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"“ C}wafm Pana! Rada Nowego Jeruzalem
acﬁecyd'awafa e Iéamléumﬁy yod' miastem powinny

zostac zbadane! Te tajemnicze tunele od dawien dawna

nawiec'fzafy mofe mys’fi niezwyﬁfos’ciq swojef Eucfowy i

niebezpieczeristwami, ktdre w sobie kryjq. Juz niebawem je
e _poznamy, ale nie bedzie to fatwe. Jakiez zfo czai sig w tych

Pickielnych korytarzach? Wystatem po mojego przyjaciela,

kaptana, Odkupiciela, ktdrego talent nie ma sobie
ro’wnycﬁ. Licze, Ze Jooprowac(zi jec(ynycﬁ wq’owniééw, na
Eto’rycﬁ Joozwofifa Rada - sEazanycﬁ na smierc wigzniow.
To wszystEo morcﬁzrcy 1 zfoc[zieje, najgorsze p[ugastwo,
jakie nosif ten Swiat, ale bedq musieli wystarczyc. Mam
za zadanie ,zatrudnic” tych niepewnych najemnikéw w

& oczekiwaniu na ocﬁoowiec{z’ od mojego Jrogiego Jarzyjacie[a.

19 Czerwca

@yﬁs’my przygotowani na spotkanie pomiotow
Szatana w katakumbach. Pierwsze zejscie pod
ziemig Eyfo Eatastnfq. Teraz, gcfy pisze te sfowa, nie
mamy jeszcze wiesci o Ocﬂéu})icie[u i ludziach, Eto’rycﬁ
nazywa swojg ,trzédkq”. Przyzwyczaif sig do nich
bardzo szybko, i gcfy rozmawialismy o tym na osobnosci
(O} przyznat, ze woli pracowac z tymi ludzmi, bo nie majq
ks nic do stracenia. Bdg jeden wie co mogto ich spotkac
w pokretnych tunelach podziemnego miasta. Juz od
kilku gocfzin nie mamy z’adhycﬁ wiesci, a [ina, ktdra
chzyfa poaﬁziemnq grupe z nami, nagﬁz Jogﬁfa. gafy
wyciggnelismy ja, okazato sig, ze jef koniec jest przerwany
i zakrwawiony. Cf\fiecﬁaj Pan ma w swojej oyiece mojego

przyjaciela i jego [udzi, jesli taka jego wola. (...)

7 Lijoca

‘£ iony a[emonicznycﬁ istot wydajq si¢ mnozyc

w mesﬁonczonosc i nie stabngc pomimo naszych
wysitkow. Potwory te sq niewysokie, ale bardzo agresywne,
zwlaszcza w wigEszycﬁ hordach ataﬁujq naszycﬁ
wcg’owniéo’w niemalze Eaéc[ego dnia. Jak na razie udato
“nam sig odeprzec ich ataki, ale Mifosierny Pan nam
swiadkiem, ze moze nam sig nie udac utrzymac naszych
pozycji. Obrona tuneli najblizej powierzchni wydaje si
byc niemozliwa. Tracimy kolejne przyczotki i kawatek
po kawafeczku jestesmy syycﬁam’ ku wyjsciom. Tesli
wycofamy sig jeszcze 5ar0fzigj ﬁgcfziemy musieli bronic¢
samych ulic miasta! Odkupiciel, zmartwiony sytuacjq,
zamknat sig w swej celi z postaricem od Rady. Moze
znajdzie sig jakies rozwiqzanie tej sytuacji? Wigzniowie
mowiq o gtebokiej studni, dziury z ktdrej stychac
diabelskie szepty. A jes’(i te }JfotEi sq Jomwc(q? Mifosierny
Panie, afaj mi sife, Eym mo’gf im sig oprzec! @)

31 f,i}oca

ciM:sze wysuflél nie idg na marne, chociaz ich

- efekty nie sq takie, jak bysmy chcieli. Otchtan
Jest wypefniona, a T rog(oafyci nie ataEujq naszycﬁ
yrzyczdﬁééw tak czesto jafé wezesniej. Straty po naszej
stronie zmniq’szyfy sie, ale }J[ugawe istoty nadal
tam sq, tak liczne jak wezesniej. Podszepty ostabiajq
morale naszych (udzi. Ten nieprzerwany pomruk,
ktory, jak twierdzq swiadkowie, uspokaja i kontroluje
Troglodytow. Odkupiciel zarzqdzif, by przyniesiono
mu stare ksiggi, tomy uzywane jedynie przez Swietq
Tnkwizycje. Dostownie pochtania strong po stronie przed
kazdym wyruszeniem na nowgq wyprawe. Widze go teraz,
piszqc te stowa, jak Efogosfam swoich (udzi, uzbrojony i
gotowy, by znow zejs¢ do katakumb. Na swym pulpicie
yozostawzf Eswgg otwartg na stronie ,2Wfadca Dusz”.
Pantie, Bfagam Cig, mief (itos¢ nad mym Jarzyjaciefem.

% Sieqom’a

7 :ng walecznosc i zarliwos¢ sq wielkie. Raz jeszcze

) @' }n’zyjacie[ wyruszyf do yfugawego [aﬁir_yntu,
Jeszcze Banfzi@’ zaﬁzterminowany niz wczes’niqj.
Zwycigstwo napetnito jego (udzi wolg walki, a jego
samego zainspirowafo Ey Jao’js’c’ za ciosem. Raz jeszcze,
zaczerpngwszy wiedze z tajemnych ksiqg, przekonany
jest, ze moze oczys’cic' te ]Jrzeléfgte tunele. Chociaz wiemy,
ze sq tam démon_y _przynajmnief tak straszliwe jaE
Wladca Dusz ze swym [égionem T rogfocfytdw, on idzie
naprzod, z sercem petnym nadziei i wiary. Amen! (...)

i ieqmia,
%jj@]e sig, jaﬁﬁy otaczafa go aureola }Jfomlem

“fego niezrownanej cnoty! Ledwie dzier temu
otrzymalismy wiesci, ze bedzie znowu schodzit pod
ziemig, ze swym bfogostawionym mfotem w jednej rece
i swigtymi Esiggami w Jrugiej Raz jeszcze zasiggan
wiedzy z ksigg Inkwizycji nim wyruszyt na swq
kolejna ekspedycje. Zarltwosc bije z niego jasniej niz
kiedykolwiek. Jest niczym latarnia w Piekle, plomier w
ciemnosciach. 1dzie by uwolnic tych, ktorzy stuzyli mu
miesigc temu, a ktorych uznalismy za zaginionych, by
uwolnic ich od cierpienia. Wraca do wnetrza Piekiet by

jorzywro’cic’ im goc[nos’c’ i uwolnic ich ciata od demondw,
ktore je }Josiaoffy. Swigty Michale, c(cg’ mu swq sife!

15 Sierpnia

? nie mie}j nas w swej cyiece i chron
od Zﬁzgo Wszystﬁo stracone..




laustrophobia to gra przygodowa osadzona w
$wiecie Hell Dorado. Pozwala ona dwém gra-
czom odtworzy¢ walki majgce miejsce w pod-
ziemnych tunelach Nowego Jeruzalem. Jeden z
graczy kontroluje grupe zdeterminowanych Ludzi, za$
drugi przewodzi niemal nieskonczonej armii
demonicznych istot.

J ?
Q 0 jest w pudelku?

@ GRA ZAWIERA

@ 36 xarLI TUNELI 1 POMIESZCZEN

Kafle te reprezentuja fragmenty katakumb Nowego
Jeruzalem, sa polem walki, na ktérym $cieraé sie beda sily
obu graczy.

3 G 1 FIGURKA ODKUPICIELA
Odkupiciel jest przywodca podziemnych eks-
pedycji w imie Rady Nowego Jeruzalem.
- Uzbrojony w mlot, latarnie i swa nie-
zachwiang wiare, ten $wiety maz pro-
wadzi swa trzodke do serca Piekiel.
Jego zarliwo$¢ pozwala na wsparcie
skazancow dzieki mocom leczenia
i ochrony, uzywa tez sily swo-
jej Swietej reki. Jest glownym
wojownikiem gracza, ktory
wybral strone Ludzi. Dysponuje
specjalnymi mocami magii.

Co JEST W PUDELKU?

@ 2 ricurkr SkazanycH — BRUTALL
Ten wojownik, gdy ma wsparcie Odkupiciela wzbudza «
jeszcze wiekszy postrach niz w pojedynke.
Jego potezna postura pozwala mu zatara-
sowaé podziemne tunele przeciwnikom.
Postuguje sie zaimprowizowana bronia,
ktora jednak dobrze chroni go przed
atakami hord troglodytow - Brutal
zawsze jest gotow by odeprzec
ich atak.

Jest silnym i pewnym wojowni-
kiem, zdolnym bronic i Odkupiciela i
Najemnikow.

£

o

@ 2 ricurkr SkazanycH — NAJEMNIKOW
Najemnik korzysta ze wsparcia Brutala niczym
ze skaly, ktora chroni przed burza. Jest zwinny i
nawykly do zacieklych walk i podrzynania gar-
del, wiec maszeruje w pierwszej linii, gdy ekspe-
dycja wkracza do katakumb. Tak jak jego Ska-
zani towarzysze, posiada wzmocniong rekawice
i zbroje chroniaca dolng polowe ciala. Po prawdzie
bardzo szybko przystosowal sie do zabijania istot
mniejszych od siebie. Ten wojownik jest §wietnym
zwiadowceg, bardzo uzytecznym podczas eksplo-
racji kolejnych tuneli.

@ 11 r16UREK TROGLODYTOW °
W pojedynke te niewysokie istoty unikaja -

;-“ & konfrontacji, wolg dziataé w grupie. Sred-

AP 'w_,, niej wielkoSci stado tych istot moze w

:‘ kilka sekund rozedrzeé¢ dobrze zbudowa-

nego mezezyzne na strzepy. Gdy panuja

nieprzeniknione ciemnosci Troglodyci

staja sie uciele$nieniem najgor-

szych koszmaréw a mrok staje

sie ich krolestwem. Sa glowna

sila uderzeniowa gracza, ktory
wybral strone Demondw.

O 1 FIGURKA DEMONA
Kiedy tylko moze wystuguje sie hordami
Troglodytow. Czy jest kusicie-
lem, bestia czy wojowni-
kiem, demon stojacy
za atakami hordy -
ma tylko jeden cel — o
zniszczy¢ Nowe Jeru-
zalem, tak jak jedynym
celem Odkupiciela jest zgladzié
Demona. Niemal kazdy demon
walczy do konica zycia. Demony
to najbardziej wytrwali i zaja-
dliwi przeciwnicy, na jakich
natkna sie sily Ludzi, w kaz-
dym scenariuszu mierzac sie
z innym ich typem.
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"‘G 5 KarT posrtact Lupzi
v

Pola obrazen

Nazwa wojownika

hyy aiur

Talent(y)

Pole na Kosc Akcji na tg t
i L 2 Wynik na Kosci Akcji

Na karcie postaci znajdziesz wszystkie wspolczynniki i
talenty wojownikéw Ludzi. W czasie gry zostang one poto-
zone na podstawkach.

‘ 5 PODSTAWEK POD KARTY

Dzieki nim latwo zanotujesz
obrazenia, jakim ulegna wojownicy Ludzi
W czasie gry.

)OK_PL_2010.indd 4 _ﬂh,._ -

®

a Co JEST W PUDELKU?

O 25 PLASTIKOWYCH ZNACZNIKOW OBRAZEN

Znaczniki te ulatwiaja graczowi Sledzenie
poziomu obrazen, ktore odniesli jego wojow-
nicy. Sa one umieszczane w otworach toru
obrazen gdy wymaga tego sytuacja.

O 6 KART DAROW

Wynik na
Kosci Akcji

Rewers

Karty te pokazuja moce, z ktérych moze skorzysta¢ Odku-
piciel w czasie gry.

@ 6 xarT PrzEDMIOTOW

Awers

Nazwy wojownikdw,
ktdrzy mogg
Opis whasciwosci
przedmiotu

Rewers

Karty te przedstawiaja Przedmioty, ktére moga dawac
dodatkowe zdolnosci wojownikom Ludzi.



Awers el
Nazwa
Przewagi
Opis
dziofanioc @=——=—p'
Przewagi

Rewers

Karty te przedstawiaja mniej wazne Przedmioty oraz Roz-
kazy, ktore daja zdolnosci krotkotrwale wojownikom po
stronie Ludzi.

1
Wy
= ‘ 1 PLANSZA PRZEZNACZENIA
Obmna o—
- k
= Aok @
@ Pole przeznaczenia Ruch
ATy Q& 2 (TROGLOOVCT ) el
€laustrophobiat™
= 1T i = ks e ey
‘T S € L —
Rzué dodatkows Koscig
Dowolny Przeznaczenia w nastepnej
wynik rzutu | PR
Pociggnij jedna Karte iy
Wydarzenia za kazda kosé. TR Pl
o wyniku 3
Tub wiecej
parzystelub Ceoxusn ) o
wezystiic |, g 2 W czasie trwajacej Fazy Zagrozeni:
e glodyci i Demony moga byé:
a kafle zawierajace wojownikéw Ludzi
(nadal kafel musi mie¢ co najmniej Y
jedno niezbadane przejécie).
Troglodyci dostaja +1RCH — =
w nastepnej Fazie Akeji (kopIACE mOnSTRA))
W czasie trwajqcej Fazy
' Zagroienia Troglodyci i Demony
.. moga pojawiaé si¢ na dowolnych
Kaflach, na ktorych nie ma Ludzi.
3 “nia. Zdobywasz 2 PZ, jmili > Az do nastepnej Fazy Zagrozenia
-\ “k Troglodyta zostanie zabity aden wojownik nie jest
Nieuchwytny i wszyscy
Troglodyci sa Nieuchwytni
Dwa wyniki
parzyste Wybrany wojownik Ludzi
otrzymue trafienie. Grajacy
Ludéri wybiera, ktorg
Lin A keji zablokuje.
Nozwa efektu Wynik rzutv na
kosciach, ktér
2 hEo Dziatanie efektu
B 8 wywotuje efekt

Osoba, ktora gra Demonami uzywa tej planszy, by Sledzié
statystyki i specjalne zdolnoSci swoich Troglodytow, jako
Ze zmieniaja sie one nieustannie w czasie gry.

o . by 5 - I
ROERULEBOOK Pl }gﬁﬁlse-nh& @

Kazdy scenariusz zaklada uzycie Demona innego typu.
Ich statystyki znajduja sie na kartach. Gdy Demon zosta-
nie zraniony, na jego karcie nalezy umiesci¢ zeton rany
(patrz ponizej).

’ 16 KART WYDARZEN

Awers
Nazwa E
Wydarzenia @
Opis
Wydarzenia
Rewers

W czasie gry osoba grajaca po stronie Demonow bedzie uzy-
waé Wydarzen, by zyska¢ przewage nad drugim graczem.

’ 20 ZETONOW PUNKTOW ZAGROZENIA
Zetony te sa wykorzystywane przez graja-
cego Demonami do zagrywania Troglody-
tow i Demondw.

’ 10 ZETONOW RAN

Gdy demon zostaje zraniony nalezy umie-
$ci¢ taki zeton na jego karcie postaci.



'

* @ 3 Zerony DzIurY W ZIEMI
Do uzytku z kaflami Dziura w ziemi.

' 2 ZETONY TROGLODYTA TWARDZIEL

Do uzytku z karta wydarzenia Troglodyta
Twardziel.

' 1 ZETON ODWAGI
Do uzytku z Darem Odkupiciela — Odwaga.

@ 1 Zr1oN BLOGOSLAWIENSTWA
Do uzytku z Darem Odkupiciela
— Blogostawienstwo. Ten zeton
ma dwie rézne strony.

' 4 ZETONY SKARBU

Do uzytku w scenariuszu ,Zloto
dla Zuchwalych”. Zetony sa dwu-
stronne, jeden z trzech zetonéw ma
inny awers od reszty.

@ 3 zETONY PiEczECI OCHRONNES

Do uzytku w scenariuszu ,Rytual”.

@ 1 xos¢ 10-sciENNA (D10)
Niektore scenariusze uzywaja kosci dzie-
siecio$ciennej.

' 12 KOSCI 6-SCIENNYCH (D6)
Potrzebne w rozgrywaniu wielu elementow
gry (inicjatywa, zagrozenie, walka etc.).
Jesli nie zaznaczono inaczej, rzut w Clau-
strophobii wykonywany jest za pomocg
ko$ci szeScio$ciennej.

@ 1 wsTRUKCIA
Trzymasz ja wlasnie w rekach. Zawiera takze przygody
(scenariusze) do kolejnych rozgrywek w Claustrophobie.

a?rzygotowanie do gry

Przede wszystkim nalezy przejrze¢ scenariusze i wybraé
jeden z nich. Pierwsza gre radzimy rozegra¢ za pomoca
scenariusza ,Ocaleni”. Na nastepne rozgrywki mozecie
wybra¢ losowy scenariusz albo taki, ktory oboje wybierze-
cie. Kazdy scenariusz zawiera opis potrzebnych do niego
elementow. Niezaleznie od scenariusza, zanim zaczniesz
rozkltada¢ potrzebne elementy potasuj talie kart Wyda-
rzen i talie kart Przewag (osobno) i pol6z obok siebie,
rewersem do gory.

Jednostki Ludzi

Jednostki Demondw

Przygotowanie do”
scenariusza

<
C“‘e‘,h,,,m/mmw <

chot wielkie, nie Ldok\ X"

. skazany Brutal

Warunki wygranej

Reguty specjalne

W scenariuszach czesto wystepuja reguly specjalne, ktore
stoja w sprzecznosci z podstawowymi regutami gry. Jesli
taka sytuacja zachodzi zawsze kieruj sie reguta specjalna.

Przed rozpoczeciem gry upewnij sie, ze karty postaci dla
wojownikow Ludzi sa na swoich podstawkach.

4




Kazda runda jest podzielona na cztery nastepujace po
sobie fazy:

’ Faza INtcJATYWY
W czasie tej fazy grajacy Ludzmi okresla statystyki swoich
wojownikow.

’ Faza Axcir Lupzi

W czasie tej fazy wojownicy Ludzi beda sie poruszaé,
odkrywac¢ tunele i walezy¢ z Troglodytami i Demonami.

’ FAZA ZAGROZENIA

W czasie tej fazy gracz Demonami bedzie wystawial
Demony i Troglodytéw, zmienial ich zdolnoSci i ciagnat
karty Zdarzen.

’ Faza Axci1 DEMONOW

W czasie tej fazy sity Demon6w beda poruszac sie i walczy¢.

@ Faza Inigiacywy

Wf'czasw tej fazy gracz Ludzi okreSla statystyki swoich
wojownikow. Dzieje sie to w nastepujacy sposob: Gracz
rzuca tyloma Kostkami Akcji (6-$ciennymi) ilu ma aktyw-
~ nych wojownikéw. Nastepnie przydziela koSci swoim
L&' wojownikom i umieszcza je na odpowiednim polu na kar-
~ cie postaci. Ko$¢ ta wyznacza, ktora linia Akcji zostanie
wybrana dla tego wojownika, az do nastepnej Fazy Inicja-
tywy. Wybrana Linia Akcji okresla statystyki wojownika

na te ture.

~ ObKUPICIEL

Blogoslawiony

Kostka Akcji wybrana dla wojownika ma wynik 2.

Gracz umieszcza kostke na odpowiednim polu. Statystyki na fe
turg do: RCH 1 (skrdt od Ruch), ATK 2 (skrdt od Atak) i OBR 4
(skrét od Obrona).

R

Odkupiciel zazwyczaj posiada dwa Dary, wspomniane w f":::-c &
opisie kazdego scenariusza, ktore sa przypisane niektorym z
Linii Akcji na jego karcie postaci.

Odkupiciel posiada Dar , Aura Prekognicji”.
Kostka pokazuje jaki wynik na Kosci Akcji pozwoli na viycie
tego Darv.

Za kazdym razem, kiedy na kosci wypadnie 5, postac moze
vzyc Darv.

Statystyki wymienione w wybranej Linii Akcji pozostajg bez
zmian (RCH 1, ATK 1i 0BR 5), tak jok normalnie.

Jesli wojownik otrzyma Koé¢ Akeji odpowiadajaca Linii g @
Akcji, ktora zostata zablokowana (patrz Walka, strona 13), .

nie bedzie on mogt dzialaé w swojej Fazie Akcji i az do :
nastepnej Fazy Inicjatywy ma OBR réwnag 3. Wojow-
nik taki jest ogluszony, zdezorientowany lub ranny i nie
moze normalnie dziala¢, a jego RCH i ATK wynosza 0.
Nie korzysta tez z zadnych Talentéw czy zdolno$ci zwia-
zanych z Przedmiotami (Wyjatek: Berlo Przywodcy).
Taki wojownik jest Wyczerpany. Moze jednak korzystaé
z modyfikacji wynikajacych z Regul Specjalnych oraz kart >
Przewag. JeSli Odkupiciel jest Wyczerpany, a zabloko- 5

wana Linia Akcji miataby uruchomi¢ jeden z jego Darow,
przestaje on by¢ uzywany.

Blogoslawiony

Kostka wybrana dla tego
wojownika ma wynik 2.
Niestety, ta Linia Akcji zostata zablokowana w
czasie walki. Wojownik nie moze juz poruszac sie
czy walezy¢ i bedzie fatwym tupem dla swoich wrogéw (0BR 3).



v R
bla PRZEBIEG ROZGRYWKI
: r_:Jeéli gracz rzucil wiekszg iloScia kostek niz ma wojowni- P

- kow w grze kostka, ktora nie zostala przypisana do zad- @ Faza Akea Lupzi

nego z nich zostaje odlozona na bok i nie bedzie juz uzy-
wana w tej turze.

W czasie tej fazy wojownicy Ludzi moga wykonywac swoje
akcje. Gracz aktywuje swoich wojownikéw pojedynczo. ie
Kazda z postaci musi skonczy¢ wszystkie rozpoczete akcje,

zanim zostanie aktywowany nastepny wojownik. Po akty-

wacji wojownik moze najpierw wykonaé ruch a potem

zaczac walke lub najpierw walczy¢ a potem wykonaé ruch.

Ani ruch ani walka nie sa wymagane. Wojownik nie moze

rozpocza¢ ruchu, walczyé a nastepnie dokonczy¢ ruchu.

Zasady dla ruchu i walki sa opisane odpowiednio na 11 i

13 stronie.

O KarTY PRZEWAG

Zazwyczaj w opisie scenariusza napisane jest ile kart Prze-
wag moze uzy¢ w danej rozgrywce grajacy Ludzmi. Karty te
muszg zostac uzyte tak, jak zaznaczono w opisie (a potem
zostaja odrzucone). Grajacy LudZzmi nie moze dociagnac
wiecej kart Przewag po rozpoczeciu gry.

O PrzeEDMIOTY

Niektorzy wojownicy moga nosi¢ i uzywaé Przedmiotow,
ktore zwiekszaja ich statystyki albo daja specjalne zdol-
noéci. Wojownicy nie moga wymienia¢ sie Przedmiotami,
odkladaé ich, podnosié¢ ani zniszczy¢. Sa one usuwane z gry
tylko w momencie, w ktorym ich posiadacz zostaje zabity
albo usuniety z gry. g

@ Raza zAGROZENIA

Grajacy Demonami rzuca trzema szeScio$ciennymi Ko§émi

Przeznaczenia i umieszcza je na polu lub polach Przeznacze-

nia, ktére wybierze, stosujac sie do wszystkich regul, a nastep-

Ny - | _ e = nie natychmiast wprowadza odpowiednie efekty odpowiada-
Nieuchwytny [f 9209 jace wybranym polom Przeznaczenia. Jesli kafelek lub karta

' pozwalajg na rzut wieksza iloécia KoSci Przeznaczenia, gracz

umieszcza je wszystkie na planszy Przeznaczenia.

.

~
Cisza przed burzq pozwala grajgcemu Demonami dorzucic
dodatkowg Kos¢ Przeznaczenia w nastepnej Fazie Zagrozenia.
Glosy z otchlm_li pozwalajg grajgcemu Demonami zdoby¢
Grajgcy Ludzmi rzucit trzema Kostkami Akdji, Punkty Zagroienia (PZ), kiére moie zachowaé na poiniej

jako ze ma w grze Odkupiciela, niosgcego Berfo |Ub.UiYC' by wystawic S'WOid.l w?iownikf')w.
Przywéd(y oraz Skazarica - Naiemnika_ Plekleln(l SZka0§C, Iml'e Idl LeEIon oraz Zuosfmme
Odkupiciel dostaje kaghle zwimiliem 3. szpony pozwalajg zwigkszyc statystyki Troglodytow.

Mroczne Przeznaczenie pozwala grajgcemu Demonami
pociggnoc jedng lub wigcej kart Zdarzen z talii.

Pokusa krwi oraz Kopigce Monsira pozwalajg na zmiane
regut wprowadzania wojownikéw przez grajgcego Demonami.

Uwaga: jesli oba Wydarzenia bedg w grze Troglodyci i
@ Leczenie Demony mogg wejsc do gry na dowolnym z kafli.
Niektére karty dajg mozliwo$¢ ,wyleczenia” zablokowanej Opér jest bemluwy Wszyscy Ludzie tracg talent Nie-
Linii Akcji. W takim przypadku odpowiadajacy znacznik uchwytny, wszyscy Troglodyci zyskujq talent Nieuchwytny.
ran powinien zosta¢ usuniety. Jesli uzdrowiona w ten spo- Pllhlpkll zada obrazenia wojownikowi Ludzi.
sob Linia Akgji jest ta, ktora zostala przyznana wojowni- \
kowi przez Ko$c¢ Akeji, moze on dziala¢ normalnie i nie jest
uznawany za Wyczerpanego.

Najemnik otrzymuje kostke z wynikiem 4.
Ostatnia kostka zostaje odfozona na hok
i nie zostaje vzyta w fej turze.

J

s 5 T ~
Zdolnosci zaznaczone na czerwono mogg zostac uzyte raz

na fazg zagroenia. Zdolnosci oznaczone na czarno mogg

_by¢ uiyte dowolng ilos¢ razy. 3
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Dowolny
wynik rzutu

O wyniku 3

W czasie trwajacej Fazy Zagrozenia
Troglodyci i Demony moga byé wysylani
kafle zawierajace wojownikow Ludzi 1§
(nadal kafel musi mie¢ co najmniej g
jedno niezbadane pmé_récu:"}

R Troglodyei dostaja +1RCH
TC RIS NI nastepnej Fazie Akcji.
nieparzyste

W czasie trwajacej Fazy §

' Zagrozenia Troglodyci i Demony
" moga pojawia¢ si¢ na dowolnych §
®  kaflach, na ktorych nie ma Ludzi.

RN P¥ PRIy R  Vszyscy Troglodyci dostaja +10BR
. parzysty drugi - dnpoczqthl nastepng Fazy it
Zagrozenia. Zdobywasz 2 PZ, jesli

nicparzysty | B : ; s Az do nastepnej Fazy Zagrozenia [§
; y/j iakikolwick Troglodyta zostanie zabity: zaden wojownik nie jest
w nastepnej fazie Akcji Ludzi. Nieuchwytny i wszyscy |

Troglodyci sa Nieuchwytni

Bl Wszyscy Troglodyci w nastepnej
CR LIS Fazie Akeji sa Rozszalali,
parzyste T

il 3 - e i : Wybrany wojownik Ludzi
g : otrzymuje trafienie. Grajacy
R .5 i b4 3 LudZmi wybiera, ktorg §

Lini¢ Akcji zablokuje. %

Aby uiyc tego efekty, dwie kosci z
parzystymi wynikami muszg zostac
umieszczone na polu Przeznaczenia.

Aby uzyé tego efektu, dowolna ilosc kosci
o sumie oczek 12 lub wigcej musi zosta¢
potozona na tym polu Przeznaczenia.

Aby uiyc tego efektu, trzeba
umiescic na polu Przeznaczenia
dwie kosci - jedng z wynikiem
parzystym, a drugq - nieparzystym.

Aby viyc tego efektu, dowolna ilos¢
kosci o sumie oczek 9 musi zosta¢
potozona na fym polu Przeznaczenia.

Aby uzyé tego efektu, na polu

Przeznaczenia nalezy umiescié dwie . g
s A?y uzyé tego efektu dowolna ilos¢ kosci o sumie oczek

I musi zostac potozona na tym polu Przeznaczenia.

Wszystkie umieszczone kosci A

muszg mie¢ na raz wyniki N A 4 Aby viyc tego efektu dowolna ilos¢ kosci
parzyste lub nieparzyste. N7 o sumie oczek 7 musi zostac potozona

na tym polu Przeznaczenia.

Pociagnij jedna Karte _- Jedna lub .
‘Wydarzenia za kazda koéé. wiecej kosci | &

. . lub wiecej / °

-

Aby uiyc tego efektu, nalezy umiestic £ . L ‘
jedng kos¢ na tym polu Przeznaczenia. Aby uzyé feio efektu, nalezy umiestic koscz

wynikiem 3 lub wiecej na tym polu Przeznaczenia )} .,

]

o l. . - > ’_'. £
OOK P mﬁ&ganﬁu




o~ :Graiqcy Demonami postanawia da¢ grajocemu LudZmi jedna
v runde wytchnienia. Uzyje tej rundy by zwigkszy¢ swoje sify.
Na Kosciach Przeznaczenia uzyskuje wyniki: 2, 3i 4.

Gracz umieszeza kos¢

w tym polu. Ma wynik 3

lu[ wiecej. Moze zatem

wzigc karte Wydarzenia v
i umiescic jg na rece. Crccne Pizszunczenc) gl

Pociagnij jedna Karte Je e o -
d Wydarzenia za kaida kos. (RN

L w
- -, luby 3 =
A GEOSY, Z OTCREAN. -
e < Otrzymujesz 2 PZ za kaida kosé.

——— B
POKUSA KRUII

‘W czasie trwaiacei Fazv Zagrozenia

; Gracz umieszcza dwie kosci
> 200w
(pikicu kol na tym polu. Obie majg parzystg

S B o EESEINGER ilos¢ oczek, a zatem gracz
-/ : uzyskuje 4PZ kiére pozwolg
mu wystaé 4 Troglodytow w
4 nastepnej rundzie (mdgtby to
Bl o zrobic luz' w fej rundzie, ale woli
rerees) R e poczekac i wyprowadzic wigkszy

S O ofok w pdzniejszej rundzie).
‘Wszyscy Troglodyci w nastepnej 4 —
ozszalali R PUEAPKA

Dwawyniki  WoVTINEIN:?
parzyste

Wybrany wojownik Ludzi
otrzymuje trafienie. Grajacy
Lud?mi wybiera, ktéra
Linie Akcji zablokuje.

Gdy Kosci Przeznaczenia zostaly rozdysponowane a ich
efekty rozpatrzone, grajacy Demonami moze wyslaé
nowych wojownikéw do gry. Kazdy Troglodyta kosztuje
1PZ. Gracz moze tez wystawi¢c Demona za 5PZ (staty-
styki Demona sprawdZ w scenariuszu, ktory rozgrywasz).
Wojownicy moga zosta¢ polozeni na jednym lub kilku
kaflach, lecz zgodnie z regula Wielko$ci tuneli (patrz Ruch,
strona 11) oraz z nastepujacymi ograniczeniami:

PRZEBIEG ROZGRYWKI B4

® e s s TR

Grajgcy Demonami usituje ztapac i pozabijac uciekajgcych
wojownikdw Ludzi.

Jako ze wybraf poprzednio , Cisze przed burzg” rzuca 4 kostkami
zamiast 3.

Na kosciach Przeznaczenia wypada: 1, 1, 4i 6.

Reué dodatkowa Koscia
Dowolny Przeznaczenia w nastepnej
wynik rzutu fazie Zagrozenia.
Pociagnij jedna Karte Jednalub
‘Wydarzenia za kaida ko$é. wigceej kosci
o wyniku 3
Tub wiecej

Gracz umieszcza 2 kostki z
nieparzystq iloscig oczek na tym -
poluv. Troglodyci otrzymujg +1 RCH.

W czasic trwajacej Fazy Zagrozenia
% Troglodyci i Demony moga byé wysylani
- na kafle zawierajace wojownikéw Ludzi
= (nadal kafel musi mieé co najmnicj
jedno niezbadane przejécie).

W czasie trwajacej Fazy
Zagrozenia Troglodyci i Demony
. mogg pojawiaé si¢ na dowolnych

kaflach, na ktorych nie ma Ludzi.

o Wizyscy Troglodyci dostaja +10BR
Seden i |
Lt Zagrojenia. Zdobywasz 2 PZ, jedli
jakikolwick Troglodyta zostanie zabity
W nastepne fazie Akcji Ludzi,

A? do nastepnej Fazy Zagrozenia
Zaden wojownik nie jest
Nieuchwytny i wszyscy
Troglodyci sa Nieuchwytni

jscy Troglodyci w nastepnej
oji sa Rozszalali.
Wybrany wojownik Ludzi
otrzymuje trafienie. Grajacy
LudZmi wybiera, ktéra
Lini¢ Akeji zablokuje.

Gracz umieszcza 2 kostki z
parzystq iloscig oczek na tym polu.
Jego Troglodyci majq teraz ceche
. Rozszala?y”. To z pewnostig bedzie
zaletg w nadchodzgcej rundzie.

« kafel musi mieé¢ co najmniej jedno niezbadane przejscie.

Przejécie uwaza sie za ,niezbadane” gdy prowadzi do cze-
$ci katakumb nie przedstawionej jeszcze kaflem.

« kafel nie moze zawiera¢ wojownika Ludzi

Wojownicy wystawieni w Fazie Zagrozenia moga normal-
nie dziala¢ w nastepujacej po niej Fazie Akcji.

Wojownicy nie mogq zostac wystawieni na kafel A, gdyz nie ma on Zadnych niezbadanych wyjsc.
Nie mogg zosta¢ takze wystawieni na kafel B, gdyz stoi na nim Skazany Brutal.
Na kafel C mozna wystawic jednego lub wigcej wojownikiw.
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Q KARTY ZDARZEN

Wybranie ,Mrocznego Przeznaczenia”, na planszy Prze-
znaczenia, pozwala grajagcemu Demonami na pociagnie-
cie karty Zdarzen. Mozna je trzymac¢ na rece lub zagraé¢ w
momencie opisanym na karcie (a potem odrzucié¢). Grajacy
demonami moze mie¢ dowolna ilos¢ kart Zdarzen na rece.

@ Raza Akea Demonow

Faza Akcji Demonéw jest niemal identyczna z Faza Akcji
Ludzi, za wyjatkiem tego, ze wojownicy demon6w nie moga
eksplorowa¢ korytarzy (patrz Eksploracja, strona 12).

= IR

Ruch nigdy nie jest obowiazkowy. Wojownik moze wyko-
rzystaé czes¢ lub calo$é swoich punktéw RCH. Opuszczenie
kafla i przejécie na nastepny kosztuje 1RCH, trzeba wziac jed-
nak pod uwage nastepujace reguly:

« regula WielkoSci tunelu: na kaflu nie moze sie znajdowac
wiecej niz po 3 wojownikow kazdego z graczy.

« regula Blokowania: wojownik moze opusci¢ kafel zawiera-
jacy jednostki przeciwnika tylko, jesli po jego stronie jest co
najmniej tyle jednostek co po stronie przeciwnika.

Udkupme/ nie moze przejsc z kaﬂa A na kafel B, gdyz nie sq one
_pofaczone wspdlnym przejsciem.

Troglodyta (A) nie moze przemiescic sig na kafel {B) gdyz jest tam juz
L Demon i dwdch Troglodytow.

Troglodyta moze opuscic kafel A, gdyz zawiera
tylko Skazanego Najemnika.
\

§ przeciwnika jest wigcej.

S Troglodytow.

Dwich Skazanych
Brutali chee opuscic
kafel A. Pierwszy
moze opustic kafel,
= gdyz zawiera on 2

A B i
* A 1 -
ULE‘BOOK_%L@M g SRR




"\ W czasie swojego Ruchu wojownik Ludzi moze wykorzy-

sta¢ 1RCH by eksplorowa¢ najblizsze niezbadane przej-
~ 4cie by odkryé¢ nowy kafel. Musi zastosowa¢ sie do reguly
Blokowania (patrz Ruch, strona 11). Eksploracja podziemi
zachodzi nastepujaco:

« grajacy LudZzmi ciggnie pierwszy kafel z puli i daje go gra-
jacemu Demonami.

« grajacy Demonami uklada kafel tak, aby przylegal do
eksplorowanego przejscia w dowolny sposob, dopoki
wojownik moze swobodnie wej$¢ na nowy kafel.

« grajacy LudZmi umieszcza wojownika na nowym kaflu.

» maja miejsce efekty, ktore moga by¢ zwigzane z kaflem
(patrz kafle Specjalne, strona 24).

» wojownik Ludzi moze poruszac sie dalej, jesli posiada
wystarczajaco RCH.

Skazany Brutal nie moze eksplorowac w kierunku (A), gdyz

nie ma przejscia w t¢ strong. MoZe jednak eksplorowac w
kierunkach (B) i (C).
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Jesli po eksploracji na planszy nie ma wiecej niezbada-
nych przej$¢, nalezy odrzuci¢ ostatni wyciagniety kafel i
pociagnaé nastepny, az do pojawienia sie nowego niezba-
danego przejscia.




. F @ Walka

Gdy wojownik rozpoczyna walke, rozgrywana ona jest
nastepujaco:

« gracz kontrolujacy wojownika, ktory zaatakowal, moze
wybra¢ ktérych wrogéw na danym kaflu atakuje. Wyja-
tek: wszyscy Troglodyci na jednym kaflu licza sie jako
jeden cel.

« gracz rzuca tyloma Ko§émi Walki ile ma ATK. Kazda
kostka z wynikiem wyzszym lub réwnym OBR atako-
wanego liczy sie jako trafienie.

« gracz, ktory kontroluje wojownika lub wojownikow,
ktorzy zostali trafieni, musi rozliczy¢ obrazenia:

Rozliczanie obrazeri zadanych Troglodytom jest proste, gdyz wystarczy
jedno trafienie by zabi¢ kaidego z nich. Nalezy wtedy usungé figurke
z gry. Jedli grupa Troglodytow zostata trafiona kilka razy, zdejmij jed-
nego Troglodyte za kaide trafienie.

W przypadku postaci Demonéw kaide frafienie powoduje umieszczenie
na karcie postaci Demona zetonu ran. Gdy iloé¢ zetonéw ran stanie sie
rowna lub wieksza Zywotnosci Demona, nalezy usungé go z gry.

W przypadku wojownikéw Ludzi kazde trafienie wymaga wyznaczenia
Linii Akcji, ktéra zostaje zablokowana. W odpowiednim polu obrazeri
nalezy umiesci¢ plastikowy znacznik obrazen. Gdy wszystkie 6 Linii Akci
zostanie zablokowane, postac jest martwa i naley usungé jg z gry.

(W tej rundzie Skazany Brutal ma ATK 3. Jego gracz decyduje sig
zaatakowac nim Troglodytéw znajdujgcych sie na tym samym kaflu.
Rzuca trzema koscmi i uzyskuje wyniki 2, 3 i 6. 0BR Troglodytow
wynosi 3. Dwa trafienia!

Niezaleznie od otrzymanych modyfikatorow 0BR
wojownika nie moze by¢ wigksza niz 6.

Demon zaatakowat przeciwnika. Ma ATK 4, a zatem rzuca 4
kostkami i uzyskuje wyniki 1, 2, 4i 5, co oznacza 2 trafienia, jako
7e Skazany Brutal ma 0BR 4. Grajgcy LudZmi uktada znaczniki
obrazeri na linie 4 i 6 na karcie postaci Brutala.

\.

@ Skuckl OBrAZEN

Jesli zablokowana Linia Akcji odpowiada Kosci Akcji
wyznaczonej w Fazie Inicjatywy, wojownik nie jest Wyczer-
pany. Dzieje sie tak dopiero, gdy w czasie Fazy Inicjatywy
wojownik otrzyma Ko$¢ Akcji, ktéra odpowiada zabloko-
wanej weze$niej Linii Akcji.




Skazany Najemnik moze zaatakowa¢ Troglodytow na kaflu (A) za pomocg Gartacza, lecz nie Demona na kaflu (B) poniewaz nie
ma otwartego przejScia migdzy tymze kaflem a kaflem (C) na ktdrym stoi Najemnik.

@ (DALKA DA ODLEGEOS(C @ Roz$zALAEY

Niektore bronie (Granat, Garlacz) pozwalaja wojowni- Wojownik z tym Talentem moze przerzucié¢ jeden raz kazda
kom atakowac jeden lub wiecej celéow na sgsiadujacym z KoSci Walki, ktéra nie spowodowala Trafienia za pierw-
kaflu. Aby taki atak byl mozliwy kafel, na ktorym stoi szym razem (jej wynik byt mniejszy niz OBR atakowanego
atakujacy i ten, na ktérym stoi atakowany, musi by¢ pola- przeciwnika).

czony przejsSciem.

@ OghRronIARZ
@ 5 ( alenty Za kazdym razem gdy wojownik z tej samej frakeji prze-

@ bywajacy na tym samym kaflu zostaje trafiony, postaé z @
Niektorzy wojownicy maja Talenty, ktore daja im dodat- Talentem Ochroniarz moze przyjaé na siebie efekty odnie-
kowe zdolnoéci w czasie gry. sionych obrazen.
/A
' Nicugpwycny ~
Demon zaatakowat
Posta¢ z tym Talentem moze porusza¢ sie nie biorac pod Odkupiciela i
uwage liczby wojownikow przeciwnika (dzieki temu nie wyrzucif? trafienia.

podlega pod regule Blokowania). Mezny Skazaniec
Brutal stojgcy na
tym samym kaflu

co Odkupiciel,
decyduje sie przejg¢
efekty jednego

Z odniesionych
obrazen. Grajgcy
Ludzmi musi zatem
umiescic jeden
znacznik obrazen na

Ze wzgledu

na Talent -
Nieuchwytny, ten
Najemnik moze
opuscic kafel (A)
mimo, Ze zawiera
on 3 Troglodytow.

karcie Odkupiciela,
zas$ drugi na karcie
Skazarica Brutalo.

Wojownik Ludzi nie moze korzystac z
Talentow, gdy jest Wyczerpany.
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s @ Imponugagy
N

Wojownik z tym talentem moze zapobiec ucieczce jednego
lub wiecej przeciwnikéw z kafla, na ktérym sie znajduje
(procz kafla Dziura w ziemi). Jeéli na kaflu znajduje sie
wojownik przeciwnika z Talentem Nieuchwytny, te dwa
Talenty anuluja sie nawzajem i ma miejsce normalna
regula Blokowania.

Demon ma talent Imponuiqcy,1
a na tym samym kaflu
znajduje sie Troglodyto.

[ Nojemnik chee opuscic kafel,

S lecz jego Talent Nieuchwytny

 zostaje anulowany przez Talent

& Demona. Reguta Blokowania
zachodzi normalnie: bedzie
musiaf zabic jednego z
przeciwnikw, zanim bedzie
mogf opustic kafel.

Wojownik z tym Talentem moze w Fazie Inicjatywy, po roz-
dzieleniu Kosci Akcji, wybra¢ wojownika, ktérego bedzie
wspieral w tej turze. Wybrany przez niego wojownik moze
wybrac +1 RCH lub +2 ATK, az do konica Fazy Akcji. Umie$¢
zeton Blogoslawienstwa odpowiednia strona do goéry, na
karcie postaci wybranego wojownika.

Ponadto, jesli Linia Akcji, ktorej uzywal Wojownik zostata
zablokowana, zostaje ona natychmiast uzdrowiona.

Ten Talent moze zostac uzyty tylko raz w ciagu jednego sce-
nariusza. Odrzuc zeton Blogostawienstwa pod koniec Fazy
Akcji, w ktorej Talent zostal uzyty.

( To wszystko - MoZna ZAczyNAC! ]

W-YROWNYWANIE PRZEWAGI

,Panika!”. Przez usuniecie trudniejszych do zagrania
kart, gracz ma wieksza szanse dociagnac¢ karty, ktore
bedzie mogt zagraé. S
« grajagcy Demonami rozpoczyna z 3 dodatkowymi PZ.

@ Ucrupnienia pLA GRAIACEGO Demonami

Aby zmniejszy¢é przewage grajacego Demonami, mozna
wprowadzi¢ nastepujace zmiany:

- grajacy Ludzmi ciagnie jedng dodatkowa karte Przewag.

- grajacy LudZzmi moze wybra¢ jeden dodatkowy Dar dla
Odkupiciela.

@ gg\jcenariusze dla
VX &/

Doswiadczonych
Graczy

Po rozegraniu kilku partii na przedstawionych tu scena-
riuszach, do$wiadczeni gracze moga sie nimi znudzié. Aby
urozmaici¢ gre proponujemy specjalnie dla nich reguly
specjalne. Podstawowe zasady nie zmieniaja sie, natomiast
przygotowanie do gry ulegnie nastepujacym zmianom: na
poczatku gracze beda sie licytowaé ,kto da mniej” od 21
punktéow. Kazdy nastepny gracz musi podac¢ mniejsza ilo§¢
punktéow. Ten, ktéry zalicytuje najnizsza ilo§¢ wygrywa
aukgcje i gra po stronie Ludzi. Bedzie musial stworzy¢ dru-
zyne o warto$ci punktowej takiej, jak wygrywajaca ilo$c
punktow. Koszt punktowy jest nastepujacy:

» Odkupiciel (maksimum 1): obowiazkowy, za darmo.

« Dary (maksimum 4): 2 Punkty za kazdy Dar.

« Skazany Brutal lub Skazany Najemnik (maksimum 2 z
kazdego rodzaju): 3 punkty za kazdego wojownika.

» Przedmioty: 2 punkty za kazda karte (wybierz ze wszyst-
kich dostepnych).

« Karty Przewag: 1 punkt za kazda karte (ciagnieta losowo
z talii dostepnych kart).

Przedmioty musza zosta¢ przydzielone wojownikom przed
rozpoczeciem gry. Grajacy ludZmi musi zastosowac sie do
ograniczen wymienionych na karcie Przedmiotu (na przy-
klad Garlacz moze byé¢ uzywany tylko przez Skazanego
Najemnika lub Odkupiciela).

@ gv ?/ yrownywanie
VN L

przewagi

Je§li gracze sa bardzo zrbéznicowani pod wzgledem
do$wiadczenia w grze (na przyklad weteran tejze gry i nie-
do$wiadczony gracz), mozna zastosowac¢ pewne reguly,
ktore pozwola bardziej zbalansowac gre i scenariusze.

@ Ucrubnienia pLA GRAIACEGO Lupzmi

Aby zmniejszyé przewage grajacego Ludzmi, mozna

zastosowaé nastepujace zmiany:

« przed rozpoczeciem gry grajacy Demonami usuwa naste-
pujace trzy karty z talii Wydarzen: 1 x ,Zagubiony”, 2 x

e

\ULEOOK_éﬁmmﬂwdd it
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Wygrates aukeje z pulg

17 punktéw i cheesz stworzy¢
silng grupe, ktdra skupi sie
raczej na obronie niz ataku.
Wybierasz zatem: Odkupiciela
z Darami , Aura Odwagi” i
,Aura Leczenia” (4 punkty),

dwach Skazanych Brutali,

kazdego ze Stalowg Tarczg
(5 punktiw za kazdego) i
ciggniesz 3 karty Przewag.

\.




:
\ @ @caleni
Z

Nasza sila, wiara i odwaga, cho¢ wielkie, nie zdotaly zapo-
biec katastrofie. Oczyszczanie tuneli przeistoczylo sie w
krwawa rzez szybciej, nizli sie tego spodziewaliSmy. Hordy
Troglodytow pustoszace stadami tunele, wspierane przez
Demony, rozproszyly nasze sily a teraz poluja na samot-
nych wojownikoéw. Panika zniszczyla wszelkie nadzieje dla
naszej wyprawy. Jedynie garstka przetrwala pod wodza
Odkupiciela. Blakajac sie po labiryncie tuneli, musza zna-
leZ¢ droge na zewnatrz, nawet, jesli ma to oznaczac, iz beda
zabiera¢ bron i ekwipunek z cial martwych towarzyszy. Ich
wrogowie sg jednak coraz blizej i chociaz pozerali juz ludz-
kie mieso nadal sa glodni.

@ Sy Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie miat do dyspozycji
nastepujacych wojownikow:

e,

» Odkupiciel

(z Darami ,Aura
Odwagi” i ,Aura
Prekognicji”)

« Skazany Najemnik
z Garlaczem

« Skazany Najemnik

« Skazany Brutal

« Jedna karta Przewagi (losowa).
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@ JiEy Demonow

Grajacy Demonami zaczyna z 4 PZ. W czasie gry moze
wysta¢ do 2 Podziemnych Lowcow, ale nigdy obydwu w

tym samym czasie.

<r".
@ Przycocowanie SCEnARIUSZA

Wryciagnij kafle ,Wyjécie” i ,Pokéj z Pentagramem”, za$
reszte przemieszaj i utworz stos.

Kafel ,Pokoju z Pentagramem” nalezy umies$ci¢ na $rodku
stohu i polozy¢ na nim wszystkich wojownikéow Ludzi.

25
@ (DARUNKI WYGRANE)

Grajacy LudZzmi wygrywa, gdy uda mu sie doprowadzi¢
2 wojownikow na kafel z Wyjéciem. Grajacy Demonami
wygrywa, gdy uda mu sie wyeliminowaé wszystkich
Ludzkich wojownikéw. Kazdy inny rezultat uwazany jest
za remis.

<r".
@ Recury $peciarne

9 PowiEw zZ POWIERZCHNI

Aby trafi¢ na powierzchnie Ludzie ida, prowadzeni przez

delikatny powiew powietrza z powierzchni. Na poczatku gry
umie$¢ Kostke Powiewu z Powierzchni (10-$cienng) na jed-
nym z wyj$¢ Pokoju z Pentagramem, tak, aby pokazywala 1.
Gdy to przejscie zostanie zbadane nalezy obroci¢ kostke by
pokazywata kolejna liczbe, a grajacy Demonami umieszcza
ja na dowolnym niezbadanym przejéciu wylozonego kafla.

~\

R Grojocy Ludzmi
W8 whasnie zbadat
L przejsie (A).

B Kostka Powiewu
Z Powierzchni
pokazuje wynik 3.

Grajgcy Demonami
b ukfada kosc

& na kaflu (B)

obracajgc jg tak, by
B pokazywata liczbe 4
B na jednym z dwéch
przejsé: (1) lub (2).

-
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Gdy na kosci pokaze sie wynik 10 zamiast losowego kafla
nalezy umie$ci¢ na planszy kafel Wyjscie.

Jesli kolejny kafel nie ma niezbadanych przejsé kosc
Powiewu z Powierzchni nalezy polozy¢ na niezbadanym
przejsciu z najblizszego kafla. Je§li ma on kilka niezbada-
nych przejs¢ to grajacy Demonami wybiera, na ktérym z
nich umiesci¢ ko$¢. Jej wynik jest zwiekszany o jeden, tak,
jak zwyKkle.

@ NA POWIERZCHNI

Gdy wojownik Ludzi dostanie sie na kafel Wyjscie zostaje
usuniety z gry. Wojownicy Demonéw nie mogg sta¢ na
kaflu Wyjécie.

g IM JUuZ NIE BEDZIE POTRZEBNE

Gdy grajacy LudZmi wylosuje swoja karte Przewag, z
reszty kart tworzy stos. Za kazdym razem, gdy zostanie
wylozony kafel Schowek, grajacy LudZzmi ciagnie na reke
karte ze stosu.

Nowy kafel (A) nie ma niezbadanych przejsc.
Najblizszy kafel z niezbadanym przejsciem to
kafel (B). Grajgcy Demonami wybiera, na ktdrym
wyjsciv umiescic kos¢ Powiewu z Powierzchni (1)
lub (2). Kos¢ pokazuje teraz wynik 6.

Kostka pokazuje wynik 5.

a4
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Sytuacja jest coraz gorsza. Ludzie, nekani przez coraz
agresywniejsze ataki, nie zdolali zbudowa¢ porzadnych
umocnien. Zawsze znajdzie sie jaki§ Demon, ktory pobudza
do dzialania hordy Troglodytéw. Przyszlos¢ malowala sie
w czarnych barwach, az do momentu, gdy Rada Nowego
Jeruzalem przystala Odkupicielowi wieéci o nowym
odkryciu. Studiujagc mapy katakumb, odkrytoistnienie szybu
glebszego, niz ktorykolwiek z dotychezas zbadanych. Stalo
sie oczywistym, ze wiekszo$¢ demonicznych sit pochodzita
wlasnie z tej otchlani. Od tego momentu celem przestalo byé
tylko powstrzymywanie napierajacych falami sit piekielnych
kreatur — przyszedl czas na kontratak. Odkupiciel i jego
zoierze zostali wyslani raz jeszcze do podziemi, tym razem
niosac torby pelne materialow wybuchowych.

@ iy Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie miat do dyspozycji
nastepujacych wojownikow:

B

« Odkupiciel (z
Darami ,,Zbioérka”
i ,Aura Blogosta-
wienstwa”)

« Dwoch Skazanych Najemnikow

« Jeden Skazany Brutal
ze Stalowa Tarcza

« Trzy karty Przewagi
(losowe).

b5 T

INWAZIE

@ JiEy Demonow

Grajacy Demonami zaczyna z 4 PZ. W czasie gry moze
wystaé do 2 Demonow Walki, ale nigdy obydwu w tym ie
samym czasie.

@ Przycocowanie SCENARIUSZA

0d16z na bok kafle Schowka (4 sztuki), WyjScie oraz Pokéj
z Pentagramem.

Stworz pierwszy stos 12 losowych kafli.

Stworz drugi stos z 3 losowych kafli i kafla Schowka w
$lepo zakonczonym tunelu (przetasuyj te 4 kafle).

Umie$¢ pierwszy stos na drugim. Otrzymasz stos 16 kafli z
kaflem Schowek gdzie$ w ostatniej czworce.

Kafel Wyjécia umieszczony zostaje posrodku stotu. Wszy-
scy wojownicy Ludzi zaczynaja na tym kaflu.

@ (DARUNKI WYGRANE)

Grajacy Ludzmi wygrywa, gdy uda mu sie zniszczy¢ szyb
prowadzacy do wnetrza Piekiel. Kazdy inny wynik to
wygrana Demonow.

@ Recury $peciarne

Q ‘Wysapzamy!

0Od momentu, w ktérym Ludzki wojownik dotrze do kafla
Schowka, przedstawiajacego piekielny szyb, zaczyna

obkladaé¢ go materialami wybuchowymi. Jesli rozpocznie
nastepng runde nie bedac Wyczerpanym, odpala tadunki i

grajacy Ludzmi wygrywa gre.

Uzyj tego kafla, by przedstawic szyb
prowadzqcy do czelusci Piekfa.



Az do teraz wszystkie wysitki Odkupiciela sprawialy wraze-
nie bezcelowych. Legiony Troglodytéw nadal opanowywaly
tunele, za$ straty po stronie Ludzi byly dotkliwe. Coraz bar-
dziej oczywistym stal sie fakt, ze po$wiecanie jednego ska-
zanca za drugim w tej nier6wnej walce, nie ma sensu. Ludzie
zgromadzili cala dotychczasowa wiedze i opracowali nowy
plan. Ich celem nie jest juz oczyszczenie wilgotnych tuneli
z Troglodytow, lecz usuniecie tych istot, ktore trzymaja
porzadek w ich szeregach i nadaja im cel — Demonéw. Bez
ich przewodnictwa tchorzliwe plugastwo z pewno$cia straci
wole walki. Odkupiciel i jego trzodka sa gotowi na kolejna
misje: odnalezienie i zniszczenie niestawnego Wladcy Dusz.

@ iy Lupzi

Grajacy LudZzmi bedzie miat do dyspozy-
¢ji nastepujacych wojownikow:

« Odkupiciel (z
Darami ,,Znisz-
czenie Plugastwa”
i, Aura Leczenia”)

« Jeden Skazany Najemnik

« Jeden Skazany Brutal
z Poblogostawionym
Mlotem

« Jeden Skazany Brutal
ze Stalowa Tarcza

« Trzy karty Prze-
wagi (losowe).

@ Jiey Demonow

Grajacy Demonami zaczyna z 4 PZ. W czasie gry moze
wystawic¢ jedynie Wladce Dusz (patrz reguly specjalne).

@ Przycocowanie SCENARIUSZA

0Odl6z na bok kafle Wyjscie i Pokoj z Pentagramem. Pozo-
stale kafle, potasowane, tworza stos.

Kafel Wyjécia nalezy umiesci¢ posrodku stolu, a na nim
wszystkich wojownikéw Ludzi.

@ (DARUNKI WYGRANE]

Grajacy LudZmi wygrywa, je$li uda mu sie pokona¢ Wtadce
Dusz. W innym wypadku wygrywa grajacy Demonami.

@ Recury $reiarne e

O WYKRYCIE ZiA

Aby odnaleZ¢ Wladce Dusz, wojownicy uzywaja poteznego
artefaktu, ktory wykrywa obecno$é Zlego i kieruje ich
droga w katakumbach. Artefakt dziala tak, jak Powiew z
Powierzchni w scenariuszu ,,Ocaleni” z jedna r6znica: gdy
kosé pokaze ,,8”, nastepnym uzytym kaflem bedzie Pokoj _
z Pentagramem. —

O MIESO ARMATNIE

Za kazdym razem, gdy wykladany jest kafel (za wyjatkiem
Pokoju z Pentagramem), grajacy Demonami moze potozyé
na nim tylu Troglodytéw ilu zechce, ptacac 1PZ za Troglo-
dyte, zachowujac regute Wielko$ci tuneli.

@ W Lecowisku PoTwora F e
Gdy zagrany zostanie kafel Pokoj z Pentagramem, grajacy
Demonami umieszcza w nim Wiadce Dusz. Zaden Tro-
glodyta nie moze zosta¢ ustawiony na tym kaflu (nawet w
wyniku zdarzenia), gdyz obecno$¢ Demona jest dla nich
zbyt przerazajaca.

@ NapcropzA BEZ KONCA!
Za kazdym razem, gdy zagrany zostanie kafel ze Schow-
kiem, nalezy umie$ci¢ na nim 2 Troglodytow.



Zamkniecie Otchlani i pokonanie Wladcy Dusz dalo
ludziom chwile oddechu. Odkupiciel jest jednak Swia-

zaaprobowany przez Rade Nowego Jeruzalem — oczysci
wieksza cze$¢ katakumb. Uzbrojony w swa wiare i chro-
niony przez swych wojownikéw, Krzyzowiec ma nadzieje
usuna¢ cale plugastwo z tuneli. Wierzy, ze w ten sposob
naprawde wypowie wojne Troglodytom i ich Demonicz-
nym Wodzom, a nie bedzie tylko powstrzymywal ich
nieprzerwanych atakow. Nie przewidzial jednak tego, ze
Lucyferianie beda na tyle sprytni, by odkry¢ jego plany.
Podziemne hordy zebraly sie i czekaja, wyglodzone i nie-
cierpliwe, prowadzone przez Demony Okrucienstwa, gdy
Odkupiciel raz jeszcze wyrusza do ich domeny.

@ iy Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie mial do dyspo-
zycji nastepujacych wojownikow:

« Jednego Skazanego
Najemnika z Garlaczem

« Jednego Skazanego Najemnika

« Jeden Skazany Brutal
ze Stalowa Tarcza

« Jeden Skazany Brutal
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« Trzy karty Prze-
wagi (losowe).

@ JiEy Demonow

Grajacy Demonami zaczyna z 4 PZ. W czasie gry moze
wyslaé do 2 Demondéw Okrucienstwa, ale nigdy obydwu w

tym samym czasie.

@ Przycotowanie SCENARIUSZA

Odkupiciel stoi na kaflu Pokoju z Pentagramem, lecz jest
tam jedynie po to, by przypomina¢ graczowi Demonéw o
celu atakow. W zadnym wypadku nie weZmie on udzialu
w walce. Na potrzeby tego scenariusza nie jest uznawany
za wojownika.

Pozostali wojownicy Ludzi mogg zosta¢ ustawieni na Y
dowolnym kaflu lub kaflach, ulozonych zgodnie z mapa ¥
podziemi na kolejnej stronie.

@ (DARUNKI WYGRANE]

Jesli Odkupiciel pozostanie w grze do czasu ukonczenia
rytuatu, wygrywa grajacy Ludzmi. W innym przypadku
wygrywaja Demony.

@ Recury $regiacne

O RytUAL OCZYSZCZENIA PRZESTRZENI

Czas trwania Rytualu jest odmierzany za pomoca kosci
dziesiecio$ciennej. Na poczatku gry pokazuje ona ,,1” i jest
zwiekszana na koncu kazdej tury Ludzi, oprocz pierwsze;j.
Gdy ko$¢ pokaze ,,10”, Odkupiciel skonczyt swa inkantacje
i grajacy LudZzmi wygrywa.

O SMIERC SLUDZE BOGA! /-
Gdy Troglodyta wejdzie do Pokoju z Pentagra-
mem, grajacy Demonami bierze Pieczeé
Ochronng, ktéra byla umieszczona
na przejSciu, przez ktore wszedt 5
Troglodyta, a nastepnie rzuca Ziy.
koSciag  (6-Scienng). Jesli \
wyrzuci 10 lub wiecej Odku- '
piciel zostaje zabity, a grajacy
demonami wygrywa gre. Kazda Piecze¢ w
jego posiadaniu daje dodatkowe 2 punkty
do wyniku rzutu ko$cig. Troglodyte nalezy
usunac z gry, niezaleznie od wyniku.
Demony nie moga wej$¢ do Pokoju z
Pentagramem.




Liczha
zebranych pieczgd Efekt
1 Niemoiliwy
2 Odkupiciel zostaje zabity po wyrzuceniu 6.
3 Odkupiciel zostaje zabity po
wyrzuceniu 4, 5 lub 6.
. WV,

Ta krotka tabelka pokazuje, jakie szanse ma grajacy Demo-
nami na zabicie Odkupiciela jednym ze swoich Troglody-
tow. Latwo zrozumie¢, ze dopoki grajacy Demonami nie
zdobedzie przynajmniej dwoch pieczeci, nie da rady zabic¢
Odkupiciela, a zatem bedzie musial atakowaé ze wszyst-
kich stron jednoczesnie, jesli chce wygrac gre.

@ ‘W DUCHU POSWIECENIA

Gdy grajacy Demonami zbierze pierwsza Piecze¢, grajacy
LudZmi moze uleczy¢ jedna Linie Akcji ktorego$ ze swoich
wojownikow.

SCENARIUSZ: RYTUAL ('au skro
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Gdy grajacy Demonami zdobedzie druga Pieczeé¢, wszy-
scy wojownicy Ludzi zyskuja talent ,Imponujacy” az do =
konca gry.

Gdy grajacy Demonami zdobedzie trzecia Pieczeé, wszyscy
wojownicy Ludzi zyskuja +1 ATK do konca gry.

@ SWIETE MIEJSCE
W tym scenariuszu grajacy Demonami nie moze korzystac
z pola Kopiace Monstra na swojej Planszy Przeznaczenia.

@ MAPA PODZIEMI

Usun cztery karty ,Zagubieni” oraz , Troglodyta Twardziel”
z talii kart Wydarzen a takze dwie karty ,Mapa kanalow” z
talii Przewag.

A /07052600 |



Do Odkupiciela dotarly niepokojace wieéci o milczacych,
czerwonookich Skazancach, blakajacych sie po tunelach
Nowego Jeruzalem. M6wia, ze to wojownicy, ktorzy zagi-
neli w trakcie poprzednich ekspedycji. Gdy tylko Rada
otrzymala pierwsze raporty o ofiarach atakow tych stra-
conych dusz, pad} rozkaz: Odkupiciel ma wyruszy¢ ze swa
trzodka, by zwalczy¢ nowe zagrozenie. W jego sercu zarzy
sie pragnienie, by uwolni¢ Skazancow, ktorych prawdziwa
nature odgadl. Sa opetani, sa tylko skorupa dla niemate-
rialnych demonéw. Taka abominacja wzmaga gniew spra-
wiedliwych i wywoluje zadze ostatecznego oczyszczenia.

@ Jiey Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie mial do dyspozycji
nastepujacych wojownikow:

» Odkupiciel (z Darami ,,Aura Odwagi”,
,Zbiorka” i ,Aura Leczenia”)
niosacy ,Berto Dowodzenia”.

« Jeden Skazany
Najemnik z Garlaczem

« Jeden Skazany Brutal

» Dwie karty Przewagi
(losowe).

@ JiEy Demonow

Grajacy Demonami zaczyna z 4 PZ. W czasie gry nie moze
wystawac zadnych Demonow.

@ Przycotowanie SCENARIUSZA

Odl6z na bok cztery kafle Schowka, kafel Wyjscie i kafel
Pokoj z Pentagramem.

Stworz stos z trzech losowo wybranych kafli.

Nastepnie stworz stos z dwoch losowo wybranych kafli i
losowo wybranego kafla Schowka i potasuj je.

Stworz trzeci stos, taki jak drugi.

Pol6z stosy jeden na drugim tak, aby pierwszy znalazt sie
na samej gorze.

Uzyskujesz w ten sposob stos 9 kafli z 2 Schowkami w $rodku.
Pol6z na $rodku stolu kafel Wyjécie i ustaw na nim wszyst-
kich wojownikow Ludzi.

@ (DARUNKI WYGRANE]

Grajacy Ludzmi wygrywa, je$li uda mu sie wyegzorcyzmo-
wac demony z 2 opetanych Skazancow. Kazdy inny rezul-
tat bedzie wygrana Demonow.

@ Recuey $pegiarne 2

’ OPETANI
Za kazdym razem, gdy na stole ukazuje sie kafel ze Schow-
kiem, nalezy umieSci¢c na nim Opetanego wojownika.
Aby go przedstawi¢ uzyj pozostalych figurek skazancow
(wybranych przez grajacego Demonami) i odpowiedniej
karty Demona.

’ ODKUPIENIE PRZEZ STAL

Gdy pierwszy Opetany zostanie ,zabity” uznaje sie go za
wyegzorcyzmowanego i odzyskuje on swoja wlasna dusze.
Grajacy LudZzmi natychmiast przejmuje nad nim kontrole.
Grajacy Demonami wybiera i blokuje mu jedna z Linii
Akcji. Wojownik ten nie moze zostaé¢ aktywowany w run-
dzie, w ktorej zostal wyegzorcyzmowany.

Jesli dodatkowy wojownik mialby naruszy¢ regute Wiel-
kosSci Tuneli, nalezy go przemieéci¢ na najblizszy pola-
czony kafel.

Gdy drugi Opetany zostanie ,zabity”, gra konczy sie.

f -




¢
vté
B

. 38

loto dla Zuchwalych
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Nagle stala sie rzecz niewyobrazalna: ekspedycja okazala
sie fatalna w skutkach dla Odkupiciela. Pan wezwat go do
siebie nie dbajac o zbawienie jego eskorty. Bez swego jedy-
nego autorytetu Skazancy powracaja do swych najpierwot-
niejszych instynktéw. Kazdy moze liczy¢ tylko na siebie.
Grupa rozproszyta sie po podziemiach, zamiast walczy¢
razem. Troglodyci nadchodza wyczuwajac latwy tup. Na
nieszczescie dla chciwych Smiertelnikow tunele pelne sa
nieudolnie ukrytych skarbow, a cheé zdobycia bogactwa
jest silniejsza niz instynkt przetrwania. Smiercionoény
wyscig rozpoczyna sie i chociaz bierze w nim udzial wielu,
to zaledwie kilku dotrze bezpiecznie do wyjécia.

@ iy Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie miat do dyspo-
zycji nastepujacych wojownikow:

« Jeden Skazany
Najemnik z Garlaczem

« Jeden Skazany Najemnik

« Jeden Skazany Brutal
ze Stalowa Tarcza

« Jeden Skazany Brutal

» Trzy karty Przewagi
(losowe).

@ Jiey Demonow

Grajacy Demonami zaczyna z 4 PZ. W czasie gry moze
wyslaé¢ do 2 Demonéw Zniszcezenia, ale nigdy obydwu w

tym samym czasie.

@ Przycocowanic SCEnARIUSZA

Odl6z na bok cztery kafle Schowka, kafel Wyjscie i kafel
Pokdj z Pentagramem.

Stworz pierwszy stos z 8 losowych, potasowanych kafli.
Stworz drugi stos z 2 kafli losowych i dwoch losowych kafli
Schowka.

Umie$¢ pierwszy stos na drugim.

Powiniene$ uzyskaé stos 12 kafli ze Schowkami gdzies
wérod czterech ostatnich kafli.

Pokoj z Pentagramem nalezy umiesScic na §rodku stotu, a w
nim wszystkich wojownikéw Ludzi.

@ (DARUNKI WYGRANE]

Grajacy Ludzmi wygrywa, gdy uda mu sie doprowadzi¢ na
powierzchnie wojownika, niosgcego swoje nieczysto zdo-
byte zloto.

Kazda inna sytuacja to wygrana Demonow.

@ Recury $reiarne e

‘ NIE WSZYSTKO 71.0TO, CO SIE SWIECI

Na poczatku gry, grajacy LudZzmi umieszcza po jednym
zakrytym zetonie skarbu, na kazdym ze swoich 4 wojow-
nikéw, zgodnie ze swoim wyborem. Jeden z tych Zeto-
néw, z innym rewersem, reprezentuje prawdziwy tup. W
kazdej Fazie Inicjatywy grajacy Ludzmi moze wymienic¢
zetony skarbu miedzy dwoma wojownikami stojacymi na
tym samym kaflu. Jesli wojownik niosacy zeton zostanie
zabity, zeton zostaje w miejscu, gdzie lezy cialo (nadal
zakryty). Wojownik Ludzi moze, na poczatku lub koncu
swojego Ruchu zamieni¢ zeton, ktéry niesie, na ten lezacy
na ziemi.

O Ku woLnoscr!
Kafle Schowka reprezentuja
wyjScia na zewnatrz. Gdy
wojownik niosacy zeton z
prawdziwym lupem dotrze
do tego kafla, gra konczy

sie, a Ludzie wygrywaja.
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: @ KarLe $peciaLne

Niektore kafle maja specjalne reguly, ktore trzeba znaé, aby je rozegraé, gdy ktorys z wojownikow wejdzie taki kafel.

SeBoweK

Ten kafel ma rézne efekty w zalezno$ci od sce-
nariusza, ktory rozgrywasz. Jesli nie ma takiej
informacji w scenariuszu, nic sie nie dzieje.

@ ZArE0ezne CuneLe

Za kazdym razem, gdy wojownik stojacy na tym
kaflu, zostaje trafiony w czasie walki, otrzymuje
podwdjne obrazenia, gdyz macki $cian tunelu
chciwie wysysaja jego krew. Zatem kazde tra-
fienie moze: zabi¢ 2 Troglodytow, polozyé¢ 2
zetony ran na karcie postaci Demona, lub umie-
$ci¢ 2 znaczniki obrazen na karcie wojownika
Ludzi. Ten efekt nie jest liczony, gdy rozliczane
jest uzycie Granatu i dotyczy jedynie obrazen
odniesionych w walce.

Ciasny Cuner

Ten kafel pomiesci tylko jednego wojownika po
kazdej ze stron konfliktu, a nie, jak zwykle po 3.

@ SEOWNICZER 1 SKROTY

ATK: Skrot od Atak, jedna z trzech staty-
styk opisujacych wojownikow w Claustro-
phobii.

Blogostawiony: Talent, kt6ry posiadaja nie-
ktorzy wojownicy (patrz Talenty, strona 15).

Imponujacy: Talent, ktéry posiadaja nie-
ktorzy wojownicy (patrz Talenty, strona 15).

Kos$¢ Akcji: Kos¢ szeScio$cienna, ktora
rzuca grajacy LudZzmi w Fazie Inicjatywy.
Okre$la statystyki Ludzkich wojownikow.

Ko$é Przeznaczenia: Ko$¢ szescio-
Scienna, ktora rzuca grajacy Demonami w
Fazie Zagrozenia. Poza innymi wlasciwo-
$ciami okre$la specjalne zdolnosci i staty-
styki Troglodytow.

ophobia

®

@ ZALANDY TUNEL

Wojownik, ktéry wehodzi na ten kafel natych-
miast konezy swoj Ruch (nawet, jesli nie wyko-
rzystal wszystkich punktow RCH). Opuszczenie
kafla bedzie go kosztowalo cala warto$é RCH.

Cuner z PULAPKA

Gdy pierwszy wojownik Ludzi wejdzie na ten
kafel, grajacy Demonami rzuca koscia. Wyniki
powoduja nastepujace efekty:

1 Nicsie nie dzieje.

23 Wojownik otrzymuje 1 obraienie.

4 Wojownik natychmiast koriczy swéj Ruch.

5 Umies¢ na kaflu Troglodyte.

6 Wojownik otrzymuje 2 obraienia.

‘ Demonigzny Megpanizm

W czasie nastepnej Fazy Zagrozenia, grajacy
Demonami rzuca dodatkowa Koscia Przeznacze-
nia. Efekt ten ma swoje dzialanie tylko raz, gdy
wojownik Ludzi pierwszy raz wchodzi na kafel.

Kosé Walki: Ko$c¢ szeScioScienna rzucana
przez graczy w ich Fazie Walki. Opisuje
efekt ataku.

Nieuchwytny: Talent, kt6ry posiadaja nie-
ktorzy wojownicy (patrz Talenty, strona 14).

OBR: Skrot od Obrona, jedna z trzech sta-
tystyk opisujacych wojownikoéw w Claustro-
phobii.

Ochroniarz: Talent, ktory posiadaja nie-
ktorzy wojownicy (patrz Talenty, strona 14).

Pole Obrazen: miejsce, w ktérym mozna
umie$ci¢ znacznik obrazen na karcie postaci
ludzkiego wojownika.

PZ: Skrot od Punkty Zagrozenia. Repre-
zentuja site militarna grajacego Demonami.
Placac zadana ilo$cia Punktow Zagrozenia,

SPECJALNE KAFLE / SLOWNICZEK!/APODZIEKOWANIA

@ Pokoa z Pencacramem

Pokéj ten moze zawiera¢ 5 wojownikow kaz-
dego z graczy, zamiast 3.

@ Wvasae

Kafel ten moze zawiera¢ 5 wojownikéw kazdego
7 graczy, zamiast 3.

Lecowigko

Grajacy Demonami zawsze moze wystawiac
Troglodytow na tym kaflu.

AR
Dziura w Ziemi

Gdy ten kafel pojawia sie w grze, grajacy demo-
nami musi umiesci¢ zeton Dziury w Ziemi na
dowolnym innym kaflu, ktéry juz znajduje sie w
grze. Troglodyci moga za 1 RCH przemiesci¢ sie
z kafla z Dziura w Ziemi na inny kafel z Dziura w
Ziemi. Akcja ta jest uwazana za ruch, ale bez dzia-
lania reguly Blokowania i Talentu Imponujacy.

gracz wystawia swoich wojownikow (Troglo-
dytow i Demony).

RCH: Skrét od Ruch, jedna z trzech staty-
styk opisujacych wojownikow w Claustro-
phobii.

Regula Blokowania: jedna z dwoch regut
ograniczajacych ruch wojownikow.

Regula Wielkosci Tuneli: jedna z dwoch
regul ograniczajacych ruch wojownikow.

Rozszalaly: Talent, ktéry posiadaja niekto-
rzy wojownicy (patrz Talenty, strona 14).

Wyczerpany: stan, w ktorym znajduje sie
wojownik Ludzi, kiedy wyrzuci Ko$é Akcji
wskazujacg na Linie Akeji, ktora zostata zablo-
kowana. Wyczerpany wojownik jest niemal
bezbronny (patrz Faza Inicjatywy, strona 7).

L

@ Aucorzy

GRA STWORZONA PRZEZ CROC
TEKST WPROWADZAJACY TraoMas HERVET
WIELE USPRAWNIEN WPROWADZONYCH PRZEZ EMMANUEL BELTRANDO
POMYSEY DODATKOWE FRrEDERIC FRUGIER
TESTOWANIE I BALANSOWANIE GRY PriLippE VILLE, FRANGOIS MOREAU, PHILIPPE MASSON I GILLES REYNAUD
KOREKTA TECHNICZNA FraNgors DOUCET 1 ALEXANDRE QUICROIX
Poprawkt YANN ARNDT 1 MicHAEL CROITORIU
OKEADKA ALEKSI BricLoT
OPRACOWANIE GRAFICZNE STEPHANE GANTIEZ
ILUSTRACJE BERTRAND BENOIT
PROJEKT FIGUREK JACQUES-ALEXANDRE GILLOIS, THOMAS DAVID 1 MICHAEL BIGAUD
MALOWANIE JEROME OTREMBA
SPECJALNE PODZIEKOWANIA ArLEx Doway, GUILLAUME GIGLEUX, LuDoviC RivOAL 1 THIERRY VAREILLAUD
TELUMACZENIE BarBARA KARLIK

ZAJRZYJ NA WWW.ASMODEE.COM PO CIEKAWE WSKAZOWKI I NOWE SCENARIUSZE.
18 rue Jucqueline Auriol ® Quartier Villaroy @ B.P. 40119 © 78041 GUYANCOURT Cedex ® FRANCE
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