecej niz
1 Strefe, gracze wybierajg sposéb rozmieszczenia Bohateréw.

+ Bohaterowie odzyskuja pelnie Zdrowia i Many - do swoich aktual-
nych wartosci maksymalnych.

* Rozpatrzcie Faze Awansowania.

+ Usuncie wszystkie Kafelki (poza tym, na ktérym znajduje sie
Komnata Bossa) razem ze wszystkimi znajdujgcymi sie na nich
elementami gry.

» Usuricie Tor Mroku i poldzcie plansze Bossa obok Podziemi. Znacz-
nik Mroku poldzcie na pierwszym (od lewej) polu na Torze Bossa.

* Rozpocznijcie nowa Faze Bohateréw.

Walka z Bossem toczy sie wedtug szczegdlnych zasad, z ktéryminale-
zy sie uwaznie zapozna¢. Bossowie zmieniajg sposdb rozpatrywania
Fazy Wrogéw. Zamiast po kazdej Fazie Bohateréw, Boss rozpatruje
Faze Wrogdéw po turze kazdego z Bohaterow. Podczas kazdej posia-
danej przez Bossa akeji, rzuécie jego kosémi Aktywacji i rozpatrzcie
opisana na planszy Bossa zdolno$¢ Specjalna odpowiadajaca doktad-
nej liczbie uzyskanych e (zignorujcie /% z tego rzutu). W kazdej
akcji Bossowie rozpatrujg pojedyncza zdolnosé¢ Specjalna.

Podczas Fazy Mroku przesuncie znacznik o 1 pole na Torze Bossa.
Gdy tylko znacznik osiggnie pole z efektem, ten efekt staje sie aktyw-
ny. Jesli znacznik na Torze Bossa osiggnie ostatnie pole, nie posuwa
sie juz dalej w Fazie Mroku.
UWAGA: niektére Misje namnazajg Wrogéw, ktorzy s3 zwigzani
z Celami Misji. Jesli podczas takiego namnazania dobrana karta
wskaze Wroga, ktdry juz znajduje sie w Podziemiach, zastgpcie
aktualng karte tego Wroga kartg wyzszego poziomu i - jak zwy-
kle w takim przypadku - wykonajcie nim 1 akcje. Jednakze po
rozpatrzeniu tej karty, dobierzcie nowa karte do namnozenia.
Powtarzajcie ten proces tak dlugo, jak to bedzie potrzebne, by
Wrég zostal namnozony. W bardzo rzadkich przypadkach moze
zdarzy¢ sie, ze nie pozostanie zaden Wrég do namnozenia dla
potrzeb Celu Misji - w takiej sytuacji gra natychmiast kornczy sie
porazka graczy.



% ZDOLNOSCI SPECJALNE

Bohaterowie i Wrogowie mogg posiada¢ - a przedmioty i umiejetno-

$ci zapewnia¢ - zdolnosci specjalne o réznych efektach. Wszystkie te
zdolnosci sg opisane wedtug wspdlnego schematu, co utatwia ich zro-
zumienie i stosowanie. Podstawowy schemat wyglada nastepujaco:

[TYP/WARUNEK CzASU/KOSZT/WYMAGANIE]: [EFEKT]

Niektére zdolnosci majg warunek okreslajgcy czas, w ktérym moga
zostaé uzyte (zazwyczaj podczas okreslonej akcji), inne - nie. Wiekszos¢
zdolnosci ma pewien koszt, jak na przyktad wydanie ﬂ lub uzycie
wskazanego wyniku rzutu kosémi. Najczestsze warunki czasu, koszty,
wymagania i efekty zostaly opisane ponizej.

WAZNE: jesli warunek czasu nie méwi inaczej, zdolnosci mogq byé uzyte
w dowolnym momencie podczas tury Bohatera, przed lub po akcji.

WARUNKI CZASU

» ATAK: zdolnos¢ moze by¢ uzyta wylacznie przez atakujgcego, raz
na walke.

* TYP ATAKU: zdolno$¢é moze byé¢ uzyta wylacznie przez atakujace-
go, raz na walke, pod warunkiem ze wykonuje on atak wskazanego
typu (Wrecz, Magiczny albo Dystansowy).

* OBRONA: zdolnos¢ moze by¢ uzyta przez obronce, raz na walke.

» WALKA: zdolnos¢ moze by¢ uzyta przez atakujgcego lub obronce,
razna walke.

+ RUCH: zdolnos¢ moze by¢ uzyta raz na akcje Ruchu.

* W DOWOLNYM MOMENCIE: zdolnos¢ moze zosta¢ uzyta przed lub
po akcji Bohatera, a nawet poza jego tura.

KOSZT LUB WYMAGANIE

* ATAK: Bohater musi poswieci¢ 1ze swoich akcji, aby uzy¢ tej zdolnosci.

s CIEN: zdolno$¢ moze by¢ uzyta wylacznie wtedy, gdy Bohater lub
Wrdég znajduje sie w Cieniu.

« SWIATLO: zdolnoé¢ moze byé uzyta wytacznie wtedy, gdy Bohater
lub Wrég znajduje sie w Swietle.

. X?: Bohater musi odrzuci¢ X Zetonéw Many, aby uzyé tej
zdolnosci.

* (Otrzymaj X Ran): Bohater musi zdecydowa¢ si¢ na otrzymanie X
Ran, aby uzy¢ tej zdolnosci. W momencie aktywacji tej zdolnosci
Bohater musi mieé¢ mozliwo$é odrzucenia X zetonéw Zdrowia.

* (Raniony X): aby mdc uzy¢ tej zdolnosci, Bohater musi aktualnie
posiadaé co najmniej X Ran.

* (Oburacz): zdolnos¢ moze by¢ uzyta tylko wtedy, gdy Bohater ata-
kuje przy uzyciu 2 broni.

*X §&: w uzyskanym wyniku rzutu ko$émi Wrég musi mieé
X é, aby uzy¢ tej zdolnosci Walki.

WAZNE: w odré:nieniu od zdolnosci Bohaterw, zdolnosciwalki fg mogg
byc aktywowane wielokrotnie przez wyniki z pojedynczeqgo rzutu kosémi.

OGRANICZENIE ELEMENTOW GRY

Gracze s3 ograniczeni do elementéw zawartych w pudetku z gra. Jesli

zabraknie Zetonéw (lub innych elementéw), nie stosujcie dla nich za-
miennikéw. Zdrowie i Mana nie s3 limitowane, wiec w przypadku bra-
ku ich zeton6w, gracze mogg uzy¢ w ich miejsce dowolnego zamiennika.

< 3

EFEKTY

*+X / : dodaje X / do Iacznej wartosci ataku Bohatera lub Wroga.

»+X o: dodaje X o do I3cznej wartosci obrony Bohatera lub Wroga.

+ +X@: Bohater zyskuje X Zetonéw @ (nie wiecej niz aktualne
maksimum).

. +XQ:‘ / ° / °: dodaje X kosci wskazanego rodzaju do puli kosci.

. +Xﬁ: przydziela X zetonow ﬁ do figurki celu.

] +X@: przydziela X zetonow f:j do figurki celu.

* X (¥: pozwala przerzuci¢ X [kosci]. Kazde przerzucenie jest roz-
patrywane oddzielnie. Tych efektéw mozna uzywaé¢ wielokrotnie
do przerzucania tych samych kosci. Moga to by¢ dowolne kosci
z aktualnej ich puli, nawet te dodane do niej przez Wrogéw.

. X@: pozwala na przerzucenie X kosci Wrogéw. Kazde przerzu-
cenie jest rozpatrywane oddzielnie. Tych efektéw mozna uzywaé
wielokrotnie do przerzucania tych samych kosci.

* +X PR: w akcji Ruchu Bohater otrzymuje X dodatkowych punk-
tow ruchu.

s TraciX o: odejmij X o od t3cznej wartosci obrony Bohatera
lub Wroga.

* Zignoruj X: pozwala zignorowa¢ X wskazanych kosci lub wynikow
rzutu kosémi.

» Ulecz X Ran: Wrd6g lub Bohater odzyskuja X punktow Zdrowia. Jesli
ta zdolno$¢ zostanie uzyta przez Bohatera, to moze on zdecydowa¢
o catkowitym zastosowaniu jej efektu na innym Bohaterze w swojej
Strefie. Zamiast leczenia Ran Bohater moze usunaé po 1 zetonie ﬁ
za kazdy punkt Zdrowia, ktéry odzyskalby dzieki tej zdolnosci. Uzy-
cie tej zdolnosci przez Zgraje nie powoduje przywrécenia do zycia
zabitych Poplecznikéw.

* (00): pozwala na uzycie zdolnosci wiecej niz raz podczas tej samej
akcji.

* (raz na runde) / (raz na walke): zdolno$¢ moze by¢ uzyta odpo-
wiednio raz na runde albo raz na walke.

% ZETONY STANU

Niektore zdolnosci lub ataki powodujg umieszczenie zetonéw Sta-

nu na bedacych ich celem Bohaterach lub Wrogach.

* Ogien: jesli w momencie swojej aktywacji Bohater lub
Wrég posiada co najmniej 1 zeton ﬁ odrzué 1 zeton
irzuél " Ten Bohater lub Wrég otrzymuje po 1 Ranie
za kazdy wyrzucony / . Powtarzaj powyzsze czynnosci,
dopoki nie usuniesz wszystkich zetonéw ﬁ z tego Bohatera lub
Wroga. Rany spowodowane przez wiele ﬁ otrzymywane s3 jedno-
czesnie. Jesli Wrog zostanie zabity przez ogien, gracze mogg wybra¢
1 Bohatera, ktéry zdobedzie za niego punkty doswiadczenia i pozo-

stale nalezne nagrody.

* Mroz: jesli Bohater lub Wrég, ktéry miatby wykonaé
akcje, posiada jakies$ zetony @, to, zamiast wykonac¢ te
akcje, odrzuca 1 zeton Cﬂ. Jesli Grasujgcy Potwér z co
najmniej 2 ietonami@ miatby sie aktywowa¢, zamiast
tego traci calg aktywacje i odrzuca 2 zetony @ Je$li w momencie
swojej aktywacji Grasujacy Potwér posiada tylko 1 zeton @, odrzuca
ten zeton bez efektu. Bossowie otrzymuja zetony @, ale w momencie
swojej aktywacji odrzucaja wszystkie ietony@bez efektu.




% SPECJALNE ZETONY I STREFY

Misje mogg nakazywa¢ rozmieszczenie w réznych Strefach specjal-

nych Zetonéw, z ktérymi mozna wchodzi¢ w interakcje lub ktére
moga zosta¢ aktywowane w okreslonych momentach gry.

WiLczY DOL (PULAPKA)

O ile nie wskazano inaczej, zetony Wilczych Doléw
s3 zawsze umieszczane zakryte (niebieska strong ku
gorze). Gdy Bohater poruszy sie do Strefy z Zetonem
Wilczego Dotu, natychmiast odkrywa ten Zeton
iotrzymuje wskazang na nim liczbe Ran. Jesli rewers
Zetonu jest pusty, nie otrzymuje zadnych Ran. Po
odkryciu i rozpatrzeniu efektu Zeton jest odrzucany.

POTRZASK (PULAPKA)

O ile nie wskazano inaczej, zetony Potrzaskow sa
zawsze umieszczane zakryte (niebieska strona ku
gorze). Gdy Bohater poruszy sie do Strefy z Zetonem
Potrzasku, natychmiast odkrywa ten zeton. Jesli
na rewersie jest napis ,Tracisz 1 akcje”, to ten Bo-
hater natychmiast konczy swoja akcje Ruchu i traci
1 akcje w tej turze. Jesli rewers zetonu jest pusty, nie
ponosi zadnych konsekwencji. Po odkryciu i rozpa-
trzeniu efektu zeton jest odrzucany.

KoLUMNA
Kolumny nie blokujg Pola Widzenia, ale utrudniajg
ataki Magiczne i Dystansowe. Jesli atak jest przepro-
wadzany przez Strefe zawierajaca zeton Kolumny do
innej - lezacejzanig - Strefy albo jesli cel ataku znajduje
9 9 [k 9.0
sie w Strefie z Kolumny, to atakujgcy rzuca 1§ 'mniej
(jesliw puli ataku nie ma(‘ , to nic sie nie dzieje).

FONTANNA

Zetony Fontann zawsze s3 umieszczane zakryte
(strong z efektem do dotu). Bohaterowie moga
wejs¢ w interakcje z Fontanng (wydajac jak zwykle
1 PR), aby odkry¢ jej zeton i natychmiast odzyskaé¢
wskazang liczbe punktéw Zdrowia. Po odkryciu

irozpatrzeniu efektu, Zeton jest odrzucany.

SKRZYNIE
Zetony Skrzyn s3 umieszczane zakryte (strong

zikonami do dotu).

Bohaterowie moga wejs¢ w interakcje ze Zwykla
Skrzynia (wydajac jak zwykle 1 PR), aby odkry¢
jej zeton i zyskaé 2 przedmioty wskazanej klasy
powszechnosci. Po odkryciu i rozpatrzeniu efektu,
Zeton jest odrzucany.

Bohaterowie moga wejs¢ w interakcje z Wielka
Skrzynia (wydajac jak zwykle 1 PR), aby odkry¢
jej zeton i zyskaé 3 przedmioty wskazanej klasy
powszechnosci. Po odkryciu i rozpatrzeniu efektu,

Zeton jest odrzucany.
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KuzNia

Bohaterowie moga wej$¢ w interakcje z Kuznig
(wydajac jak zwykle 1 PR), aby wykona¢ pojedyn-
cze przekucie w Kuzni: Bohater moze odrzucié
3 karty Przedmiotéw, aby dobra¢ 1 karte Przed-
miotu z klasy powszechnosci o 1 wyzszej niz najnizsza klasa wsréd od-
rzucanych kart (Zwykly > Rzadki > Epicki). Dla przykladu jesli Bohater
odrzucit 1 Epicka i 2 Rzadkie karty, dobiera 1 Epicka karte. Dla potrzeb
przekuwania w Kuzni przedmioty Poczatkowe i Jednorazowe s trak-
towane jako Zwykle. Bohaterowie mogg wyda¢ kilka punktéw ruchu
z 1 akdji, aby w tej samej turze kilkukrotnie wejs¢ w interakecje z Kuznig.

MosTy

Zetony Mostéw pelnig role dodatkowych
Stref. S3 umieszczane sasiadujgco z 1 ze
Stref Kafelka, jak wskazano w Przygo-
towaniu Misji. Mosty s3 Strefami Cienia
i dla potrzeb efektéw gry licza sie jako
oddzielne Kafelki.

OTCHLAN
Niektdre Strefy nie pokazuja statego podtoza - s3 to Strefy Otchtani.

Strefy Otchlani s3 nieprzekraczalne; ani Bohaterowie, ani Wrogowie

nie moga wejs¢ do Stref Otchlani.

< ZASADY DLA JEDNEGO GRACZA

Do rozgrywek 1-osobowych gracz musi wybra¢ tylko 1 Bohatera, ale

wszystkie pozostale zasady stosuje tak, jakby w grze bylo 2 Bohateréw.
Dotyczy to zwlaszcza Zdrowia Grasujacych Potworéw czy liczby Po-
plecznikéw w Zgrajach.

W kazdej turze Bohater wykonuje 4 akcje zamiast standardowych 3.

< WYZWANIE POGROMCY PIERIEE

Gracze moga zdecydowa¢ sie na podniesienie poziomu trudnosci

Misji, zmniejszajac o 1 liczbe dostepnych zetonéw Ozywiciela.

% ROZSTRZYGANIE REMISOW

O ile nie wskazano inaczej, jesli efekt gry moze by¢ rozpatrzony na

kilka zgodnych z zasadami sposob6w, gracze wybierajg sposéb jego
rozpatrzenia.
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< KLASY BOHATEROW <

Kazda Klasa ma unikatowy zestaw elementéw zmieniajacych spo-
s6b gry réznymi Bohaterami i zapewniajacych odmienne doswiad-
czenia ptynace z rozgrywki.

Kazda Klasa dysponuje wlasnym zestawem 13 kart Umiejetnosci.
Podczas przygotowania wez wszystkie karty Umiejetnosci dla swojej

Klasy i pot6z je obok planszy swojego Bohatera. =

MASSIVE DARKNESS 2 - ZASADY

& CZARODZIE]

Czarodzieje wladaja potezng magia. Potrafia uderzyé wrogow

strumieniem ognia lub mrozu, magicznie zwiekszyé¢ swoja obrone,
anawet nagia¢ strukture czasu i przestrzeni do swej woli.

Do rzucania zakle¢ Czarodzieje uzywajag Amuletu Zakle¢. Amulet
jest podzielony na ¢wiartki, akazdaz nich reprezentuje inne podsta-
wowe zaklecie. Karty Umiejetnosci Czarodzieja to zaklecia, ktérymi
awansujacy na wyzsze poziomy Czarodziej moze zastapic te w swoim
Amulecie.

Przygotowanie: wez Amulet Zakle¢ i pol6z go obok swojej planszy
Bohatera. Upewnij sie, ze wskaznik Gotowosci jest przymocowany
do Amuletu Zakle¢ (patrz ponizej: diagram zlozenia przed pierw-
szym uzyciem). Obré¢ wskaznik Gotowosci na dowolnie wybrana
przez Czarodzieja ¢wiartke Amuletu. Wybierz karte Umiejetnosci
Czarodzieja Poziomu 1 i pol6z j3 na jednej z ¢wiartek Amuletu Za-
kle¢ (zastepujgc podstawowe zaklecie).

% P wshaznik Gotowosci

D b naklejka tgczgca obie czgsci

Rozgrywka: bez duzego wydatku Many Czarodziej nie moze rzuci¢
zbyt wielu zakle¢ jedno po drugim. Widoczny na Amulecie Zakleé
wskaznik Gotowosci okresla, ktdre zaklecie moze zosta¢ rzucone
w danym momencie. Po rzuceniu zaklecia obraca sie on o 90 stopni
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara i wskazuje nastepna
¢wiartke Amuletu Zakle¢. W dowolnym momencie Czarodziej moze
wymusi¢ obrét wskaznika Gotowosci, wydajac po 1 punkcie Many za
kazda ¢wiartke obrotu (ktdry takze musi byé¢ zgodny z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara).

Wszystkie umiejetnosci Czarodzieja sa ulepszeniami dla 1z 4 zakleé¢
podstawowych. Za kazdym razem, gdy Czarodziej zyskuje nowa
umiejetnos¢, poldz te karte Umiejetnosci na wybranej ¢wiartce
Amuletu, zastepujac nig dowolne zaklecie tej éwiartki.

Zaklecia Ataku: zaklecia, ktére sg aktywowane podczas ataku, s3

zakleciami ataku. Aby méc skorzystaé z zaklecia ataku, Czarodziej
musi by¢ wyposazony w bron, ktéra zapewnia atak Magiczny 6 .



Na poczgtku tury wskaznik Gotowosci okresla zaklgcie, ktore Mathrin Nastgpnie Mathrin musi obrécic wskaznik Gotowosci na
moze rzucié - to Droga Ognia I (A). W pierwszej akcji Mathrin atakuje nastgpng cwiartke (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
Zgraje Nieumartych i wydaje 2 ﬂ, aby aktywowaé zaklgcie ataku, ktére zegara) - teraz wskazuje on na zaklgcie Magia Mroku I (B).
dodaje 2 / do wyniku rzutu kosémiiprzydziela 1 ﬁ celowi ataku.

Po ataku Mathrin rzuca Magie Mroku na sameqo siebie, Mathrin chcialby jeszcze raz zaatakowaé Zgraje Nieumartych,
otrzymuje 2 Rany i wydaje 1 ﬂ, aby zadaé 3 Rany innemu wigc przed wykonaniem nastgpnej akcji wydaje 2 ﬂ, aby obrécié
Wrogowi. To nie jest akcja. Po raz kolejny obraca wshaznik wskaznik Gotowosci o kolejne 2 ¢wiartki - na jego zaklecie
Gotowosci na nastgpng éwiarthe (zgodnie z kierunkiem ataku (D). Nastgpnie poswigca swojg drugq akcje na atak
ruchu wskazéwek zegara), na ktorej znajduje sig dostgpne iuzywa 2 §a¥, aby podczas tego ataku aktywowac Droge Ognia I.

mu teraz podstawowe zaklgcie z efektem Walka (C).




Paladyni to $wieci wojownicy, ktérzy udzielajac blogostawienstw

iuswiecajac cale Strefy, wzmacniajg siebie oraz swoich sojusznikéw.
Ciniezwykle elastyczni Bohaterowie moga stuzy¢ swoim wsparciem,
badz dzielnie walczy¢ na pierwszej linii.

Przygotowanie: wez plansze Paladyna i poléz na niej 3 zetony

Uswiecenia (zgodnie z ich kolorami). Po wybraniu umiejetnosci
Poziomu 1 po16zja ponizej dowolnej kolumny na planszy Paladyna.
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Rozgrywka: kazdy z 3 zetonéw Uswiecenia ma poczatkows zdol-
nos¢ opisang na planszy Paladyna. Za kazdym razem gdy Paladyn
zyskuje nows umiejetnos¢, moze potozy¢ jej karte ponizej 1 dowolnie
wybranej kolumny Uswiecenia na swojej planszy. Efekty tej umiejet-
nosci kumulujg sie z pozostatymi efektami tej kolumny Uswiecenia.
W tej samej kolumnie Uswiecenia Paladyn moze mieé¢ wiecej niz
1 umiejetnosé.

Podczas swojej tury, przed lub po akcji, Paladyn moze wyda¢ 1 ﬂ,
aby umiescié¢ zeton Uswiecenia w dowolnej Strefie w swoim Polu
Widzenia. Nie wymaga to od Paladyna poswiecenia akcji.

< 3

Bohaterowie stojacy w Uswieconej Strefie otrzymuja wszystkie korzy-
$ci zapewniane przez umiejetnosci zwigzane z tym zetonem. W jednej
Strefie moze jednoczesnie znajdowa¢ sie tylko 1 zeton Uswiecenia.
Paladyn moze w dowolnym momencie usung¢ ze Strefy zeton Uswie-
cenia (za darmo) i odlozyé go z powrotem na swoja plansze Paladyna.
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Na poczatku kazdej rundy Paladyn moze takze Poblogostawi¢ jedna
ze swoich umiejetnosci (odwracajgc wybrang karte na drugg strone),
by tymczasowo zwiekszy¢ jej moc. W danym momencie Paladyn moze

mie¢ tylko 1 Blogostawiong umiejetnos$é. Jej karta na koniec rundy jest
odwracana z powrotem.

Berserkerzy sa wojownikami, ktérzy pchani do dzialania przez Szal, nie
zwazajg na wlasne bezpieczenstwo. Obrazenia nie studzg ich bojowego
zapatu, wrecz przeciwnie - z kazdg otrzymang Rang stajg sie silniejsi.
Berserker moze przybiera¢ 3 rézne postawy, z ktérych kazda zapewnia
inne korzysci. Szat Krwi zwigksza sile ataku, Brawura zapewnia wiek-
sz3 mobilno$¢, a Prowokacja sprawia, ze kazdy Wrog, ktory zaatakuje
Berserkera, wkrotce tego pozatuje. Wiekszos¢ umiejetnosci Berserkera
zwieksza korzysci zapewniane przez poszczegdlne postawy.

Przygotowanie: wez plansze Berserkera, potdz ja obok planszy Boha-
tera i umies¢ zeton Postawy na tej postawie, w ktorej chcesz rozpoczaé
rozgrywke. Po wybraniu swojej umiejetnosci Poziomu 1, poldz jej karte
ponizej odpowiedniej postawy. Zauwaz, ze niektére umiejetnosci moga
by¢ potozone ponizej dowolnej postawy.

Rozgrywka: za kazdym razem, gdy Berserker otrzymuje Rany, za-
miast odrzuca¢ zetony Zdrowia moze przenies¢ je do Puli Szatu na
swojej planszy Berserkera. Zetony Zdrowia w Puli Szatu stajg sie
zetonami Szalu @§. W Puli Szalu moze znalez¢ sie do 7 Zetonow
(nadmiarowe Zetony nalezy odrzuci¢). Niektére umiejetnosci wyma-
gaja Szalu

, jako kosztu uzycia. Aby méc ich uzy¢, Berserker musi

zaplaci¢ osobno koszt kazdej z nich.




Kazda postawa ma zdolnosé¢ poczatkowa, ktérej uzycie wymaga od
Berserkera wydania 1 . Berserker moze uzy¢ tylko tych zdolnosci
iumiejetnosci, ktére s3 ponizej jego aktualnej postawy, ale podczas

swojej tury, przed lub po akcji, moze zmieni¢ postawe wydajac 1 ﬁ

UWAGA: niektire efekty gry pozwalajg Berserkerowi dodac zetony do
Puli Szalu bez otrzymywania Ran. W takich przypadkach, wez zetony

Zdrowia z puli ogdlnej i dodaj je do Puli Szatu.

Na poczgthku tury Gheta ma

4 zetony w Puli Szatu i znajduje sig

w postawie Szatu Krwi. Wydaje

1 zeton z Puli Szatu, aby zmienié

postawe na Brawure (A).
Nastegpnie wykonuje akcje Ruchu
iwydaje kolejny zeton, aby zyshaé
1 dodatkowy punkt ruchu (B).

Porusza sig o 3 Strefy, do grupy
Wrogéw. Przed wykonaniem
kolejnej akcji wydaje trzeci
zeton z Puli Szatu, aby
ponownie przyjgé postawe
Szatu Krwi (C). Teraz Gheta
wykonuje akcje Ataku - wydaje

Uiy v - By nas

czwarty, i ostatni, Zeton
z Puli Szatu, aby uzyé Zabdjczej
Furii I zapewniajgcej
+1 {‘“ do tego ataku (D).
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Lotrzykowie to sprytni bojownicy, ktérzy maja w zanadrzu - a raczej

W przepastnym mieszku - mnéstwo narzedzi i sztuczek zapew-
niajgcych im réznorodne premie. Moga by¢ one potezne, ale s3 tez
nieprzewidywalne.

Przygotowanie: wez karty Efektéw Lotrzyka i mieszek Narzedzi Lo-
trzyka. Wrzu¢ do niego 9 poczatkowych zetonéw Lotrzyka (z czarnym
tlem). Wybierz umiejetnos¢ Poziomu 1 i wrzué¢ do mieszka zapewniany
przez nig Zeton Lotrzyka. Pozostale zetony odiéz na bok. Moga one
zosta¢ pozniej dodane do mieszka Narzedzi Lotrzyka, w zaleznosci od
wybranych umiejetnosci.
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Rozgrywka: akcje Lotrzyka sa powiazane z zetonami Lotrzyka.

Liczba akcji zalezy od liczby dobranych zetonéw. Na poczatku kazdej
rundy dobierz 3 Zetony z mieszka NarzedziLotrzykaipolézje odkryte
przed sobg na stole (strong wyczerpang, oznaczong X, do dotu). Za
kazdym razem gdy Lotrzyk wykonuje akcje, musi wybraé¢ 1 zeton
i odwrdci¢ go na strone wyczerpang. Czerwone zetony powigzane s3
z akcjami Ataku, niebieskie Zetony - z akcjami Ruchu, a zielone - ze
wszystkimi rodzajami akcji. Jesli wybrany Zeton pasuje do wykony-
wanej akcji, Lotrzyk zyskuje premie do tej akcji (np. +1 PR do akcji
Ruchu lub dodatkowe kosci do akcji Ataku). Jesli wybrany zeton nie
Pasuje do wykonywanej akeji, to akcja nadal wykonywana jest tak,
jak zwykle (ale bez premii z zetonu). Jesli Lotrzyk dobierze wiecej
zetondéw podczas swojej akcji, to moze wykonywacé akcje, dopoki nie
odwrdci wszystkich Zetonéw na strone wyczerpana. Na koniec tury
wszystkie nieuzyte zetony Lotrzyka sa odwracane na strone wyczer-
pana. Jesli Lotrzyk straci akcje, musi odwrdci¢ nieuzyty zeton na
strone wyczerpana. Jesli Lotrzyk zyskuje akcje w jakis inny sposdb,
wykonuje te akcje bez koniecznosci odwracania zetonu.

UWAGA: w grze T-osobowej Lotrzyk dobiera co runde 4 zetony, zamiast 3.



Na koniec tury odl6z wszystkie odwrécone zetony na bok, tworzac

stos odrzuconych Zetonéw obok mieszka Narzedzi Lotrzyka. Jesli

musisz dobra¢ zetony, a mieszek jest pusty, zwro¢ wszystkie odrzu-
cone zetony Lotrzyka do mieszka, dobrze je przemieszaj i kontynuuj
dobieranie. Czasem moze si¢ zdarzyé, ze nie bedzie zZetondéw ani

w mieszku, ani na stosie odrzuconych zetonéw - w takiej sytuacjinie

dobieraj dodatkowych zetonoéw.

] ietony Zatrucia: gdy zeton Zatrucia jest uzyty do przeprowadzenia
Ataku, poldz zeton Zatrucia obok Wroga bedacego celem. Za kazdym
razem gdy Zatruty Wrog sie aktywuje, odczuwa efekty trucizny, ktére
zostaly opisane na kartach umiejetnosci Lotrzyka. Gdy Zatruty Wrég
zostanie zabity, zwrd¢ zeton Zatrucia do mieszka Narzedzi Lotrzyka.
Jeden Wrég moze mie¢ tylko 1 zeton Zatrucia.

« Zeton Cienia: gdy zeton Cienia zostanie uzyty do przeprowadzenia
Ataku, na potrzeby rozpatrzenia tej akcji Lotrzyk jest uwazany za
znajdujgcego sie w Cieniu, nawet jesli stoi w Strefie Swiatla.

Na poczgtku nowej rundy Feydra dobiera ze swojego

mieszka Narzedzi Lotrzyka ponizsze 3 Zetony.

Jako pierwszq akcje wybiera Ruch, odwraca swdj zeton
+1 PRitgcznie maw tej akcji 3 PR do wydania.

Nastepnie wybiera akcje Ataku i odwraca zeton,
ktory zapewnia jej +1 @ do tego ataku. Rzuca
wszysthimi kosémi, ktorymi rzucataby w tym
ataku, a takze dodathowq Q‘\' z zetonu Lotrzyka.

W swojej trzeciej akcji Feydra decyduje sig na ponowny
atak, pomimo Ze zeton Lotrzyka nie zapewni jej zadnej
premii, bo nie jest powigzany z akcjg Ataku. Nadal musi

jednak odwrécié ten zeton, aby méc wykonaé akcje.

<& SZAMAN

Szamani s silnie zestrojeni z naturg, a im bardziej sa powiazani
z kazdym z podstawowych zywioléw, tym blizsi s3 mozliwosci wyko-
rzystania petniich mocy.

Przygotowanie: wes karte Efektéw Szamana, plansze Zywiolow
14 znaczniki Zywioléw, anastepnie umie$¢ kazdy z nich odkryty (bezowa
strong ku gorze) na odpowiednich (najnizszych) polach poczatkowych.
Po wybraniu umiejetnosci Poziomu 1 potéz j3 obok planszy Zywiotéw.

Rozgrywka: za kazdym razem gdy Szaman zyskatby ﬂ, moze za-

miast tego przesung¢ na torze znacznik dowolnego Zywiolu o 1 pole
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Odkryty
zeton Zywiotu

Zakryty zeton
Zywiolu

w gore za kazdg §#3, ktora mialby zyskaé. Zauwaz, ze w celu prze-
suniecia znacznika na torze Zywiotu Szaman nie moze wyda¢ ﬂ .
ktére juz ma w swojej puli.

Utzycie zdolnoéci Szamana wymaga wydania okreslonych Zywiotow,
co oznacza przesuniecie odpowiednich znacznikéw Zywiol()w w dot
o tyle pdl, ile wymaga dana zdolnos¢. Gdy ktorys ze znacznikow Zy-
wioléw dotrze na najwyzsze pole swojego toru (oznaczone MAKS.),
Szaman moze wydaé wszystkie zasoby tego Zywiotu na odwrdcenie
tego znacznika Zywiolu na drugg strone, co do konica Misji zapewni
mu opisang na gorze tego toru zdolnos¢ (w jednej Misji mozna tego
dokona¢ tylko raz dla kazdego ze znacznikow).

Duchy Ognia i Mrozu: Duchy Ognia i Mrozu s3
sprzymierzencami, ktérych Szaman moze przy-
wota¢ dzieki odpowiednim kartom Umiejetnosci.
Kazdy z tych Duch6w ma wlasng charakterystyke,
opisang najego karcie Ducha. Szaman moze mie¢
w Podziemiach 2 Duchy reprezentowane przez
odpowiednie zetony (po 1 Duchu kazdego rodza-
ju). Dopoki Duch Ognia i Duch Mrozu s3 w Pod-
ziemiach, na potrzeby wybierania celéw licza sie
jako Bohaterowie (nie dotyczy to zadnych innych
zasad, takich jak liczba Poplecznikéw w Zgrai czy
punkty Zdrowia Grasujacych Potwor6w).

Podczas swojej tury Szaman moze jednokrotnie aktywowa¢ kazdego
Ducha bez poswiecenia akeji, jednak aby aktywowa¢ Duchy ponow-
nie, musi juz poswieci¢ akcje. Po aktywacji Duchy moga wykona¢
akcje Ataku lub Ruchu. Mimo ze w akcji Ruchu Duch ma 2 punkty
ruchu (jakkazdy Bohater), nie moze on wchodzié¢ w interakcje, otwie-
ra¢ drzwi, odpoczywaé ani nosi¢ przedmiotéw. Ponadto znajdujacy
sie w Cieniu Duch nie otrzymuje kosci Cienia do ataku. Za kazdym
razem gdy Duch zabije Wroga, to Szaman zyskuje to doswiadczenie.

Aby rozpatrzy¢ atak lub obrone Ducha, sprawdz jego karte Ducha.
Gdy Duch Ognia lub Duch Mrozu zostanie zabity, jego zeton wraca
do Szamana. Duch moze zosta¢ ponownie przyzwany po opltaceniu
kosztu jego przyzwania.




Tropiciele to wojownicy wyszkoleni w podchodzeniu Wrogéw
i strzelaniu do nich z morderczg precyzj3. Bieglos¢ z jaka wladaja
bronig dystansows sieje strach w sercach stug Mroku. Nie po-
zwalajg, by im strzaly bogowie nosili i starannie oceniajg szanse
trafienia celu.

Przygotowanie: wez 14 kart Strzat Tropiciela, potasuj je i potoz
zakryte obok planszy Bohatera, tworzac talie Strzal. Wybierz
umiejetno$é Poziomu 1 i pol6z jej karte obok planszy Bohatera.

Rozgrywka: talia Strzalt Tropiciela reprezentuje staranne wymie-

rzenie i moment oddania strzalu. Za kazdym razem gdy Tropiciel
wykonuje atak Dystansowy ﬁ, odkrywa karty z talii Strzal, jedna
po drugiej, uktadajac je w rzedzie obok talii do chwili, gdy zdecyduje
sie przesta¢ lub gdy na odkrytych kartach bedzie widocznych co

najmniej 7 /

Po zaprzestaniu odkrywania kolejnych kart Tropiciel rozpatruje
efekt ataku w oparciu oliczbe / widocznych na odkrytych kartach:

*Jesti_/
przesta¢ odkrywaé karty i stosuje efekt ze sSrodkowej czesci wszyst-

jest mniej niz 7: Szybki strzal. Tropiciel zdecydowat sie

kich odkrytych kart (z rzedu z bezowym ttem).

* Jesli / jest wiecej niz 7: Przeciggniecie! /™ Tropiciel zbyt dtu-
go igral ze szczesciem, naciggajac cieciwe, i musi teraz zastosowaé
efekty /"® wszystkich odkrytych kart (z rzedu z czerwonym tlem).

*Jesli
trafil dokladnie w to miejsce, w ktdre celowal, i stosuje efekt

/ jest dokladnie 7: Trafienie krytyczne! Tropiciel

wszystkich odkrytych kart (z rzedu z bialym tlem).

Po rozpatrzeniu ataku odrzu¢ wszystkie odkryte karty. Jesli talia Strzat
sie wyczerpie, przetasuj odrzucone karty Strzat i utwérz z nich nowa
talie. Na koniec tury Tropiciela wtasuj wszystkie odrzucone karty do
talii Strzat.
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Aby zwyciezy¢, gracze musza osiggnac wszystkie cele rozgrywanej
Misji. W chwili gdy wszystkie warunki zostang spelnione, gra
natychmiast konczy sie zwyciestwem graczy.

Gracze przegrywaja, jesli spelniony zostanie dowolny

z warunkow przegranej lub wtedy, gdy beda musieli uzy¢
zetonu Ozywiciela, a zaden nie bedzie dostepny (patrz
Ogluszenie na str. 24).
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Witajcie w Massive Darkness 2! Ta misja stanowi przedsmak
nadchodzqcej Ciemnosci.

Potrzebne Kafelki: [A]1A, [AJ4A.

< CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujgce zadania:
1- Zwéj rytualny: zdobadzcie Zwéj
2- Zamkniecie Szczeliny: zniszczcie Szczeline

< ZASADY SYECJALNE MISJI

*Zwéj rytualny: aby zamknaé Szczeline, Bohaterowie beda

potrzebowaé¢ Zwoju reprezentowanego przez kolorowy zeton
Celu. Kazdy Bohater stojacy w Strefie z tym zetonem Celu
moze wydaé¢ 1 PR, aby zdobyé Zwéj (potéz kolorowy zeton
Celu na planszy tego Bohatera, jako przypomnienie). Wszyscy
Bohaterowie zyskuja 5 XP.

» Zamkniecie Szczeliny: dowolny Bohater, ktéry posiada Zwéj
istoi w Strefie szarego zetonu Celu, moze poswieci¢ 1 akcje, aby

zniszczyé Szczeline.

® B8 0 o

Poczgthowa Zamhnigte  Szary Kolorowy
Strefa Drzwi x2 Cel x1 Cel x1

Bohateréw

Strefa Eupy* Portal Grasujgcych n

Namnazania x1 Potworow x1 Most x1

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:
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< DR0GA DO PIELEA @

Niezwylite tempo namnazaria si¢ portali na ferenie Crondaru -« Otwarcie Bramy: diwignie oznaczono kolorowymi zetonami
moze byé wynikiem odprawienia jakiegos straszliwego rgtuatu  Celu. Kazdy Bohater stojacy w Strefie ktéregos z nich moze wyda¢
ofiarnego. Cho¢ nie mozemy z fym nic zrobié, czemu mamy  1PR, aby wejsé winterakcje z zetonem Celu i usunaé go z Podziemi.
niie WWEDI’ZIISM& nadarzajqeej sie okazji, l]y Wypl’dW’l’(F sie do Bohater, ktdry tego dokona, zyskuje 3 XP.

Fiekielnego Flaru Istnienia? Szaleiistwo? Nie, metoda. Jesli nam

sie uda, przerniesiemy bitwe na ich ziemie. * Objawienie Piekiel: w chwili usuniecia obydwu kolorowych zeto-
néw Celu, Brama otwiera sie. Odwréécie zeton Drzwi w biatym ob-

Potrzebne Kafelki: [A]1A, [A]3A, [A]5A. ramowaniu na strone z otwartymi drzwiami, a nastepnie odkryjcie
Komnate (zgodnie ze zwyklymi zasadami).

% » Zstgpienie do Piekiel: kazdy Bohater w Strefie z Ottarzem (ozna-

Wypelnijcie kolejno nastepujgce zadania: czonym szarym zetonem Celu) moze poswieci¢ 1 PR, by opuscié¢

1- Otwarcie bramy: przesuncie obie dZwignie Podziemia. Misja konczy sie powodzeniem w chwili, gdy wszyscy

2- Zstgpienie do Piekiel: opusécie Podziemia przez ottarz Bohaterowie tego dokonaja.

< ZASADY SPECJALNE MISJI

*Brama: Brama (reprezentowana przez drzwi w bialym obra-

mowaniu) pozwala przechodzi¢ istotom z Mroku - Wrogowie
moga sie swobodnie przez nig poruszaé. Oswieciciele jednak
muszg najpierw otworzy¢ Brame, czego nie da sie zrobi¢ w zwykly
spos6b - wymaga to bowiem przesuniecia obydwu dZzwigni. Brama
blokuje Pole Widzenia.

® « o o o

Poczgthowa Poczgthowa S tre_t' er ) Szary Kolorowy
Strefa Strefa Namm‘z’zama Cel 1 Cel x2
X

Bohateréw  Zgraix2

@ O s =

Portal Portal Grasujgcych ~ Eupy* Zwyhta
(maks. x2) Potworow x1 Shrzynia x2 =
Wilczy Kolumna Zamknigte  Kuznia
Dét x1 x1 Drzwi x9 x1 Most x2

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:
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% PRZEJSCIE @

ey

Udato nam si¢ hezpieczriie przej$¢ przez znaleziony na ottarzu
portal, lecz ku naszemu zaskoezeniu nie przerniost nas on bezpo-
Sredrio do Fiekielnego Flarwu Istnienia. Jak si¢ okazato, wyszlis

% niiego nieopodal kolejnej rytualnej komnaty. Mistrz przgwotari,
ktorego napothaliSmy na miejseu, zaoferowat sie zaprowadzié nas
do Komnaty i wzyé mocy portalu, hy pomoc nam dotrzeé do celu
podrizy. Musimy tylko doprowadzié go tam w jedngm kawathu...

Potrzebne Kafelki: [A]2A, [A]4A, [A]5A.

% CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:

1- Ochrona Mistrza Przywolan: utrzymajcie Mistrza Przywotan
przy zyciu do czasu dotarcia do Szczeliny
2- Zstapienie do Piekiel: wejdZcie w Szczeline

< 743ADY SPECJALNE MIS]JI

» Kto to jest?
Podczas przygotowywania oznaczcie Mistrza Przywotan niewyko-

rzystang figurka Bohatera (bez kolorowej podstawki). Jesli nie ma-
cie dostepnej figurki Bohatera, skorzystajcie z szarego zetonu Celu.

* Mistrz Przywolan
Poczynajac od 2. rundy na poczatku kazdej Fazy Bohateréw Mistrz
Przywolan porusza si¢ o 2 Strefy w kierunku drzwi w bialym obramo-

waniu, zawsze obierajgc najkroétsza droge.
Mistrz Przywotan nie moze otwiera¢ drzwi.

Mistrz Przywolan nigdy nie moze opusci¢ Strefy, w ktérej znajduja

sie Wrogowie.

Mistrz Przywotan traktowany jest jak Bohater, ale wylacznie na po-
trzeby atakéw wykonywanych przez Wrogéw i Bohaterow. W' szcze-
golnosci nie moze on wykonywac¢ akcji innych niz ruch (jak opisano
powyzej). Mistrz Przywotan nie moze posiada¢ zadnych przedmiotow.

» Szczelina: gdy Mistrz Przywolan dotrze do Strefy zawierajgcej drzwi
w bialym obramowaniu natychmiast albo koriczy ruch i otwiera drzwi
(jesli sa one zamkniete), w wyniku czego nalezy odkryé Komnate
zgodnie ze zwyklymi zasadami, albo (jesli drzwi s3 otwarte) porusza
sie dalej w kierunku Szczeliny (oznaczonej kolorowym Zzetonem Celu).

» Zstgpienie do Piekiel: gdy tylko Mistrz Przywotan dotrze do Strefy,
w ktorej znajduje sie Szczelina, uzyskuje kontrole nad moca Szczeliny.
Odwrdcécie zeton Celu i usuncie Mistrza Przywolan z Podziemi. Od
tego momentu kazdy Bohater znajdujgcy sie w Strefie ze Szczeling
moze wyda¢ 1 PR, by opusci¢ Podziemia. Misja konczy sie powodze-
niem w chwili, gdy wszyscy Bohaterowie wejda w Szczeline.

STATYSTYKI MISTRZA PRZYWORAN: Zdrowie 8, Obrona: 2 .

© ©
é E IE Poczgtkowa Strefa

Poczgthowa  Zamhnigte Strefa Namnazania
Strefa Drzwi x8 Zgrai x1 x4
Bohateréw
Portal Portal Grasujgcych
(maks. x2) Potworow x1
Zwykhta Lupy* Kolorowy Kuznia
Shrzynia x3 Cel x1 x1
Kolumna Potrzash
x1 x] Most x1

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:

128 >@® 34 9% 56 —)ﬁ
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< DENMONICZNY ARTEFANT <

Fieliielny Flan Istrienia peten jest poukrywanych artefak-
tow przesiqknietych plugawq potegq podziemnych pomrok.
Jednak to w dtoni ten relikt dzierzqcej zaklete sq niewy-
powiedziane moce, ktore okupi¢ mozna jedgne
powolnq przemianq w demona’

Potrzebne Kafelki: [A]1B, [A]3B, [A]5B, [A]7B.

% CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:

1- Zebranie Odlamkéw: zdobadicie w Podziemiach
3 Odtamki

2- Wykucie Artefaktu w Ogniu Piekielnym: prze-
kujcie w Piekielnej Kuzni 3 Odtamki w Demoniczny
Artefakt

< ZASADY SFECJALNE NISJI

» Zebranie Odlamkéw: Odlamki reprezentowane sg

przez kolorowe zetony Celu. Kazdy Bohater moze wejsé¢
w interakcje z takim Zetonem, by go zebra¢. Bohater,
ktory tego dokona, zyskuje 5 XP.

* Wykucie Artefaktu w Ogniu Piekielnym: gdy
wszystkie Odlamki zostang zebrane, a wszyscy posia-

dajacy co najmniej jeden Odtamek Bohaterowie znajda
sie w Strefie Piekielnej Kuzni (oznaczonej szarym

@ o o

% . Iy ; . Poczgtkowa  Szary  Kolorowy
poswieci¢ 1 akcje, aby wykué Artefakt. Strefa Cel»l Cel x3

zetonem Celu), dowolny Bohater w tej Strefie moze

Bohaterow

Zwyhkta Wielka
Shrzynia x1 ~ Shrzynia x1

Fontanna Kuznia Lupy

Poczgthowa Strefa
x1 x2 Strefa Zgrai x2 Nammnazania x5

s 0 © 0 O

Zamhknigte Portal Portal Grasujgcych  Potrzask Wilczy
Drzwi x7 (mabks. x2) Potworéw x1 x1 Dot x2

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:

128 >@® 34 —)% 5-6% eﬁ
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< PRZEKLETY MIECZ

Zniszezerie lirgsztatow Grzechu ostabi potqezenie miedzy
naszym Swiatem a Fiekielngm Flanem Istrieria. Jeden jest tyl-
ko artefakt, ktory moze choély zarygsowac ich powierzchmie,
a i on jest przeliety. Jest li tylko kwestiq czasu nim posiadacz
artefakitu ugrie sie pod mocq klqtwy!

Potrzebne Kafelki: [A]1B, [A]2B, [A]5B, [A]6A.

% CELE MISJI

+ Zniszczenie Krysztaléw Grzechu: zniszczcie 5 Krysztalow

Grzechu przy pomocy Przekletego Miecza
* Wspdlne Brzemie: nie dopusécie, by miecz pokonat ktérego-
kolwiek z Bohateréw

< ZASADY SPECJALNE NIS)I

» Przeklety Miecz: podczas przygotowania znajdzcie karte Wyra-

biscie Wielkiego Miecza w talii Zwykltych Skarbéw, a nastepnie
zdecydujcie, ktéry Bohater zastapi nim swoja bron Poczatkows
- to bedzie Przeklety Miecz.

* Wspdlne Brzemie: na poczatku kazdej Fazy Bohateréw Prze-
klety Miecz rani wyposazonego wen Bohatera, a liczba otrzyma-
nych Ran zalezna jest od czasu wtadania tym orezem.

Rany s3 zadawane przed rozpatrzeniem efektu zetonu Ozywiciela:

*1runda: 1Rana

» 2 kolejne rundy: 2 Rany %

* 3 kolejne rundy: 3 Rany

* 4kolejne rundy: POKONANIE BOHATERA!]Jesli Bohater wyposazo- Pocqu:lI::r;:éS‘f’ref 9
ny w Wyrabiscie Wielki Miecz przez 3 rundy zacznie z nim 4. runde,

jego dusza zatraca sie w Mroku, a Misja konczy sie porazka. m ’ ' u

Lupy* Kolorowy Zwyhta Wielka
Dla oznaczenia czasu nieprzerwanego posiadania tﬁo artefaktu Cel x5 Skrzynia x1 Skrzynia x1

przez danego Bohatera uzyjcie zetonéw Spaczenia

. Gdy bron =
zostanie przekazana innemu Bohaterowi w akcji Wymiany, odrzu¢- . @ & G

Poczgthowa Strefa

- i i ’ Portal Grasujgcych  Portal  StyefaZgraix2 Nammnaiania x6
Miecz nie moze by¢ trzymany w Ekwipunku. Potworow x1 (maks. x2)

* Zniszczenie Krysztaléw Grzechu: Krysztaly Grzechu oznaczone s3 ﬁ 3 ﬂ '

zetonami Celu. Bohater, ktéry jest wyposazony w Przeklety Miecz

cie zetony Spaczenia i zacznijcie zliczanie rund od nowa. Przeklety

Zamhnigte Kuinia  Fontanna Wilczy
i stoi w Strefie z zetonem Celu, moze poswieci¢ 1 akcje, by zniszczy¢é  Dyzgyi x11 21 x2 Détx3 Most x2
Krysztal Grzechu, usuwajgc go z Podziemi i zyskujgc 5 XP. Misja kon-
czy sie powodzeniem z chwilg usuniecia ostatniego z zetonéw Celu. “w zaleznosci od liczby Bohaterdw:

1-2 3-4 5-6
+Potega Zniszczenia: moc Przekletego Miecza rosnie z kazdym k ém k 9% ﬂ 9%

zniszczonym Krysztalem Grzechu. Bron zyskuje dodatkowe kosci

Ataku w zaleznosci od liczby zetonéw Celu usunietych z Podziemi: Gra jednoosobowa: liczba Ran otrzymywanych przez Bohatera nie
wzrasta z czasem (zamiast tego w kazdej rundzie Przeklety Miecz

+1zeton: +11 * 3 Zetony: +2 €+ . zadaje 1 Rane). Bohater nie zostaje pokonany, jesli jest wyposaZzony
* 2 Zetony: +2 E; * 4 Zetony: +2 E: +2 . w Przeklety Miecz przez 4 kolejne rundy. Co wiecej Bohater moze

wybra¢, ktora z broni Poczatkowych bedzie ,Przekleta Bronig”.

2
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< PIERIELNY LABIRYNT <

Legenda gtosi, 7e po najezerniejszych ezelusciach Fiekielnego
Flamu Istnienia wedruje Czworea Demonicznyeh Bestii.
Powiada si¢ tez, ze jesli kto zdota jq pokonaé, posiqdzie
niezrownanq moc. Ale to jest Fiekto, w ktorgm nic nigdy nie
jest tym, ezym si¢ wydaje...

Potrzebne Kafelki: [A]3B, [A]4B, [A]5B, [A]6A.

< CEL MISJI

Pokonanie Grasujacych Bestii: zabijcie 4 specjalne Grasujace
Potwory

< ZASADY STECJALNE MISJI

 Przygotowanie: rozmiesécie po 1 zZetonie Spaczenia .W kazdej
z 4 wskazanych Stref.

*» Grasujgce Bestie: za kazdym razem, gdy odkrywana jest Kom-
nata z zetonem Spaczenia, dodatkowo (poza zwyklymi krokami
odkrywania Komnaty) w Strefie oznaczonej zetonem Spaczenia
pojawia sie Grasujgcy Potwor. To jedna z czterech Grasujgcych Bestii.
Misja konczy sie powodzeniem, gdy wszystkie 4 Grasujgce Bestie
zostang pokonane.

* Labirynt: w tej misji Kafelki nie s3 ze sobg potaczone. Podrézo-
wanie miedzy nimi mozliwe jest za pomocg magicznych przejs¢,
ktére oznaczono zetonami Celu. Kazdy Bohater stojacy w Strefie
z zetonem Celu moze wydaé 1 PR, by przeniesé si¢ do dowolnej innej
Strefy z zetonem Celu.

» Potwory i Magia: z magicznych przej$¢ moga takze korzysta¢ Zgraje
oraz Grasujgce Potwory. Jesli w Fazie Wrogéw Grasujacy Potwor lub
Zgraja znajdujg sie na Kafelku, na ktérym nie ma zadnego Bohatera,
poruszaja sie w kierunku najblizszej Strefy z zetonem Celu. Wszystkie
Strefy zawierajace zeton Celu uwazane sg za sgsiadujace na potrzeby
poruszania sie Zgraj i Grasujacych Potworéw (ale nie na potrzeby
ustalania Pola Widzenia).

@

Poczgthowa
Strefa
Bohateréw

Zwykhkta
Shrzynia x2

Kolorowy
Cel x4

Wielka
Shrzynia x2

Spaczenie x4

@

Lupy*

0

Portal
(mabks. x2)

s O .
Poczqtkowu Strefa

Zamhknigte  Fontanna Strefa  Namnazania
Drzwi x8 x2 Zgrai x1 x4

Most x1

Portal Grasujgcych
Potworéw x1

Potrzash Kolumna
x2 x]

Kuzma

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:
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< YRZERAZA &

Niejedna legenda opowiada o potwornej bestii snujqcej sie
w glebi infernalnego interioru. Bestii, ktorej niepodohna
zahié Zadnym znangm Smiertelnikom sposohem. Na szezescie
54 takie rejony piekiet, dokqd nie oSmiela sie ona zhlizaé. Fo
zbadaniu jednego z nich, udato nam sie odkryé, ze miejsca te
sq ustane anielskim pierzem! Choé nie starezyto nam ezasu
na rozwiktanie zagadki pochodzenia pior, mamy nadzieje, ze
za ich pomocq uda nam si¢ ostabié tego plugawego potwora.

Potrzebne Kafelki: [A]1B, [A]4B, [A]5B, [A]7B.

Strefa

Zwykhkla

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:

2R ->® 34 9% 56k —)%

Poczgthowa

Bohaterow DrzwixI2

Shrzynia x2

MASSIVE DARKNESS 2 - MI

< CEL MISJI

Pokonanie Przerazy: uzyjcie Anielskich Pi6r, by uczynié Przeraze

wrazliwg na ataki, a nastepnie zabijcie j3.

< ZASADY STECJALNE MISJI

* Przeraza: podczas przygotowania umiescécie losowego Grasujacego

Potwora Poziomu 5 w wyznaczonej Strefie - to jest Przeraza. Jej akcje
rozpatrywane s3 zgodnie ze zwyklymi zasadami - w kazdej Fazie
Wrogéw. Jednak w odréznieniu od innych potworéw nie moze byé
celem jakiegokolwiek ataku, dzialania zdolnosci czy umiejetnosci,
ani nie moze otrzymac Ran.

+ Anielskie Piéra: Anielskie Piora reprezentujg zetony Celu. Kazdy
Bohater stojagcy w Strefie z zetonem Celu moze wydaé¢ 1 PR, aby
wejs¢ w interakcje z danym Zzetonem i zebra¢ go (Bohater moze
posiada¢ wiecej niz 1 taki zeton). Bohater stojacy w jednej Strefie

z Przeraza moze wyda¢ 1 PR, by umiesci¢ na niej Anielskie Pi6ro.

Dopdki spoczywa na niej Anielskie Pidro, Przeraza jest wrazliwa

na ataki - précz atakéw Bohaterowie moga tez zadawa¢ jej Rany,

korzystajac ze zdolnosci i umiejetnosci. Na poczatku kazdej rundy
usunicie wszystkie Anielskie Piéra z Przerazy

- na powro6t staje sie ona w pelni odporna.

+ Pokonanie Przerazy: Misja korczy sie
powodzeniem z chwilg zabicia Przerazy.

ﬁ ’ Poczgthowa a
Zamhknigte  Kolorowy Strefa Strefa Wilczy
Cel x5 Zgraix] Namnazania Dot x3
x6
m u . ﬂ Strefa
Lupy* Wielka Potrzask  Fontanna Namnozenia
Shkrzynia x1 x1 x2 Przerazy x1
Kuznia Portal Grasujgcych Portal
x1 Potworow x1 (maks. x2) Most x1

SIE
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< WYBAWIENIE MICHAELA ¢

/ liiedy = koniunkicjq planow istriernia Mrok ponownie poczqt
‘ wzbieraé, Michael zstqpif do Fiekiet, by rozproszycé go
zawezasu. Jednak nawet archaniotom biada, gdy wpadng
w putapke wtasnego Fiekta. Wszgsthich i wszgstho
bowiem hiorq za wroga, w hoj hezkresny idqc przez catq
wiecznogé. 0Oswiecicielom przgpadto tedy w udziale zadanie
wyzwolenia Michaela z sidet spaczenia, za pocieche¢ majqe
jedynie nadzieje, ze nie stanq sie jego ofiarami!

Potrzebne Kafelki: [A]2B, [A]4B, [A]8A.

% CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujgce zadania:

1- Wejscie do Komnaty Spaczenia: zerwijcie wszystkie Pieczeci
Spaczenia w Podziemiach, ktére bronia dostepu do Michaela
2- Wybawienie Michaela: uwolnijcie Michaela od Spaczenia

< ZASADY SPECJALNE MISJI

* Komnata Spaczenia Michaela: Michael zostal uwieziony przez

Mrok w reprezentowanej przez Kafelek 8A Komnacie Spaczenia
(to jest Komnata Bossa). Do Komnaty mozna dosta¢ sie wylacznie
przez drzwi w bialym obramowaniu. Drzwi te natomiast mozna
otworzy¢ dopiero, gdy wszystkie Pieczeci Spaczenia zostang zerwa-
ne. Kiedy drzwi do Komnaty Spaczenia zostang otwarte, nie odkry-
wajcie karty Drzwi. Potyczka z Bossem rozpoczyna sie w chwili, gdy
pierwszy Bohater wkroczy do Komnaty Spaczenia.

* Pieczeci Spaczenia: kazda Piecze¢ Spaczenia reprezentowana jest
przez zeton Spaczenia. Z chwilg zerwania ostatniej z nich dowolny
Bohater moze wyda¢ 1 PR, by otworzy¢ drzwi do Komnaty Spacze-
nia. Zerwanie Pieczeci Spaczenia wymaga natomiast poswiecenia
1 akcji przez Bohatera stojgcego w Strefie z danym zetonem. Po ze-
rwaniu Pieczeci Spaczenia usuncie jej zeton - wszyscy Bohaterowie
zyskuja po 5 XP.

MASSIVE DARKNESS 2 - MISJE



ARCHANIOL MICHAEL - WALKA Z BOSSEM

Kiedy pierwszy Bohater wkroczy do Komnaty Spaczenia, umiesécie
wszystkich Bohateréw w Poczatkowej Strefie Walki z Bossem. Usuncie
wszystkie Kafelki niebedace czescia Komnaty Bossa (wraz z umiesz-
czonymi na nich elementami). Usuricie réwniez Tor Mroku. Nastepnie
umie$écie obok Podziemi plansze Bossa (Michaela), a znacznik Mroku
polézcie na pierwszym od lewej polu na Torze Bossa. Bohaterowie

odzyskuja pelnie Zdrowia i Many.

W Strefach Kamieni Spaczenia (Strefy Cienia) umiesécie po 2 Zetony
Spaczenia za kazdego Bohatera. Strefy mozecie wybra¢ samodzielnie,
ale musicie rozdzieli¢ zetony tak réwnomiernie, jak to tylko mozliwe.
Nastepnie przeprowadzcie Faze Awansowania i natychmiast zacznijcie
nowa Faze Bohateréw. Dopdki na Kafelku znajduja sie Zetony Spa-
czenia, Archaniot Michael nie moze by¢ celem atakéw, zdolnosci czy
umiejetnosci, ani nie moze otrzymywac Ran.

W momencie zabrania z Kafelka ostatniego Zzetonu Spaczenia Ar-
chaniot Michael staje sie podatny na wszelkie ataki i moze normal-
nie otrzymywa¢ Rany. Jesli jakikolwiek efekt sprawi, ze na Kafelku
pojawi sie zeton Spaczenia, Archaniot Michael ponownie staje sie
w pelni odporny. Kazdy Bohater znajdujgcy sie w Strefie z zetonem
Spaczenia moze poswieci¢ 1 akcje na jego usuniecie. Za kazdym ra-
zem, gdy Bohater usuwa Zeton, musi tez wykona¢ rzut 1 . Wynik
// oznacza, ze Bohater otrzymuje 1 Rane, a é - ze na planszy Bo-
hatera nalezy potozy¢ 1 zeton Spaczenia. Jesli zas na kosci wypadnie
&/ﬂ , Bohater otrzymuje zaréwno 1 Rane, jak i zeton Spaczenia,
ktory nalezy polozy¢ na planszy tego Bohatera.

Jesli Bohaterom uda sie pokona¢ Archaniota Michaela, zostaje on
uwolniony od Spaczenia, a Misja konczy sie powodzeniem.

Poczgthowa
Strefa
Bohateréw

Strefa
Archaniota
Michaela

e
Zamhknigte
Drzwi x4

Most x1

2R ->®
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Poczgthowa Zwyhkta Wielka
Strefa Walki  Skrzyniax1  Skrzynia x2
z Bossem
Eupy*  Portal Grasujgcych Portal
Potworow x1 (maks. x2)

e Poczgthowa .

Strefa Strefa Spaczenie
Namnazania x5 Zgraix] x4

Wilczy Kuznia Fontanna

Dot x1 xT x2

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:
A8 ol
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< FOBOKCA DUSZ <

Demonicznyg Straznili trzgma wrota do Doling Dusz
zambiniete. Za przejseie na drugq strone trzeba zaptacic -
cenq jest ofiara z dusz. To bedzie nie lada wyzwarie, bo jak
zehraé zniwo czegos tak ulotnego jak dusza?

Potrzebne Kafelki: [A]2B, [A]3B, [A]5B, [A]6B.

% CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujgce zadania:

1- Zebranie Dusz: zbierzcie po 10 Dusz za kazdego Bohatera
2-Wejscie do Doliny Dusz: Bohaterowie musza opusci¢ Podziemia
przez Wrota

< ZASADY SYECJALNE MISJI

» Zebranie Dusz: Dusze mozna zbieraé, pokonujac Wrogéw lub

niszczgc kolorowe zetony Celu. Za kazdego zabitego Poplecznika
lub Przywédce dany Bohater zdobywa 1 Dusze, zas za kazdego
Grasujacego Potwora - 3 Dusze. Kolorowe zetony Celu reprezen-
tujag Wiezienia Dusz, a zniszczenie kazdego z nich pozwala zdoby¢
5 Dusz. Liczbe zebranych Dusz oznaczajcie, ktadgc zetony Zdrowia
w Strefie z Wrotami (oznaczonej szarym zetonem Celu).

* Wiezienia Dusz: kolorowe zetony Celu reprezentuja Wiezienia
Dusz. Dowolny Bohater stojacy w Strefie z Wiezieniem Dusz moze
poswieci¢ 1 akcje, by je zniszczyé i usunaé ich zeton z Podziemi.
Bohater, ktdry tego dokonat, zyskuje 5 XP oraz zdobywa 5 Dusz.

» Wejscie do Doliny Dusz: gdy druzyna zdobedzie }acznie 10 Dusz za
kazdego Bohatera, moze opusci¢ Podziemia przez Wrota. Bohater
stojacy w Strefie z Wrotami moze wydaé 1 PR, by przez nie przejs¢.
Misja kornczy sie powodzeniem, gdy wszyscy Bohaterowie opuszcza
Podziemia w ten sposdb.

<2 MASSIVE DARKNESS 2 - MISJE




@ =

Poczgthowa w .

&)

Strefa Eupy* Zwyhla Wielka Zamhknigte  Portal Grasujgcych Portal
Bohateréw Skrzynia x1 ~ Shrzynia x2 Drzwi x8 Potworéw x1 (maks. x2) Most x2
. . ﬂ i - Szary Kolorowy Poczgthowa Strefa
Wilczy Potrzusk Fontannu Kuzma Kolumnu Cel x1 Cel x4 Strefa  Namnazania
Dét x1 Zgrai x2 x5
*w zaleznosci od liczby Bohateréw:

128 >@® 34 —)@ 56 —)ﬁ
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< KRLUCZE DUSZ ¢

Wydaje sie, ze to sama Smieré jest odpowiedzialna za
ten nowy Mrok. Ale czy da si¢ jq zahié? Jest tylko jeden
sposob, zehy si¢ tego dowiedzieé.

Potrzebne Kafelki: [A]6B, [A]7A, [A]8B.




< CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:

1- Zebranie Kluczy Dusz: zbierzcie Klucze zanim znikng
; :
2- Pokonanie Zniwiarza: zabijcie Zniwiarza

< ZASADY SYECJALNE MISJI

+ Komnata Czasu: Zniwiarz oczekuje w reprezentowanej przez Kafe-

lek 8B Komnacie Czasu (to jest Komnata Bossa). Do Komnaty Cza-
sumozna dostac sie wylacznie przez drzwiw bialym obramowaniu.
Drzwi te natomiast mozna otworzy¢ dopiero po zebraniu lgcznie
3 Kluczy Dusz. Kiedy drzwi do Komnaty Czasu zostang otwarte,
nie odkrywajcie karty Drzwi. Potyczka z Bossem rozpoczyna sie
w chwili, gdy pierwszy Bohater wkroczy do Komnaty Czasu.

» Czas Ucieka: podczas przygotowania umiesécie zetony Czasu na
kazdym zetonie Celu, w liczbie podanej na mapie. W kazdej fazie
Mroku usuncie po 1 Zetonie Czasu z kazdego zetonu Celu. Jesli
w ktéryms$ momencie bedzie trzeba usung¢ zeton Czasu z zZetonu
Celu, na ktérym nie bedzie juz zetonu Czasu, zeton ten znika, a Mi-
sja konczy sie porazka.

s Zebranie Kluczy Dusz: kazdy Zeton Celu reprezentuje Klucz
Duszy. Aby go zebra¢, Bohater stojacy w Strefie z Kluczem Duszy
musi poswieci¢ 1 akcje. Za kazdym razem, gdy Klucz Duszy zostaje
zebrany, wszyscy Bohaterowie zyskujg po 8 XP. Miejcie jednak
baczenie - klucze znikaja, a jesli cho¢ jeden zd3zy znikngé, misja
zakonczy sie waszg porazka!

+ Plany Eteryczne: Wrogowie moga swobodnie przechodzié¢ przez
drzwi, nawet gdy te s3 zamkniete. Tym niemniej, zamkniete drzwi

nadal blokujg Pole Widzenia.

& © © o

Poczgthowa . Strefa Poczgthowa Kolorowy
Strefa Zniwiarza Strefa Walki Cel x3
Bohateréw z Bossem
Zamhknigte  Zeton Eupy* Zwyhta Wielka
Drzwix8  Czasu x9 Skrzynia x1 ~ Shrzynia x2

o © ® O

Strefa Poczgthowa Portal Grasujgcych Portal
Namnazania x3 StrefaZgraixl  Potworéw x1  (maks. x2)

®© = ©

Potrzash Kuznia Fontanna
Most x2 x]1 x] x]

MASSIVE DARKNESS 2 - MISJE

ZNIWIARZ - WALKA Z BOSSEM

Kiedy pierwszy Bohater wkroczy do Komnaty Czasu, umiesécie
wszystkich Bohateréw w Poczatkowej Strefie Walki z Bossem. Usuricie
wszystkie Kafelki niebedace czescia Komnaty Bossa (wraz z umiesz-
czonymi na nich elementami). Usunicie réwniez Tor Mroku. Nastepnie
umiesécie obok Podziemi plansze Bossa (Zniwiarza), a znacznik Mro-
ku polézcie na pierwszym od lewej polu na Torze Bossa. Bohaterowie
odzyskujg pelnie Zdrowia i Many.

Umie$écie po 2 zetony Czasu w kazdej Strefie Klepsydry. Nastepnie
przeprowadZcie Faze Awansowania i natychmiast zacznijcie nowa
Faze Bohater6w. Dowolny Bohater stojacy w Strefie Klepsydry moze
poswiecié¢ 1 akcje, by umiescié 1 zeton Czasu w tej Strefie. Zdolnosci
Zniwiarza usuwaja zetony Czasu. Jesli zajdzie potrzeba usuniecia
zetonu Czasu, a we wskazanej Strefie Klepsydry nie bedzie juz
zetonéw, ktére mozna by usunaé, Misja konczy sie porazka.
Zwyciestwo nastepuje z chwilg zabicia Zniwiarza.

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:

128 >@® 34 9% 56 —)ﬁ
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< PIERIELNY EXODUS <

(Cos musiato zakitéci¢ dziatarie ostatriego portalu! liazde z nas
zostato przeniesione gdzie indziej, a w dodathu nie wiadomo
dokiqd. Na domiar ztego Grasujqcy Fotwor pilmuje jedgnego
stqd wyjscia. Nie mozemy przeciez pozwoli¢ mu podqzyé za
nami do Fierwotnej Sfery Istrieria. Frzed wyruszeniem do
domu musimy zebraé druzyne i zwyci¢zyé potwora!

Potrzebne Kafelki: [A]2B, [A]3A, [A]5A, [A]6A, [A]7A.

% CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:

1- Zebranie Druzyny: wszyscy Bohaterowie musza dotrzeé do
Kafelka 5A

2-Pokonanie Potwora: pokonajcie Ostatniego Grasujgcego
Potwora

*w zaleznosci od
liczby Bohateréw:

o ->®

< ZASADY SPECJALNE NS

* Rozdzieleni: te Misje Bohaterowie zaczynaja rozdzieleni - kazdy

Bohater trafia do innej Strefy Poczatkowej. Jesli Bohateréw
jest 5 lub 6, w 1 lub 2 Strefach Poczatkowych moze znaleZ¢ sie
maksymalnie 2 Bohateréw. W kazdym przypadku z wyjatkiem
Ostatniego Grasujacego Potwora Misje traktujcie, jakby
wypelnialo ja jedynie 2 Bohateréw.

Jesli gracie z mniej niz 4 Bohaterami, usuncie odpowiednig liczbe
Kafelkéw tak, aby précz srodkowego Kafelka mape tworzyt 1 dodat-
kowy Kafelek na kazdego Bohatera. Nie usuwajcie Kafelka 6A.

UWAGA: Zgraje Namnazajg siez tylko 2 Poplecznikamii Przywddcg, a Zdro-
wie Grasujgcych Potwordw ustalane jest wedtug zasad dla 2 Bohateréw.

@ B= o

Poczgthowa  Zamhnigte Strefa
Strefa Drzwi Namnazania
Bohaterow x15 x10
LEupy* Zwyhta Wielka
Skrzynia x5 Skrzynia x2

Potrzash Portal

x2 (mahks. x3)
Kuznia  Portal Grasujgcych

x4 Potworow x1




* Wrota Wymiaréw: do srodkowego Kafelka (5A) mozna dotrze¢
wylacznie przez Wrota Wymiaréw (drzwi w bialtym obramowa-
niu). Wrota sg jednak zamkniete i otworza sie samoistnie dopiero,
gdy na ich Kafelku nie bedzie zadnych Wrogéw, a wszystkie Kom-
naty zostana odkryte. Gdy otwieracie drzwi na Kafelku 5A, nie
odkrywajcie karty Drzwi.

Kiedy Bohater otworzy swoje Wrota Wymiaréw, moze przechodzi¢
przez wszystkie zamkniete Wrota Wymiaréw bez potrzeby otwie-
rania ich. Zamkniete wrota blokuja Pole Widzenia.

MASSIVE DARKNESS 2 - MISJE

* Demoniczna Ingerencja: kiedy wszystkie drzwi na Kafelku 5A
zostang otwarte w jego centralnej Strefie umiesécie Grasujgcego
Potwora Poziomu 5.

Nastepnie z talii Przedmiotow Zgraj dobierajcie karty tak dlugo, az
znajdziecie bron z typem ataku pasujagcym do Potwora i wyposazcie
gownig. Dodawajcie ko$cizapewniane przez bron do puli kosci ataku
Grasujgcego Potwora.

WAZNE: w odréznieniu od inmych Grasujgcych Potworéw w tej
Misji Zdrowie Ostatniego Grasujgcego Potwora réwne jest liczbie
Bohateréw. Misja koticzy si¢ powodzeniem z chwilg zabicia tego
Grasujgcego Potwora.



< PODSUNIOWANIE ZASAD <

A

ST CRY D §

1. FAZA BOHATEROW:

Kazdy Bohater ma 3 akcje, ktére podczas swojej aktywacji moze

poswiecié na:

* Ruch: zyskaj 2 PR. Kazdy PR moze byé wydany na:

- Ruch do sasiadujgcej Strefy.

- Otwarcie drzwi w obecnej Strefie. Dobierz karte Drzwi po
odkryciu Komnaty po raz pierwszy.

- Interakcje z 1 obiektem w obecnej Strefie.

» Atak: wybierz bron i cel, ktéry mozesz zaatakowaé. W grze wystepuja

3 typy atakéw:
- & Wrecz: Zasieg 0
- & Magiczny: Zasieg 0-1
- & Dystansowy: Zasieg 1+

* Wymiane i WyposaZenie: aktywuj Strefe Bohatera jako miejsce
swobodnej wymiany i wyposazania sie w przedmioty.

» Odpoczynek: zyskaj do 2 punktéw Zdrowia lub Many w dowolnej
kombinacji.

» Akcje Specjalne: niektére umiejetnosci, zdolnosci i przedmioty
zapewniaja Bohaterom dodatkowe akcje. Jesli element gry ma
nadrukowany wyraz AKCJA, to Bohater moze poswiecié 1 ze swoich
akcji na wywolanie opisanego efektu.

2. FAZA WROGOW:

Aktywujcie oddzielnie kazdg Zgraje i kazdego Grasujgcego Potwora

w Podziemiach.

s Aktywacja Zgrai: wykonuje 2 akcje. Podczas kazdej akcji, o ile
to mozliwe, Zgraja atakuje cel w swoim zasiegu. Jesli nie moze
zaatakowaé, porusza sie o 1 Strefe w kierunku swojego celu.
Cel: Zgraja za cel swojego ataku wybiera najblizszego Bohatera.

» Aktywacja Grasujgcego Potwora: postepuj zgodnie z instrukcjami
na jego karcie. Po wykonaniu pierwszej akcji, ktérej warunek jest
spelniony, aktywacja sie konczy. Jesli zaden z warunkéw nie moze
zostac spelniony, Grasujgcy Potwér aktywuje sie tak jak Zgraja.

Bossowie: zamiast po Fazie Bohaterow Boss rozpatruje Faze

Wrogow po turze kazdego Bohatera. Za kazidg posiadang akcje
Boss rzuca kosémi Aktywacji i uzywa zdolnosci zaleznej od
wyniku tego rzutu.

=

3. FAZA AWANSOWANIA:

Bohaterowie musza wyda¢ zgromadzone XP, aby podnies¢ swdj
poziom tyle razy, ile to mozliwe.

4. FAZA MROKU:

Przesuricie znacznik o 1 pole na Torze Mroku. Jesli znacznik
Mroku osiggnie:
-y : namnozcie Zgraje w kazdej Strefie z Zetonem Portalu.
-y : namnézcie Grasujgcego Potwora w Strefie z Zetonem
Portalu Grasujacego Potwora.
- i / i: dodajcie po 1 zetonie Skarbu odpowiedniego rodzaju
do worka Skarbéw.

& WAL ®

Przygotowanie puli kosci: gdy atakujacy wybierze juz typ ataku i cel
w swoim zasiegu i Polu Widzenia:
- Zbierz tyle kosci okreslonego rodzaju, ile zostalo wskazane na
broni atakujgcego i dodaj je do puli kosci.
- Jesli atakujgcym jest Bohater znajdujacy sie w Cieniu, dodaj do
puli kosé Cienia.
- Zbierz wszystkie kosci Obrony obroncy i dodaj je do puli.
- Jesli w Walce bierze udziatl Zgraja, dodaj po 1 kosci Wroga za
kazdego Poplecznika tej Zgrai.
- Zbierz wszystkie przystugujace dodatkowe kosciiumiesé je w puli.

Rozpatrzenie Ataku:
- Rzué wszystkimi ko§émi z puli kosci.
- Zastosuj umiejetnosciiefekty (/i &‘ muszg zostaé rozpatrzone).
- Zsumuj i odejmij (>, aby ustali¢ liczbe Ran zadawanych
obronicy.

Zyskanie XP:
- Kazda figurka Wroga: 1 XP dla Bohatera, ktéry go zabit.
- Przywédca Zgrai: po 2 XP dla kazdego Bohatera w grze.
- Grasujgcy Potwor: po 4 XP dla kazdego Bohatera grze.

* Poziom Podziemi: wptywa na Wrogéw i przedmioty po-
jawiajace sie podczas Misji. Poziom Podziemi jest réwny
poziomowi Bohatera o najwyzszym Poziomie.

] a Ogien: w momencie aktywacji tej figurki lub Zgrai, rzué¢
1 za kazdy jej zeton Ognia. Figurka lub Zgraja otrzy-
muje po 1 Ranie za kazdy wyrzucony / . Nastepnie odrzu¢é
wszystkie ).

'@ Mréz: za kazdym razem gdy figurka lub Zgraja z tym ze-
tonem ma wykona¢ akcje, zamiast tego odrzu¢ z niej 1 zeton
Mrozu. Grasujgce Potwory wymagajg 2 zetonéw Mrozu, aby
straci¢ swoja aktywacje. Bossowie przyjmuja zetony Mrozu,
ale w momencie swojej aktywacji odrzucaja je wszystkie bez
zadnego efektu. —

{
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