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by Eric Kelley

Doktor Leah Solomon nie kryta niezadowolenia, patrzqc na twarz
wySwietlong na monitorze.

- Kolejny cztonek jednostki? Skqdze$ go wytrzasneta?

Morgana uSmiechneta sie. Swiatto padajgce z mijanych przez
limuzyne lamp odbito sie od jej ktow.

- Znalaztam go przy zwtokach martwego Akolity.

Solomon westchneta i usiadta, a jej pusty oczodét odezwat sie
niemym bélem. 0OsobiScie preferowata bardziej rygorystyczne
sposoby rekrutacji niz wampirzyca.

- Niby w jaki sposdb kwalifikuje go to do dotgczenia do FAITH?

- Poniewaz sam wytropit stworzenie, uzywajgc do tego jedynie map,
aparatu w telefonie oraz odrobiny dedukcji i obserwacji. W gruncie
rzeczy, udato mu sie odtworzy¢ wszelkie systemy detekcji, ktérych
aktualnie uzywa nasz system i dokonat tego bez pomocy komputeréw.

Twarz Solomon nie ztagodniata ani troche, ale pomimo tego spytata:
- Kim on jest?

Na ekranie ukazato sie okno z profilem mezczyzny. Bradley Holcomb,
niegdys stuzqcy w Policji Haven, obecnie Detektyw Sierzant Holcomb
Z Drury Rail. Mata wioska na pétnoc od Haven.

Migoczqce ostrzezenie przykuto jej uwage, otworzyta zaktadke
i przyglgdata sie artykutowi przez moment,

- Jest poszukiwanym zbiegiem!
Margana wzruszyta ramionami.
- A kto z nas nie byt? Niektérzy nawet i kilka razy.
- Tu jest napisane, ze jest podejrzany o zabéjstwo!

Po raz kolejny wampirzyca beznamietnie wzruszyta ramionami, a jej
blond wtosy zafalowaty.

- Powiedziatabym, Ze wiecej niz podejrzany. Zresztq pani Doktor, nie
bgdzmy hipokrytami. llu to juz zabéjcéw masz w swoim oddziale, na
mojej liscie ptac?

- Czy w ten sposdb chcesz pokazaé swojg determinacje wzgledem
jego przytgczenia? Czy jednak wyczuwam grozbe cie¢ w budzecie
jesli tego nie zrobimy?

- Nic z tych rzeczy pani Doktor. Sugeruje jedynie, by$ przeprowadzita
z nim rozmowe kwalifikacyjng. A co do jego statusu Sciganego,
wystarczy, ze wykonam jeden telefon i list goficzy znika. Nastepnie
dostanie te samg odznake Ministerstwa Obrony, ktérej wszyscy
uzywamy, otrzyma réwniez licencje do odpowiednich dziatan.

- Masz na mysli, licencje na zabijanie.

Wampirzyca uSmiechneta sie.

- C6z, kazdy powinien rozwija¢ swoje talenty, nieprawdaz?
Solomon skineta gtowag.

- Niech bedzie. W nastepnym tygodniu jestem wolna.

- Myslatam raczej, ze teraz bytoby najlepiej. - Odparta jej
zwierzchniczka, podczas gdy limuzyna wjechata do ukrytego
garazu FAITH.

- Za pie¢ minut zaczynam operacje
- Doskanale. Kto dowodzi operacjq?

- Ja z centrum dowodzenia, natomiast w terenie dowodzi Karl.

Wampirzyca skineta gtowg.
- Tak jak by¢ powinno. Nie bedziemy ci przeszkadzat.

Doktor Solomon westchneta gteboko, gdy ekran monitora zgast.
Wampirzyca Morgana odznaczata sie wieloma zaletami, byta
genialna, bystra, obrzydliwie bogata, a do tego wszystkiego zawsze
upierata sie przy swoim. Na szczeScie jej decyzje w wiekszoSci
wypadkéw, byty stuszne. Karl, wilkotak w druzynie, byt jednym
Z ludzi (bestii?), ktérych wybrata. Okazat sie byé niesamowitym
taktykiem i strategiem. Jezeli ten nowy rekrut byt réwnie
utalentowany, to mégtby sie przydac. Jezeli...

Solomon opuscita swéj gabinet i skierowafa sie ku centrum
dowadzenia. W Srodkowej czeSci pomieszczenia stat Holo-globus,
obracat sie wokét wtasnej osi rozjasSniajgc pomieszczenie. ,Widok
taktyczny. Pierwsza Jednostka Uderzeniowa” rzekta. Globus ukazat
potudniowg czeS¢ brytyjskiego wybrzeza po czym zrobit zblizenie
na miasto Haven. Dzielnica dokéw znajdowata sie na potudniowym
brzegu ptytkiej zatoki. Mola i keje rozciggaty sie nad taflg wody, z lotu
ptaka przypominato to drapieznika z wybrakowanym uzebieniem.

Centralny rzutnik wysSwietlit cztery obrazy przekazywane z kamer
umieszczonych w kamizelkach cztonkéw jednostki. Pojawity sie
zgodnie z kolorem wskaznikéw poruszajqcych sie na mapie w strone
zaznaczonego na czerwono magazynu.

Drzwi windy rozsunety sie za plecami Doktor Solomon. Odwrdécita
sie, by spojrze¢ na Morgane (wcigz w tym niedorzecznie obcistym
kombinezonie) i jej towarzysza. Wytarty prochowiec oraz
niesamowicie ttuste wtosy Bradleya Holcomba sprawiaty, ze ciezko




bytoby go odrézni¢ od bezdomnego. Bijgcy od niego odér alkoholu
uderzyt w nig szybciej, niz sie tego spodziewata. Pomimo swego
niepozornego wyglgdu, byto co$ intrygujgcego w jego oczach, ktérymi
uwaznie penetrowat kazdy zakgtek pomieszczenia. W koicu jego
spojrzenie utkwito na symbolu umieszczonym nad monitorami,

- FAITH, powaznie? Nie wydaje sie to panience zbyt oklepane?
- Ani troche, méj drogi - odpowiedziata Morgana.

- Pozwdl, Ze przedstawie Ci Doktor Leah Solomon, ktérg styszate$
podczas rozmowy w aucie. Pani Doktor, oto Detektyw Sierzant
Bradley Holcomb.

Ich dtonie spotkaty sie w pewnym uScisku.

- Jezeli nie ma panienka nic przeciwko, to wystarczy Brad. Czasy
odznaczen | stopni policyjnych dawno minety. A jezeli chodzi
0 sprawe zabdjstwa, no ¢z nie kryje sie z tym i nie jest mi z tego
powodu przykro. Znajduje pewne Kkreatury i sie ich pozbywam.

- Tutaj robimy doktadnie to samo - wtrgcita Morgana.

- Nie sgdze panienko, ze - doktadnie to samo -
ponownie rozglgdajqc sie po pokoju.

odpart Brad,

- Co to za operacja, jesli mozna wiedzie¢?

- Jednostka specjalna - odpowiedziata Solomon wskazujgc na
podglgd.

- Wierzymy, Ze ten magazyn jest gniazdem. Ataki zwierzqt, zaginiecia
i tym podobne wydarzenia, zwiekszyty sie az o 400% w zasiegu
czterech przecznic od tego magazynu.

Brad kiwngt gtowag.
- Schemat by sie zgadzat.

Komunikator wydat dzwigk, nastepnie w gtosniku ustyszeli szorstki
gtos o silnym akcencie.

- Pierwsza Jednostka. Meldujemy sie. Niczego tutaj nie widze.

- Grek? - spytat Brad, wskazujgc na gtosnik.

Margana uSmiechneta sie.

- Mozna by tak rzec. To Karl, jest Trakiem, a no i jest réwniez wilkotakiem.

Brad juz chciat co$ odpowiedzie¢, ale Solomon zgromita ich obu
wzrokiem.

- Pierwsza Jednostka, jak to niczego nie widzicie?

- Thorley wyjas$ni.

Obraz obrécit sie gwattownie w strone niewiarygodnie olbrzymiego
mezczyzny z okularami przeciwstonecznymi na nosie (pomimao nocy)
oraz zaciggnietym kapturem na gtowie.

- Przepraszam, Pani Doktor - odezwat sie z pomrukiem. Akcent
przypominat brytyjski, w pewnym sensie brzmiat podobnie do Brada.

- Nie wyczuwa€ zapachéw. Znaczy sie, nowych zapachéw.

- SprawdZcie nabrzeze, moze odptyneli statkiem - powiedziat
Karl - Rocco, znajdz sobie jakie$ dogodne wysokie miejsce. Rose, ze mng.

Wskazniki na mapie rozdzielity sie. Rocco wspigt sie po drabinie
dzwigu na wysokq platforme. Thorley skierowat sie w strone
zagraconego kontenerami nabrzeza. Wskazniki Rose i Karla
pozostaty blisko siebie, powoli podgzajgc za Thorley’em.

- Panienko? - Brad zwrdcit sie do Morgany - o co chodzito z tymi
zapachami?

Morgana wskazata palcem swaj nos.
- Jego zmyst wechu jest wyastrzony, bije na gtowe psy goncze.

- Ha, c6z, w Swiecie w ktérym istniejg wampiry i wilkotaki, mozemy
spodziewac sie wszystkiego.

Wampirzyca odpowiedziata z uSmiechem.

- Mgdre stowa, jak na kogos, kto tropi i zabija zmutowane poczwary
Z innych wymiaréw.

- Wiec z tym mamy do czynienia? Z Obcymi?

Solomon odwrdcita sie w ich strone.

- W pewnym sensie, tak. Niestety, pytania muszg poczekac.
- W porzgdku panienko - odpowiedziat mezczyzna.

- Mam kontakt wzrokowy.

Ustyszeli gtos Rocco w gtoSniku.

- Czterech... SzesSciu... Okej, powiedzmy, Ze dziewigciu.
W ptaszczach. Zdaje mi sig, zZe to robotnicy portowi. Idg wzdtuz
mola. Za chwile ming przystan.

- Mégtbym to zobaczyé? - zapytat Brad.
Solomon wydata komende.
- Rocco, kamera w celowniku, wySwietli¢ podglgd.

Obraz na ekranach zmienit sie w utamku sekundy ukazujgc
pastacie na ekranie. Ich wyglgd nie wzbudzit podejrzen Solomon.
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Sniada cera, dobrze zbudowani, wszyscy w dhugich ptaszczach
w chtodng brytyjskg noc.

Brad zrobit krok naprzéd, przyjrzat sie wszystkim obrazom pocho-
dzqcym z kamer, odwrécit sie do Solomon méwigc.

- To putapka.

Obie kobiety wymienity sie spojrzeniami, po czym znéw popatrzyty
w strone Brada:

- Jesli skierujg sie w strone nabrzeza w strone twojej druzyny, to jest
to putapka. Statkéw nie roztadowuje sie w Srodku nacy, a jest zbyt
wczesnie, by stawiac sie na poranng zmiane. To putapka.

Solomon podjeta decyzje natychmiast,

- Pierwsza Jednastka, wycofaé sie ostroznie. Rocco, astaniasz ich.
Jesli ci mezczyzni skierujq sie w strone nabrzeza, oddaj strzat
ostrzegawczy, odczekaj 10 sekund, jesli nie zmieniq kierunku,
otwdrz ogiefi.

Minefa chwila ciszy, nastepnie kazdy potwierdzit odbiér polecenia.
WskazZnik Thorley’'a btyskawicznie pojawit sie obok Rose i Karla. Byli
w potowie drogi powrotnej, gdy robotnicy skierowali sie w strone
nabrzeza, po czym zaczeli sie rozprzestrzenia¢ pokrywajgc wigkszy
teren.

Z karabinu Roccao poleciat strzat ostrzegawczy. Nikt nawet nie
zwolnit tempa. Pfaszcze opadty, ukazujgc zmutowane stworzenia
w petnej okazatoSci. Kazdy dobyt broni i rozpoczeta sie wymiana
ognia.

Solomon bacznie obserwowata Pierwszg Jednostke, gdy ci prze-
mieszczali sie ptynnie wzdtuz nabrzeza od jednej zastony do drugiej.
Dzieki doskonatym umiejetnoSciom strzeleckim Rocco, dwa potwory
lezaty trupem, zanim mutanty zdgzyty otworzy¢ ogief zaporowy.

- Majg ogromng przewage liczebng nad nimi - zauwazyt Brad.

Solomon mogta niemal poczu¢ pojawiajgcy sie ztowragi uSmiech na
twarzy Morgany.

- Owszem. Mi réwniez jest zal tych biednych stworzen.
- Méwitem o przewadze potworéw.
- Och, doprawdy? - odpowiedziata udajgc niewinng.

Zwierzecy ryk rozlegt sie w tym samym momencie, w ktérym
kamera Karla przestata dziataé. Wielki, poroSniety futrem ksztatt
przemkngt obok Thorley’a. 0gromny mezczyzna ruszyt za nim
poSpiesznie, przeskakujgc z tatwoScig nad kontenerami oraz
odbijajqc sie od skrzyn.

Kamera Rocco ukazata walke, ktéra trwata zaledwie 20 sekund.
Dwéch olbrzymich mezczyzn wdarto sie pomiedzy zmutowanych
robotnikéw bez zadnych probleméw. Dato sie zauwazy¢ latajgce
rozerwane czesci w powietrzu, tryskajgcq na wszystkie strony krew,
kilka stworzen prébowato uciec - na darmo, Rose i Rocco zestrzelili
je bez prablemu.

Po chwili ustyszeli ,czysto,” z ust Racco, ktéry przeméwit w imieniu
Karla - weigz w postaci wilkotaka.

- Posprzgtajcie po sobie - powiedziata Solomon w trakcie wklepy-
wania polecefi na klawiaturze.

- Przechwytuje raporty policyjne i zmieniam ich trase. Macie maksy-
malnie pét godziny zanim sie potapig. SprawdZzcie ten magazyn,
chociaz wydaje mi sig, Ze to Slepy zautek. Prawdopodobnie byta to
jedynie zasadzka.

- Przyjgtem.
Solomon wytqczyta przekaznik i odsunefa sie od klawiatury.

- Kto§ musiat ich podtgczy¢ do naszej transmisji. Caty tydzien solid-
nej obserwacji poszedt na marne.

- TydzieA? Z tq ekipg? W takim razie panienko, bardziej
mozliwym scenariuszem jest to, ze zostaliScie zauwazeni. -
odpowiedziat Brad.

Odwrécita sie do niego piorunujgc go spojrzeniem.
Brad wzruszyt jedynie ramionami méwigc:

- C6z sqdzqc po akcencie, domy$lam sie ze Rocco jest Wiachem,
tacy wyrdzniajq sie w dokach. Dwéch ositkéw. Chyba nie ma sensu
nawet komentowac... Wyrézniajq sie w kazdym otoczeniu, no

i ta mtoda panna. Na pierwszy rzut oka widaé, ze zbtqdzita, Ze

nie jest to miejsce dla niej. Wydaje mi sie, ze brakuje wam kogo$
przyzwyczajonego do cichej detektywistycznej roboty.

Doktor Solomon nie otwierata ust przez chwile rozmyslajgc, po
czym spytata:

- Posiadasz jakie$ zdolnoSci bitewne?
Ponownie wzruszyt ramionami.

- Wiem ca nieco o bombach.

Kobieta podata mu dtori i lekko sie uSmiechneta.
- Witamy w FAITH.
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PRIEBIEG GRY

W The Others: 7 Sins jeden z graczy weciela sie w role
Grzechu, fizyczng manifestacje jednego z Siedmiu
Grzechéw Gtéwnych przyzwang przez Hell Club,
w celu zniszczenia Swiata, sprowadzajgc na niego
apokalipse. Pozostali gracze wecielg sie w Bohaterdw,
ktorzy wspoélnymi sitami, jako agenci jednostki
specjalnej FAITH. bedg starali sie przeciwstawic tej
okropnej inwazji. Polem walki jest Haven, ogromna
metropolia znajdujgca sie na obszarze potudniowego
wybrzeza Anglii. Gracz kontrolujagcy Grzech bedzie
przywotywac stwory, by sia¢ zepsucie oraz wszelkiego
rodzaju zniszczenia w Haven. Bohaterowie natomiast
bedg wszelkimi sitami stawiaé op6r korzystajgc
ze swoich umiejetnoSci oraz pomocy miasta.
W ostatecznym rozrachunku albo Bohaterowie zatriumfuja
razem jako druzyna albo Grzech wygra samotnie.

W kazdej rozgrywce bedziemy wybiera€ jedng z Plansz
Przygody, na ktérych zapisane sg plany Hell Clubu oraz
to w jaki spos6b Bohaterowie mogg je pokrzyzowac.
By to zrobié¢, Bohaterowie bedg wykonywaé misje
postawione przed nimi. Gdy wykonajg ostatnie
Z nich, to odniosg zwyciestwo, a zto zostanie wygnane
z naszego Swiata.. przynajmniej na jaki§ czas.
Bohaterom powinno zalezec¢ na czasie. Im dtuzej Grzech
utrzyma sie w grze, tym wiekszy jest postep apokalipsy,
a gracz kontrolujgcy Grzech staje sie poteznigjszy.
Swiat pograza ciemnosci, gdy uda mu sie wyeliminowaé
wystarczajgcg liczbe agentéw FAITH.,, wygrywajac

w ten sposdb rozgrywke.

Kazda sesjaw grze moze by¢ catkowicie niepowtarzalnym
doSwiadczeniem, a to wszystko dzieki wielu zmiennym
elementom. Przygotowanie do kazdej sesji wyglada
nastepujaco:

1 » Wybaor Roli

2 > Wybor Grzechu

3 » Wybor Akolitow

4 > Wybaor Przygody
5 » Wybor Mapy

6 > Wyhor Bohaterow

7 » Koiicowe Przygotowanie

1. WYBOR ROLI

Rozgrywka jest mozliwa od 2 do 5 graczy. Jeden
z graczy wybiera rolge Grzechu, pozostali wcielg sie w
Bohaterdw. Bohaterowie bedg ze sobg wspoétpracowac,
wspadlnie stawiajgc czota Grzechowi.

Transkrypcja zapisu radiowego Drop Mic #8919,
SrédmieScie

Kobieta: Wygladasz, jakby przydata Ci sie odrobina
towarzystwa?

Mezczyzna: Nie wygladasz na tutejsza, kotku.

Kobieta: Nabratam checi na spacer w nowe rejony
miasta, pomy§latam ze trafi mi sie dzi$ dobre
towarzystwo? Dobrze trafitam?

Mezczyzna: By€ moze. Tylko ile bedzie mnie to
kosztowac?

Kobieta: P6ki co mogthys postawi€ mi drinka, a 0
konkretach pogadamy pdzniej przyjemniaczku.
Mezczyzna: Hmm... Nagle zaczeto mi sig kreci¢ w
gtowie i zrobito mi sie dziwnie... btogo.

Kobieta: C6z, miewam taki wptyw na ludzi. Napij
sie, na pewno poczujesz sie lepiej.

Mezczyzna: Tak, tak na pewno nie zaszkodzi. To co,
moze udamy sie w jakie§ ustronne miejsce?

Kobieta: <ztowrogi §miech> Wyjgtes mi to z ust
przyjemniaczku.

.

2. WYBOR GRZECHU

Gracz kontrolujgcy Grzech (dalej dla uproszczenia
zwany roéwniez Grzechem) wybiera jeden z dostepnych
Grzechdw. W grze znajdujg sie dwa Grzechy: Pycha
oraz Lenistwo.

Po wybraniu Grzechu gracz wykonuje nastepujace
czynnoSci:

- Bierze plansze Apokalipsy i umieszcza jg przed
soba. Znacznik Macek ustawia na polu ,zero”.

+ Umieszcza plansze Grzechu
obok planszy Apokalipsy.

« Tasuje talie kart Grzechu i umieszcza jg
zakryta przed soba.

» Umieszcza figurki potwordw Grzechu
obok planszy Apokalipsy (1 Awatar,
1 Manipulator i 8 Abominac;ji).

Pozostate komponenty Grzechdw nie bedg braty
udziatu w rozgrywece i nalezy je odtozy¢ do pudetka.

Uwaga: Aby upewnic sie, ze figurke Manipulatora
bedzie mozna tatwo odr6zni€ od innych potworow,
nalezy przyczepic¢ do niej czarng podstawke.



3. WYBOR AKOLITOW

Grzech w kazdej rozgrywce otrzyma wsparcie jednego
rodzaju Akolitbw. Moze wybra€ ich rodzaj lub dobrac
ich losowo. W grze znajdujg sie trzy rodzaje Akolitow:
Spaczeni Doktorzy, Bezdomi oraz Zakonnice.

Gdy Grzech wybierze
nastepujgce czynnoSci:

swoich Akolitéw, wykonuje

- Bierze odpowiednig plansze Akolitdw
i umieszcza jg ponizej planszy Grzechu.

- Ktadzie 6 figurek odpowiadajgcyh
planszy Akolitdw obok planszy Grzechu.

Pozostatych Akolitdw i ich plansze nalezy odtozy€ do
pudetka.

Rocco de Curtis, Wyktad Ekspercki w tematyce Stug Pychy:

.. jest to kluczowy punkt w momencie, gdy stawiamy czota
Others, bydmy nie karmili Pychy nieumy$§inie. Nikt z nas nie
jest ,jednoosobowa armia”, wtgcznie z naszg Doktor Solomon,
pomimo faktu, ze jest Amerykanka... Wybaczcie, staby zarcik.
Najwidoczniej tylko ja jestem na tyle stary, by pamieta¢ ten
tekst ze slogandw rekrutacyjnych.

No c6z, przejdzmy dalej, faktem jest, ze abominacje Pychy
wyhieraja swoje cele na podstawie naszych mysli. Oczywiscie
w pierwszej kolejnosci beda brac za cel odseparowane
jednostki. Natomiast jesli jesteScie w parze (a powinniscie
by€), to rzuca sie w pierwszej kolejnosci na tego z was, ktéry
bedzie miat bardziej wyg6rowane zdanie o sobie, na tego,
ktéry bedzie myslat, ze jest bardziej kompetentny. Co moze
prowadzi¢ do zasiania niezgody w naszych szeregach.

Przyktadowo, jesli jesteScie w parze z Karlem i jest on pod
bezposSrednim natarciem wroga, to tak, mozecie dojs¢ do
whniosku, ze uwaza sie on za bardziej kompetentnego od was.
I nie ma to najmniejszego znaczenia. Kazdy z nas jest bardzo
dobrze wyszkolony, bystry oraz posiada taktyczna wiedze.
Nie ma czasu na zazdroS¢ na polu walki. Poniewaz w ten
sposdb tylko utatwimy im zadanie. A tak nawiasem mowiac,
czy w momencie, gdy te paskudy zaczng zmierza€ w waszym
kierunku, to nie waolelibyScie, zeby skupity sie bardziej na
dwuip6tmetrowym wilkotaku niz na waszym niezaro$nietym
tytku?

Wybacz Karl, sam wiesz jak jest. | ciesze sie, ze tym razem
wieksza cze§¢ z was podchwycita ten zart! Przechodzac
dalej...”

4. WYBOR PRZYGODY

dostepnych Przygéd.

Gracze wyhierajg
Mogg wspdlnie ustali¢, ktérg wybiorg lub po prostu
wylosowact jedng z plansz Przygody.

jedng z

Przygody w grze dzielg sie na trzy typy:

« Terror - sg petne walki oraz akcji
i sg z reguty tatwiejsze.

« Zepsucie - skupiajg sie na walce Bohaterdw
z Zepsuciem, na ich proébach oparcia
sie wszelkiemu ztu oraz na ich staraniach,
by oczySci¢ miasto z jego obecnoSci.

« Wybawienie - opowiadajg o ratowaniu miasta
przed wszelkimi kryzysami i zagrozeniami oraz
zmuszajg do wykonania okreslonych misji.

Pierwsza rozgrywka: Zaleca sie w pierwszej rozgry-
wece, by gracze wybrali Przygode Terroru — Ostatni Bastion
w Haven jako wprowadzenie graczy do Swiata The Others.

Grzech bierze karty Apokalipsy odpowiadajace typowi
Przygody, ktéry wybraliscie, tasuje je i umieszcza w
wygodnym dla siebie miejscu.

Wybrang plansze Przygody nalezy umiesci€ blisko
jednego z Bohaterdow, ktérego zadaniem bedzie
kontrolowanie jej podczas rozgrywki i §&ledzenie
postepdw misji. Jeden znacznik Macek nalezy umiescic
na polu pierwszej Misji, a kolejny na polu ,zero” na torze
Postepu Misji. Plansze Przygody doktadniej opisane sg
na stronie 19.

ik
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0 5. WYBOR MAPY

|

Na odwrocie planszy Przygody znajduje sie kilka
konfiguracji, ktérych mozna uzy€ podczas rozgrywania
tej Przygody. Wszyscy gracze wspdlnie wybieraja,
ktérej z konfiguracji uzyja, badz wybierajg jg losowo.

Postepuj zgodnie z konfiguracjg Mapy w celu utworzenia

planszy:

- Dobierz odpowiednie ptytki Miasta i ustaw
je w odpowiednim uktadzie, upewniajac
sie, ze sg skierowane w dobrg strone.

» Wez okreslong liczbe zetonéw i rozmiesé
je w punktach zaznaczonych na mapie.

 Dobierz wymienione figurki potworéw
i umieS¢ je w zaznaczonych miejscach.

Na odwrocie poszczeg6inych plansz Przygody znajdujg
sie dodatkowe informacje o przygotowaniu planszy.
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6. WYBOR BOHATERR

Gracze wcielajacy sie w Bohaterdw zawsze majag do
dyspozycji petng jednostke szturmowa FAITH w sktad
ktorej wchodzi 7 agentdw. Nie wszyscy agenci beda
brali udziat w rozgrywce w tym samym momencie.
Liczba Bohateréw umiejscowionych na planszy zalezy
od liczby graczy:

1 Gracz: kontroluje 3 Bohateréw (3 Bohateréw na
Planszy)

2 Graczy: kazdy z nich kontroluje 2 Bohaterow
(4 Bohaterow na Planszy)

3 Graczy: kazdy z nich kontroluje 1 Bohatera
(3 Bohaterow na Planszy)

4 Graczy: kazdy z nich kontroluje 1 Bohatera
(4 Bohaterow na Planszy)

Na Planszy zawsze bedzie 3 Ilub 4 Bohaterdw,
w zaleznoSci od liczby graczy. Kazdy z graczy
wybiera, ktdorym Bohaterem chce rozpocza€ rozgrywke.
Poczatkujgcym graczom zalecamy wybraC Bohateréw tak,
by druzyna sktadata sie z r6znych klas, aby postacie
dobrze sie uzupetniaty. Pozostatych Bohateréw nalezy
odtozy€ na bok tworzac Rezerwe Bohaterdw. Gdy jeden
z Bohaterow zginie, kontrolujgcy go gracz zastgpi go
Bohaterem znajdujgcym sie w Rezerwie Bohaterdw.

IAAWANSOWANE BUDOWANIE DRUZYNY |

W grze znajduje sie kompletna jednostka szturmo-
wa FAITH. Mozecie jednak znalez¢ kolejnych Boha-
terow w dodatkach. Wieksza liczba Bohaterow po-
zwoli zbudowaé wtasna, indywidualng, jednostke
szturmowa. Zanim gracze przystapia do wyboru
poczatkowych Bohaterdw, muszg wspélnie zbudo-
wac jednostke szturmowa FAITH. W jej sktad musza
wchodzic:

- 1 Dowodca
2 Fixerow

» 2 Strzelcow
« 2 Ositkow

Po skompletowaniu druzyny, reszte Bohaterow na-
lezy odtozyc do pudetka.

Aby tatwiej rozréznic klasy Bohateréw, nalezy
przyczepi¢ odpowiednie podstawki do figurek wedtug
schematu:

>

o Strzelec — Niebieski

Ositek — Czerwony o

Figurki
W miejscu,
Startowego.

Bohateréw nalezy umiesci€ na planszy
w ktérym znajduje sie zeton Pola

Kazdy gracz umieszcza przed sobg swojg plansze
Bohatera (patrz - plansza Bohatera str. 20). Nastepnie:

» Umieszcza znacznik Macek na polu ,1” na
torze Zepsucia.

« Umieszcza 5 znacznikdw Obrazeni obok
planszy.

« Umieszcza 2 zetony Tur, strong aktywng do
gory obok planszy.

« Umieszcza zeton Akcji Miasta obok planszy.

Figurki oraz plansze pozostatych Bohaterdw nalezy
odtozyc do Rezerwy.



ErNERE

1. KONCOWE PRZYGOTOWANIE

Dostepne Ulepszenia - Nalezy przetasowac Kkarty
Ulepszen i umiescic je w zakrytej talii obok planszy.
Nastepnie nalezy dobra€ 5 wierzchnich kart i umiescic
je odkryte obok planszy. To sg dostepne Ulepszenia.

Jesli posiadacie dodatkowe karty Ulepszen z jednego z
dodatkdw, to dotdzcie je do talii przed przetasowaniem.

Karty Grzechu - gracz kontrolujgcy Grzech dobiera 5
wierzchnich kart z talii Grzechu.

Zetony Reakecji - gracz kontrolujacy Grzech bierze
tyle zetondw Reakcji ilu jest Bohaterdw na planszy.
Umieszcza je obok planszy Grzechu aktywng strong do

gory.

Rezerwa
Zzetonow

Dostepne
Ulepszenia

Plansza utozona
wedtug konfiguraciji
mapy

Transkrypcja zapisu radiowego Drop Mic #783, Nadbrzeze:

Pierwszy Mezczyzna: Przeciez byte§ martwy ziomus.
Widziatem to na wtasne oczy.

Drugi Mezczyzna: Fakt, odrobine Zle sie czutem przez
pewien okres. Ale juz czuje sie lepiej.

Pierwszy Mezczyzna: Jakie “Zle sig czutem”?!
Widziatem twoje zimne §lepia bez wyrazu, wbite
prosto w niebo!

Drugi Mezczyzna: Byto mineto ziomu$. Znalaztem
pozywienie, duzo pozywienia, ktére dato mi moc.
Spéjrz.

Pierwszy Mezczyzna: O mgj... Co to do cholery jest?! To
twoja reka?!

Drugi Mezczyzna: (znieksztatconym, gardtowym
gtosem) Sam sie przekonaj. Gtdd, znéw czuje gtod.

<okropne wrzaski i zwierzece odgtosy>

Talia Rezerwa
Ulepszei Bohaterow
KoSei Plansza
Bohaterow Przygody z 2
znacznikami
Macek

5 znacznikow
Obrazen

Zeton Akcji
Miasta

Kosci
Grzechu
2 zetony
Tury
Talia
Grzechu Zetony
Plansza Reakeji
Apokalipsy ze Plansza Nieprzyzwane Plansza Bohatera
znacznikiem Akolitow potwory ze znacznikiem Macki
Macki
Karty
Grzechu Karta Mrocznej PrzesztoSci

(tylko w Przygodzie
Zepsucia)



IWYCIESTWO
| PORAZKA

Rozgrywka moze zakoficzy€ sie na dwa sposoby, albo
zwyciezy gracz kontrolujgcy Grzech, albo wszyscy
gracze kontrolujgcy Bohaterdw zwyciezg jako grupa.

Warunkiem zwyciestwa Bohateréw jest wykonanie
wszystkich  Misji  przedstawionych na planszy
Przygody w odpowiedniej kolejnoSci. Gdy tylko
ukonczona zostanie ostatnia z Misji, wszystkich graczy
kontrolujgcych Bohaterdw uznaje sie za zwyciezcow.

Grzech ma zazadanie zabi€¢ Bohaterdw, zanim uda im sie
ukonczyt ostatnig Misje. Gdy tylko jeden z Bohaterdéw
zginie, zostaje on zastgpiony nowym Bohaterem z
Rezerwy Bohaterdw. Nie jest ona nieskonczona i w koficu
nie bedzie w niej nikogo. Gdy jeden z Bohateroéw zginie i
nie bedzie mozliwosci zastgpienia go nowym Bohaterem
z Rezerwy, gracz kontrolujgcy Grzech wygrywa.

Nalezy pamietac, ze nie wszyscy Bohaterowie muszg
zostat zabici, a jedynie tylu, by nie mozna byto zastapic
polegtego Bohatera kolejnym z Rezerwy.

Remis: JesSli oba warunki zwyciestwa zostaty spetnione
w tym samym momencie (tzn. ostatnia misja konczy
sie powodzeniem, ale w wyniku tego ginie Bohater i
nie mozna go zastgpi€ nowym), w takim wypadku
zwyciezajg gracze kontrolujgcy Bohaterdw.

ROLGRYWKA

Gra sktada sie z serii nastepujgcych po sobie Rund,
a kazda Runda sktada sie z wedtug nastepujacych
krokdow:

POGZATEK RUNDY

» Realizacja wydarzen z Planszy Przygody

- Wybor pierwszego gracza

TURY BOHATEROW

+ Uzycie zetonu Tury

» Ruch i Akcja lub Akcja i Ruch

+ Ruch: porusz Bohatera do 2 p6l

» Akcja: Walka lub Oczyszczenie Terenu

- Uzycie Akcji Miasta

- Uzycie zetonu Reakcji

« Ruch: Porusz potwora do 2 Pdl

- Walka z Bohaterem rozgrywajacym swojg Ture

KONIEC RUNDY

« Realizacja wydarzen zwigzanych z Zakofczeniem Rundy

» Przywotanie potworow
+ Dobranie dodatkowych kart Grzechu

« Odnowienie zetonéw
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POCZATEN RUNL

REALIZACJA WYDARZEN

1 PLANSZY PRIYGODY

Kazda plansza Przygody zawiera informacje jakie
czynno§ci musza by wykonane na poczatku kazdej
Rundy. NajczeSciej to gracz kontrolujgcy Grzech
wykonuje te czynnoSci, on tez bedzie decydowac w jaki
spos6b zostang one wykonane. Przewaznie bedzie to
polega€ na umieszczeniu nowych zetonéw na planszy.

WYBOR PIERWSZEGO GRACIA

Gracze, ktérzy wcielajg sie w Bohateréw wsp6linie
decyduja, ktéry z nich rozpocznie dang Runde. Kazdg
Runde moze rozpoczynac ten sam lub inny Bohater,
wszystko zalezy od wyboru graczy.

TURY BOHATEROW

Kazdy Bohater posiada 2 zetony Tury, tak wiec w kazdej
Rundzie bedzie mogt wykona€ co najmniej 2 Tury.
Zaczynajgc od gracza rozpoczynajgcego, a nastepnie
zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara, kazdy
z Bohaterdéw wykonuje jedng Ture.

UZYWANIE ZETONOW TURY

Na poczatku Tury Bohatera, gracz obraca zeton
Tury nalezacy do niego ze strony aktywnej na strone
nieaktywnag.

NIE AKTYWNA

=l

Jesli Bohater posiada zeton Dodatkowej Tury moze go
odrzuci¢ i wykonac dodatkowa Ture zamiast obracac
zeton Tury na strone nieaktywna.

Uwaga: niewykorzystane zetony Dodatkowej Tury nie
przepadaja!

Gracz nie moze uzyE obu zetondw Tury naraz. Jezeli
oba zetony Tury sg odwrocone na strone nieaktywng
i gracz nie posiada zetondw Dodatkowej Tury, czeka on
na Zakofczenie Rundy.

Jezeli gracz posiada zeton Tury odwrdcony strong
aktywng, musi obrocic go w swojej Turze na strone
nieaktywng, nawet jezeli zdecyduje sie nic nie robic.

W trakcie Tury Bohater moze sie Poruszyt i Wykonac
Akcje w dowolnej wybranej przez siebie kolejnosci.
Jednak nie moze on przerwa¢ Ruchu, by Wykona€ Akcje,
a nastepnie kontynuowac przerwany Ruch. Ruch musi
by¢ wykonany w catoSci przed albo po wykonaniu Akcji.

W trakcie poruszania sie figurka Bohatera moze zostac
przesunieta o 1lub 2 pola na planszy. Wiecej szczeg6tow
na temat Poruszania sie znajdziecie na stronie 30.

Dostepnymi Akcjami w grze sa. Walka oraz
Oczyszczenie Terenu. W kazdej Turze Bohater moze
wykonat tylko jedna z dostepnych Akcji. Moze
zdecydowac sie nie wykonywac zadnej z nich.

WALKA

Rozpoczynajgc Walke Bohater decyduje sie na starcie
pomiedzy nim a wszystkimi potworami na danym
Polu. Wiekszo§¢ Walk bedzie miata miejsce na polu
zajmowanym przez Bohatera, jeSli jednak posiada
on UmiejetnoS¢ Atak Dystansowy, to moze walczyc
z potworami oddalonymi od Pola na ktérym stoi. Wiecej
szczeg06tow na temat Walki znajdziecie w dziale Walka
na stronie 33.




OCZYSZGLANIE TERENU

W trakcie gry na planszy pojawi sie wiele zagrozen,
ktére bedag utrudniaé Ruch Bohateréw oraz wzmacnia¢
site Grzechu.

W trakcie Oczyszczania Terenu, Bohater bedzie podejmowat
probe usuniecia szkodliwych zetonéw z Pola, na ktérym
aktualnie sie znajduje. Oczyszczanie Terenu pozwala
Bohaterowi usung¢ dowolne zetony Eksploracji z danego
Pola (tj. zetony Ognia, zetony Zepsucia, zetony Pentagramu
oraz zetony Gniazd).

Uwaga: Nie mozna OczyScic Terenu z zetonbw
wydrukowanych na ptytce Miasta. Aby OczyScic Teren
Bohater rzuca tyloma koSEmi ile wynosi jego poziom
UmiejetnoSci (patrz plansza Bohatera str 20). Jesli
na tym samym Polu znajduje sie inny Bohater, gracz
otrzymuje dodatkowg koS¢ podczas tego rzutu (patrz
Rzucanie ko&Emi str. 32). Bohater moze zdecydowac
sie Dobrowolnie Otrzymac Zepsucie, by polepszy€ swoj
rzut (patrz Otrzymywanie Zepsucia str. 38). Za kazdy
na kosci, Bohater moze usunat jeden z odkrytych
zetondw Eksploracji z tego Pola. Gracz wybiera, ktory
zeton usuwa (jesli jest ich kilka). Wynik pozwala
rzuci¢ dodatkowg kosScig, na ktorej gracz ma szanse
wyrzuci¢ kolejny symbol £)!

AKCSE MIASTA

Haven zawsze jest gotowe, by wesprze€ pomocg swych
obroAcéw. W dowolnym momencie swojej Tury, Bohater
moze skorzystat z Akcji Miasta przedstawionej na
Polu, na ktérym sie znajduje (patrz Plansza Gry str. 18).
Bohater moze wiec skorzystac z Akcji Miasta nawet w
trakcie poruszania sie, nie przerywajac w ten sposdb
Ruchu. Akcja Miasta nie zalicza sie do wykonywanych
Akcji (Walki lub Oczyszczania Terenu), tak wiec po
jej wykonaniu Bohater moze podjgé normalng Akcje.
Uwaga: Akcja Miasta moze byé wykonywana nawet
gdy na Polu znajdujg sie potwory.

By ja wykona¢, Bohater bierze swoj zeton Akcji Miasta i
ktadzie go w wyznaczonym miejscu na Polu, w ktérym
sie znajduje. Kazdy Bohater posiada tylko jeden taki
zeton, tak wiec moze wykonac jag tylko raz na Runde.

Kazde Pole Dzielnicy posiada jedno dostepne miejsce
na zeton Akcji Miasta. Gdy jeden z Bohaterdw skorzysta
z Akcji Miasta na danym Polu, to Akcja Miasta zostaje
zablokowana do konca Rundy.

Umieszczajgc zeton Akcji Miasta na Polu Dzielnicy
aktywujemy wszystkie widoczne Akcje Miasta w tej
Dzielnicy. Bohater, ktéry podejmie sie tej Akcji aktywuje
je jedna po drugiej, w dowaolnej kolejnosci. Jesli ktorys z
symboli wystepuje kilka razy, to Akcja ta wykonywana
jest rowniez kilka razy.

Oto co dane Akcje Miasta dajg Bohaterom:

Leczenie - Bohater odrzuca jeden ze
znacznikéw Obrazeh ze swojej planszy,

Pokuta - Bohater przesuwa o 1 pole
w lewo znacznik Macek na torze
d Zepsucia swojej planszy,

Dodatkowa Tura - Bohater
zeton Dodatkowej Tury,

otrzymuje

Ekwipunek - Bohater dobiera jedng karte
Ulepszen z puli Dostepnych Ulepszen.
Nastepnie dobiera wierzchnig karte z talii
Ulepszen i uzupetnia pule, tak by byto tam
zawsze 5 Kart.

Uwaga: Liczba kart Ulepszen, ktére moze posiadac Bohater
nie jest ograniczona. Wszystkie umiejetnosci z tych kart sg
zawsze aktywne.

=39 Artyleria Orbitalna - Bohater przesuwa
' dowaolny zeton Artylerii Orbitalnej do 2 Pal.
fdl Nastepnie moze on automatycznie zabic
8 jednego Akolite lub Abominacje na Polu
z tym zetonem. Nalezy pamietac,
ze nie jest to Walka.

Przemieszczajac zeton Artylerii Orbitalnej korzystamy
z normalnych zasad Ruchu, z pewnymi wyjatkami:
zetonignoruje wszystkie figurkioraz zetony Eksploracji
na swojej drodze oraz nie moze korzystac z Metra, by
poruszat sie pomiedzy Polami.

i3 | S



ETEEE

|
|
|

W odréznieniu od graczy kontrolujgcych Bohaterdw,
gracz kontrolujgcy Grzech nie posiada swoich Tur.
Wptywa na rozgrywke zuzywajac przy tym zetony
Reakcji w trakcie Tur Bohateréw! Liczba zetonow
Reakcji w jego dyspozycji jest rowna liczbie Bohaterow
na Planszy.

Karty Grzechu - Grzech moze rowniez zagra€ jedna
karte Grzechu w kazdej Turze (moze to byE zaréwno
podczas Tury Bohatera, jak i podczas Reakcji Grzechu).
Wiecej szczegdtow o kartach Grzechu znajdziesz na
Stronie 24.

UZYWANIE ZETONU REAKCHI

Zawsze, gdy Bohater kofczy swojg Ture, Grzech
decyduje, czy uzywa swojego zetonu Reakcji czy nie.

Gdy Grzech nie zdecyduje sie reagowac, gra toczy sie
dalej i nastepny Bohater w kolejnosci realizuje swaoja
Ture.

Gdy Grzech zdecyduje sie zareagowa€, odwraca
jeden z zetondw Reakcji ze strony aktywnej na strone
nieaktywng. Grzech moze jednorazowo wykonac tylko
jedng Reakcje i tylko wobec Bohatera, ktory aktualnie
zakofczyt swoja Ture.

Uwaga: Jesli ktory$ z Bohateréw zginie w trakcie Tury
oznacza to, ze nie udato mu sie dokonczyé swaojej
Tury, tak wiec Grzech nie moze zareagowac na tego
Bohatera.

Jezeli Grzech wykorzysta wszystkie swoje zetony
Reakcji, Bohaterowie kontynuujg swoje Tury w
normalny sposdb. Moze on natomiast, w dalszym ciggu,
zagrywac karty Grzechu w trakcie kazdej Tury Bohatera
(patrz karty Grzechu str. 24).

PRIEMIESZGZENIE POTWORA

Gdy Grzech uzyje zetonu Reakcji, moze wybrac
dowolnego potwaora na planszy i przemiesci¢ go do
2 Pol. Wiecej szczeg6tdw na ten temat znajdziecie w
dziale Ruch, na stronie 30.

WALKA 1 BOHATEREM

Nastepnie Grzech moze rozpocza¢ Walke z Bohaterem,
ktéry wtasnie zakofnczyt swojg Ture. Wiecej szczeg6tow
na temat rozpoczynania Walki znajdziecie w dziale
Walka na stronie 33.

Walka odbywa sie miedzy tym Bohaterem, a wszystkimi
potworami na Polu, na ktdrym sie znajduje. Potwaor,
ktory zostat poruszony nie musi bra¢ udziatu w Walce.
Grzech moze poruszyé potwora na Pole zajmowane
przez Bohatera, ktéry wtasnie zakohczyt Ture, by
rozpocza€ z nim Walke. Moze on réwniez poruszyc
potwora w inne strategiczne miejsce i rozpoczac
Walke z Bohaterem, ktéry wtasnie zakonczyt Ture przy
uzyciu innych potwordw, znajdujgcych sie na Polu tego
Bohatera.

KONIEC RUNI

Runda kofAczy sie w momencie, gdy wszyscy
Bohaterowie wykorzystali wszystkie swoje zetony
Tur i nie chcg wykorzystywac ewentualnych zetonéw
Dodatkowych Tur. Jezeli graczowi kontrolujgcemu
Grzech pozostaty jakiekolwiek zetony Reakcji, to moze
zareagowat na Bohatera, ktdry wtasnie zakonczyt
swojg Ture. Jezeli po tym wcigz bedzie posiadac
aktywne zetony Reakcji to nalezy je obréci¢ na strone
nieaktywnag.

IAKONCIZENIE RUNDY

Na kazdej planszy Przygody znajdujg sie wydarzenia,
ktére muszg zosta¢ wykonane na koficu kazdej Rundy.
Zazwyczaj polegaja one na zwiekszeniu postepu
Apokalipsy w zaleznosci od tego co zdarzyto sie
podczas Rundy (patrz plansza Apokalipsy oraz karty
Apokalipsy str. 23).

PRIVWOLANIE POTWOROW

Grzech bierze tyle figurek potworédw z puli martwych
potworéw ilu jest Bohateréw i umieszcza je z powrotem
na Planszy. Jezeli w puli martwych potworéw jest
wiecej potwordw niz Bohaterdw, to Grzech wybiera,
ktore z potworéw ma zamiar Przywotac.

Tylko potwory z puli martwych potworéw moga zostac
Przywotane w tym momencie. Potwaory, ktére jeszcze
nie pojawity sie w grze, nie mogg zostac Przywotane
podczas tego kroku. Warto trzymac - potwory, ktére nie
pojawity sie w grze w innym miejscu niz pula martwych
potworow. '



Potwory mozemy Przywotywac na niezablokowane
zetony Gniazd, (zaréwno nate nadrukowane na ptytkach
Miasta jak i na fizyczne zetony). Kazdy potwor na Polu
z zetonem Gniazda blokuje jeden zeton. Tak wiec jezeli
na Polu znajduja sie 2 zetony Gniazda oraz jeden potwor,
to mozemy tam Przywotac tylko jednego potwora.
Nalezy pamietat, ze figurki Bohaterdéw nie blokujg
zetonow Gniazd. Jezeli w trakcie Przywotywania Grzech
nie jest w stanie PrzywotaC wszystkich Potworow (ze
wzgledu na liczbe zablokowanych zetonow Gniazd), to
Przywotuje on tyle ile jest w stanie a reszte odktada do
puli martwych potwordw.

Przyktad: Na tym Polu Ulicy znajdujg sie 2 Zetony Gniazda.
Jednak na tym Polu znajduje sie juz jeden potwar, tak wiec
Grzech moze Przywotac na to Pole tylko jednego potwora.

DOBIERANIE KART GRZECHU

Gracz kontrolujgcy Grzech rozpoczyna gre z 5 kartami
Grzechu. W trakcie gry moze zagrat te karty, jednak
nie dobiera nowych automatycznie. Bedzie mogt je
uzyskat dzieki zetonom Oftarzy (chyba, ze Bohaterowie
przeszkodza w rytuale).

Na koniec Rundy Gracz kontrolujacy Grzech docigga
dodatkowg karte Grzechu za kazde Pole posiadajgce
zeton Oftarza, jezeli na tym Polu nie znajduje sie
zadna figurka Bohatera. Nowe karty Grzechu moga by¢
wykorzystane poczawszy od nastepnej Rundy.

Przyktad: Na planszy znajdujg sie 3 zetony Ottarzy. Dwa z nich
znajdujg sie na Polach nie zajmowanych przez Bohateréw,
jeden z nich natomiast posiada figurke Bohatera na swoim
Polu, tak wiec gracz kontrolugcy Grzech otrzymuje 2 karty
Grzechu.

ODNAWIANIE ZETONOW

Nalezy odwréci€ wszystkie zetony Tur Bohateréw ze
strony nieaktywnej z powrotem na strone aktywng.

Nastepnie nalezy usuna€ z planszy wszystkie zetony
Akcji Miasta i umiesci¢ je z powrotem obok planszy
kazdego z Bohaterow.

Grzech odwraca wszystkie swoje zetony Reakcji ze
strony nieaktywnej na strone aktywng. Jezeli posiada
dodatkowe zetony Reakcji z poprzedniej Rundy
musi je odrzuci¢, chyba ze efekt dzieki ktéremu
uzyskat ten zeton jest efektem statym (np. otrzymany
z podpunktu na planszy Apokalipsy).

IASADA JEDNOSCH

Zawsze, gdy Bohaterowie muszg wspadlnie podjac
jakas decyzje - niezaleznie czy dotyczy to wyboru
kolejnej Misji jakiej powinni sie podjac, ktora
z opcji przedstawionych na karcie Grzechu powinni
wybraé itp. — i nie potrafiag dojS¢ do porozumienia
i jednogtosnej decyzji, to decyzje ta podejmuje za
nich gracz kierujacy Grzechem.

Nastepnie nalezy usungt wszystkie zetony Oznaczef,
ktore zostaty umieszczone przez efekt trwajacy jedng
Runde. Nalezy usunac takze wszystkie zetony Oznaczen
z planszy Akolitow.

Po wykonaniu tych wszystkich czynnosci gracze moga
rozpoczat nastepng Runde. Rozgrywka toczy sie
Runda po Rundzie, az wygrajg Bohaterowie albo Grzech
zgarnie zwyciestwo! (patrz Zwyciestwo i Porazka str. 13).



PRIEGLAD KOMPONENTOW

PLANSZA GRY

Rozgrywka ma miejsce na planszy ztozonej z Kilku
ptytek Miasta, utozonych wedtug jednej z konfiguracji
przedstawionych na odwrocie planszy Przygody. Ptytki
te reprezentujg czeS¢ miasta Haven.

Plansza jest podzielona na wiele PAl. Kazda ptytka
Miasta posiada jedno Pole Dzielnicy oraz ulice. Ulice
na roznych ptytkach Miast moga sie ze sobg taczyc
w jedno Pole Ulicy. Pola Ulicy oddzielone sag od siebie
przejsciami dla pieszych, tak wiec 1 Pole Ulicy moze
by€ roztozone na 2, 3 a nawet i na 4 ptytkach Miasta.

Niektére ptytki Miasta posiadajg nadrukowane zetony
Eksploracji, takie jak zetony Gniazd, zetony Zepsucia
i inne niebezpieczenstwa czyhajace na Bohaterow na
danym Polu.

Kazde Pole Dzielnicy posiada réwniez nadrukowane
rézne symbole Akcji Miasta. Jest to specjalna pomoc
jaka kazde z Pal Dzielnicy oferuje Bohaterom raz na
Runde. (patrz Akcje Miejskie str. 15).

1. POLA DZIELNIC

2. POLA ULIC
3. NADRUKOWANE ZETONY EKSPLORAC)I
4. POLA AKCJI MIASTA



PLANSZE PRIYGODY

Kazda plansza Przygody zawiera informacje potrzebne
do jej rozegrania:

1

3. Rozpoczecie

4. Zakoiiczenie
Rundy

5. Modyfikatory

Nazwa i Typ - Nazwa Przygody oraz jej
typ (Terror/Zepsucie/Wybawienig).

Wstep - Wprowadzenie, ktore
opisuje dang przygode.

Rozpoczecie Rundy - Wydarzenia, ktére musza
zostac wykonane na poczatku kazdej Rundy.

Zakonczenie Rundy - Wydarzenia, ktére musza
zostat wykonane pod koniec kazdej Rundy.

Modyfikatory - Niektdre Przygody zawierajg
zasady zmieniajgce podstawowe reguty gry.

Misje - Kazda Przygoda posiada unikalny
zestaw Misji. Bohaterowie bedg starac sie je
wykona€, by zwyciezy€ (patrz Misje str. 20).
Gra rozpoczyna sie ze znacznikiem Macek w
miejscu oznaczonym jako Pierwsza Misja.

Postep Misji - Gracze uzywaja tych p6l aby
tatwiej byto im Sledzi¢ postep danej Misji.
Przygoda rozpoczyna sie ze znacznikiem
Macek na polu Zero Postepu Misji.

1. Nazwa i Typ 6. Misje

2. Wstep
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Darmowa Encyklopedia Opensource:
THE GREAT FILTER / PARADOKS FERMIEGO
Paradoks Fermiego:

Nie posiadamy zadnego konkretnego dowodu na to,
ze cywilizacje pozaziemskie odwiedzity Ziemie. Nie
zaobserwowaliSmy tez zadnej zyjacej obcej inteligencji
przy pomocy naszej technologii, SETI rdwniez nie
odnalazto zadnych transmisji od innych cywilizacji.
WszechSwiat, poza Ziemig oczywiscie, wydaje sig by¢
~martwy”. Cytujgc Robina Hanson’a:

.Nasza planeta, ani nawet nasz uktad stoneczny, nie
wydaja sie by¢ zamieszkane przez inne skolonizowane i
rozwinigte gwiezdne formy zycia, z ktéorymi musielibySmy
konkurowa€¢. Nie ma tez ich nigdzie, gdzie potrafilibySmy
je dostrzec. 0Odnie§liSmy natomiast spory sukces

ttumaczac zachowania naszej planety oraz naszego
uktadu stonecznego, pobliskich gwiazd, naszej galaktyki,

a nawet i innych galaktyk poprzez chtodne fizyczne
spojrzenie na te procesy, bez potrzeby odnoszenia sie do
skomplikowanych proces6w rozwinietych form zycia.”

Oczekujemy od wszelkiego zycia, by rozwijato sie
nieustannie we wszystkich mozliwych niszach. Przy
pomocy technologii takiej jak automatycznie replikujacy
sie statek kosmiczny. Nisze te obejmowatyby takie
kwestie jak dotarcie do innych gwiazd, a z czasem
nawet (ktory i tak jest znikomy w poréwnaniu do wieku
wszechéwiata) dotarcie do innych galaktyk. Cytujac
Hansona ,Gdyby jaka$ tak zaawansowana forma zycia
skolonizowata naszg planete, to juz dawno bySmy sie o
tym dowiedzieli”.

The Great Filter:

Bez dowodu na istniejaca inteligentng forme zycia, inng
niz my sami, wydaje sie iz proces rozpoczynajacy sie
od gwiazdy a kofAczacy na ,zaawansowanym wybuchu
tworzacym zycie” musi byé mato prawdopodobny.
Oznacza to, ze co najmniej jeden z tych krokdéw musi by¢
nieprawdopodobny, chyba ze co$ eliminuje takie zycie na
kazdym etapie.

2. ZAPEWMICIE 1M
BEZPIECZENSTWO!

Rundy

faFAlyY FPECIALNE

7. Postep Misji
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POSTEP MIS]I
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MISJE _ oo I s s,

Ukonczenie kompletu Misji przedstawionych na planszy
Przygody prowadzi do wygranej Bohateréw. Na poczatku
gry Bohaterowie muszg wykonac zadania przedstawione
w pierwszej Misji. Gdy tego dokonaja, przechodzag do
drugiej Misji itd. az do momentu wykonania ostatniej z
Misji i zwyciestwa w catej rozgrywce.

LICZBA BOKATEROW

[ J lkony tej uzywamy, by wskazac liczbe Bohaterow
na planszy w trakcie rozgrywki. Misje niekiedy
wymagaja od Bohaterow wykonania danego za-
dania r,?'a razy. Oznacza to, ze zadanie to musi byéc

wykonane tyle razy, ilu w danej rozgrywce jest Bohaterow
na planszy. Tak wiec w trakcie gry, w ktdrej jest 1 albo 3
graczy kontrolujacych Bohaterdw, symbol ten ma wartosc
3. Natomiast w rozgrywce z 2 lub 4 graczami kontroluja-
cymi Bohaterow, symbol ten przybiera wartoS¢ 4 (patrz
Wybaor Bohaterdow str. 11).

Gdy Bohaterowie bedg wypetniac zadania opisane
w Misji, bedg przesuwat znacznik Macek na torze
postepu Misji. Gdy tylko znacznik wskaze liczbe zadan
wymaganych do wykonania Misji, uznaje sie jg za
ukoAczona.

Gdy Misja zostaje ukofczona, nalezy przesuna€ znacznik
Macek na kolejng Misjg, ktéra od tego momentu staje
sie aktualng Misja.

Bohaterowie moga wykonywac jedynie zadania
aktualnej Misji. Nie moga wykonywat¢ zadan w
przysztych Misjach. Np. nie ma znaczenia ile Abominacji
zdotali zabi€¢ przed Misjg, ktorej celem jest zabhicie
konkretnej liczby Abominacji. Dopiero, gdy ta Misja
stanie sie ich aktualng Misjg, Bohaterowie bedg mogli
zaznaczac jej postep zabijajac Abominacje.

Podczas rozgrywania Przygody, Bohaterowie stang
przed wyborem jednej z dwdéch mozliwych Misji.
Gracze kontrolujgcy Bohateréw musza jednogtoSnie
zdecydowaC€, ktdra opcje wybieraja. Gdy dokonajg
wyboru jednej z tych Misji, druga opcja zostaje
zablokowana.

Uwaga: Jesli gracze kontrolujgcy Bohateréw nie mogag
jednogtoSnie zdecydowaé, ktérg z Misji wybierajg,
decyduje za nich gracz kontrolujacy Grzech (patrz
Zasada JednoSci str. 17).

WYDARZENIA

Na planszy Przygody znajdujg sie takze Wydarzenia,
ktore wchodzg w zycie po zakoficzeniu jednej
z Misji, a przed rozpoczeciem kolejnej. Przewaznie
Wydarzenie odnosi sie do Przywotania Awatara
Grzechu na plansze.

Przywotanie: JesSli Wydarzenie nakazuje Przywotac
potwora, nalezy stosowac sie do zasad Przywotania
potworéw (patrz Przywotanie potworéw str. 16). W
sytuacji, gdy wszystkie zetony Gniazd sg zablokowane
przez figurki innych potwordw, nalezy umiescic nowego
potwora na jakimkolwiek zetonie Gniazda (nawet
zajetym).

PLANSIA BOHATERA

Kazdy z Bohateréw posiada wtasng plansze, ktora
zawiera wszystkie informacje na jego temat:

1. Imie - Imie Bohatera oraz cytat, ktory
przybliza charakter postaci.

2. Klasa - Kazdy z Bohaterdw nalezy do jednej
z czterech Klas. Zbidr okreslonych Klas w
jednostce szturmowej FAITH ma za zadanie
zbalansowac druzyny (patrz Wybor Bohatera str.
11). Kazda z Klas petni konkretng role w grze:

Dowddca: specjalizuje sie w dostarczaniu
bonus6éw innym Bohaterom.

Fixer: specjalizuje sie w Oczyszczaniu Terenu.

Strzelec: specjalizuje sig w zabijaniu
potwordw na odlegtoSc.

Ositek: specjalizuje sie w Walce.

3. Wartos¢ Ataku - Okresla bazowsg liczbe
ko&ci, ktdrymi rzuca Bohater podczas
Walki (patrz Walka str. 33).

4. Wartos¢ Umiejetnosci - Okresla bazowa
liczbe kosci, ktérymi rzuca Bohater
podczas Oczyszczania Terenu (patrz
Oczyszczanie Terenu str. 15).

5. WartoSc Pancerza - Okresla liczbe anulowanych
Obrazen zadawanych przez potwory
podczas Walki (patrz Walka str. 33).

6. Wrodzona ZdolnoSc - Kazdy z Bohateréw
posiada inng Zdolno§¢ Wrodzona, ktora
odrdznia go od pozostatych Bohaterdw.
ZdolnoS¢ ta jest zawsze aktywna.

Niekiedy Bohater (gtéwnie Strzelcy, czasem
niektorzy Dowaddcy) posiada rowniez
wrodzony Atak Dystansowy, ktory pozwala
mu walczy€ z potworami na oddalonych
Polach. (patrz Walka Dystansowa str. 36).

7. Tor Zepsucia - Okresla aktualny poziom
Zepsucia danego Bohatera, bonusy z Zepsucia,
ktére otrzymuje Bohater (patrz Dobrowolne
Otrzymywanie Zepsucia str. 39) oraz otrzymane
Obrazenia (patrz Otrzymywanie Obrazen str. 40).
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7. Tor Zepsucia

DODATKOWA PLANSZA BOHATERA

Niektérzy Bohaterowie (np. Karl - wilkotak) posi-
adaja Dodatkowa plansze Bohatera, ktdrej moga
uzywac. Karta ta zmienia ich WartoSci Statystyk
oraz Wrodzong ZdolnoS¢.

Warunki aktywowania tej Karty opisane sg we
Wrodzonej ZdolnoSci Bohatera. W momencie akty-
wacji naktadamy jag na nasza plansze Bohatera.
Nalezy pamietaé, ze wartoS¢ na torze Zepsucia,
Obrazenia jakie otrzymat Bohater a takze Ulepsze-
nia i zetony, ktdre juz posiadat na wyposazeniu, po-
zostajg bez zmian.

Bohaterowie, ktérzy posiadaja Dodatkowa plansze
Bohatera, posiadajg rowniez dodatkowga figurke. Gdy
zmieniaja forme, nalezy réwniez zamienic ich figurke
na Planszy oraz przetozyc kolorowa Podstawke Bo-
hatera z jednej figurki na druga.
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PLANSIZE GRIECHOW PLANSZE AKOLITOW

Kazdy Grzech ma wtasng plansze Grzechu zawierajacg Akolici sg podrzednymi stugami Grzechéw, zostali oni
najwazniejsze informacje o nim i o0 jego potworach: skazeni przez zepsucie i sg wrecz zadni, by pomagac
sitom ciemnoSci. Podczas rozgrywki uzywamy jednego
rodzaju Akolitéw wraz z odpowiednig do nich planszg
opisujaca:

1. WartoSc Ataku

1. Wartosé Ataku - Okresla bazowg liczbe
kosci, ktdérymi rzuca Grzech za Akolitéw
podczas Walki (patrz Walka str. 33).

2. WartoSc Pancerza - Okre$la liczbe
Obrazen wymaganych do zabicia Akolity
w trakcie Walki (patrz Walka str. 33).

3. Umiejetnosé Akolity - Kazdy z typow Akolitéw
posiada inng umiejetnos¢, ktdrej gracz
kontrolujacy Grzech moze uzy€ raz na Runde. Z tej
umiejetnosci mozna skorzysta¢ w momencie, gdy
ma zostat wykonany rzut na Walke, z wyjatkiem
Walki Dystansowej. Jezeli gracz kontrolujgcy
Grzech chce skorzystac z tej umiejetnosci,
umieszcza zeton Oznaczenia na Planszy Akolity.
Jezeli na Planszy Akality znajduje sie juz jeden
zeton Oznaczenia, to Grzech nie moze skorzystaé

3. Umiejetnosé 2 Wartosé z tej umiejetno&ci do konca danej Rundy.

Grzechu

Pancerza Gdy UmiejetnoS¢ Akality zostaje aktywowana,
Grzech musi postepowac wedtug instrukcji
znajdujacych sie na Planszy Akolity. Przewaznie

1. Wartosé Ataku - Symbole te okreslaja polega to na przeniesieniu Akolity z puli ,

bazowg liczbe kosci, ktérymi rzuca Grzech Martwych potworow na Mapg w miejsce, gdzie
za Abominacje/Manipulatora/Awatara aktualnie odbywa sie Walka. Ko&ci potwora

w trakcie Walki (patrz Walka str. 33). Algolityldodajtlamy natychmiast do puli ko&ci,
ktérymi bedzie rzucac Grzech. Dodatkowo,
2. WartoSc Pancerza - Symbole te okreslaja kazdy z Akolitéw posiada unikatowa
ile Obrazen jest wymaganych, by zabic umiejetno&c, ktéra bedzie wptywaé na Gracza,
Abominacje/Manipulatora/Awatara ktory aktualnie wykonuje swoja Ture.

w trakcie Walki (patrz Walka str. 33). . L .
Nalezy pamietac, ze jezeli w puli

3. UmiejetnoSc Grzechu - Jest to unikalna Martwych potwordw nie ma dostepnych
i nadrzedna umiejetnos¢ danego Grzechu, potworéw Akolitéw, to Grzech nie moze
ktéra wptywa na rozgrywke przez caty czas. skorzystaé z Umiejetnosci Akolity.
Wszyscy Gracze powinni by¢ tego Swiadomi.
3. Umiejetnosc 1. Wartosé
Akolity Ataku

Preywabhs] marfweg Dakonssdl 1 pili Sy tyeh
Fotworhw, by delgoryts do Walkd (prami fzutem
Kodemil, nés mae bo byt Walka Dystansowa, Hastgpnia
rastgp joden 7 wymbpll Akcl Mipsta }elenom Zoapsucin
na Fiyice Doiginicy, w kbarj cdbywe: sky Walka

2. Wartosc
Pancerza



PLANSIA | KARTY APOKALIPSY

Plansza Apokalipsy pozwala nam §ledzic w trakcie gry o
ile i w jaki spos6b zwigksza sie sita Grzechu. Im wiecej
czasu zajmuje Bohaterom wykonywanie Misji, tym
silniejszy staje sie Grzech. Jego sita bedzie rosna€ az
do momentu, w ktérym zwyciestwo z nim bedzie czym$§
niemalze niemozliwym.

Rozpoczynamy gre ze znacznikiem Macki na polu
oznaczonym jako Zero na planszy Apokalipsy. Postep
Apokalipsy bedzie sie zwieksza¢ wedtug instrukcji
na danej Karcie Przygody. W kazdym momencie, gdy
ma nastagpic postep Apokalipsy, przesun znacznik w
dot na nastepne pole na planszy Apokalipsy i wykonaj
czynnoSci opisane obok danego poziomu postepu
Apokalipsy.

Bohaterowie nie przegrywaja, gdy poziom postepu
Apokalipsy osiggnie maksymalny - 7 poziom. Gra
jedynie staje sie dla nich niesamowicie trudna! 0d tego
momentu nalezy zignorowaC wszelkie informacje o
postepie Apokalipsy.

Efekty wynikajagce z postepu Apokalipsy kumulujg
sig, tak wiec dla przyktadu, jeSli postep Apokalipsy
ustawiony jest na poziomie czwartym, to efekty
poziomu 1,2,3 oraz 4 sg aktywne.

Poziom postepu
Apokalipsy

Efekty aktywowane przez
osiagniecie kolejnych =
pozioméw postepu Apokalipsy

Wszystkie nieparzyste poziomy postepu Apokalipsy,
oprocz ostatniego, nakazuja nam odkryé karte
Apokalipsy. Gdy odpowiedni poziom zostaje osiggniety,
gracz kontrolujgcy Grzech musi pociggna€ dwie karty
z wierzchu talii Apokalipsy (relatywnie do Przygody).
Nastepnie wybiera jedng z nich i umieszcza jg odkryta
na stole, widoczng dla wszystkich graczy. Drugg karte
odktada na spdd Talii Apokalipsy. Efekty przedstawione
na wybranej karcie, majg od tej pory zastosowanie do
konca gry.

Nowe karty Apokalipsy sg dociggane oraz umieszczane
na stole wraz ze wzrostem poziomu postepu Apokalipsy.
Pamietajcie, ze kazdy z tych pozioméw wprowadza
do gry tylko jedng karte Apokalipsy. Tylko osigganie
kolejnych pozioméw postepu Apokalipsy wprowadzi do
gry kolejne karty Apokalipsy.

11 1

Przerazajagce monstra Hell Clubu mogg pojawic sie
w grze jako efekt co poniektorych kart Apokalipsy.
Automatycznie po odkryciu i umieszczeniu w grze
takiej karty odpowiedni potwar zostaje natychmiast
Przywotany na jeden z niezablokowanych zetonow
Gniazda. Jezeli wszystkie zetony Gniazd sa w tym
momencie zablokowane, Grzech umieszcza figurke
na dowolnym Zetonie Gniazda. Kazdy z cztonkdw
Hell Clubu posiada swoje Wartosci Statystyk oraz
UmiejetnoSc opisang na karcie Apokalipsy, dzie-
ki ktorej zostaty Przywotane. Jezeli ktorys z tych
potwordw zostanie zabity, to usuwa sie go catkowi-
cie z rozgrywki.

23 | Sgn
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KARTY GRIECHY

Grzech moze w kazdej chwili skorzystac z kart na rece,
i zagrac je na Bohaterow.

Karty te odpowiadajg strategicznym w+taSciwoSciom
poszczegblnych Grzechéw, ktére pomogg mu w
likwidowaniu cztonkéw jednostki szturmowej FAITH.

Karty Grzechu szybko sie wyczerpujg, Grzech moze
dobrat nowe karty jedynie, gdy uda mu sie utrzymac
Bohateréw z dala od P6l zawierajgcych zetony
Ottarzy (patrz Dobieranie kart Grzechu str. 17). Nie
ma okreslonego limitu kart Grzechu, jakie gracz moze
trzymac w danym momencie na rece.

Tylko jedna karta Grzechu moze zostat zagrana
podczas jednej Tury. Dotyczy to zardwno Tury Bohatera
jak i ewentualnej Reakcji na jego Ture. Zeby tatwiej
byto to zapamieta€, gracz kontrolujgcy Grzech moze
umiesci¢ karte Grzechu przed sobg i zostawit jg tam
do konca Tury. Gdy swojg Ture rozpocznie kolejny
Bohater, Grzech powinien umiescic te karte na stosie
kart odrzuconych.

Kazda karta Grzechu posiada konkretnie opisany
moment w ktérym moze zosta€ zagrana. Grzech moze
tylko i wytgcznie zagraé dang karte w opisanym na
karcie Grzechu momencie, wprowadzi¢ efekty z tej
karty, a nastepnie odrzucic jg na stos kart odrzuconych.

W przypadku, gdy gracz kontrolujgcy Grzech ma
dociggnac karte Grzechu, a Talia Grzechu zostata
wyczerpana, przetasowuje on wszystkie karty ze stosu
kart odrzuconych i formuje nowa Talie Grzechu.

Niektére zetony w grze pomagajg graczowikontrolujgcemu
Grzech, a inne pomagajg Bohaterom. Bardzo czesto
Bohaterowie bedg potrzebowali tych zetondw, by
wypetni€ zadania opisane w Misji.

Niektore z tych zetonéw sg fizycznymi, tekturowymi
zetonami, niektére jednak sg bezpoSrednio nadrukowane
na ptytce Miasta. Tak czy inaczej, oba typy zetonow
dziatajg w ten sam sposdb. Gdy jakis efekt kaze nam
umiescic¢ dodatkowy zeton danego typu, a wszystkie
zetony tego typu sie wyczerpaty, to ignorujemy ten efekt.

- & n

Zetony Eksploracji zawierajg 6 roznych
typéw zetondw o takiej samej wielkosci,
ksztatcie i z takim samym rewersem.
Nazywamy je zetonami Eksploracji,
poniewaz podczas niektérych Przygdd
umieszczane sg awersem w dot a
Bohaterowie beda musieli je Eksplorowac,
by odkry€ co znajduje sie na odwrocie tych zetonow. W
niektérych Przygodach natomiast sg one umieszczane
normalnie awersem do goéry. W takim wypadku ich efekt jest
staty.

Jezeli podczas dowolnego momentu w swojej Turze
Bohater znajduje sie na Polu z nieodkrytymi zetonami,
a na tym Polu nie ma zadnego potwora, to Bohater ten
moze zdecydowa€ sie by odwrdcié wszystkie zetony
na tym Polu. W momencie odwr6cenia tych zetonow,
ich efekty sg aktywowane.

Bohaterowie mogg podejmowac sie proby usuniecia
odkrytych zetonéw Eksploracji poprzez Oczyszczanie
Terenu (patrz Oczyszczanie Terenu str. 15).




ZETON OGNIA

Zeton ten przedstawia szalejgcy
ogien, ktéry zajmuje miasto. Bohater,
ktdry wchodzi lub opuszcza Pole na
ktdrym znajduje sie zeton Ognia moze
zosta€ zraniony (patrz Rzut na Ogien
str. 31).

ZETON ZEPSUCIA

Zeton ten przedstawia skazone sity
rozprzestrzeniajgce sie w miescie.
Bohater, ktéry wchodzi lub opuszcza
Pole na ktérym znajdujg sie zeton.
Zepsucia moze byé zmuszony do
podniesienia poziomu Zepsucia na
swojej planszy Bohatera (patrz
Rzut na Zepsucie str. 31).

sanil &
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ZETON PENTAGRAMU

Zeton ten - przedstawia mroczne
zaklecia, ktére sprawiaja, ze pobliskie
potwory stajg sie silniejsze. Za kazdym
razem gdy Walka odbywa sie na Polu
zawierajgcym  zeton  Pentagramu,
Grzech otrzyma dodatkowag koS¢ do
rzutu za kazdy zeton Pentagramu na
tym Polu. (patrz Przygotowanie Grzechu
str. 33).

Zeton ten przedstawia wytom
miedzywymiarowy  przez  ktory
potwory moga dostac sie na Ziemie.
Przywotywane potwory mogg byé
umieszczone jedynie na Polach,
ktére zawierajg zetony Gniazd (patrz
Przywotywanie potworéw str. 16).




ZETON DODATKOWE] TURY

Zeton ten przedstawia  specjalne
wzmocnienie, dzigki ktéremu Bohater
decyduje sie na podjecie dodatkowych
dziataf. Gdy ktéry$ z Bohateréw znajduje
sie na tym samym Polu co zeton
Dodatkowej Tury to moze go podniesc
i umiesci¢ obok swojej planszy, by uzy¢
go w tej, badz w przysztych Rundach
(patrz Uzywanie zetonbw Tury str. 14).

ZETONY NIEWINNYCH

A®

Zetony te przedstawiajg pozostatych ocalatych Niewinnych
mieszkafncow miasta Haven. Niektore Misje bedg wymagaty
od Bohateréw odnalezienia Niewinnych oraz udzielenia im
pomocy. Jesli Bohater podczas swajej Tury znajduje sie na
Polu zawierajgcym jeden z tych zetondw, to za darmo, bez
wykorzystywania swojej Akcji, moze on przytaczyC tego
Niewinnego do siebie ktadac zeton Niewinnego obok swojej
planszy.

i Y

Jezeli Bohater dokona wyzej opisanego potgczenia z zetonem
Niewinnego, to od tego momentu nie moze on odrzuci¢ tego
zetonu ani przekaza€ go innemu Bohaterowi. Jezeli Bohater,
ktéry ma w swoim posiadaniu zeton Niewinnego zginie, to
zeton ten zostaje potozony na Pole na ktérym ten Bohater
zginat. Natomiast jesli Bohater, ktéry jest w posiadaniu
jakichkolwiek zetonéw Niewinnych, w ktérym§ momencie
osiggnie maksymalny poziom Zepsucia, automatycznie
zabija on wszystkich Niewinnych, ktérych posiada “na
wyposazeniu”.

Rose: Razem z Rocco uratowatam wiasnie dwach gliniarzy
Thorley: To dobrze.

Rose: Starali sie nas aresztowac, ze niby posiadamy jakas
nielegalng bron!

Thorley: To niedobrze.
Rose: Ale Rocco przemowit im do rozsadku.
Thorley: To dobrze.
Rose: Wydaje mi sie jednak, ze byli oni Skazeni.
Thorley: To niedobrze.

Rose: CO JEST Z TOBA?! T?! Potrafisz tylko odpowiadat ,To
dobrze/To niedobrze*?!?!

Thorley: Nie.

Rose: W porzadku. W kazdym badZ razie powiedz Doktorce S
o tych gliniarzach. Bedzie wiedziata co
z nimi zrobi€.

Thorley: To dobrze.

Rose: Potrzebuje nowego brata, Czekaj! Nawet sie nie waz!!
NIE WAZ SIE TEGO POWIEDZIEC!!I!

Thorley: To niedobrze.

v §

Zetony te przedstawiajg specjalne Postacie, ktérym
udato sie przezyt piekto na ziemi i postanowity one z
nim walczy€ wspomagajac Bohateréw jednostki FAITH.

Jezeli Bohater w swojej Turze znajduje sie na Polu
zawierajgcym jeden z tych zetondw, to moze on
przytaczy€ go do siebie, ktadac go obok swaojej planszy.
Tak dtugo jak Bohater jest w posiadaniu danego zetonu,
tak dtugo otrzymuje on UmiejetnoS¢, ktdrg dany zeton
oferuje. Kazdy z Bohaterdw moze byE jednoczesnie
wspierany przez wiecej niz jeden zeton Bohatera
Niezaleznego. Bohater w dowolnym momencie, w swojej
Turze, moze zdecydowac sie, by umiescic zeton Bohatera
Niezaleznego na Planszy, ktadzie go wtedy na Pole w
ktoérym aktualnie sie znajduje jego figurka. Inny Bohater
w swojej Turze bedzie mogt przytaczyc ten zeton do
siebie. Bohater, ktoéry posiada na swoim wyposazeniu
zeton Bohatera Nlezaleznego, automatycznie ktadzie go
w momencie swojej Smierci na Polu, na ktérym zginat.

ZETON KOMISARZA

Komisarz jest czeScig aparatu ochrony
porzadku publicznego funkcjonujgcego w
Haven. Cho¢ wiekszo§¢ palicjantow
zostata skazona przez Grzech, komisarz
wcigz niezmordowanie wykonuje swoja
prace. Jest gotdbw postawic swoje zycie na
szali, by wspomdc Bohateréw w walce.

Bohater do ktdrego zostaje przytagczony zeton Komisarza
otrzymuje 1 dodatkowa kosé w kazdej Walce.

ZETONY PROXY

PROXY jest stawng, tajemnicza grupa
hakerow - aktywistdéw, posiadajg dostep
do wszystkich systemdw obstugujacych
system przeciwpozarowy w Haven. Majg
rowniez dostep do wszystkich tajnych
dokumentéw rzadowych i prywatnych w
tym mieScie. Gtosno i otwarcie mdwig o
Zepsuciu, gdziekolwiek sie ono nie pojawi.
Starajg sie wspiera¢ wszelkimi sitami
jedyne spoteczenstwo, ktdre im pozostato.

Bohater do ktdorego zostaje przytaczony zeton PROXY,
ignoruje 1 Obrazenie otrzymane w efekcie Rzutu na Ogien
oraz 1 poziom Zepsucia otrzymany podczas Rzutu na
Zepsucie.

ZETON RAVENCORP

RavenCorp to potezne imperium
a“ medialne, o szerokich globalnych
Bohater do ktorego zostaje przytaczony zeton RavenCorp,

wptywach. Agenci RavenCorp s3

wyszkoleniu w zdobywaniu waznych
moze przemiescic sie o jedno dodatkowe Pole w trakcie
wykonywania Ruchu.

informacji, ktérymi chetnie dzielg sie
Z FAITH.



Zetony te przedstawiajg miejsca, w ktdrych dokonuje
sie straszliwych rytuatéw w celu zwigkszenia mocy
Grzechu.

Jezeli Bohaterowie nie zrobig niczego, by je przerwac,
Grzech stanie sie jeszcze potezniejszy (patrz Dobieranie
kart Grzechu str. 17)

Zetony Metra oznaczajg Pola miedzy ktérymi
Bohaterowie moga sie szybko przemieszcza€,
korzystajac z linii metra. Bohater moze sie Poruszy¢
z jednego Pola z zetonem Metra na drugie Pole z
zetonem Metra w tym samym kolorze, tak jakby ze
sobg sgsiadowaty (patrz Korzystanie z Metra str. 30).
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Zeton ten przedstawia Pole oznaczone jako cel Artylerii
Orbitalnej, z ktérej mozna skorzystac za pomoca
konkretnych P&l Dzielnic. Korzystajac z Akcji Miasta,
mozemy Przesunac zeton Artylerii Orbitalnej do 2 Pal
i automatycznie zabi¢ Akolite lub Abominacje na tym

Polu (patrz Akcje Miasta str. 15).

Zetonéw tych uzywa sie do oznaczania réznych efektéw
pojawiajgcych sie w trakcie rozgrywki. Gdy jakis efekt
nakazuje oznaczyé co$, po prostu pot6z na tym zeton
Oznaczenia. Kazdy z 4 koloréw zetondw 0Oznaczenia
powinien by€ uzyty do oznaczenia innego efektu. By
tatwiej byto zapamieta¢ do czego stuzy dany zeton
Oznaczenia, mozemy potozy€c zeton w tym samym
kolorze na karcie, badZ planszy do ktdérej odwotuje sie

dany efekt.

DO: FAITH Druzyna Alfa
0D: Solomon

TEMAT: Szczepienia

Poniewaz co poniektérzy sg w tym momencie

w terenie, tak wiec uzywam tego emaila, by
skontaktowat sie ze wszystkimi.

Dobra wiadomos&¢: Szczepionki dziataja.

Karl i Morgana sa najprawdopodobniej niewrazliwi na
zarazenie sie mikrobakteriami od The Others, a Rose
i Thorley pozostajg na nie odporni. Zatem jedynie

ludzka cze§¢€ druzyny musi unika¢ kontaktu. Mam
przyjemno&¢ powiadomi€ was, ze juz nie bedzie to

wymagane.

Gdy tylko nowa partia szczepionek zostanie
zsyntetyzowana, zaszczepimy catg druzyne.
Problem fizycznego zepsucia nie bedzie juz naszym

zmartwieniem.

Pamietajcie: Szczepienia usuwajg tylko mozliwosé
fizycznego skazenia. Wcigz musimy opierac sie
psychicznemu wptywowi Zepsucia, ten aspekt wciaz
pozostaje naszym najwiekszym zagrozeniem..
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KARTY ULEPSZEN

Karty Ulepszen przedstawiajg rzadkie Przedmioty,
Bron i Szkolenia, ktére Bohaterowie otrzymuja

w réznych Dzielnicach. Ulepszenia te majg na celu
pomdc Bohaterom w walce z Grzechem.

Bohaterowie mogg otrzymacC nowe karty Ulepszen,
gdy wykonajg Akcje Miasta na Polu Dzielnicy, ktére
posiada ikone Ekwipunku (patrz Akcje Miasta str. 15).
Gdy Bohater otrzymuje karte Ulepszenia, umieszcza jg
obok swojej planszy Bohatera. Ulepszenie to jest przez
caty czas aktywne. Kazda karta UmiejetnoSci daje
Bohaterowi inne umiejetnoSci i bonusy.

Nie ma limitu kart Ulepszen jakie moze posiadac
Bohater i wszystkie te karty sg aktywne przez caty
czas. Bohaterowie nie moga sie wymieniat ze sobg
kartami Ulepszen. Jezeli z jakiego§ powodu Bohater
miatby utraci¢ jedng z kart Ulepszen to umieszcza jg
natychmiast na spodzie Talii Ulepszen.



KARTY MROCINE) PRIESTLOSCI

RTAK
PSYCHOIY

Kart Mrocznej PrzesztoSci uzywa sie jedynie
w Przygodach Zepsucia. Karty te reprezentujg mroczne,
owiane tajemnicg sekrety Bohaterow, ktérych nawet
oni sami nie znaja. Jezeli poziom Zepsucia osiggnie
maksimum to nalezy odkry¢ taka karte.

Karty Mrocznej PrzesztoSci sg ponumerowane od
1 do 7, przy czym karta z numerem 1 jest karta
z najmniej dotkliwymi konsekwencjami, natomiast
karta z numerem 7 reprezentuje najgorszy los jaki
mog+t spotkac danego Bohatera.

Gdy podczas przygotowania do rozgrywki zostanie
wybrana Przygoda Zepsucia, to Grzech bierze
do reki karty z numerami 1,3 oraz 5 (Jezeli liczba
graczy sprawi, ze na Planszy pojawi sie czwarty
Bohater, to bierze roéwniez karte z numerem B) i
w sekrecie przydziela kazdemu poczatkowemu
Bohaterowi jedng z tych kart. Nastepnie pozostate
karty Mrocznej PrzesztoSci bierze do reki i rowniez
w sekrecie przydziela po jednej kazdemu z Bohaterow
w Rezerwie Bohaterow.

Bohaterowie trzymaja przydzielone im karty Mroczne;j
Przesztosci obok swojej planszy Bohatera. Karty te sg
zakryte i zaden z graczy kontrolujgcy Bohateréw nie
moze ich podgladac.




. | Jezelipod koniec swojej Tury, Bohater posiada maksymalny

poziom Postepu Zepsucia, musi on natychmiast odkry¢
swojg karte Mrocznej PrzesztoSci i wykona€ polecenia
zamieszczone na niej. Po wykonaniu wszystkich polecen
karta zostaje odrzucona. Jezeli w momencie Smierci
Bohatera, karta Mrocznej PrzesztoSci wcigz jest zakryta
to pozostaje ona zakryta i odktada sie jg na bok razem z
planszg Bohatera bez podgladania jej tresci.

RUCH

Podczas Ruchu potwoér lub Bohater moze zostaé
Poruszony do 2 P6l na Planszy, tylko pomiedzy
sgsiadujgcymi Polami. Pola uwaza sie za sasiadujgce
ze sobg, jezeli stykajg sie ze sobg w jakikolwiek sposdb.

Ponizszy diagram pokazuje kilka mozliwych Ruchéw:

Niektére Mapy przedstawiajg grupe ptytek oddzielong
od pozostatych. Puste pola pomiedzy tymi ptytkami
reprezentujg rzeki. Ptytki oddzielone rzekami nie
sgsiadujg ze soba. Bohaterowie bedg Korzystac z Metra
by przemiescic sie pomiedzy tymi grupami ptytek.

Jezeli do Bohatera przytgczony zostat zeton RavenCorp,
to moze on sie poruszac o 1 dodatkowe Pole w trakcie
Ruchu. (patrz zetony Bohaterow Niezaleznych str. 26).

KORZYSTANIE 1 METRA

Zetony Metra w tym samym kolorze tgczg sie.
Traktujemy je jakby byty sasiadujgce. Bohaterowie
moga sie przemieszczat przy ich pomocy przez cata
plansze.

Potwory: Nalezy pamieta€, ze potwory nie potrafig
korzystac z Metra.

TELEPORTACIA

Jesli jakakolwiek karta mowi o tym, by teleportowac
jakas figurke na inne Pole, to wszystkie zasady
Poruszania sig¢ s3 w tym momencie ignorowane.
Bohaterowie ignorujg wszystkie zetony i potwory;
potwory ignoruja wszystkie figurki Bohateraw.

ZETONY OGNIA | ZEPSUCIA

Przebywanie na Polu, ktére zawiera zetony Ognia lub
zetony Zepsucia nie ma zadnego efektu. Jednakze, gdy
Bohater wechodzi na takie Pole lub je opuszcza to wtedy
moze narazi€ sie na ich dziatanie. Grzech wykonuje Rzut
na Ogien badz Zepsucie by okresli€ czy taki Ruch miat
na Bohatera wptyw.

Potwory: zetony Zepsucia i zetony Ognia nigdy nie
wywierajg zadnego wptywu na potwory, sg one
odporne na ich efekty.
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Gdy Bohater wchodzi na Pole zawierajgce zetony
Ognia lub opuszcza je, to Grzech rzuca tyloma
Ko§Emi Grzechu (patrz Rzuty Ko&Emi str. 32) ile
jest zetonow Ognia na tym Polu. Bohater otrzymuje
1 Obrazenie za kazdy wynik M= na koSci (patrz
Otrzymywanie Obrazef str. 40). Obrazenia otrzymane
w ten spos6b nie mogag by¢ anulowane przez WartoS¢
Pancerza danego Bohatera. Wszystkie wyniki

nie majg zadnego efektu podczas tego Rzutu.

Gdy Bohater wchodzi lub opuszcza Pola zawierajace
zetony Zepsucia (fizyczne oraz te nadrukowane), to
Grzech rzuca tyloma Ko§Emi Grzechu (patrz Rzuty
KoScmi str. 32) ile jest zetondbw Zepsucia na tym
Polu. Za kazdy wynik na kosci, Bohater zwieksza
Postep Zepsucia 0 1 na swojej planszy Bohatera (patrz
Otrzymywanie Zepsucia str. 38). Wynik f= na koSciach
nie ma zadnego efektu podczas tego rzutu, natomiast
kazdy wynik f‘} na koSciach pozwala graczowi

kontrolujgcemu Grzech rzuci¢ 1 dodatkowa koScia.

Podczas swojej Tury Bohater moze wejS€ na Pole
zawierajace zardowno zetony Ognia jak i Zepsucia, a
nastepnie opuscic to Pole, gracz kontrolujgcy Grzech
wykona wtedy 4 osobne rzuty Ko§Emi Grzechu: Rzut na
Ogien oraz Rzut na Zepsucie, gdy Bohater wejdzie na
to pole, oraz takie same rzuty, gdy bedzie opuszczac to
Pole. Jezeli do Bohatera przytaczony jest zeton Proxy,
to ignoruje on 1 Obrazenie oraz 1 Postep Zepsucia w
kazdym z tych rzutdéw (patrz Bohaterowie Niezalezni
str. 26).

Przyktad: Rose chce Poruszy¢ sie przez Pole Dzielnicy -
Siedziby RavenCorp, ale w okolicy jest kilka zetonéw Ognia
i Zetondéw Zepsucia. Najpierw podczas swojego pierwszego
Ruchu opuszcza Pole zawierajgce Zeton Ognia. Gracz
kontrolujgcy Grzech rzuca jedng KoScig Grzechu i nie udaje
mu sie wyrzuci¢ Obrazen.

W tym samym Ruchu wehodzi na Pole Dzielnicy, ktére zawiera
2 zetony Zepsucia (feden fizyczny i1 nadrukowany) oraz 1 zeton
Ognia. Wpierw gracz kontrolujgcy Grzech wykanuje Rzut na
Zepsucie 2 KoSciami Grzechu, na jednej z nich wypada symbol
Zepsucia. Nastepnie wykonuje Rzut na Ogien 1 KoSciq Grzechu
i Rose otrzymuje 2 Obrazenia poniewaz Grzechowi udato sie
wyrzuci¢ Uderzenie Krytyczne, a nastepnie kolejne Uderzenie.

Rose moze podczas tego Ruchu PrzemieSci¢ sie jeszcze
0 1 Pole, ale wtedy opuszczajgc Pole Dzielnicy bedzie znow
musiata sie odnieS¢ do Rzutu na Zepsucie 2 KoSémi Grzechu
oraz Rzutu na Ogien 1 KoScig Grzechu.

POLA ZAWIERAJAGE POTWORY

Podczas gdy Bohater w swojej Turze opuszcza Pole
zawierajgce potwora, otrzymuje on automatycznie
1 Obrazenie (patrz Otrzymywanie Obrazen str. 40). Nie
ma tutaj znaczenia liczba figurek potwordw, ani tez
rodzaj potwordw.

POLA TAWIERAIACE BOHATEROW

Intencje potwordéw sa zawsze takie same, chca
zahija¢ kazdego kogo napotkajg. Dlatego jezeli na polu
z potworem jest jaki§ Bohater to nie mogg one opuscic
tego Pola. Gracz kontrolujgcy Grzech nigdy nie moze
przesungt potwora z Pola na ktérym znajduje sie
Bohater. Nawet jezeli potwor ten zostat zaatakowany
z Dystansu, to nie Ruszy on do odwetu.
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RIUTY KOSCMI

KoSci zawarte w pudetku The Others stuzg do
okreSlania wynikéw rdéznych wydarzen; takich jak
Walki, Oczyszczanie Terenu, Rzuty na Ogien oraz
Rzuty na Zepsucie. Rzucanie KoSEmi dziata podobnie
we wszystkich tych przypadkach, chociaz niektére
wyniki majg zastosowanie tylko w poszczeg6lnych
wydarzeniach.

W grze posiadamy 2 rozne typy koSci: Kosci
Bohaterdw oraz Kosci Grzechu. Przypisane sg one do
graczy wcielajgcych sie w odpowiednie role w grze.
W zaleznoéci od tego jakie wydarzenie bedziemy
rozstrzyga€, dobieramy odpowiednig liczbe Kosci
odpowiedniego typu. Kazdy wynik na ko&ciach daje
nam inny efekt:

RIUTY KOSCMI GRZECHU

Zepsucie - Zwiekszamy poziom Postepu
Zepsucia danego Bohatera o 1 (patrz
Otrzymywanie Zepsucia str. 38).

Uderzenie - Dany Bohater otrzymuje 1 Obrazenie
(patrz Otrzymywanie Obrazen str. 40).

Uderzenie Krytyczne - Traktujemy jak wynik
Uderzenia, ale od razu rzucamy kolejng Koscia
Grzechu. Jezeliina tej kosci uzyskamy wynik
() to znow traktujemy jako Uderzenie |
rzucamy kolejng KoScig Grzechu itd.

Pusta Scianka - Brak efektu.

Przyktad: Gracz kontrolujgey Grzech rzuca 3 KoSémi Grzechu,
wynik wyglgda tak @ é oraz @. Rzuca dodatkowg Koscig
Grzechu ze wzgledu na Uderzenie Krytyczne. Wynik na tej
KaoSci to , tak wiec ostatecznie Grzech wyrzucit 2 Uderzenia
oraz 1 Zepsucie.

RIUTY KOSCMI BOHATEROW

Uderzenie - Zadajemy 1 Obrazenie
wybranemu potwaorowi.

Odparcie Zepsucia - Anuluje 1 wynik @ na
KoSciach Grzechu.

Pancerz - Anuluje 1 wynik na KoSciach
Grzechu.

Zdolnos§¢é - Usun 1 zeton Eksploracji z Pola
na ktérym znajduje sie Bohater.

FAITH - Bohater natychmiast rzuca kolejna
KoScig Bohatera. Jezeli na tej Kosci uzyska
wynik , to znéw rzuca kolejng itd. Gdy
zakonczy wszystkie rzuty Ko§émi, wybiera
na jakie wyniki zamieni¢ wszystkie wyniki
na ko§ciach z wynikiem .

Przyktad: Bohater rzuca 3 KoS¢émi Bohateréw, w wyniku
otrzymuje on €B, @), oraz ). Rzuca 2 kolejnymi Koscmi
Bohateréw ze wzgledu na 2 wyniki FAITH. W wyniku
otrzymuje () oraz (). Tak wiec rzuca po raz kolejny jeszcze
jedng KoScig Bohateréw na ktarej otrzymuje wynik @ ma
do dyspozycji 3 KaSci z wynikiem FAITH. 2 z nich zmienia na
Uderzenia, trzecig na Odparcie Zepsucia. Ostateczny wynik to
1 Odparcie Zepsucia, 2 Pancerze oraz 3 Uderzenia.

TROY

Gdy Bohater wykonuje jakikolwiek rzut Ko&Emi
Bohateréw, dodaje on jedng KoS§C Bohaterow za
kazdego Bohatera, ktéry zajmuje to samo Pole co on.

- - ' i KA
Podczas kazdego rzutu koSEmi, Bohater moze
zdecydowac sie na dobrowolne otrzymanie 1 poziomu
Zepsucia, by zwiekszy¢ swoje umiejetnosci w trakcie
tego rzutu (patrz Otrzymywanie Zepsucia str. 38).
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Walke moze rozpoczat zardéwno gracz kontrolujacy
Bohatera jak i gracz kontrolujgcy Grzech. Gdy Walke
wywota Bohater to nalezy pamietac, ze bedzie walczyt
przeciwko wszystkim potworom na tym Polu. Natomiast
gdy Walke rozpoczyna gracz kontrolujgcy Grzech, to
atakuje on wszystkimi potworami na Polu Bohatera,
ktory wtasnie zakonczyt swojg Ture. Inni Bohaterowie
na tym Polu nie uczestniczg bezposrednio w Walce, ale
moga troche pomé6c walczacemu Bohaterowi. (patrz
Wspotpraca na str. 32).

W Walce obie strony (Bohater oraz potwory) atakuja
sie w tym samym momencie, niezaleznie od tego,
ktéra ze stron rozpoczeta Walke.

PRIYGOTOWANIE BOHATERA

1. Bohater, ktory uczestniczy w Walce,
otrzymuje Ko&ci Bohaterdw w liczbie réwnej
Wartosci Ataku swojego Bohatera.

2. Otrzymuje jedng dodatkowa Kos¢ Bohaterow
za kazdego kolejnego Bohatera na Polu,
na ktérym odbywa sie Walka.

3. Otrzymuje jedng dodatkowa Kos¢ Bohaterow
jezeli przytaczony jest do niego zeton Komisarza
(patrz zetony Bohaterdw Niezaleznych str. 26).

4, Otrzymuje wszystkie dodatkowe KoSci
Bohaterdw z Umiejetnosci Wrodzonej oraz kart
Ulepszen, jezeli gwarantujg one taki bonus.

5. Jezeli zdecyduje sie Dobrowolnie Otrzymac
Zepsucie, zyskuje dodatkowa Ko§¢ Bohatera,
jezeli tor Zepsucia mu na to pozwala
(patrz Otrzymywanie Zepsucia str. 38).

PRIYGOTOWANIE GRZECHU

1. Gracz kontrolujgcy Grzech sumuje WartoSci Ataku
wszystkich potworéw na Polu na ktérym odbywa
sie Walka i bierze Kosci Grzechu réwne tej sumie.

2. Otrzymuje dodatkowg KoS¢ Grzechu za
kazdy zeton Pentagramu na tym Polu.

3. Moze zagrac€ kartg Grzechu, ktdra wyraznie
mowi, ze moze by€ zagrana na poczatku
Walki (patrz karty Grzechu str. 24).

4, Otrzymuje tyle dodatkowych Kosci Grzechu,
ile sumarycznie pozwalajg mu na to
efekty bonusowe otrzymane z: planszy
Apokalipsy, zagranej karty Grzechu oraz
UmiejetnoSci Grzechu na Karcie Grzechu.

ROZSTRIYGNIECIE WALKN

Gracze, ktdrzy uczestnicza w Walce rzucajg koSEmi
rownoczesSnie. Uwzgledniajg dodatkowe kosci. Nastepnie

rozpatrujg wyniki oraz specjalne efekty opisane w
dziale Rzuty KoSémi.

Bohater dodaje do swojego wyniku rzutu wszystkie
dodatkowe symbole, ktérych dostarcza mu: Wartos¢
Pancerza, Umiejetnosci oraz karty Ulepszei na jego
wyposazeniu. A takze - jeSli zdecydowat sie Dobrowolnie
Otrzymac€ Zepsucie - bonusy z toru Zepsucia.

Grzech dodaje do swojego wyniku rzutu wszystkie
dodatkowe symbole, ktérych dostarcza mu: aktywna
karta Apokalipsy, zagrana karta Grzechu Ilub
UmiejetnoS¢ Grzechu.

Zgodnie z tym co zostato wyjasSnione w dziale Rzuty
KosEémi, niektére wyniki na KoSciach anulujg sie
nawzajem:

Kazdy wynik na KoSci Bohaterow anuluje jeden
wynik (&) na Ko&ci Grzechu.

Kazdy wynik @ na Kosci Bohateréw anuluje jeden
wynik na Kosci Grzechu.

Wazne: () podczas Walki nie daje zadnego efektu.

Wszystkie pozostate wyniki na koSciach, ktdére nie
zostaty anulowane, dziatajg w nastepujacy sposab:

WA - N
Za kazdy pozostaty wynik @ na Kosci Grzechu,
Bohater otrzymuje 1 Obrazenie (patrz Otrzymywanie
Obrazen str. 40).

Za kazdy pozostaty wynik @ na Kosci Grzechu,
Bohater podnosi poziom Zepsucia (patrz Otrzymanie
Zepsucia str. 38.)



DG: Trzymaj swoich podwtadnych na krotszej smyczy.

GiV: Potrzebuja odrobiny ruchu.

DG: Wiec niech sie ruszajg w taki sposdb w jaki
zostaty zaprojektowane. Nie mam zamiaru znow
stuchac o potyczkach miedzy twoimi i jej ludzmi w
wiadomosciach.

GiV: ZajeliSmy sie juz tym.

DG: To nie jest dobry moment, by jeszcze wiecej par
oczu byto skierowane na Haven. Badz mi postuszny
albo staw czota konsekwencjom.

GiV: Tak jest. To juz sie wiecej nie wydarzy. Bynajmniej
my nie wykonamy zadnego ruchu.

Kazdy rodzaj potwora posiada inng WartoS¢ Pancerza,
co zaznaczono naich Planszach badz kartach (wartos¢
ta moze zosta¢ zmieniona dzieki kartom i innym
efektom). By zabi¢ danego potwora, Bohater musi
zada€ mu Obrazenia réwne lub wigksze od tej wartosci,
wyrzucajagc odpowiednig liczbe Uderzefi na KoSciach
Bohateréw. Mniejsza liczbe Obrazefn nie ma zadnego
wptywu na potwora. Obrazenia nie sg przenoszone do
nastepnej Walki. Potwor musi zosta€ zabity w jednej
Walce.

Gracz kontrolujgcy Bohatera sumuje liczbe otrzymanych
39 na KoSciach Bohateréw, a nastepnie przypisuje
Obrazenia potworom uczestniczacym w Walce
w dowolny, wybrany przez siebie sposdb. Kazdy
potwor, ktéry otrzyma Obrazenia réwne lub wieksze
jego Wartosci Pancerza zostaje zabity, a jego figurke
usuwamy z Planszy i odktadamy do puli Martwych
potworéw. Skad bedzie mogt zostat Przywotany
z powrotem na Plansze pod koniec Rundy (patrz
Przywotanie potwordéw str. 16). Jednakze sa wyjatki.
Jezeli potwar, ktéry zostat zabity, zostat przywotany
przy uzyciu karty, ktéra mowita, ze po Smierci nalezy
usungt go z gry, to figurke tego potwora odktadamy do
pudetka.

Przyktad: Gracz kontrolujgcy Grzech rozpoczyna Walke

Z Rose, ktara wtasnie zakonczyta swojg Ture. Na tym samym
Polu co Rose znajduje sie réwniez Thorley oraz Abominacja
z Akolitg. Pole to zawiera tez zeton Pentagramu.

RS

Gracz kontrolujgey Grzech przygotowuje KoSci. Otrzymuje
2 KoSci za Akolite, 3 KoSci za Abominacje oraz 1 KoS¢ za Zeton
Pentagramu, tak wiec bedzie rzucaé tgcznie 6 KoSémi!




WartoS¢ Ataku Rose jest rowna 2, posiada gna na wyposazeniu
Ulepszenie - Lodowe Ostrze, ktdre daje jej. nastepujgce bonusy
+1 KoS¢ oraz +1 do WartoSci Pancerza. PoniewaZz Thorley
znajduje sie na tym samym Polu, otrzymuje kolejng KoS¢. Tak
wiec Rose posiada w sumie 4 KoSci Bohaterow w Walce.

ROSE --:..-:;.F T
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Rose obawia sig, ze jej szanse w tej Walce sq zbyt niskie,
wigc decyduje sie Dabrowolnie PrzyjgC Zepsucie. Poniewaz
jej poziom Postepu Zepsucia w tym momencie wynasi 2,
podnasi go do poziomu 3, co daje jej w rezultacie bonus w
postaci +1 KoS¢ oraz +1 do WartoSci Pancerza. Tak wiec w tej
Walce rzuci 5 KoS¢émi Bohaterdw.

Obaj gracze rzucajg KoSémi w tym samym momencie. Jesli
ktérys z nich uzyska wynik @ bgdz na swoich Kosciach
to moze rzuci¢ dodatkowg KoScig.

Gracz kontrolujgey Grzech wyrzuca @ @ @ @ .

oraz @ = 4 Uderzenia oraz 1 Zepsucie.

Rase wyrzuca na swoich koSciach @@@@ oraz

=4 Uderzenia oraz 1 FAITH (wynik ZdolnoSc nie ma zadnego
Wp%ywu na Walke).

DO: FAITH Druzyna Alfa
0D: Solomon
TEMAT: Amfiteatr - zagrozenie.

Stuchajcie, potwierdziliSmy informacje, ze Amfiteatr
jest sporym zrddtem zakazenia w okalicy. Holocomb
oraz Rose przeczeszg to miejsce w poszukiwaniu
Manipulatora. Do tego czasu macie trzymac sie

z dala od tego rejonu, pod zadnym pozorem nie
pokazujemy sie tam. Mozecie tylko korzystac z
elektronicznego nadzoru kamer w razie wypadku.
Policje oraz pogotowie bedziemy trzymac¢ z dala

od tego terenu w promieniu 5 przecznic. Jednakze
pamietajcie, ze nie uda nam sie w zaden spos6b
przekierowat transportéw publicznych w tym terenie.

Uderzamy w ciagu 24 godzin.
--LS

Rose decyduje sie uzyé symbolu FAITH jako Odparcie ZepSucia
aby anulowac wynik Zepsucia na KoSci Grzechu.

Podstawowa WartoS¢ Pancerza Rose wynosi 1. Dodajgc do
tego bonusy z Lodowego Ostrza i Dobrowolnego Otrzymania
Zepsucia, posiada WartoS¢ Pancerza réwng 3. Wynik ten
anuluje 3 z 4 KaSci Grzechu z symbolem Uderzenia, tak wiec
Rose otrzyma 1 Obrazenie.

WartoS¢ Pancerza Abominacji wynosi 3, Akolity natomiast
2. Rose uzyskata na KoSciach 4 Uderzenia, tak wiec nie jest
to wystarczajgcy wynik, by zabi¢ oba potwory, wiec Rose
decyduje sie zabi¢ Abominacje, ktorej figurke usuwamy
z planszy i odktadamy do puli Martwych potworéw. Akalita
wychodzi z tej Walki bez szwanku.




WALKA DYSTANSOWA

Jezeli Bohater posiada umiejetno§¢ Atak Dystansowy
(albo jako Wrodzong UmiejetnoSé, albo jako bonus z karty
Ulepszen), to moze on rozpoczaé Walke z potworem
oddalonym od jego Pola.

By rozpoczaé Walke Dystansowg, Bohater musi miec
czystg linie strzatu do swojego celu. Granice Pola
Dzielnicy blokujg linie strzatu pomiedzy Polami Ulicy
a Polami Dzielnic. Walka Dystansowa nie moze mie€
miejsca, gdy Bohater jest wewnatrz Pola Dzielnicy, albo
gdy znajduje sie on na Polu Ulicy a potwér z ktérym
chciatby przeprowadzi¢ Walke Dystansowag jest na Polu
Dzielnicy. Walki Dystansowe majg jedynie miejsce na
Polach Ulicy. Bohater moze atakowa€ potwora oddalonego
o dowolng liczbe P4l Ulicy w prostej, niezablokowane; linii.
Jakiekolwiek figurki w linii strzatu pomiedzy Bohaterem,
a jego celem nie majg zadnego wptywu na te Walke. Jezeli
pomiedzy ptytkami na Mapie jest przerwa (rzeka) to nie
mozna oddac strzatu pomiedzy takimi Polami.

Walka Dystansowa rozni
kilkoma zasadami:

sie od normalnej Walki

£,

Bohater rzuca Ko§€mi Bohatera jako pierwszy.
Jezeli w wyniku tego rzutu zabit jakiegos
potwora, to automatycznie jest on usuwany

z Planszy do puli Martwych potwordw.

Jezeli na Polu atakowanym Dystansowo,
pozostaty jakie§ potwory to moga sie one
przemie&cic do 2 P4l w kierunku Bohatera

by wykona€ odwet. Stosujemy sie tutaj do
ogblnych zasad Poruszania. Tak wiec potwo6r nie
moze wyruszyt na odwet, jezeli na jego Polu
znajduje sie jakis Bohater. Jezeli potwor nie jest
w stanie dotrze¢ do Bohatera by zastosowac
odwet, to nie moze on sie wcale poruszy¢.

Jezeli jakis potwaor, ktéry przetrwat Walke
Dystansowa, dotrze do Bohatera, ktory te
Walke rozpoczat, to gracz kontrolujgcy

Grzech wykonuje rzut Ko§émi Grzechu, by
okre§lic wynik Walki. Liczba KoSci, zalezy od
liczby potwordw na Polu Bohatera. potwory
ktore byty juz obecne na tym Polu tez biorg
udziat w Walce. Wynik na Ko&ciach Grzechu
poréwnujemy ze wstepnym rzutem Bohatera w
Walce Dystansowej, by ewentualnie anulowac
jakies Uderzenia i Zepsucia na KoSciach Grzechu.




Przyktad: Rocco rozpoczyna Walke Dystansowq przeciwko 2
Abominacjom, ktére sqg oddalone o 2 Pola. Rzuca 2 KoS¢mi
Bohateréw i otrzymuje na nich 1 Uderzenie oraz 1 Pancerz.
Dzieki swojej Wrodzonej UmiejetnoSci - Zabéjczy Strzat,
dodaje * do wyniku bonus +2 Uderzenia w trakcie Walk
Dystansowych. Tak wiec suma 3 Uderzen pozwala mu zabi¢
1 potwora Abominacje.
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Abominacja, ktéra przetrwata te Walke, porusza sie
w strone Rocco o 2 Pola i Walczy z nim. Przytgcza sie do tej
Walki Akolita, ktory juz byt na tym Polu. Gracz kontrolujgcy
Grzech rzuca 5 KoS¢mi Grzechu. Udato mu sie wyrzucic
3 Uderzenia oraz 1 Zepsucie. Padstawowa WartoS¢ Pancerza
Rocco wynosi 2, dodajgc do tego 1 Pancerz, ktéry wyrzucit
na KoSci Bohatera, wystarczy by anulowa¢ wszystkie wyniki
Uderzen. Natomiast nie moze anulowa¢ Zepsucia, tak wiec
podnaosi poziom Zepsucia o 1.



Mobilne Szachy
Ostatnia Gra:
Gracze: Karl, Morgana

Wykonanych ruchéw: 142

Czas trwania rozgrywki: 17 godzin, 7 minut.
Zwyciezca: Remis.

Historia Gier:
taczna liczba rozgrywek: 1.018
Srednia ruchdw na rozgrywke: 142

Sredni czas na rozgrywke: 16 godzin, 42
minuty.

Zwycigstwa/Przegrane/Remisy
Karl: 8/12/997
Morgana: 12/9/897
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OFRYMYWANIE
1EPSUCIA

Gdy Grzechy przejmujg kontrole nad Swiatem, to
Zepsucie staje sie sitg z ktérg trzeba sie liczy€.
Bohaterowie oczywiScie mogg czerpat z Zepsucia
prawdziwg moc. Ale jezeli bedg to robi¢ nierozwaznie,
to w kofcu Zepsucie pochtonie ich ciata do tego stopnia,
ze nie zostanie z nich nic, albo co gorsze, przemieni ich
w potwory z ktérymi walcza.

Wszystkie plansze Bohateraw dolnejczeScizawieraja
poziomy Zepsucia. Gre rozpoczynamy ze znacznikiem
Mackina pierwszym poziomie Zepsucia i przy pomocy
tego znacznika bedziemy §ledzi¢ Postep Zepsucia
naszego Bohatera podczas rozgrywki. Bohaterowie
moga otrzymac Zepsucie na 2 sposoby: otrzymujac
Zepsucie wskutek og6lnie pojetych dziatan Grzechu,
albo Dobrowolnie Otrzymujac Zepsucie.



OTRZYMYWANIE 2EPSUCHA

Bohater moze otrzymac Zepsucie z rgk Grzechu na kilka
sposobdw. Moze on otrzymat Zepsucie podczas Rzutu
na Zepsucie, gdy przemieszcza sie pomiedzy Polami
zawierajgcymi zetony Zepsucia. Moze tez otrzymac
Zepsucie w wyniku Walki z potworami Grzechu. Moze
réwniez otrzyma€ Zepsucie w wyniku karty Grzechu,
Mocy Grzechu lub efektu Przygody.

Za kazdym razem, gdy Bohater w ten sposéb otrzymuje
Zepsucie nalezy zwiekszy€ jego poziom na torze
Zepsucia o 1 przesuwajac znacznik Macki o 1 miejsce
w prawo. Zepsucie otrzymane w ten sposdb nie pomaga
Bohaterowi w zaden sposdb, jedynie przybliza go
do momentu, gdy stanie sie on Spaczony (chociaz staje
sie on w ten sposdb potencjalnie bardziej potezny,
jesli  w przysztosci zdecyduje sie Dobrowolnie
Otrzymac Zepsucie.

DOBROWOLNE 0TRZYMYWANIE ZEPSUCIA

Bohater przed kazdym rzutem Ko&Emi, moze
zdecydowac sie na dobrowolnie Otrzymanie Zepsucia,
niezaleznie od tego czy rzuca na Walke czy Oczyszcza
Teren. Otrzyma w ten spos6b bonusy wynikajgce z
jego poziomu Zepsucia. Bohater musi podja€ decyzje
czy Dobrowolnie Otrzymuje Zepsucie, przed rzutem.
Nie moze zmieni€ zdania po rzucie. Jezeli zdecyduje
sig Dobrowolnie Otrzyma€ Zepsucie, przesuwa swdj
znacznik Macki o jeden poziom w Prawo. Kazdy Bohater
moze zdecydowac sie Dobrowolnie Otrzymac Zepsucie
tylko raz podczas 1 rzutu.

Gdy Bohater zdecyduje sie Dobrowolnie Otrzymac
Zepsucie, to wtedy i tylke wtedy, otrzymuje on bonusy
przedstawione na torze Zepsucia. Dostaje on bonus
znajdujacy sie pod aktualnym poziomem Zepsucia oraz
wszystkie poprzednie poziomy (te po lewej stronie).

Bonusy, ktore moze otrzymac Bohater za kazdy
pozmm Zepsucia:

e e e —

nEtan
EFERTU +1av @

Poziom 1: Brak efektu.
Poziom 2: +1 Ko§é
Poziom 3: +1 Pancerz
Poziom 4: +1 Uderzenie
Poziom 5: +1 Ko§¢
Poziom 6: +2 Uderzenia

Poziom 7: +1 wybrany efekt: Uderzenie, UmiejetnoSc,
Pancerz, lub Odparcie Zepsucia

Te bonusy dziatajg podczas rzutu KoSémi wykonanym
od razu po Dobrowolnym  Otrzymaniu Zepsucia.
W kolejnych rzutach Bohater nie otrzymuje zadnego
z tych bonusdw. Chyba ze zdecyduje sie Dobrowaolnie
Otrzymac Zepsucie po raz kolejny. Dodatkowo, jezeli
zdecyduje sie on Dobrowolnie Otrzymac Zepsucie
w trakcie Walki, i jesli w wyniku rzutu Ko§émi Grzechu,
otrzyma Zepsucie, to nie otrzyma bonuséw z kolejnych
poziomdw Postepu Zepsucia. Liczg sie tylko bonusy
ktore otrzymat w momencie Dobrowolnego Otrzymania
Zepsucia.

Tuz przed samym rzutem KoS€mi Bohater moze zmienic
zdanie, czy Dobrowaolnie Otrzyma Zepsucie, czy tez nie.
Wiele czynnikbw moze mie¢ wptyw na taka decyzje,
takich jak zagranie karty Grzechu, badz skorzystanie
z UmiejetnoSci Akolity, Bohater ma prawo zmienic zdanie
0 Dobrowolnym Otrzymaniu Zepsucia zanim rzuci Ko§Emi.

Przyktad 1: Bohater posiadajgc 1 poziom Zepsucia, decyduje
sie Dobrowolnie Otrzyma¢ Zepsucie, osigga 2 poziom, tak wiec
otrzymuje +1 KoSc.

Przyktad 2: Bohater posiadajgc 4 poziom Zepsucia, decyduje
sie Dobrowolnie Otrzymal Zepsucie, osigga 5 poziom, tak
wiec otrzymuje +2 KoSci oraz doda do wyniku rzutu KoSémi +1
Uderzenie i +1 Pancerza.

MAKSYMALNY POZIOM ZEPSUCIA

Gdy poziom Zepsucia Bohatera wynosi 7 To nie moze
by¢ od tego momentu zwiekszony w zaden sposdb. Od
teraz za kazdym razem, gdy Bohater otrzyma Zepsucie,
to bedzie musiat zamiast tego otrzymac 1 Obrazenie.
(patrz Otrzymywanie Obrazen str. 40)

Bohater na maksymalnym poziomie Zepsucia nie
moze juz Dobrowolnie Otrzymywa¢ Zepsucia do
momentu, gdy zmniejszy poziom Postepu Zepsucia
za pomoca Akcji Miasta albo innymi sposobami.

Jezeli Bohater uzyska maksymalny poziom Zepsucia to
automatycznie zabija on wszystkie zetony Niewinnych
na swoim wyposazeniu, usuwajac je do pudetka.

W rozgrywkach z typem Przygdd: Zepsucie, gdy pod
koniec swojej Tury Bohater posiada maksymalny
poziom Zepsucia, to odkrywa on swojg karte
Mrocznej PrzesztoSci i wykonuje wszystkie
czynnoSci przedstawione na tej Karcie. Po tym
nalezy odrzuci¢ te karte (patrz karty Mrocznej
PrzesztoSci str. 29).

SHRTE
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OTRIVMYWANIE
OBRAZEN

Zepsucie moze zawtadngé umystem naszego Bohatera,
ale to Obrazenia go zabijg. Na poczatku rozgrywki kazdy z
Bohaterdw umieszcza 5 znacznikdw Obrazen obok swojej
planszy. OkreSla sie w ten sposdb limit Obrazefn jakie
nasz Bohater jest w stanie wytrzymac. W momencie,

gdy Bohater otrzyma 5 Obrazef, umiera. (patrz Smieré
Bohatera str. 41).

Gdy tylko Bohater ma Otrzymac Obrazenia, umieszcza on
znacznik Obrazen na planszy Bohatera w miejscu jednego
z bonuséw otrzymywanych z Postepu Zepsucia. W taki
spos6b blokuje sie ewentualny bonus, ktéry Bohater
miatby otrzymac, gdy zechciatby Dobrowolnie Otrzymac
Zepsucie (patrz Otrzymywanie Zepsucia str. 38).

Gracz kontrolujgcy Bohatera wybiera, ktéry z bonusdw
z toru Zepsucia chciatby zablokowa€ znacznikiem
Obrazef. Nie muszg one by¢ blokowane zadnej ustalonej
kolejnoSci. Pierwszy bonus z toru Zepsucia daje nam
.Brak efektu”, tak wiec Bohater zawsze powinien
umie8ci¢ tam swaoj pierwszy znacznik Obrazen. Podczas
otrzymywania kolejnych Obrazen, gracz bedzie musiat
zdecydowact, ktéry z bonuséw chciatby zablowkowac.
Czy bedzie wolat zablokowac jeden z wczes$niejszych,

stabszych bonuséw, czy moze te p6zniejsze ale za to
potezniejsze bonusy?




Raz potozony znacznik Obrazed, nie moze zostac

przesuniety, by blokowat inny bonus. Gdy Bohater bedzie
mogt uleczy€ jedno Obrazenie, sam wybiera, ktére
Obrazenie zdja€ z planszy Bohatera.

Przyktad: Bohater otrzymat 4 Obrazenia, umieszcza znaczniki
Obrazen na wybranych przez siebie bonusach. Gdy zdecyduje
sie Dobrowolnie Otrzymac Zepsucie i zwiekszy on Swoj poziom
Postepu Zepsucia z 4 poziomu na 5, otrzyma on jedynie bonus
w postaci +1 KoS¢ do swojego rzutu, oraz +1 Pancerz do wyniku
na KoSciach..

ML: Czego chcesz?

Delaney: Nie miatas prawa wzywac
tego nalotu powietrznego.

ML: Ocalilismy tysiace i nikomu nie zrohiliSmy
krzywdy. No, bynajmniej nikomu waznemu.

Delaney: Co ja mam do cholery
powiedzie¢ Pani Premier??

ML: Technicznie rzecz ujmujac to sama wydata
pozwolenie na atak.

Delaney: ZE C0??
ML: Jest twoja zwierzchniczka, czyz nie?

Delaney: Wiesz doktadnie jak zareaguje. Nigdy
oficjalnie nie zostata poinformowana o tej operacji.

ML: DziatalnoS¢ rzadu ma wiele aspektow

o ktérych oficjalnie nie jest nigdy informowana,

a mimo wszystko to na niej spoczywa ostateczna
odpowiedzialno&¢. Dlaczego to miatoby sie czyms$

réznic¢ od np. stacjonarnych rekwizycj

Delaney: Wiesz doskonale dlaczego!
Stacjonarne... TY TAK NA POWAZNIE?

***¥** napraw to.

ML: Szczerze, to to w jaki sposab zatatwisz te
sytuacje, mato mnie obchodzi. Nasze operacje beda
nadal trwaé, w innym wypadku bedziesz §wiadkiem
tego co sie stanie z tym miastem. Wiesz doskonale
co jest na szali, zaréwno dla ciebie jak i dla Brytanii.
A moze powinnismy przyjrzec sie twoim sondazom
blizej? A moze sondazom pani Premier?

Delaney: To jest pierdzielony szantaz!
Nie bede bra¢ w tym udziatu. Mam wszystkie
nagrania, wiesz o tym!

ML: Zgodzite§ sie na warunki i to bardzo ochoczo,
gdy pozwolilismy ci zachowat twoje stanowisko. Tez
posiadam nagrania.

Delaney: "*6%"%@# @!!!

ML: Wyrazaj sie mgj drogi.

SMIERC BOHATERA

Bohater ponosi §mieré w momencie, gdy umieSci piaty
znacznik Obrazei na planszy. W momencie Smierci
Bohatera nalezy wykonac nastepujace czynnoSci:

« Jezeli Bohater umart podczas swojej Tury, dobiega
ona kofica. Oznacza to, ze Grzech nie moze uzyc
zetonu Reakcji w tym momencie. Rozgrywka
przechodzi do kolejnego Bohatera, ktéry ma
rozpoczat swojg Ture.

- Figurka oraz plansza Bohatera zostajg usunigte
z gry.

- Zetony Dodatkowej Tury i zetony Oznaczef
nalezgce do martwego Bohatera sg odrzucane.

+  Wszelkie zetony Postaci Bohaterow Niezaleznych
i Niewinnych, ktore znajdowaty sie obok planszy
Bohatera, ktadzie sie na Polu w ktérym zgingt Bohater.

«  Wszystkie karty Ulepszen, ktére martwy Bohater
posiadat, zostajg umieszczone w puli Dostepnych
kart Ulepszen, w ktérej znajdowato sie 5 kart.

- Zetony Tury i zeton Akcji Miasta pozostajg na
swoich miejscach, nie obracamy zetondow Tur ze
strony nieaktywnej na strone aktywng. Zostang one
odziedziczone przez nowego Bohatera, ktdory go
zastapi.

+  Graczkontrolujgcy poprzedniego Bohatera, wybiera
nowego z Rezerwy Bohaterdw. Umieszcza jego
plansze przed sobg, umieszczajgc znacznik Macki
na 1 poziome Postepu Zepsucia, oraz ktadzie 5
znacznikéw Obrazen obok planszy. Figurke nowego
Bohatera ustawia na Polu Startowym.

« Gracz kontrolujgcy nowego Bohatera, wybiera tyle
kart Ulepszen z puli Dostepnych kart Ulepszen ile
posiadat jego poprzedni Bohater, czyli tyle, aby w puli
Pozostato znow 5 kart Ulepszef (Wazne - nie musza
to byc karty, ktore posiadat poprzedni Bohater, moga to
byc karty, ktére wczesniej sie znajdowaty w puli).

«  Nowy Bohater zajmuje miejsce  swojego
poprzednika w tej aktualnej Rundzie i jezeli udato
mu sie odziedziczy¢ jakis aktywny zeton
Tury, to bedzie mdgt z niego skorzystac w aktualne;j
Rundzie gdy przyjdzie jego kolei.

Zawsze trzeba by¢ Swiadomym faktu, ze gdy jeden
z Bohateréw zginie a w Rezerwie Bohateréw nie
pozostat zaden Bohater, by zajgé miejsce swojego
poprzednika to gracze kontrolujgcy Bohaterdw
automatycznie przegrywajg rozgrywke.
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""" PODSUMOWANIE ZASAD

PRIYGOTOWANIE GRY OCZYSICIANIE TERENY

1. Wybor Reli (Jeden gracz kontrolujgcy Grzech, przeciwko
pozostatym, kontrolujgcym Bohaterdw)

2. Wybor Grzechu
3. Wybér Akolitow
4. Wybér Przygody

5. Wybor Mapy (Rozstawienie Planszy oraz umieszczenie na
niej figurek i zetonéw)

6. Wybor Bohateréw (1 Dowddca, 2 Fixerdw, 2 Strzelcow,
2 Ositkow)

7. Przygotowanie Koiicowe (5 kart w pulii Dostepnych Ulepszed,
5 Kart Grzechu,i zetonéw Reakcji)

ROZGRYWKA

1. Rozpoczecie Rundy
* Realizacja Wydarzen z planszy Przygody
» Wybor pierwszego gracza
2. Tury Bohaterow
» Uzycie zetonu Tury
» Ruch Bohatera i Akcja lub Akcja i Ruch Bohatera
+ Ruch (do 2 P4l
- Akcja (Walka lub Oczyszczenie Terenu)
» Uzycie Akcji Miasta (w dowolnym momencie swojej Tury)
3. Reakcje Grzechu

+ Uzycie zetonu Reakcji (jesli chcesz zareagowat
na Bohatera, ktory zakofczyt Ture)

» Ruch potwora do 2 Pol
» Rozpoczecie Walki z Bohaterem, ktory zakofnczyt Ture
4. Koniec Rundy

» Realizacja wydarzen zwigzanych z Zakoficzeniem Rundy

(]
» Przywotanie potworow [ﬁ na niezablokowanych
zetonach Gniazd)

» Dobieranie dodatkowych kart Grzechu (jedna za kazde Pole
z zetonem Ottarza na ktdrym nie ma zadnego Bohatera)

» Odnawianie zetonow (zetony Tur, Reakcji oraz Akcji Miasta)

» Potwory nie moga opuscic Pola, na ktdrym znajduje sie Bohater.
» Bohater otrzymuje 1 Obrazenie, jezeli opusci Pole na ktérym
znajduja sie potwaory.

» Rzuty na Ogienf i/lub Rzuty na Zepsucie maja miejsce za kazdym
razem, gdy Bohater wchodzi lub opuszcza Pole na ktérym
znajdujg sie zetony Ognia i/lub zetony Zepsucia.

» Rzut Ko§Emi Bohateréw w liczbie rownej WartoSci UmiejetnoSci
Bohatera (mozna Dobrowolnie Otrzymac¢ Zepsucie przed rzutem).

+ Usuwanie 1 zetonu Ognia/zetonu Zepsucia/zetonu Pentagramu/
zetonu Gniazda za kazdy wynik na Ko&ciach Bohaterdw.

WALKA

- Bohater rozpoczynajacy Walke, walczy z wszystkimi potworami
na swoim Polu.

« Rzut Ko§€émi Bohateréw w liczbie rownej Wartosci Ataku (mozna
Dobrowalnie Otrzymac Zepsucie przed Walka).

»Rzut Ko§émi Grzechu w liczhie réwnej sumie Wartosci Ataku wszystkich
potworéw znajdujgcych sie na Polu w ktérym odbywa sie Walka.

- Poréwnanie wynikdw na KoSciach, przypisanie Uderzef, usuniecie
zabitych jednostek, przypisanie Obrazen i poziomow Zepsucia.

» Bohater rzuca Ko§Emi Bohateréw w pierwszej kolejnosci
i usuwa ewentualnie zabite potwory z Planszy.

» Potwory, ktérym udato sie przezy¢ atak, moga Poruszy¢ sie do
2 P6l w kierunku Bohatera w celu odwetu, wykonuje sie wtedy
rzut na Walke KoSémi Grzechu wzgledem wczesniejszego rzutu
Bohatera, o ile potw6r po ruchu znajduje se na polu Bohatera,
ktéry zadeklarowat Walke Dystansowa.

AKCSE MIASTA

Cofnij poziom Postepu wez 1 Karte Ulepszef
z Dostepnych Kart
Ulepszen.

Zepsucia o 1.

Przesun jeden
zeton Artylerii
QOrbitalnej do 2 Pal,
nastepnie mozesz
automatycznie
zabi¢ 1 Akolite lub 1
Abominacje.

Ulecz 1 Obrazenie. Wez jeden zeton

Dodatkowej Tury.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

RavenCorp: PROXY: Komisarz:

W trakcie Ruchu W trakcie Rzutéw +1 Ko§€ podczas
mozesz sie na Ogien zignoruj 1 kazdej Walki.
Przemiescic Obrazenie, w trakcie

0 1 dodatkowe Rzutu na Zepsucie
Pole. zignoruj 1 Zepsucie.



