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’ /Gloomhaven to gra kooperacyjna, w ktdrej gracze beda walczyé z potworami i realizowac swoje indywidualne \
: cele. Gra toczy sie w trybie kampanii, podczas ktérej grupa graczy korzysta z Ksiegi Scenariuszy, przechodzac
kolejne przygody i wraz z postepami odblokowujgc nowe elementy. Kazdy poznany scenariusz moze réwniez
postuzyc jako osobna misja rozgrywana poza kampania.

Niniejsza instrukcja podzielona jest na dwie czesci: pierwsza nauczy cie, jak rozegraé pojedynczy scenariusz,

oddziatujgc na potwory i otoczenie przy uzyciu kart zdolnosci postaci. Druga wyjasni, jak uzywac Ksiegi Sce-
nariuszy, aby potaczy¢ przygody w cigg tworzgcy twojg wtasng historie, rozwija¢ zdolnosci twojego bohatera
i odblokowywaé nowg zawartosc¢ gry, aby zapewnic jak najwiekszg frajde z zabawy.
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Ponizszy rozdziat nauczy cie mechanizmu gry w pojedynczym scenariuszu.
Jako przyktad postuzy do tego scenariusz Czarny Kurhan.




Standardowa talia modyfikatorow ataku
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Mape uktada sie z kafli mapy @ W sposOb opisany
w scenariuszu (zob. Przygotowanie scenariusza

str. 12-13). Kafle mapy nalezy tgczy¢ drzwiami @
Zetony podtoza i potwordw w pierwszym pomiesz-
czeniu 0 nalezy utozy¢ réwnoczesnie z figurkami

postaci.

Plansza postaci kazdego z graczy @ i talia kart
zdolnosci, odpowiadajgca klasie postaci @, licznik
zdrowia i doswiadczenia 0 zetony postaci @
zakryte karty celow bitewnych {b i karty przedmio-

tow €.

Karty statystyk wszystkich potworéw €p z odpo-
wiadajgcymi im figurkami oraz karty zdolnosci po-
tworéw €¥ umieéé z boku w osobnych taliach.

Potasuj talie modyfikatorow ataku kazdego gracza 0
i jedna dla potworéw @ .

Standardowa talia modyfikatorow ataku sktada sie

z 20 kart, tak jak pokazano to na gorze tej strony, ale
nie z kart modyfikatoréw charakterystycznych dla
danej postaci, ktdre mozna znalez¢ w ich pudetkach.
Talia moze jednak byé modyfikowana przez osiggnie-
cie wyzszego poziomu, przedmioty, efekty scenariusza
oraz efekty stanéw KLATWY i BLtOGOSLAWIENSTWA.

Zetony obrazen (@), zetony pieniedzy ) oraz zetony
stanéw (9 .

Plansza esencji zywiotéw @) wraz z wszystkimi,
szescioma zetonami zywiotéw umieszczonymi
w kolumnie ,Wygaszone”.




Plansza postaci

m
Zanim rozpoczniesz gre, musisz wybrac jedng z dostepnych klas postaci. Kazda klasa ma unikalny zestaw zdol-

nosci, wiec jest to wazna decyzja. Tylko jeden przedstawiciel kazdej klasy postaci moze bra¢ udziat w danym
scenariuszu. W momencie otwarcia pudetka po raz pierwszy dostepne sg Kark \l¢, Druciarz @, Tkaczka Zakleé

#@, Szelma ﬁ, Skatosercy Q“ i Myslotap '

Po wybraniu klasy postaci wez jej plansze, znaczniki i startowe karty zdolnosci pierwszego poziomu z wiekszego
pudetka postaci oraz figurke z matego pudetka postaci, oznaczonego jej symbolem.

PLANSZA POSTACI OBEJMUIJE: ,

e

* Portret €y, symbol ®
i nazwa klasy €.

* Tabela maksymalnej liczby
Punktow Zycia €) na
kazdym poziomie danej klasy.
Gracze podczas scenariusza
powinni uzywac Licznikow
@ do oznaczania biezgcej
liczby punktow zycia €p
i doswiadczenia €.

* Liczba kart zdolnosci €y,
ktore posta¢ moze wzigc
na scenariusz.

e Krotki opis przebiegu
rundy €p.

* Oznaczenia na krawedziach €p,
przy ktérych umieszcza sie odrzu-
cone, utracone i aktywne karty.

*  Numer referencyjny kart zdarzen
¢» , dodawanych do kazdej
talii, gdy klasa postaci zostaje
odblokowana (nie znajduje sie
na planszach szesciu klas star-
towych) oraz kart zdarzen €p,
ktore zostajg dodane, gdy klasa
postaci po raz pierwszy przecho-
dzi w stan spoczynku/emeryture
(zob. Przejscie w stan spoczynku
str. 48). Numery te odnoszg sie
do obu talii zdarzen: miejskich
i na szlaku.

g izeima

Poczatek runy: B Zagraj 2 karty 8 Dlugi odpoczynek

§  wybierzsciezke

fl aloo [l  Odslon akcje wrogéw. Dzialaj zgodnie z kolejnocia inicjatywy [a]-
Inicjatywa [~]): b Gorna zagrana karta 8 ﬁ

Podezas fury: Wykonaj gérng zdolnoéé  Wybierasz jedna z odrzuconych kart
z jednej karty i dolng do stracenia i odzyskujesz reszte.
zdolnos¢ z drugiej, Odzyskujesz 2 PZ @i odnawiasz il
w dowolnej kolejnosci. ‘wykorzystane przedmioty.

fkeje wrogdw: Najpierw elitarni, nastgpnie normalni w rosnacej kolejnosci
iczbowej. Skupienie na przeciwniku: (1) najblizszym, @
o najnizszej inicjatywie. Ruch, aby zmaksymalizowaé atak
na celu skupienia.

Koniee rundy: ® Zmniejsz nasycenie zywiotow.

* Opcjonalny krétki odpoczynek: tracisz jedna losowa odrzucong
karte i odzyskujesz reszte.
¢ Przetasuj O talie ataku i modyfikatoréw, jesli jest to konieczne.

CztowieR 9zelma

~ Una Swiecie rasa. Rozprzestrzenili si¢ po catym kon-
tynencie niczym szararicza, wznoszac ekstrawagan-
ckie miasta i zaklécajac spokoj uspi p
mocy, kiérych nigdy nie beda w
Spoleczeristwo ludzi jest niezwykle
jednoczesni regutami

Ze wrgledu na ich wyj
upér, ludzie moga poda

Naturalne jest zatem, ze wsréd ludzi pracujacych
nad budowaniem zlozonych i skrepowanych biurokra-
cja spolecznosci, sa tez tacy, ktérzy je odrzucaja, a nawet
starajg sie je zi . Szelmy na $nie do tej
drugiej kategorii. a skruputéw
i skupieni jedynie na whasnej korzyéci. Dzialaja zgodnie
2 zalozeniem, ze naley im sie wszystko i zrobia wszyst-
ko, aby to zdobyé. Taka postawa przejawia sie przez
bezwzgledne wyrachowanie w walce, niespotykane

w zadnej innej kulturze. & N
N 0 @
NP 0 38/55
N7 { 4 i 4
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Karty zdolnosei postaci

OPIS KARTY ZDOLNOSCI: /

* Nazwa zdolnosci €).

*  Wartos¢ inicjatywy @ Wartosc inicjatywy zagry-
wanej karty decyduje o kolejnosci graczy w danej
rundzie (zob. Ustalenie inicjatywy str. 18).

*  Poziom karty danej klasy 0 Jesli postac rozpoczy-
najgca gre jest na pierwszym poziomie, moze ona
uzywac tylko kart pierwszego poziomu (wymieniajgc
je z kartami ﬂ), ale zwiekszajgc swoj poziom,
bedzie pozyskiwa¢ mocniejsze karty.

* Gorna akcja @ i dolna akcja @ Zagrywajac dwie
karty w turze gracza, z jednej z nich zagrywa sie gérng
akcje, a z drugiej dolng. Zauwaz, ze jedna akcja moze
sie sktadac z kilku réznych zdolnosci 0 (zob. Tura
postaci str.18-28, aby dowiedzie¢ sie wiecej o akcjach
postaci).

Wykorzystanie w grze kart zdolnos$ci pozwala na wykonywanie akcji. W kazdej rundzie gracze wybieraja
po dwie karty zdolnosci i wykorzystujg gérny efekt jednej z nich i dolny z drugiej, co daje graczowi dwie
akcje w jego turze. Wszystkie karty zdolnosci sg specyficzne dla danej klasy postaci — te, ktére otrzymuje
ona na poczatku gry jak i te, ktére zdobywa, osiggajac kolejne poziomy.

& Jraiowanie

Atak # 3 @

PRZEBICIE‘Z

Ruch . 4 @

Skok £

Atak %2 <

Cel: wszyscy wrogowie, przez ktorych
udato sie przej$¢ w tym ruchu

S
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Karty przedmiotow

Karty przedmiotow mozna zdoby¢, ptacac ztotem pomiedzy scenariuszami lub pladrujac (akcjg Grabiez) zetony
skarbow. Wszystkie karty przedmiotow, jakie posta¢ ma w swoim posiadaniu, umieszcza sie pod jej plansza.
Mozna ich uzywaé w walce, aby zwiekszyc¢ zdolnosci postaci. Karty przedmiotéw nie przynalezg do zadnej klasy
postaci, wiec kazda posta¢ moze uzywac dowolnych przedmiotéw. Postacie mogg wyposazy¢ sie (uzy¢ w danym
scenariuszu) w ograniczong liczbe przedmiotow. Kazda posta¢ moze posiadac tylko jeden przedmiot “ , jeden
a , jeden E , dwa {) lub jeden ’) oraz §@ W liczbie réwnej potowie poziomu postaci, zaokraglonej w gore.
Posta¢ moze posiadac tylko jedng karte danego przedmiotu.

"nBERPELE

Gtowa Korpus Nogi Jednoreczny Dwureczny Maty przedmiot

OPIS KARTY PRZEDMIOTU: ,

* Nazwa przedmiotu Q i jego cena w ztocie @, ktorg trzeba
zaptaci¢, aby kupic ten przedmiot w sklepie. @ ]ufhmmd Zbl’ﬂjﬁ

* Co sie dzieje z kartg po jej uzyciu O

o Ten symbol E_‘| oznacza, ze przedmiot jest wykorzy-
stany, co zaznacza sie potozeniem karty na bok. Wyko-
rzystane karty mozna odswiezy¢ podczas dtugiego
odpoczynku (zob. Odpoczynek str. 17). Czasami przed-
miot jest uzyty kilka razy zanim zostanie wykorzystany
lub zuzyty. Aby pamietag, ile razy jeszcze mozesz uzyé
przedmiotu, zaznaczaj to za pomocg zetonu postaci, ‘b .
przesuwajac go na odpowiednie pole @ na jego karcie. /2] W dwéch nastepnych -

o Ten symbol E oznacza, ze przedmiot po uzyciu jest (&> przypadkach otrzymania Y s it

zuzyty i taka karte nalezy odwrdcic (zakryc). Zuzyte karty ze skierowanych w ciebie atakéw
moga by¢ od$wiezone w trakcie trwania scenariusza zyskujesz Tarcze . 1.

tylko przez okreslone zdolnosci. Wszystkie przedmioty
sg od$wiezane pomiedzy scenariuszami. Zaden z przed-
miotdw nie moze zostac trwale zuzyty.

o Jedli karta nie zawiera zadnego z tych symboli, mozna
jej uzywac dowolng liczbe razy w trakcie trwania scena-
riusza, chyba ze tekst na karcie méwi co innego.

* Kiedy przedmiot moze by¢ uzyty i rodzaj bonusu, jaki otrzymuje
postaé @

* Miejsce zajmowane przez przedmiot (gtowa, korpus, nogi,
jednoreczny, dwureczny, maty przedmiot) €p .

* Niektore przedmioty wyposazenia dodajg karty
modyfikatorow ataku na poczgtku scenariusza. Llczba takich
kart jest zaznaczona na karcie przedmiotu @

s Liczba kopii tej konkretnej karty znajdujacych sie w grze ¢y
oraz numer porzadkowy danej kopii €p .

*  Numer referencyjny karty 0 znajduje sie na jej rewersie.
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Karty statystyk potworgdw -

Karty statystyk potworéw dajg tatwy dostep do podstawowych statystyk
danego rodzaju potwora (zwyktego i elitarnego) w trakcie gry. Bazowe
statystyki potwordow bedg sie zmienia¢ w zaleznosci od poziomu scena-
riusza (zob. Poziom scenariusza str. 15). Kazda krawedz karty, po obu jej
stronach, odzwierciedla statystyki dla danego poziomu scenariusza.
Obrdé¢ lub odwrdc karte, aby wybra¢ wymagany poziom.

Koperta na karte stuzy

do umieszczania na niej
zetonow obrazen, zeto-
now stanu i do ukrycia
niepotrzebnych informacji.

Poziom 1 potwora Poziom 2 potwora

OPIS KARTY STATYSTYK POTWORA: /

* Nazwa potwora @ i jego poziom @ odpowiadajacy poziomowi scenariusza.
* Sekcja normalna 0 i elitarna @ potwora.

* Wartos¢ zycia potwora @, ktdra okresla ile obrazen musi zostaé zadanych potworowi,
aby zostat on zabity.

*  Wartos¢ ruchu potwora 0 O tyle pdl moze sie on poruszy¢ podczas swojej akcji Ruchu.
*  Wartos¢ ataku potwora @ Podstawowa wartos¢ obrazen zadawanych przez potwora podczas akcji Ataku.

*  Wartosc zasiegu potwora @ Jest to dystans wyrazony w polach, na jakich potwér moze leczyé
i atakowad. Symbol ,-” przy zasiegu oznacza, ze potwor moze kierowac swoje normalne Ataki tylko
na sgsiadujgce pole (np. walka wrecz).

* Wszelkie specjalne cechy potwora 0 Cechy te sg trwate i utrzymuijg sie z rundy na runde. Cechy te moga
obejmowac latanie, ktére jest zaznaczone symbolem Vo obok nazwy potwora (zob. Ruch str. 19).
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Karty zdolnosei potwordw

W kazdej rundzie, po tym jak gracze wybiorg swoje karty zdolnosci, dla kazdego rodzaju potwora zagrywa sie
po jednej karcie zdolnosci z odpowiedniej talii zdolnosci potwora. Karty te okreslaja, jakie zdolnos$ci wykorzysta
kazdy rodzaj potwora w danej rundzie, w swojej turze (zaréwno potwory zwykte jak i elitarne).

OPIS KARTY ZDOLNOSCI POTWORA:

\_.‘- i / . . 4 . \
W & Dzywione Kosei, o
2“ @  Nazwa rodzaju potwora €). Zdarza sie, ze kilka rodza-
Ruch *. 5.2 jéw potwordw uzywa tej samej, ogdlne;j talii zdolnosci.
Atak 7’;‘\» +0 Na przyktad, Bandyta Straznik, Straznik Miejski i Inoks

Straznik uzywajg tej samej talii ,,Straznik”.
Leczenie ‘ 2

NaSiehic e Wartos¢ inicjatywy @ Ta liczba okresla, w ktorym

momencie rundy bedzie dziatat potwdr (zob. Ustalenie
inicjatywy str. 18).

O

e Lista zdolnosci 0 Potwor wykonuje kazdg z tych zdol-
nosci w podanej kolejnosci (jesli jest to mozliwe), a na-
stepnie koriczy swojg ture (Tura potwora str. 29-32).

+  Symbol przetasowania €). Jesli pojawi sie karta z tym
L O [ symbolem, nalezy wtasowaé odrzucone karty do odpo-
— @l]zymumv Kosei <= | wiadajacej im talii potwora na koniec rundy.

Karty celdw bitewnych

Na poczatku kazdego scenariusza, kazda postac
losuje dwie karty celéw bitewnych, w tajemnicy
wybiera jedna z nich, a drugg odrzuca. Jezeli
scenariusz zostanie zakonczony pomysinie

i postac spetni kryteria €) zawarte na wybranej E‘ : Optymalizator

karcie, otrzymuje zaznaczong u dotu karty F!‘; N kit
“CZbQ znacznikow postepu @ - POSfUiE} one ] scenariusza suma
do ulepszenia talii modyfikatoréw ataku gracza ‘ R el

B 4 ar : . w rece i odrzuconych
(zob. Dodatkowe profity str. 44). Jesli scenariusz e e

nie zakonczy sie powodzeniem, postac nie otrzy- B&BL  wigksza lub réwna 5.
muje nic z karty celéw bitewnych, nawet jesli |
jej warunki zostaty spetnione. Gracze mogg
notowac postepy z karty celéw bitewnych, aby
tatwiej im byto je kontrolowac. Gracze powinni
zachowac swoje cele bitewne w tajemnicy przed
innymi graczami az do konica scenariusza.

i
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Karty modyfikatordw ataku

Za kazdym razem, gdy wykonywana jest akcja Ataku, losuje sie karte modyfikatora
ataku (osobng karte dla kazdego celu ataku). Kazdy gracz losuje karte modyfikatora
ze swojej talii, potwory natomiast losujg jg ze swojej wspdlnej talii. Zastosuj wyloso-
wany modyfikator, ostabiajgc lub wzmacniajgc atak.

OPIS KARTY MODYFIKATORA ATAKU: /

Wartos¢ modyfikatora ataku Q Symbol ,Nic” @ oznacza, ze atak nie zadaje obrazen.
Symbol ,2x” ¢ podwaja wartos¢ ataku.

Esencje zywiotdw, stany lub inne specjalne efekty ataku @ Jesli modyfikator ataku wynosi +0, specjalny efekt
pokazany jest w okregu na Srodku karty Q W przeciwnym razie, jest to pokazane po lewej stronie wartosci
modyfikatora 0 Kiedy te efekty specjalne sg aktywowane, dziatajg doktadnie tak, jakby zostaty zapisane

na karcie akcji uzytej do ataku.

Symbol dobrania @ oznacza, ze powinna zosta¢ wylosowana dodatkowa karta modyfikatora.
Karty sg dobierane, dopdki nie zostanie wylosowana karta bez symbolu dobrania, a nastepnie
modyfikatory z kart s3 sumowane.

_ Dodaj "Odepchniecie 2" i zywiot ziemi do swojego ataku,
" a nastepnie zwieksz wartos¢ ataku o 2.

Symbol BtOGOStAWIENSTWA @) i KLATWY 0/ Po wylosowaniu
karty z BLOGOStAWIENSTWEM lub KLATWA, zamiast odrzucié ja

na stos kart wykorzystanych, nalezy jg usungc z talii gracza. Karty
KLATWY mogg zawierac réwniez symbole @ lub @, informujace

o tym, w ktoérej talii modyfikatoréw ataku mogg zosta¢ umieszczone:

potwordw @ czy postaci Q

Wykorzystane karty rowniez nalezy przetasowac, gdy stos jest pusty i nie mozna dobrac nowej karty.

Rodzaje ikon (} Wszystkie standardowe talie modyfikatoréw majg oznaczenie 1, 2, 3, 4 lub M 0, dzieki temu
tatwiej mozna je posegregowac w standardowe talie, sktadajgce sie z 20 kart. Wszystkie karty modyfikatorow
danej klasy, dodane do talii dzieki profitom (zob. Awans str. 44-45), posiadajg symbol danej klasy postaci qﬁ)

Karty dodawane do talii modyfikatoréw przez scenariusz lub przedmiot posiadajg symbol @ 0

Karty (@) usuwa sie na koniec scenariusza.
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Przygotowanie scenariusza

1

Karta scenariusza

OPIS STRONY SCENARIUSZA:

/

Nazwa @, numer referencyjny
scenariusza @ i wspotrzedne
scenariusza €9 wraz z polem
oznaczenia ukonczenia scenariusza.

Wymagane osiagniecia €),
aby méc rozegrac scenariusz
w kampanii.

Warunki zwycigstwa €.

Podczas rozgrywania scenariusza

w ramach kampanii, strona zawiera
tekst wprowadzajacy 0 Kolejne
punkty historii @ sg odczytywane
po wejsciu na odpowiednie pole (.
Koncowy, podsumowujacy tekst 0,
nalezy przeczytaé, gdy spetniony
zostanie warunek zwyciestwa.

Nazwa, numer i wspoétrzedne na
mapie kolejnego 0 odblokowane-
g0 scenariusza w ramach kampanii
(jesli warunki zwyciestwa aktualnego
scenariusza zostaty spetnione).

Nagrody zdobyte za ukornczenie
scenariusza (%, jesli jest on czescia

~ kampanii.

-
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Podczas przygotowywania nowego scenariusza, pierwszym krokiem jest zajrzenie do Ksiegi Scenariuszy,

aby przygotowac wiasciwe kafle mapy i wszystkie rodzaje potwordw, z ktorymi bedziesz walczy¢. Nastepnie
przeczytaj Wprowadzenie i zastosuj wszelkie negatywne efekty scenariusza z sekcji ,,Zasady specjalne”.
Nastepnie nalezy rozdac po dwie karty celéw bitewnych kazdemu graczowi (jedng musi wybra¢, a drugg
odrzucic). Teraz gracze mogg zdecydowacé, w jakie przedmioty z posiadanej kolekcji chcieliby wyposazy¢ swoje
postacie (dodajac karty -1 do talii modyfikatorow ataku, jesli ma to zastosowanie). Nastepnie gracze decyduja,
z ktérych kart zdolnosci ztozg talie, wybierajac z puli dostepnych im kart. Gracz musi wybra¢ liczbe kart réwna
wielkosci reki danej postaci. Przy pierwszej grze, reka gracza powinna sktadac sie wyfacznie z kart zdolnosci
poziomu € dla danej klasy postaci. Gdy gracz zaznajomi sie z klasg swojej postaci, moze zaczg¢ zastepowac
karty poziomu 1, bardziej ztozonymi kartami poziomu . Gdy postaé zacznie awansowac na wyzsze poziomy,
dostanie réwniez dostep do kart wyzszego poziomu, aby dodad je do swojej reki, wyciggajac inne.

Po wybraniu kart do reki gracza, stosowane sg wszystkie efekty poprzedzajgcego zdarzenia na szlaku lub
zdarzenia miejskiego (zob. Podrdz i zdarzenia na szlaku, str. 41).
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Gdy wazyscy bandyei lezy juz martwi
mozecie zhapac oddech i wyrzucic = umyshs
wizje igdmych krwi ciywienych trupdw.
Poszukiwanega jednak nie ma wirad zabi-
tych, a ma samg mysl o czekajecych w kata-
kumbech ckropiefistwech whosy stajg wem
na ghowie.(2)
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Odnosniki do powigzanych scenariuszy 0 (zob. Podréz i zdarzenia na szlaku str. 41-42).

Utozenie kafli mapy @ i drzwi 0 w trakcie przygotowania scenariusza. Wszystkie, niezbedne elementy

mapy s3 podane @ Kafle komnat sg oddzielone zetonami drzwi. Komnata moze sie sktadac z wiecej niz
jednego kafla; sg wéwczas potaczone zetonami podtoza.

Informacje wykorzystywane

do zapetnienia mapy @, oparte

na kluczu potwora @) . Wskazéwki
te mogg miec¢ dwie rézne orientacje
w zaleznosci od ogdlnej orientacji
mapy. Rodzaj umieszczanego
potwora jest wskazany symbolem

w lewym gérnym rogu, gdy scena-
riusz rozpoczyna 2 graczy, W prawym
gérnym w przypadku, gdy jest ich 3,
i na dole w przypadku, gdy jest ich 4.
CZARNY oznacza, ze potwor nie jest
obecny, BIALY oznacza zwyktego
potwora, a ZLOTY potwora elitarne-
go. Zwykte potwory nalezy ustawiac
na mapie na biatych podstawkach,

a elitarne na z6ttych.

Nalezy zauwazyg¢, ze na poczatku scenariusza potwory rozstawia sie tylko w startowej komnacie.
Kazda figurka potwora jest numerowana, aby okresli¢ jej kolejnosc¢ dziatania w turze (zob. Kolejnos¢
akcji str. 29). Potwory, bioragc pod uwage numerowanie, powinny by¢ rozstawione losowo.

Dostepne pola, na ktéorych posta¢ moze rozpoczgc gre @ 0 Gracze wybierajg, na ktdrych z wolnych
pdl ustawia @ figurke postaci na poczatku scenariusza.

Rodzaje putapek uzywanych w danym scenariuszu 0 i nagrody za grabiez skarbéw z zetonéw skarbow
0. Zawartos¢ skarbu o danym numerze odnotowana jest na koncu Ksiegi Scenariuszy, dzieki temu jest

ona utrzymana w tajemnicy.

Zetony pieniedzy @) i zetony podtoza €. Ktadzie sie je na odpowiednich polach w momencie ujawnie-
nia komnaty.

A\

@ Rodzaj potworaJ Rodzaj potworaJ

Trzy

Dwie -
postacie

postacie/ &
” #
/ 4

Trzy Dwie

~ @ postacie postacie '
A

Cztery Cztery
postacie postacie

. Brak potwora ‘) Zwykty potwor J Elitarny potwor

Przyktad: //_ 4 ¢ 2 ' wskazujq, jaki rodzaj potwora powinien
by¢ umieszczony na tym polu. W tym przypadku nie umieszcza
sie potwora przy dwdch graczach, zwykty potwor bedzie
dodany przy trzech graczach, a elitarny dla czterech graczy.
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Letony podtoza |

arme

Mapa jest zbudowana z zestawu kafli mapy w sposdb opisany w Ksiedze Scenariuszy. Oprdcz tego, sktada sie
ona réwniez z zetondéw podfoza.

« RODZAIJE ZETONOW PODLOZA:

/a

Drzwi . Drzwi petnig funkcje separatora pomiedzy pomieszczeniami. Gdy postac
stanie na zetonie zamknietych drzwi, natychmiast nalezy odwrécic¢ go na otwarta
strone i ujawni¢ sgsiadujgcg komnate. Od razu nalezy umiesci¢ w komnacie zetony
podtoza, potwory i zetony pieniedzy tak, jak jest to opisane w scenariuszu dla odkry-
tej komnaty. Chociaz zamkniete drzwi nie utrudniajg ruchu postaciom, to dziatajg
one jako Sciany dla wszelkich potwordw oraz figurek przywotanych przez posta-

cie, a zadne figurki nie moga zostaé¢ zmuszone do przejscia przez zamkniete drzwi.
Otwarte drzwi nie utrudniajg zadnego ruchu i nie mogg zosta¢ ponownie zamkniete.
Wyglad drzwi zalezy od rodzaju otoczenia, ale ich funkcja jest dokfadnie taka sama.

Korytarze . Korytarz umieszcza sie w miejscu potgczenia dwdch kafli, zakrywajac
Sciany, dzieki temu z kilku kafli tworzy sie jedno pomieszczenie. Korytarze dziatajg
jak normalne, puste pola.

Putapki . Putapka zostaje uruchomiona, gdy posta¢ wejdzie na jej pole dobro-
wolnie lub w wyniku wymuszonego ruchu. Latanie V¥ i Skoki «& nie uruchamiaja
putapek. Uruchomienie putapki aktywuje jej negatywny efekt wobec postaci, ktora
ja uruchomita. Nastepnie nalezy usung¢ putapke z planszy. Aby usung¢ putapke

z planszy, nie ponoszac szkody, nalezy jg rozbroic¢. Efekty putapki sg zréznicowane
i sg one okreslone w Ksiedze Scenariuszy. Jesli czes¢ efektu putapki jest okreslona
jako ,,obrazeniowa”, zadaje ona postaci obrazenia w liczbie 2+L, gdzie L oznacza
poziom scenariusza. Postacie i potwory réwniez mogg tworzy¢ putapki na planszy
z efektami okreslonymi przez zdolnos¢, ktora jg tworzy. Za kazdym razem, gdy jest
tworzona putapka, zetony obrazen i jej efektéw powinny by¢ umieszczone na jej
zetonie w celu fatwego ich okreslenia. Putapki nie s potworami, wiec normalnie
oddziatujg na niewidzialne postacie.

Niebezpieczny teren [ . Jesli w wyniku normalnego lub wymuszonego ruchu, postac
wejdzie na pole z niebezpiecznym terenem, zada on obrazenia w liczbie potowy
obrazen z putapki (zaokrgglone w doét). Niebezpieczny teren nie wptywa na Skok
& i Latanie V. W przeciwienstwie do putapek, niebezpieczny teren nie zostaje
usuniety z planszy po zadaniu obrazen, pozostaje na niej na czas nieokreslony. Roz-
poczynanie tury lub opuszczanie tego terenu nie powoduje dodatkowych obrazen.

Trudny teren . Aby wejs¢ na trudny teren, figurka musi zaptaci¢ dwa punkty
ruchu. Trudny teren nie wptywa na Skok &, Latanie ¢ i wymuszony ruch.

Przeszkody BB . Przeszkody majg rdzne grafiki, ale wszystkie dziatajg tak samo:
figurki nie moga sie poruszac przez przeszkody w trakcie normalnego ruchu, ale
moga sie przez nie poruszaé, wykonujac lot W lub skok «& . Przeszkody nie utrud-
niajg atakéw dystansowych. Niektore postacie potrafig tworzy¢ lub przenosic
przeszkody. Dokonujgc tego, gracz nigdy nie moze odcig¢ jednego obszaru mapy

w taki sposdb, ze wejscie na niego bedzie wymagato przejscia przez przeszkode.
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Skarby _|. Zetony skarbéw mogg by¢ spladrowane przez gracza (zob. Grabiez \
str. 27) dla réznorakich efektéw. Istniejg dwa rodzaje zetonéw skarbéw: zetony
»celéw” i zetony ponumerowane. Zetony celéw sg wazne dla ukoriczenia scenariu-
sza, a zasady dotyczace ich grabiezy sg okreslone w scenariuszu. ,Cele” s3 zerowa-
ne za kazdym razem, gdy rozgrywany jest scenariusz. Numerowane zetony moga
zapewnié wiele réznych korzysci. Kiedy taki zeton jest plagdrowany, pladrujacy gracz
powinien poréwnac numer zetonu z indeksem skarbéw na koncu Ksiegi Scenariu-
szy, aby ustali¢ co zostato zagrabione. Jezeli na liscie znajduje sie nazwa konkret-
nego przedmiotu, nalezy odszukac ten przedmiot w talii przedmiotéw unikalnych
i od razu doda¢ do swojej puli przedmiotéw. Jezeli wymieniony jest schemat przed-
miotu, znajdz wszystkie kopie danego przedmiotu i dodaj je do oferty miasta.
Numerowany skarb mozna spladrowac tylko raz. Po jego splgdrowaniu powinien
on zostac skreslony z Ksiegi Scenariuszy, aby o tym pamietac.

Poziom scenariusza

Podstawowe statystyki potwordow, obrazenia z putapek, ilos¢ ztota otrzymana z zetondw pieniedzy i ilos¢
punktéw doswiadczenia za ukonczenie scenariusza sg zalezne od jego poziomu. Poziom scenariusza jest
wybierany przez graczy, zanim rozpocznie sie gra i oparty jest na Srednim poziomie grupy i na tym, jak trudny
scenariusz chcg gracze rozegrac.

———
Poziom scenariusza moze byc¢ ustawiony od 0 do 7, ale Trudnose Nodyfikator poziomu
nie moze by¢ zmieniony po jego rozpoczeciu. Zalecany . SRS T
poziom scenariusza to Srednia poziomoéw wszystkich e tatwy <3
postaci, podzielona przez 2 i zaokraglona w gore. Wy- Normalny +0
nik ten jest uwazany za ,normalny” poziom trudnosci. »
o ; o Trudny +1
Jesli gracze majg ochote na ,fatwiejsz3” gre, moga =
zmniejszy¢ zalecany poziom scenariusza o 1. Jesli majg Bardzo trudny +2

ochote na ciezszg przeprawe, mozna podnie$é poziom
scenariusza o 1 na ,, Trudny” lub o 2 na ,,Bardzo trudny”.

Poziom Poziom Konwersja Obrazenia Premia
scenariusza ,, . - powora e Zota A, zputapRi )o\anaunanczema

0 | 4

6

8
10
12
14
16
18
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Przyktad: Jesli w grze bierze udziat postac na 6 poziomie, dwie na 4 poziomie i jedna na 3, to ich Srednia
wynosi 4,25, podzielona przez 2 i zaokrqglona w gdre daje wynik 3, wiec normalny poziom trudnosci dla
tych postaci wynositby 3. Wybdr poziomu scenariusza jest catkowicie dowolny. Wyzszy poziom spowodu- i
/\¢4 je, Ze potwory bedgq trudniejsze, ale bedzie mozna rowniez zdobyc wiecej ztota i doswiadczenia. ]5
4
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}lpriant ory: jawne infnrmacje oraz gra 5nln é

Jeden gracz moze grac sam, kontrolujgc dwie lub wiecej postaci na raz. Trudnos¢ gry polega jednak rowniez
na tym, ze gracze nie wiedzg, co zrobig inni w swojej turze. Grajgc samotnie, gracz ma dokfadne informacje
o tym, co kazda postac zrobi i moze prowadzi¢ je bardziej efektywnie, przez co gra staje sie tatwiejsza.

Aby to zrekompensowac, samotny gracz powinien zwiekszy¢ poziom potworow i obrazen z putapek o 1
dla danego scenariusza, nie zwiekszajac jednoczesnie konwersji ztota i punktéw doswiadczenia.

Jezeli gra toczy sie w wiekszym gronie, gracze Poziom X¥¢ Pt N Runmersj?o( UWEWW —

moga zdecydowad, ze wszystkie informacje cenariusza ofwora zlota whapki doéwiadezenia
ga y y J = 2 4&\ l] )O(\ A l] p A

bedg jawne. Nalezy wéwczas zwiekszy¢ trud- 0 1 5 3 3
nos¢, jak przy grze solo. Grajac z jawnymi
informacjami, gracze mogg ujawniac zawar- = 1 2 2 4
tosc swoich ragk i omawia¢ wspdlnie szcze- 2 3 3 5 8
goty swoich tur. Nie jest to zalecany sposéb 3 4 3 6 10
rowadzenia gry, ale moze by¢ pozadan
p gry. yC pozgdany 4 c A - 15
przez pewne grupy graczy.
5 6 4 8 14
6 7/ 5 9 16

—_—

Opis przebiegu rundy é

Scenariusz sktada sie z szeregu rund, ktdre sg rozgrywane, dopdki scenariusz nie zakonczy sie sukcesem lub
porazka. Runda sktada sie z nastepujgcych krokéw:

1. Wybor kart: Kazdy gracz wybiera do zagrania dwie karty ze swojej reki lub deklaruje, ze bedzie wykony-
wac akcje dtugiego odpoczynku.

2. Ustalenie inicjatywy: Gracze ujawniajg swoje karty na dang runde i odkrywajg karte zdolnosci dla kazdego
rodzaju potwora w grze. Kolejnosc inicjatywy ustalana jest na podstawie wartosci tych ujawnionych kart.

3. Tura postaci i potwora: Zaczynajgc od najnizszej inicjatywy, gracze i potwory bedg rozgrywac swo-
je tury, wykonujgc akcje ze swoich kart, ktére beda (jesli to mozliwe) modyfikowane za pomoca kart
przedmiotéw postaci.

4. Sprzatanie: Czasami na koniec rundy trzeba bedzie uporzgdkowaé niektore rzeczy (zob. Koniec rundy
str. 32).

Wybgr Rart

=l

AR

Na poczatku rundy kazdy z graczy wybiera w tajemnicy dwie karty ze swojej reki i ktadzie zakryte przed soba.
Z tych dwdch kart trzeba wybrac karte wiodaca, ktora zadecyduje o inicjatywie gracza w rundzie (zob. Ustala-
nie inicjatywy str. 17).

Gracze nie powinni pokazywaé innym graczom swoich kart, ani udzielaé konkretnych informacji na temat
jakichkolwiek wartosci liczbowych lub nazw znajdujacych sie na ich kartach. Mozna jednak uzywaé ogdlnych
stwierdzen o swoich dziataniach w rundzie i omowic strategie dziatania.

/a
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* Przyktad wtasciwej komunikacji: ,,Zaatakuje tego straznika w potowie rundy”, ,Zamierzam sie po-

ruszy¢ na to miejsce i uzdrowic cie na poczatku rundy, ,Mam nadzieje, ze uda sie to zrobi¢, zanim
zaatakujg potwory”.

* Przyktad niewtasciwej komunikacji: ,Potrzebujesz inicjatywy nizszej od 17, aby poruszyc sie przede
mng”, ,,Zadam temu bandycie 4 obrazenia, wiec nie trzeba sie nim przejmowac”, ,,Mam zamiar uzyc
Przebijajgcej Erupcji i usung¢ wszystkich”.

Podczas swojej tury gracz wykorzystuje obie karty, aby wykonac akcje, nastepnie sg one E
odrzucane, utracone lub pozostajg aktywne w zaleznosci od wykonanych akcji. Zagrane karty
zwykle sg umieszczane na stosie kart odrzuconych, chyba ze zaznaczono inaczej. Odrzucone Utracona
karty mogg wrdcic na reke gracza po odpoczynku (zobacz nizej). Jesli karta, z ktorej zostata .
przeprowadzona akcja, zawiera w prawym dolnym rogu symbol B, wéwczas karta jest !
umieszczana na stosie kart utraconych. Utracone karty mogg wréci¢ do gracza w trakcie .
scenariusza za pomocg specjalnej akcji odzyskania [ Nawet jeéli karta zostata utracona Odzyskiwanie
lub odrzucona, to niektdre dziatania z niej wynikajgce mogg by¢ nadal aktywne (oznaczone
symbolami po prawej). Taka karte, zamiast odrzuci¢, umieszcza sie przed graczem w aktyw-
nym obszarze, aby pamietac o jej efekcie. Gdy jej dziatanie sie skonczy, nalezy jg odrzuci¢ na E
odpowiedni stos (zob. Aktywne premie str. 25-26). £
Na poczatku kazdej rundy gracze muszg zagra¢ dwie karty ze swojej reki lub zadeklarowaé precrinc;a
akcje dtugiego odpoczynku. Jesli gracz ma tylko jedng lub nie ma wcale kart na rece, dtugi
odpoczynek jest jego jedyng opcja. Jezeli dtugi odpoczynek nie jest dostepny na poczatku run- E
dy, poniewaz gracz ma tylko jedna (lub nie ma wcale) karte na stosie kart odrzuconych, uwaza
sie go za wyczerpanego i nie moze juz uczestniczy¢ w scenariuszu (zob. Wyczerpanie str. 28). Premia

w rundzie
ODPOCZYNEK y; Efekty aktywne

Odpoczynek jest gtdownym sposobem na to, aby odrzucone karty wrocity na reke gracza. Do wyboru s3
dwa rodzaje odpoczynku: krétki lub dtugi. W obu przypadkach akcja odpoczynku moze zostac podjeta
tylko, jesli gracz ma co najmniej dwie karty w swoim stosie kart odrzuconych. Akcja odpoczynku zawsze
powoduje, ze jedna karta ze stosu kart odrzuconych trafia na stos kart utraconych.

* Krotki odpoczynek: Podczas fazy korica rundy, mozna wykona¢ kroétki odpoczynek. Dzieki takiemu odpoczyn-
kowi gracz moze natychmiast przetasowac swoj stos kart odrzuconych, nastepnie wybiera z nich losowo jed-
ng karte i umieszcza jg na stosie kart utraconych, a pozostate odrzucone karty dotgcza do kart na rece. Jesli
gracz chciatby zachowac¢ karte odrzucong na stosie kart utraconych, musi przyja¢ jedno obrazenie i odrzucic¢
inng wylosowana karte ze stosu kart odrzuconych. Mozna to zrobic tylko raz w trakcie odpoczynku.

* Dtugi odpoczynek: Dtugi odpoczynek deklaruje sie w fazie wyboru kart i trwa on cata runde postaci.
Takiego gracza uznaje sie za gracza z inicjatywa 99. W swojej turze gracz musi wybra¢€ jedng karte ze stosu
kart odrzuconych i odtozy¢ jg na stos kart utraconych, a pozostate odrzucone karty wracajg na jego reke.
Odpoczywajaca postaé przeprowadza akcje ,Leczenie ¢ 2, na siebie” i odSwieza wszystkie swoje
wykorzystane karty przedmiotow.

Ustalenie inicjatywy

Po tym, jak gracze wybrali swoje dwie karty lub zadeklarowali dtugi odpoczynek, ujawniajg karte zdol-
nosci potwora dla kazdego rodzaju potwora, ktéry ma aktualnie co najmniej jedng figurke na planszy.
Oprdcz tego kazdy gracz, ktéry nie zadeklarowat dtugiego odpoczynku, ujawnia swoje karty na te

runde, umieszczajgc wiodgcg karte na wierzchu tak, aby wartosc jej inicjatywy byta widoczna. "/\I\
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Rozpatrywanie kolejnosci inicjatywy okresla sie poprzez poréwnanie kart wszystkich potwordéw i wszystkich
wiodacych kart graczy. Rozpoczyna wtasciciel karty z najnizszg wartoscig inicjatywy, potem kolejny az do karty
Z najwyzszg wartoscig, do momentu az wszyscy wykonajg swoje akcje. Gdy dany rodzaj potwora wykonuje swo-
je akcje, wszystkie pozostate potwory tego samego typu beda wykonywaé czynnosci wymienione na tej samej
karcie, zgodnie z rosngcymi wartos$ciami numeréw na figurkach, najpierw potwory elitarne, potem zwykte.

Jesli dojdzie do sytuacji w ktérej gracze majg taki sam wspdtczynnik inicjatywy, poréwnujg swojg drugg (niewio-
daca) karte, aby przetamac remis. Jesli to nie pomoze (nadal jest remis) uzgadniajg miedzy sobg, ktéry z nich
bedzie pierwszy w kolejnosci. Jesli nastgpi remis pomiedzy graczem i potworem, gracz rozpoczyna pierwszy.
Gdy nastgpi remis pomiedzy réoznymi potworami, o pierwszenstwie decydujg gracze.

™\ Przllaczajlqcy_ﬁzlul;m /

i Tl '
ze chce zagrac dwie pokazane obok karty. O\ Symbol inicjatywy P St &
Decyduje réwniez, ze chce wykonac swdj ruch
w pozniejszym momencie rundy, wiec jako karte | mlriznienie g
wiodgcq wybiera karte z inicjatywgq ,61”. Gdyby ; ‘ , - | =
chciat wykonac ruch wczesniej, wybratby karte v B et PR 0
z inicjatywq ,, 15”. Szelma jako karte wiodgcg : B )
wybiera karte z inicjatywq , 86", po czym

Przyktad: Na poczgtku rundy Kark decyduje, Lerzenie

ujawnia sie karty potworéw - Ozywione Kosci I  Ozywione Kosei
i Bandyta tucznik, z inicjatywami ,45" i ,,32". ‘ ‘
i . Y : ) 8 5 tueznik Ruch Y + 0
i Kolejnos¢ w rundzie wyglgda nastepujgco: . =~ ‘ Atak F +0
| Bandyta tucznik gra pierwszy, po nim Ozywione e 1 R:‘;;
b Y i Atak Z& + ¢
Kosci, trzeci gra Kark, a na koricu Szelma. 2asieg D 1

Tura postaci

W trakcie swojej tury postac bedzie zagrywac gdrne dziatanie z jednej karty i dolne z drugiej. Karta wybrana jako
karta wiodgca do okreslenia inicjatywy, nie ma w tym momencie znaczenia. Gracz wybiera dowolnie, z ktérej karty
zagra dolny efekt, a z ktérej gérny. W trakcie zagrywania karty, wszystkie jej dziatania muszg by¢ zrealizowane

w takiej kolejnosci, w jakiej sg spisane na karcie i nie mozna tego przerwac dziataniami z drugiej karty. Gdy tylko
dziatanie karty zostanie zakoriczone, zanim stanie sie cokolwiek innego, karta zostaje umieszczona w odpowiednim
obszarze (kart odrzuconych, utraconych lub aktywnych). Gracze mogg decydowad, ze nie bedg zagrywac jakiej$
akcji z karty, muszg jednak wykona¢ wszystkie akcje, ktére moga mie¢ negatywny wptyw na nich samych lub ich
sojusznikow (np. obrazenia, utrata kart, spowodowanie negatywnego stanu ). Sojusznik jest jakgkolwiek figurka,
ktora walczy po stronie postaci. Termin ten obejmuje przywotane figurki, ale nie obejmuje samej postaci.
Zdolnosci nie mogg wptywac na sojusznikéw, chyba ze karta lub zasady twierdzg inacze;.

Mozna rowniez zagra¢ dowolng karte, wykorzystujac jej gorny efekt T\ liderzenieTarcza /£~

jako ,,Atak 2” lub dolny jako jako ,Ruch 2”. Wykorzystana w ten
sposob karta zawsze jest odrzucana, niezaleznie od tego, co jest
na niej napisane. Oprocz zagrywania kart w swojej turze, przed,
w trakcie lub po wykonaniu dwéch akcji, gracze dodatkowo mogg
uzy¢ dowolnej liczby przedmiotéw, w jakie sg wyposazeni.

i

Atak % 4
OGLUSZENIE &>
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Zdolnos¢ ,,Ruch 3, X” pozwala postaci przejs¢ X pdl na mapie. Postaci mogg sie poruszac przez
pola, na ktérych znajdujg sie ich sojusznicy, ale nie mogg przez pole z wrogiem, ani przez prze-

a szkody. Efekty putapek i terendw muszg zostac rozpatrzone, gdy posta¢ wejdzie na nie w wyniku
normalnego ruchu. Postaé nie moze zakornczy¢ swojego ruchu na polu juz zajetym przez inng
figurke. Postacie nigdy nie mogg przechodzi¢ przez sciany.

Niektére umiejetnosci ruchu sg okreslone jako ,,Skok”. Ruch X (Skok) pozwala postaci zignorowac
, wszystkie figurki i efekty z terenu w trakcie takiego ruchu. Nalezy jednak pamietac, ze ostatnie
O pole skoku jest polem, na ktérym sie zatrzymuje i efekty z niego (jesli istniejg) nalezy rozpatrzyc
jak przy normalnym ruchu.

Niektore figurki mogg posiadaé specjalng wtasciwosc: , Latanie”. W trakcie takiego ruchu ignoru-

ja one catkowicie inne figurki i teren, nad ktérym sie przemieszczajg, wigcznie z polem, na ktérym
koncza ruch. Ruch ten musi sie zakonczyé na polu niezajmowanym przez inng figurke. Dotyczy to
réwniez wymuszonego ruchu np. ODEPCHNIECIA czy PRZYCIAGNIECIA. Jesli figurka straci swojg
ceche Latania, jednoczesnie zajmujac pole z przeszkoda, otrzymuje obrazenia tak, jakby uruchomita
putapke i nastepnie przenosi sie na najblizsze puste pole (nie zajete przez inng figurke, zetony,
zetony podtoza jakiegokolwiek rodzaju z wyjatkiem korytarzy, ptyt naciskowych i otwartych drzwi).

ODKRYWANIE KOMNATY

Jesli podczas swojego ruchu (w dowolnej jego fazie), posta¢ wejdzie na zeton z zamknietymi drzwiami, obrd¢ ten zeton na
strone ,,otwarte” i natychmiast ujawnij komnate znajdujgca sie po drugiej stronie drzwi. Nastepnie w Ksiedze Scenariuszy
sprawdz, jakie potwory, zetony pieniedzy i zetony podtoza nalezy umiesci¢ w nowo odkrytej komnacie zgodnie z liczbg
postaci (z uwzglednieniem postaci wyczerpanych). Nalezy pamietaé, ze tak, jak przy przygotowaniu scenariusza, numery
figurek powinny zostac rozstawione losowo. Istnieje mozliwos¢, ze po odkryciu nowej komnaty, moze zabrakngc¢ figurek
potwora danego rodzaju. Jesli tak sie stanie, nalezy umiescié tylko dostepne podstawki, rozpoczynajgc od potwordw znaj-
dujacych sie najblizej postaci ujawniajgcej komnate. Po umieszczeniu wszystkich elementéw w nowej komnacie, nalezy
dobrac karte akcji dla kazdego nowego rodzaju potwora. Po ukonczeniu tury gracza odkrywajgcego komnate, trzeba
zweryfikowaé wartosc inicjatywy wszystkich nowych potworéw w nowej komnacie. Wszystkie nowo ujawnione potwory,
ktore majg te wartosc nizszg od postaci, ktéra odkryta komnate, muszg natychmiast rozegrac swoje akcje (powinny one
dziata¢ wczesniej w tej rundzie, ale byty nieujawnione). Wykonujac akcje tych potwordw, nalezy zachowac ich kolejnos¢
inicjatywy. To gwarantuje, ze wszystkie nowe potwory zawsze bedg bra¢ udziat w rundzie, w ktérej zostaty ujawnione.

ATAK ,

Zdolnos¢ ,, Atak 7 X pozwala postaci zadac X obrazen wrogowi w jej zasiegu. Figurki nie moga
atakowac swoich sojusznikdw. Istniejg dwa rodzaje atakéw: dystansowy i wrecz.

Atak dystansowy opisany jest jako ,Zasieg ¥ Y”, co oznacza, ze kazdy wrég w odlegtosci do Y
pol, moze by¢ celem takiego ataku. Kazdy atak dystansowy, skierowany przeciwko sgsiadujgcemu
wrogowi, otrzymuje Niekorzysé przeciwko temu wrogowi (zob. Korzysc i Niekorzysé str. 20-21).

B 3

Ataki wrecz nie majg na karcie okreslonej wartosci zasiegu, ich domysiny zasieg wynosi 1 pole,
€O 0znacza, ze zazwyczaj sy one kierowane przeciwko sgsiadujgcemu wrogowi.

Zasieg wzroku. Wszystkie ataki mogg zosta¢ przeprowadzone przeciwko wrogom w zasiegu
wzroku, czyli, gdy mozna przeprowadzic linie pomiedzy dowolnym wierzchotkiem pola
atakujacego, a dowolnym wierzchotkiem pola obroricy, nie dotykajacg zadnej czesci sciany
(krawedezi linii kafelka mapy lub catego obszaru dowolnego niepetnego pola wystepujacego
wzdtuz krawedzi kafelka mapy, chyba ze jest przykryty zetonem podtoza). Tylko sciany blokujg
linie ataku. Ponadto kazda zdolnos¢, ktéra ma okreslony zasieg, moze by¢ wykonana tylko

na figurce w zasiegu wzroku. Jesli zdolnos¢, niebedgca Atakiem, nie okresla zasiegu, zasieg
wzroku nie jest wymagany. Nalezy rowniez zauwazy¢, ze dwa pola oddzielone linig $ciany

nie sg uwazane za sgsiadujace, a zasieg nie moze by¢ liczony przez Sciany. 6\1\
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Podczas ataku podstawowa wartos¢ z karty moze by¢ zmodyfikowana przez trzy rodzaje wartosci w nastepu-
jacej kolejnosci. Powtérz ponizsze kroki dla kazdego indywidualnego wroga, ktéry jest celem ataku:

* Modyfikatory ataku atakujacego, sg stosowane w pierwszej kolejnosci. Modyfikatory te obejmuja pre-
mie lub kary z aktywnych kart zdolnosci, przedmiotéw i innych Zrédet (np. Atak +1 od ZATRUCIA).

* Nastepnie, nalezy dobrac karte z talii modyfikatoréw ataku i zastosowac jej efekty.

* Na koncu nalezy zastosowac¢ premie obronng atakowanej figurki. Zmniejsza ona site ataku. Dla kazdego
atakowanego wroga zastosuj jego premie obronne pochodzace z jego modyfikatordw, tarczy lub innych
premii.

* Jezeli w trakcie jednego kroku zastosujecie wiecej modyfikatorow, sami wybierzcie kolejnos¢, w ktorej je
uzyjecie. W zwigzku z tym, ze wszystkie kroki rozpatruje sie oddzielnie dla kazdego celu, takze atak moze
powodowac rézne obrazenia dla réznych celéw.

Przyktad: Szelma zagrywa zdolnosc¢ ,,Atak 3” przeciwko sqgsiadujgcemu Bandycie Straznikowi. Dzieki specjalnym
warunkom z karty, do swojego ataku dodaje modyfikator +2, oprdcz tego moze jeszcze podwoic atak, korzystajgc
z aktywnej karty przed sobg. Wybiera wiec: +2 do ataku, a nastepnie go podwaja, co daje mu ,Atak 10”. W na-
stepnej kolejnosci stosuje karte modyfikatora ataku, ktora daje ,-1" zmniejszajqc jego atak, ktory teraz wynosi 9.
Na koniec odejmuje od ataku wartosc tarczy atakowanego Bandyty Straznika, ktora wynosi 1. W ostatecznosci
Szelma zadaje 8 obrazen.

Obrazenia potwora powinny by¢ oznaczane na kopercie jego karty statystyk w czesci odpowiadajgcej numerowi
figurki potwora. Jesli w wyniku ataku lub innych okolicznos$ci, zycie potwora zostaje sprowadzone do zera lub
mniej, potwor umiera i zostaje natychmiast usuniety z planszy. Po Smierci potwora nie sg rozpatrywane zadne
dodatkowe efekty ataku.

Po smierci potwora kfadzie sie na jego polu zeton pieniedzy, o ile potwdr nie zostat przywotany lub zrodzony.

KORZYSC I NIEKORZYSC

Niektore ataki moga by¢ Korzystne lub Niekorzystne.

* Atakujacy z Korzyscig bierze dwie karty modyfikatorow ataku i wybiera
te, ktéra daje wieksza korzys¢ €) . Jesli jedna z tych kart ma symbol do-
brania, jej efekt jest dodawany do drugiej karty @ Jesli obie karty majg
symbol dobrania, nalezy dobierac karty do momentu wylosowania karty
bez symbolu dobrania, a nastepnie dodac do siebie efekty ze wszystkich
dobranych kart €.

Gogle Sokolego Wzroku

Podczas twojego ataku
zyskujesz Korzysé na cala

* Atakujacy z Niekorzyscig losuje dwie karty modyfikatoréw i uzywa tej, twoj kG ek
ktora jest gorsza @ Symbole dobrania na kartach sg w tym wypadku
ignorowane @ Jesli obie karty majg symbol dobrania, nalezy dobieraé =
karty do momentu wyciggniecia karty bez symbolu dobrania, a nastepnie
uwzgledni¢ efekt tylko z ostatniej dobranej karty €p .

u' ik " ﬁ}:’
=1 759
Przyktad zdolnosci
dajgcej Korzys¢
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Jesli istnieje niejasnosc co do tego, ktdra z kart jest lepsza lub gorsza, nalezy wykorzystac pierwsza wylosowang
karte. Niejednoznacznos$é moze wystgpi¢ podczas poréwnywania jednego lub wiekszej liczby efektéw do-
starczanych przez karty modyfikujgce atak (np. wzbudzenie zywiotéw, negatywne stany itp.). Wszystkie dodane
efekty powinny by¢ uwazane za majgce dodatnig, ale niezdefiniowang wartos¢ liczbowsa.

Korzysci i Niekorzysci sg otrzymywane gtéwnie w wyniku dziatania konkretnych zdolnosci postaci lub po-
twordw. Niemniej jednak, kazdy atak dystansowy skierowany przeciwko sgsiadujgcemu wrogowi, zyskuje
Niekorzys¢ przeciwko temu celowi. Wielokrotne Korzysci lub Niekorzysci nie kumulujg sie. Jesli atak ma obie
te cechy jednoczesnie, znoszg sie one wzajemnie i atak odbywa sie normalnie.

OBSZAR ODDZIALYWANIA

Niektore zdolnosci pozwalajg atakowac kilka pdl lub kilka celéw w tym samym czasie. W takich przypadkach
atakowany obszar jest pokazany na karcie zdolnosci. Nalezy pamietaé, ze konfiguracje obszaru mozna ,,obra-
cac” lub uzy¢ , lustrzanego odbicia”, nie zmieniajac jego ksztattu. Nalezy takze pamietac, ze kazdy cel jest
rozpatrywany osobno (dobiera sie osobne karty modyfikatorow ataku), ale wszystkie te ataki tworzg jedng
akcje ataku.

0 Szary obszar wskazuje pole, na ktérym znajduje sie postaé. Atak obszarowy
zawierajacy szare pole jest zawsze traktowany jak atak wrecz.
@ W

® Czerwone obszary to pola z wrogami, na ktére wptywa zagrana zdolnosé. 7

W przypadku obszarowego ataku dystansowego, tylko jedno z czerwonych pél musi znajdowac sie
w okreslonym zasiegu i nie musi zawieraé wroga. Jednak w przypadku atakéw obszarowych (wrecz
i dystansowych) mozesz atakowa¢ tylko wrogoéw na polach, ktére masz w zasiegu wzroku.

&

Atak 74 -« : ] .; Atak #3 °
Zasieg X 3 O ZRANIENIE @ OO

Zyskaj b za kazdy OO ﬂ @ OO o

wrogi cel.
Przyktad: Figurka moze wykonac , Atak 4” Przyktad: Ten atak umozliwia wykonanie
na obszar trzech pdl, jesli przynajmniej jedno w walce wrecz Ataku 3 na obszar o po-
atakowane pole znajduje sie w Zasiegu 3. wierzchni 3 pdl.

Niektdre ataki s opisane jako ,,Cel X @”, co oznacza, ze postaé¢ moze skierowaé swoj atak przeciw-
ko X réznym wrogom, jesli znajdujg sie oni w jego zasiegu.

Przy kazdym ataku, w ktérym celem jest kilka potworéw, dla kazdego atakowanego potwora nalezy wylosowac
osobng karte modyfikatora ataku. Nie jest mozliwe, aby celem kilku atakéw z jednej zdolnosci byt jeden cel.
Uwaga: sojusznik nigdy nie moze by¢ celem ataku (czesto pozytywne zdolnosci, ktorych celem s sojusznicy
wykorzystujg zwrot ,,wptywa na” zamiast ,,cel:”). Sojusznik moze znajdowac sie na atakowanym obszarze,

ale nie bedzie on celem ataku.

Nalezy pamietac, ze jesli zasieg ataku nie jest okreslony, uwaza sie go za atak wrecz, nawet jesli pozwala on
atakowac nieprzylegajgce do atakujgcego pola.
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EFEKTY ATAKOW

Ataki czesto bedg zagrywane z réznymi efektami zwiekszajgcymi ich moc. Jesli efekt ataku jest wymieniony
na karcie zdolnosci, wéwczas cel (lub cele) takiego ataku podlega dodatkowym efektom, ktdre sg uwzgled-
niane po rozpatrzeniu obrazen. Efekty ataku wptywajg na wrogdw, niezaleznie od tego, czy sam atak zadat
obrazenia. Efekty te (oprdcz otrzymania punktéw doswiadczenia) sg opcjonalne i mogg by¢ pominiete. Nie-
ktore postacie mogg stosowac przeciwko wrogom same efekty bez ataku, w takich przypadkach cel ataku
jest opisany na karcie zdolnosci.

ODEPCHNIECIE X — Cel jest zmuszony przemiescic¢ sie o X pol w okreslonym przez atakujgcego
kierunku. Po kazdym przemieszczeniu na pole cel musi znajdowac sie dalej od atakujgcego niz
znajdowat sie przed przemieszczeniem. Jezeli nie istniejg pola, na ktére mozna odepchngc cel,
efekt nie dziata. Odpychany cel moze by¢ przesuniety przez pola zajmowane przez swoich so-
jusznikdéw, ale nie przez wrogow.

PRZYCIAGNIECIE X — Cel jest zmuszony przemiescic sie w kierunku okreslonym przez atakujgcego.
Po kazdym przemieszczeniu na pole cel musi znajdowac sie blizej od atakujgcego niz znajdowat sie
przed przemieszczeniem. Jezeli nie istniejg pola, na ktére mozna przyciggnac cel, efekt nie dziata.
Przyciggany cel moze by¢ przesuniety przez pola zajmowane przez swoich sojusznikéw, ale nie
przez pola swoich wrogdow. Efekty odepchniecia i przyciggniecia sg traktowane jako ruch, ale nie
wptywa na nie trudny teren.

PRZEBICIE X — Dla tego ataku ignorowane jest do X punktéw zdolnosci Tarcza. W przeciwienstwie
/ do innych efektow, PRZEBICIE jest uwzgledniane podczas obliczania obrazen, a nie po ich zadaniu.

Przyktad: Atak 3 z efektem PRZEBICIE 2, uzyty przeciwko potworowi ze zdolnosciq Tarcza 3, pozwoli
zignorowac 2 punkty z jego Tarczy i zada 2 obrazenia (zmodyfikowane przez karte modyfikatora ataku).

DODATKOWY CEL — Jesli figurka wykonujac atak wywotuje ten efekt, moze zaatakowac¢ dodat-
kowa figurke w zasiegu swojego ataku. Wszystkie dodane efekty i stany do ataku sg stosowane
do nowego celu, za wyjatkiem efektéw dodajacych dodatkowe cele poza pierwszym dodatkowym
celem (np. ataki obszarowe).

STANY
e/

Niektore zdolnosci mogg wywotywac rézne stany u wrogow. Gdy figurka jest pod wptywem jakiegos$ stanu (za
wyjatkiem BLOGOStAWIENSTWA i KLATWY), odpowiedni znacznik umieszczany jest na kopercie karty potwora
w sekcji odpowiadajgcej jego numerowi, aby oznaczy¢ dziatajgcy na niego efekt. Stan utrzymuje sie na figurce,
dopoki nie zostang spetnione warunki wymagane do usuniecia okreslonego efektu. Na kazdego potwora moze
wptywac tylko jeden efekt z takiego samego stanu, w tym samym czasie (tzn. nie mozna przydzieli¢ drugiego
zetonu tego samego stanu temu samemu potworowi, jesli znajduje sie on juz pod jego wptywem), jednakze
stan moze by¢ wywotany ponownie, aby odnowic jego trwanie.

Ponizej znajduja sie stany wptywajgce niekorzystnie. Jesli zdolnos¢ ma w nazwie jeden z ponizszych standw,
jest on stosowany dla wszystkich celdw tej zdolnosci, po rozpatrzeniu jej gtéwnego efektu. Stany dziatajg nieza-
leznie od tego, czy dany atak zadaje obrazenia.

ZATRUCIE — Jesli figurka jest zatruta, wszyscy wrogowie atakujgcy te figurke, dodajg ATAK +1 do
wszystkich swoich atakow przeciwko tej figurce. Jesli wobec zatrutej figurki uzyta zostanie zdolnosé
Leczenia, zeton ZATRUCIA nalezy usungc, a Leczenie nie wywotuje juz zadnych innych efektow.

ZRANIENIE — Jesli figurka jest ranna, otrzymuje 1 obrazenie na poczatku kazdej swojej tury. Po
zagraniu zdolnosci Leczenia, zeton ZRANIENIA nalezy usung¢, a Leczenie jest normalnie konty-
nuowane. Jezeli figurka jest ranna i zatruta jednoczesnie po Leczeniu nalezy usungc oba zetony,

a Leczenie nie jest kontynuowane.

N

VA




UNIERUCHOMIENIE — Unieruchomiona figurka nie moze wykonywa¢é akcji RUCH.
Na koniec kolejnej tury figurki nalezy usungé zeton tego stanu.

ROZBROJENIE — Rozbrojona figurka nie moze wykonywac akcji ATAK. Na koniec kolejnej tury
figurki zeton ROZBROJENIA nalezy usungc.

OGLUSZENIE — Ogtuszona figurka nie moze wykonywac zadnych akcji ani uzywaé przedmiotéw
za wyjatkiem dtugiego odpoczynku (w przypadku postaci). Na koniec kolejnej tury figurki, nalezy
usung¢ zeton OGLUSZENIA. Ogtuszony gracz nadal musi zagra¢ dwie karty lub odpoczag, jesli
zagra karty bedac ogtuszonym, dziatania z kart przepadajg, a karty sg po prostu odrzucane.

ZAMROCZENIE — Jezeli cel jest zamroczony, wszystkie jego ataki otrzymujg Niekorzysc.
Zeton zamroczenia nalezy odrzucié na koficu nastepnej tury.

KLATWA — Gdy figurka zostaje przekleta, nalezy wtasowac karte KLATWY

do pozostatych kart w jej talii modyfikatorow ataku. Gdy karta ta zostanie
wylosowana w trakcie ataku, nie odrzuca sie jej na stos kart odrzuconych,

tylko usuwa z gry. Zauwaz, ze sg dwie osobne talie KLATW po 10 kart z @
i @w lewym dolnym rogu. Karty z @ mozna umieszczac tylko w talii po-
tworéw (gdy potwor zostanie przeklety), a karty z @tylko w talii postaci L]
(gdy ta postac lub jej przywotany sojusznik zostang przekleci). Oznacza to,

ze w poszczegolnych taliach mozna umiesci¢ maksymalnie 10 takich kart.

SPLOLE
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Ponizej znajdujg sie opisy standw majacych korzystny wptyw. Poprzez zagrywanie odpowiednich akcji, postacie
moga je wykorzystac na korzys$é swojg lub sojusznikow. Efekty pozytywne nie mogg byc¢ usuniete przedwczesnie.

NIEWIDZIALNOSC — Niewidzialna figurka nie moze by¢ celem skupienia ani ataku wroga. Na koniec
kolejnej tury figurki nalezy usuna¢ zeton NIEWIDZIALNOSCI. Potwory traktuja niewidzialne postaci
tak, jakby byty one przeszkodami. Putapki nie sg potworami, wiec normalnie oddziatywujg na
niewidzialne postacie. NIEWIDZIALNOSC nie wptywa na interakcje figurki z jej sojusznikami.

WZMOCNIENIE - Figurka ze wzmocnieniem zyskuje KORZYSC dla wszystkich swoich atakéw.
Na koniec kolejnej tury figurki, nalezy usungc¢ zeton WZMOCNIENIA.

BLOGOStAWIENSTWO — Gdy figurka zostaje pobtogostawiona, nalezy wtaso-
wac karte BLOGOStAWIENSTWA do kart pozostatych w jej talii modyfikatoréw
ataku. Gdy karta ta zostanie wylosowana w trakcie ataku, nie odrzuca sie jej na
stos kart odrzuconych, tylko usuwa z gry.

Cee

ESENCJE ZYWIOLOW /

Niektore zdolnosci pochodzg od zywiotéw (np. Ogien,
Lod, Powietrze, Ziemia, Swiatfo lub Ciemnos¢). Jesli
symbol ktéregos z zywiotéw jest pod opisem akcji

na karcie @ oznacza to, ze przeprowadzajac do-
wolng akcje z tej czesci karty, postaé musi napetnic : Atak 3t 3
obszar bitwy esencjg tego zywiotu. Jest to zobrazo- Zasigg®(3 <
wane przez przesuniecie znacznika odpowiedniego B “f::(iijmgm,‘
zywiotu do kolumny ,,Silne” na planszy esencji zywio-

téw na koniec tury, w ktérej uzyto danej zdolnosci.
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Plansza esencji Zzywiotow

Rl T S A

Runda:

Na koniec kazdej rundy, wszystkie esencje beda stabnac.
Nalezy przesungé zetony o jedno pole w lewo na planszy ‘ P00
esencji, z ,Silne” na ,,Stabnace” albo ze , Stabnace” na @l L
»Wygaszone”.

1123456789101 )]12

Esencje zywiotéw mogg by¢ wykorzystane do zwiekszenia efek-
Atak 7% 3 tow pewnych zdolnosci. Zwiekszenie efektu jest ukazane przez
Zasieg2 o zaczerwieniony symbol zywiotu @, a po dwukropku za nim

@:ZRAMEME

znajduje sie informacja o tym, jaka zdolnos¢ jest zwiekszona, gdy
wykorzystuje sie dany zywiof. Jesli taka zdolno$¢ zostaje uzyta,

a odpowiedni element zywiotu znajduje sie w kolumnie Silne lub
Stabnace, wtedy zeton zywiotu moze zosta¢ uzyty do wzmocnie-
nia zdolnosci poprzez przesuniecie go do kolumny Wygaszone.
Jeden symbol na zdolnosci nie moze by¢ uzyty do wiecej niz
jednej esencji i nie jest mozliwe stworzenie i wykorzystanie zy-
wiotu w tej samej turze, ale moze on zosta¢ wykorzystany przez

Atak %2 kogokolwiek w kolejnych turach, w tej samej rundzie.

Lasieg %’ 2

Jesli zdolnos¢ mozna zwiekszy¢ wielokrotnie osobnymi esencjami,
dowolnie wybierasz, ktére z nich wykorzystasz i w jakiej kolejnosci.
Jesli jedna zdolnos¢ wymaga kilku zywiotéw, aby jg wzmocnié
musisz uzy¢ wszystkich wymienionych na karcie zywiotow.

Podobnie jak postacie, potwory réwniez majg mozliwos¢ tworzenia i zuzywania zywiotéw. Potwory zawsze
uzywajg zywiotow, jesli tylko jest to mozliwe. Kazdy aktywowany potwor tego samego typu zyska korzysc
ze zuzytego zywiotu, a nie tylko pierwszy potwor, ktéry go zuzyje.

Ten wielokolorowy okrag oznacza ktérykolwiek z szesciu zywiotéw. Jesli taki symbol znajduje
" sie na karcie potwora, gracze wybierajg, ktory zywiot jest tworzony lub zuzywany.

Runda:

Ziemia Swiatto Ciemnos¢

‘:')!:?_ i

st E
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AKTYWNE PREMIE

N2

Niektore zdolnosci postaci, moga jej (lub jej sojusznikom) dawac rézne premie. Premie te moga byc¢ state,

do momentu, az nie zostang okreslone pewne warunki lub moga trwac tylko do korica rundy. Zdolnosci te
oznaczone sg symbolami, a zagrane karty z tymi efektami umieszcza sie w aktywnym obszarze przed graczem,
aby sledzi¢ ich dziatanie.

State premie mogg by¢ oznaczone na karcie symbolem E . Efekt takiej zdolnosci bedzie aktywny od mo-
mentu zagrania karty, az do chwili, gdy zostang spetnione warunki okreslone na karcie. Warunki te zazwyczaj
okreslajg, ile razy musi nastgpic jakies zdarzenie, takie jak atak lub obrona przed atakiem. Umies¢ znacznik

na pierwszym polu na karcie i przesuwaj go o jedno pole od lewej do prawej i od géry na dot za kazdym razem,
gdy wyzwalana jest premia. Gdy zdolnos¢ zostata wykorzystana (raz dla kazdego pola na karcie), odrzuc karte
na stos kart utraconych. Gracze musza korzystac z premii, kiedy jest to tylko mozliwe, nawet jezeli nic nie zy-
skaja. Jesli warunki na karcie nie okreslajg czasu jej dziatania lub nie ma na niej pdl na znacznik, karta pozostaje
w aktywnym obszarze gracza do konca scenariusza i moze byc z niego usunieta w kazdej chwili, wowczas trafia
na stos kart utraconych.

Przyktad: Tkaczka Zakle¢ zagrywa zdolnos¢ Mrozny
Pancerz, ktora eliminuje obrazenia z dwdch zrodet.

e : , Atak %2
Ktadzie Zzeton postaci na pierwszym okrggtym polu

Zasiqgk3
na karcie 0 Nastepnie za kazdym razem, gdy

; . . B > o ®:+1doAtaku?3‘,“
powinna przyjqgc¢ co najmniej 1 obraZzenie, stosowana
jest premia i obrazenia sq negowane, a zeton jest 7
przesuwany o jedno pole. Gdy znacznik przesunie 2[]

sie dwa razy, karta zostaje przeniesiona na stos kart -

utraconych, a premia przestaje by¢ aktywna. | L Wdwaoch nastepnych przypadkach otrzymania

przez ciebie obrazei, sa one ignorowane.

Przyktadowe Zetony postaci E_

®
B @00 K

Premia w rundzie jest oznaczona na karcie symbolem E . Efekt zdolnosci jest aktywny od momentu
zagrania karty, az do korica rundy, po czym karta jest odrzucana na stos kart wykorzystanych lub utraconych
(w zaleznosci od tego, czy karta zawiera réwniez symbol E )8

Nawet, gdy karta z premig zostaje umieszczona w aktywnym obszarze, uwaza sie jg za odrzucong lub utracona
(w zaleznosci od tego, czy zawiera rowniez symbol E ). Karta ta moze by¢ w dowolnym momencie przeniesio-
na do odpowiedniego obszaru, jednakze gdy tak sie stanie, natychmiast usuwa sie wszystkie dziatajgce premie
z takich kart.

TARCZA

nadchodzacy atak. Kilka premii tarczy kumuluje sie ze sobg i moga by¢ naliczane w dowolnej

' Zdolnoé¢ ,Tarcza @ X” daje obroncy premie w wysokosci X i o taka warto$¢ zmniejsza ona
kolejnosci. Tarcza ma zastosowanie tylko przeciwko obrazeniom pochodzacym z ataku.

Ja




Akcja ,,0dwet ¥ X” powoduje, ze broniacy sie zadaje atakujacej postaci X obrazen (agresor
’.', znajduje sie na sasiednim polu). Odwet moze mie¢ réwniez dopisek ,Zasieg X Y”, co oznacza,
‘I ze obrazenia mogg zostac przydzielone na dystansie Y. Odwet stosuje sie po ataku agresora.
Jesli figurka posiadajaca te premie w wyniku ataku zostaje zabita lub wyczerpana, Odwet sie nie
aktywuje. Wielokrotne premie Odwetu kumuluja sie, a zaden Odwet nie jest traktowany jako
atak ani jako wybieranie celu.

LECZENIE ,

Zdolnos¢ , Leczenie ‘ X” pozwala przywrdcic¢ sobie lub sojusznikowi w zasiegu X punkty zycia.
Leczeniu zawsze towarzyszy jeden z dwdch dopiskdw:

e ,Zasieg ¥ Y” oznacza, ze uleczony moze zostaé sojusznik w zasiegu Y pdl lub figurka wykonujaca
akcje leczenia. Jak we wszystkich zdolnosciach zasiegowych, leczony musi by¢ w zasiegu wzroku.

e ,Na siebie” oznacza, ze leczona moze byc tylko figurka wykonujgca akcje leczenia.

PRZYWOtANIE ,

Niektore zdolnosci przywotujg inng figurke sojusznika na plansze.
Przywotane figurki umieszcza sie na polach przylegajgcych do
figurki, ktora wykonata przywotanie. Jesli nie ma wolnego pola dla
przywotywanej figurki, nie mozna uzy¢ przywotania. Przywotancy
sg reprezentowani przez kolorowe zetony przywotania. W grze 1
znajduje sie 8 kolorowych zetondéw przywotania, co pozwala 1257 66 a1 ZATRUCIE
przywotaé kilka figurek w tym samym czasie, a gracze mogg im ¥ 2 X:-

przypisywac dowolne, dostepne zetony, umieszczajac je na ich
kartach zdolnosci, co pozwala na ich tatwg identyfikacje.

Przywotaj Ro6j Szczuréow

Przywotaniec posiada podstawowe statystyki zycia, ataku, ruchu,
zasiegu wraz ze wszystkimi specjalnymi cechami zaznaczonymi

na karcie zdolnosci. Przywotanie jest uwazane za statg premie
(karta jest umieszczana w aktywnym obszarze), az do momentu,
gdy przywotaniec straci wszystkie punkty zycia, karta ze zdolnoscig :
przywotania opusci obszar kart aktywnych albo przywotujacy sta- Ruch .4
nie sie wyczerpany. W kazdym z tych przypadkéw przywotaniec ¥
jest usuwany z planszy.

Tura przywotanca nastepuje zawsze tuz przed tura postaci, ktéra
wykonata przywotanie i jest niezalezna od tury postaci. Przy-
wotaniec nie jest kontrolowany przez gracza, zamiast tego prze-
strzega regut stworzonych dla potworéw, zawsze dziatajgc zgodnie
z kartg zdolnosci ,,Ruch +0, Atak +0” (zob. Tura potwora str. 29-32)
i uzywa podczas ataku kart modyfikatoréw ataku z talii przywotu-
jgcego gracza.

Gracz moze mie¢ kilku przywotanych sojusznikoéw w grze w tym
samym czasie. W takim przypadku rozgrywajg oni swoje tury
w kolejnosci ich przywotywania. Przywotani sojusznicy nigdy
nie rozgrywajg swojej tury w turze, w ktérej zostali przywotani.
Zabodjstwa dokonane przez przywotanca zalicza sie dla postaci,
ktora go przywotata.

n Znaczniki
26 przywotancow

N
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ODZYSKIWANIE | ODSWIEZANIE ,

Niektore zdolnosci pozwalajg graczowi odzyskaé utracone lub odrzucone karty zdolnosci. Oznacza to, ze gracz
moze przejrzeé swoje stosy kart utraconych lub odrzuconych (lub odrzucone i utracone z aktywnego obszaru),
po czym wybiera okreslong w zdolnosci liczbe kart i bierze je z powrotem na reke. Jednak niektore karty raz

obowigzuje niezaleznie od sposobu utracenia karty.
Zdolnos¢ odswiezania pozwala graczowi odzyskac wykorzystane lub zuzyte karty przedmiotéw.

W przypadku odzyskiwania i odSwiezania, w opisie zdolnosci zaznaczony jest rodzaj kart na jakie ona dziata.

&

-
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Odzyskanie karty zdolnosci Odswiezenie przedmiotu Uzyta lub utracona nie moze
zostac odswiezona ani odzyskana.

GRABIEZ ,

Zdolnos¢ ,,Grabiez & X” pozwala postaci podnies¢ zeton pieniedzy lub spladrowaé zeton

ze skarbem w zasiegu X. Na te akcje nie majg wptywu pozycje potworéw i przeszkdd, ale
0 pamietaj, ze jest to zdolnos¢é zasiegowa i ma na nig wptyw zasieg widzenia. Zetony pieniedzy
N przechowywane sg u postaci i nie sg dzielone z innymi graczami. Po splagdrowaniu zetonu ze

skarbem, nalezy natychmiast odnalez¢ na koncu Ksiegi Scenariuszy jego numer referencyjny,

aby sie dowiedzie¢ jaki skarb zostat zdobyty (zob. Skarby str. 15). W przypadku otrzymania

w wyniku grabiezy przedmiotu, ktéry postac juz posiada, nalezy przeprowadzi¢ jego natych-

miastowa sprzedaz (zob. KUPNO | SPRZEDAZ PRZEDMIOTOW str. 43). Posta¢ odkfada zdobyty

przedmiot do oferty miasta i otrzymuje potowe jego wartosci.

AUTOMATYCZNA GRABIEZ

Niezaleznie od konkretnych zdolnos$ci Grabiezy, posta¢ musi splagdrowac zetony pieniedzy i/lub zetony
skarbow znajdujace sie na polu zajmowanym przez siebie na koniec swojej tury. Przywotance nie
przeprowadzajg auto-grabiezy.

ZDOBYWANIE DOSWIADCZENIA /

a7

Niektore akcje oferujg rowniez punkty doswiadczenia,

oznaczone * Gdy taka akcja zostanie wykonana, postac £ Atak 7 3 @
> T ¥ 2 i - 1 Dodaj +2 do Ataku 7t i zyska “
zdobywa okreslong ilos¢ PD (punktéw doswiadczenia). Karta EE e .
S = 3 . - ; 4 jezeli cel ataku sasiaduje z ktorymrolwiek
zdolnosci nie moze by¢ zagrana jedynie po to, by zdoby¢ PD. 1 z twoich sojusznikéw.

Aby zdoby¢ PD, muszg by¢ z niej zagrane jedna lub wiecej akgcji.
Ponadto, czasami okre$lone sg warunki zdobycia PD, takie jak
zuzycie esencji zywiotu lub zaatakowanie celu, ktéry znajduje sie

w sasiedztwie sojusznikow atakujacego €) . Niektére state pre- ?d;hztdktg[?f::wmhﬁw‘;"{:
mie, oznaczone @>, rowniez dajg punkty doswiadczenia, gdy - &

bonus zostaje wykorzystany @, czyli w momencie, gdy znacznik £ | E @)
jest przesuwany z takiego pola na kolejne. Postacie nigdy nie ?_ @) @) E( ;
zdobywajg doswiadczenia automatycznie za zabicie potwordw. oy - 2

é ‘ 088

i -

Doswiadczenie zapewnia jedynie uzywanie konkretnych akgcji.

N
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Zdobyte PD zaznacza sie na specjalnym liczniku, obracajgc kétko
po jego prawej stronie 0

OBRAZENIA POSTACI  ,

e

Za kazdym razem, gdy postac¢ otrzymuje obrazenia, gracz ma do wyboru dwie opcje:
* Przyjaé obrazenia i zaznaczy¢ to na liczniku PZ/PD poprzez przekrecanie kofa po jego lewej stronie lub

* Woybrac jedng karte z reki lub dwie karty ze stosu kart odrzuconych i umiescic¢ je na stosie kart
utraconych, aby uniknac¢ obrazen (wszelkie dodatkowe skutki ataku pozostaja w mocy). Nalezy
pamietac, ze dwie karty wybrane przez gracza na poczatku rundy nie sg kartami odrzuconymi,
ani kartami w rece gracza, wiec nie moga by¢ one uzyte do negacji obrazen.

Za kazdym razem, gdy postac jest leczona, nalezy zaznaczy¢ to na
liczniku PZ/PD poprzez przekrecanie kota po jego lewej stronie @
Wartosc¢ na liczniku nie moze przekroczy¢ maksymalnej wartosci
Punktéw Zycia podanej na planszy postaci Q/

& | 1]2/3/4]5/6/7|8]9] %

WYCZERPANIE ,

Posta¢ moze stac sie wyczerpana na dwa sposoby:
* Gdy wytrzymatos¢ postaci spadnie ponizej jednego punktu na liczniku obrazen, lub...

* Gdy gracz na poczatku rundy nie moze zagra¢ dwéch kart ze swojej reki (ma tylko jedng lub wcale)
i nie moze odpoczywac (bo ma tylko jedng lub nie ma wcale kart w swoim stosie kart odrzuconych).
Wyczerpanie wynikajace z braku kart nie wptywa na liczbe Punktéw Zycia postaci.

W kazdym z tych przypadkow, wszystkie karty zdolnosci postaci umieszczane sg w obszarze kart utraconych,
figurka jest usuwana z planszy i posta¢ nie moze juz w zaden sposéb uczestniczy¢ w scenariuszu. Nie ma mozli-
wosci powrotu do scenariusza po wyczerpaniu, wiec za wszelka cene nalezy wystrzegac sie takiej sytuacji. Jesli
w trakcie scenariusza wszystkie postacie ulegng wyczerpaniu, misja konczy sie niepowodzeniem.

PRZEDMIOTY

Postacie mogg uzywac przedmiotéw w dowolnym momencie (nawet w srodku wykonywania akcji), ale w ra-
mach ograniczen zapisanych na karcie przedmiotu. Jesli jednak przedmiot wptywa na atak (np. dodaje premie,
efekt, korzysc itp.), musi zostac uzyty przed dobraniem karty z talli modyfikatoréow ataku. Jesli do ataku zosta-
nie dodany efekt, dziata on doktadnie tak, jakby zostat zapisany na karcie akcji uzytej do ataku. Nie ma ograni-
czen co do liczby przedmiotéw, ktére postaé moze wykorzysta¢ w swojej turze, a nawet podczas konkretnej
zdolnosci. Kazdy przypadek zastosowania efektu z karty przedmiotu jest uwazany za jego uzycie. Podobnie jak
w przypadku statych premii, przedmiot z polami na znacznik wielokrotnego uzycia musi zosta¢ wykorzystany,
gdy sytuacja ma zastosowanie.

P
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Tura potwora

Decyzje potworéw sg kontrolowane przez system kart akcji, ktére automatyzuja akcje potworéow w ich turach.
Nie sg one kontrolowane przez konkretnego gracza. Wszystkie potwory wykonuja akcje wymienione na karcie
zdolnosci dla danej rundy w kolejnosci zapisanej na karcie. Nie bedg sie rusza¢ ani atakowac, chyba, ze te akcje
s3 wymienione na ich karcie.

Nalezy pamietac, ze kazdy rodzaj potwora moze wystgpi¢ w dwoch rodzajach: zwyktym i elitarnym.
Zwykte potwory osadzone s3 na biatej podstawce, a elitarne na ztotej. Gdy atakujg potwory elitarne,
wykorzystujg one statystyki z sekcji , Elitarny” z karty statystyk potwora.

KOLEJNOSC AKCJI ,

Wszystkie potwory tego samego rodzaju majg takg samg wartosc inicjatywy, zanotowang na ich karcie zdol-
nosci. W pierwszej kolejnosci akcje wykonujg potwory elitarne, pézniej zwykte. Jesli na planszy znajduje sie
wiecej niz jeden elitarny lub zwykty potwdr, ich kolejnos¢ w turze rozpatrywana jest wedtug numeracji na ich
figurkach €.
Przyktad: Spojrz na ustawienie po lewej stronie. Elitarny potwor po

prawej stronie 0, bedzie dziatac pierwszy, po nim zagra drugi eli-

tarny €. Nastepny w kolejce bedzie zwykty potwdr na gorze 0,
a na koncu swojq ture rozegra zwykty potwor 0, znajdujgcy sie
na dole. Potwory elitarne zawsze pierwsze rozgrywajg swoje

tury, nawet jesli liczba porzqgdkowa na ich figurce jest nizsza
od liczby normalnego potwora.

Numerowi porzgdkowemu na figurce potwora 0 odpowiada taki
sam numer na kopercie jego karty statystyk @ W tym miejscu
umieszcza sie zetony standow i przydzielonych mu obrazen.

SKUPIENIE POTWORA ,

Przed wykonaniem jakichkolwiek akcji z karty zdolnosci kazdy z potworéw bedzie sie koncentrowat na konkret-
nym wrogu — na postaci lub figurce przywotanej przez postac.

*  Potwdr skupi sie na tej wrogiej figurce, wobec ktérej moze wykonac swoéj obecny atak, uzywajac do tego
najkrétszego ruchu. Znajduje mozliwie najkrdtszg droge, pozwalajgcg dotrze¢ mu do pola bedacego
w zasiegu ataku i zasiegu wzroku, aby uzy¢ akcji ataku, a figurka, ktérg mozna zaatakowacé na korcu tak
wytyczonej drogi jest jego obiektem skupienia. Ta wroga figurka jest uwazana za ,najblizszg”. Nie ma
znaczenia, czy potwdr ma wystarczajgco duzo ruchu, aby znalezé sie w zasiegu, istotne jest, ze istnie-
je droga, pozwalajgca ostatecznie dotrze¢ do pola, z ktdrego bedzie miat cel w zasiegu. Jesli na karcie
zdolnosci w danej rundzie potwor nie ma wymienionego ataku, znajduje skupienie tak, jakby miat akcje
ataku wrecz. W przypadku, gdy potwdr moze poruszyc sie o tyle samo pdl, aby uzyskac zasieg ataku
(i zasieg wzroku) do kilku wrogich figurek (np. gdy zaczynajac ture ma w zasiegu wielu wrogéw), bliskos¢
obecnej pozycji potwora (tzn. liczba pdl, ktére znajdujg sie pomiedzy figurkami, nie liczgc drogi przez

{ $ciany), rozstrzyga remisy okreslajgc ,,najblizszg” figurke. "/\I\
AV 29
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* Jesli w takiej samej odlegtosci znajduje sie kilku przeciwnikéw, potwér skupia sie na wrogu, ktéry jest
wczesniej w fazie inicjatywy (przywotaniec ma wczesniejszg inicjatywe niz postac, ktdra go przywotata,
nawet w rundzie, kiedy nastgpito przywotanie, a posta¢ w trakcie dtugiego odpoczynku jest na koncu
fazy inicjatywy, wiec bedzie brana za cel jako ostatnia).

Przyktad: Pomimo tego, ze Kark 0 jest fizycznie blizej po-
twora €, to potwdr atakujqgc wrecz wybiera Druciarza, bo
musi pokonac mniej pdl, Zeby sie do niego zblizyc¢ (2 zamiast
4), skupia sie wiec na Druciarzu @

W przypadku, gdy nie ma celéw, na ktérych potwér moze sie
skupi¢, poniewaz nie ma pdl, z ktérych mégtby zaatakowad
(tj. wszystkie sg zablokowane, zajete lub nie ma otwartej
drogi, aby do nich dojs¢), niezaleznie od liczby pdl, o ktore
mogtby sie poruszy¢, potwor nie poruszy sie, ani nie zaataku-
je, gdy przyjdzie jego kolej, ale nadal przeprowadza wszystkie
inne akcje z karty zdolnosci, ktére sg mozliwe do wykonania.

RUCH POTWORA /,

Potwor moze sie poruszy¢ w swojej turze, jesli na jego karcie zdolnosci jest zapis ,,Ruch Y. +/- X”. Wéwczas moze
sie przemiescic o liczbe pdl réowng jego bazowej wartosci ruchu (okreslonej na jego karcie statystyk), zmodyfikowang
o X (dodatnie lub ujemne). Jesli potwor moze sie poruszyé, ale na jego karcie zdolnosci nie jest uwzgledniony atak,
bedzie sie poruszat tak, aby jak najbardziej zblizy¢ sie do celu, na ktérym jest skupiony (aby doprowadzi¢ do walki
wrecz). Poruszajac sie, wykorzysta najkroétsza droge, aby wejsc na pole przylegte do celu, na ktérym jest skupiony.

Jesli potwor po ruchu ma zdolnosé ataku, bedzie sie poruszat w kierunku celu mozliwie najkrotszg drogg tak,
aby zaatakowac wroga z maksymalng moca. Jezeli jest to walka wrecz z jednym wrogiem, przechodzi na
najblizsze sgsiadujgce z wrogiem pole. Jezeli jest to atak na kilku wrogdw, przechodzi na pole, z ktérego
bedzie mégt zaatakowac cel, na ktérym byt skupiony i jak najwieksza mozliwg liczbe innych wrogéw.

Gdy atakiem potwora jest atak dystansowy, poruszy sie on tylko w kierunku pola, z ktérego bedzie mdgt prze-
prowadzi¢ najefektywniejszy atak. Jednoczesnie potwor bedzie odsuwat sie od swojego celu, na ktérym jest
skupiony, dopoki nie bedzie mogt przeprowadzi¢ ataku dystansowego bez Niekorzysci. Zmuszony do wybrania
potwor przedktada utrate Niekorzysci (odsuniecie sie) ponad maksymalizowanie ataku na kolejne cele (przy
atakach na kilka celéw). Nawet jezeli potwor nie moze podejs¢ wystarczajgco blisko, aby mie¢ swdj cel w zasiegu
ataku, to wykorzysta swdj ruch, aby znalez¢ sie tak blisko celu, na ktérym jest skupiony, jak to tylko mozliwe.

Zdolnosci inne niz ,, Atak” znajdujace sie na karcie nie wptywajg w zaden sposdéb na ruch potwora. Poruszy sie
on po prostu zgodnie z powyzszymi zasadami i wykorzysta pozostate zdolnosci w najlepszy dla siebie sposéb.

Przyktad: Potwér @) moze wykona¢ ,,Ruch 3”. Skupia sie na Karku
@, bo znajduje sie on najblizej. Jezeli moze wykonac atak dystan-
sowy, pozostanie na swoim polu i go zaatakuje. Gdyby atakowat
wrecz jednego wroga, przesungtby sie o jedno pole @, aby zblizy¢
sie do Karka i zaatakowac. Jezeli mogtby zaatakowac dwa cele, po-
ruszytby sie o dwa pola €y, tak, aby znaleZ¢ sig obok Karka i Drucia-
rza. Gdyby mdgt zaatakowac trzech lub wiecej wrogow, przemiescitby
sie 0 3 pola @, aby znalez¢ sie w poblizu wszystkich trzech postaci.
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Potwory bez cechy ,Latania” rozpatrujg negatywny wptyw pdl (putapek i niebezpiecznego terenu) podczas
okreslania skupienia i ruchu (starajg sie ich unikac), chyba ze ruch przez jedno z takich pdl jest jedynym
sposobem, aby skupic sie na celu. W takim przypadku, wybiorg droge z mozliwie jak najmniejszg iloscig nega-
tywnych pdl (ponoszac ich konsekwencje), aby znalez¢ cel, na ktérym mogg sie skupic.

Przyktad: Pomimo tego, Ze Druciarz 0 jest blizej, Potwor
© skupia sie na Karku @, poniewaz uwaza putapki za
przeszkody. Gdyby nie byto Karka, Druciarz bytby jedynym
wrogiem i potwor skupitby sie na nim, przechodzgc przez
putapki, aby sie do niego dostac. W tym przyktadzie po-
twor atakuje wrecz.

Przyktad: tucznik @ skupia sie na Karku 0, poniewaz
moze mie¢ go w zasiegu ataku, wykonujgc najmniejszq
liczbe ruchow. Jesli tucznik ma Atak Dystansowy 3 i Ruch 2,
poruszy sie na pole @ i zaatakuje cel, na ktorym sie
skupit. Jednakze jesli ma tylko Ruch 1, pozostanie tam,
gdzie jest i nie zaatakuje. Nie wpadnie w putapke 0,
pomimo tego, ze po takim ruchu miatby Karka w zasiegu
ataku, poniewaz istnieje jeszcze inna realna Sciezka do
wejscia w zasieg ataku na Karka, nawet jesli nie moze jej
uzyc¢ w tej turze. Nie ruszy sie tez na pole @, poniewaz
nie pozwoli mu to zblizy¢ sie do pola, z ktérego moze
wykonac atak dystansowy w kierunku Karka.

ATAKI POTWORA /

Potwor bedzie atakowat w swojej turze, jesli na jego karcie zdolnosci znajduje sie ,Atak Z& £X”. Wszelkie obrazenia
z jego ataku sg obliczane od wartosci bazowej (znajdujacej sie na jego karcie statystyk), zmodyfikowanej o X
(dodatni lub ujemny). Potwor zawsze atakuje wroga, na ktérym jest skupiony (zob. Skupienie potwora str. 29-30),
ale jesli moze zaatakowac kilka celéw, bedzie atakowat wroga, na ktorym sie skupit i innych wrogéw w taki sposdb,
aby osiggna¢ maksymalny efekt ataku. Jesli potwér ma wiele atakow, to cel kolejnych atakdéw wybiera wedtug nor-
malnych zasad skupienia z wytgczeniem figurek, ktdre juz atakuje. Kazdy atak, ktéry na karcie zdolnosci potwora
nie ma okreslonego zasiegu, wykorzystuje zasieg zapisany na karcie statystyk potwora.

Ataki potwordéw dziatajg doktadnie tak samo, jak ataki postaci i s3 modyfikowane przez premie, karty modyfika-
toréw ataku, a nastepnie przez premie obronne atakowanego. Mogg one posiadaé Korzys¢ lub Niekorzysé, co
omowiono na str. 20-21.

POZOSTALE ZDOLNOSCI POTWORA /

Leczenie: Leczenie potwora dziata tak, jak leczenie postaci, zgodnie z trescig omoéwienia na str. 26. Dzieki zdolnosci
,Leczenie ‘ X”, potwdr moze uleczyc siebie lub swojego sojusznika znajdujgcego sie w podanym zasiegu
w zaleznosci od tego, ktéry z nich stracit wiecej punktéw zycia.

Przywotanie: Zdolnos¢ przywotania umozliwia umieszczenie na planszy nowych potworéw, ktére zachowujg
sie dokfadnie tak samo jak zwykte potwory, w trakcie rundy uzywaja kart zdolnosci odpowiednich dla swojego
rodzaju. Przywotfane potwory umieszcza sie na pustym polu, przylegajagcym do przywotujacego i tak blisko wro-
ga, jak to mozliwe. Jezeli przy przywotujagcym nie ma wolnych, przylegajgcych do jego obszaru pdl lub nie ma
dostepnych figurek potwordw, przywotanie nie powiodto sie. Przywotfane potwory nigdy nie dziatajg w rundzie,

w ktdrej zostaty przywotane i nie upuszczajg zetondw pieniedzy, gdy gina. |’/\I\




L

Dodatkowe zdolnosci: Premie z kart zdolnosci potworéw aktywuje sie poprzez akcje tylko, gdy potwar jest
aktywowany i dziatajg one tylko do konca rundy, w ktdrej karta zostata dobrana.

Grabiez: Potwory nie przeprowadzajg akcji automatycznej grabiezy na koniec tury, ale niektére potwory maja
akcje grabiezy. W takich przypadkach potwor zbierze wszystkie zetony pieniedzy w okreslonym zasiegu i sg one
juz stracone (nie pojawia sie ponownie, gdy pladrujacy potwdr zostanie zabity). Potwory nie sg w stanie zagra-
bi¢ skarbow.

NIEJASNOSCI

Moze sie zdarzy¢, ze dziatania potwordow da sie rozpatrzy¢ na kilka sposobdw — kilka pél, na ktére potwdr moze
sie poruszy¢, kilka celéw do ataku lub leczenia, albo kilka pdl, na ktére moze przeciggnaé lub odepchngé postaé
i wszystkie te opcje beda zgodne z zasadami. W takim przypadku to gracze decydujg, ktdrg opcje wybierze potwor.

BOSSOWIE ,

Od czasu do czasu gracze bedg spotykac w trakcie swoich
przygdd specjalnych przeciwnikéw. Wszyscy bossowie ;
posiadajg wtasne karty statystyk, ale korzystajg z uniwer- el N : drzwi i odston
salnej talii kart zdolnosci — ,Boss” Q. Pamietaj: Bossowie SR e czenic:
nie s3 uwazani za jednostki zwykte ani elitarne. W swoich
turach wykonujg oni specjalne dziatania, ktdre sg stresz-
czone na ich kartach statystyk. Objasnienia dla bardziej
skomplikowanych zdolnosci mozna znalezé w Ksiedze
Scenariuszy. Statystyki Bossow czesto odnoszg sie do
liczby postaci, co oznaczone jest literg ,P” na ich karcie.
S3 oni tez odporni na rézne
niekorzystne stany, co row-
niez jest przedstawione

na ich kartach @ Uzyjcie
fioletowych podstawek

dla bosséw.
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Koniec rundy

Po rozegraniu swoich tur przez wszystkie figurki, na koniec rundy czasami trzeba wykonac nastepujace kroki:

* Jezeli w trakcie rundy z talii modyfikatoréw potwora zostata wylosowana standardowa karta ,,2x”
lub ,,Nic” g4, nalezy wtasowac wszystkie odrzucone karty modyfikatoréw z powrotem do talii.

* Jezeli na poczatku rundy zostata wylosowana karta zdoInosci potwora z symbolem przetasowania { ‘,
nalezy wtasowac wszystkie odrzucone karty potwora z powrotem do jego talii.

* Elementy zywiotéw z kolumny Silne przenies do kolumny Stabnace, a elementy z kolumny Stabngce do
Wygaszone.

*  Umiesc¢ wszystkie karty zdolnosci z premig na dang runde w odpowiednim obszarze kart odrzuconych
lub utraconych (w zaleznosci od tego, czy uzyto akcji z symbolem utraconej karty).

* Gracze mogg wykonac¢ krotki odpoczynek (zob. Odpoczynek str. 17), jesli sg w stanie.
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ZNACZNIKRUND ,

W niektérych scenariuszach bedzie trzeba zaznaczac

liczbe rozegranych rund. Licznik rund znajduje sie na gérze

planszy esencji zywiotéw. Na koniec kazdej rundy nalezy

przesung¢ znacznik @ o jedno pole. W wiekszosci scena-

riuszy nie ma jednak potrzeby liczenia rozegranych rund.

Koficzenie scenariusza é

Scenariusz moze zakonczyc¢ sie na dwa sposoby: sukcesem
lub porazka. Po spetnieniu warunkéw sukcesu lub porazki,
runda rozgrywana jest do konica, po czym scenariusz sie
konczy.

Niezaleznie co nastgpi — sukces czy porazka, gracze sumujg
punkty doswiadczenia zdobyte przez ich postacie podczas

-

Optymalizator
5 Na koniec tego

scenariusza suma

posiadanych kart

w rece i odrzuconych
na stosie musi byé
wigksza lub réwna 5.
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niajac je na ztoto. Kazdy zdobyty zeton pieniedzy wart jest
tyle ztota, ile wynika z poziomu scenariusza (zob. tabele
na str. 15). Wszystko, co nie zostato zrabowane podczas

scenariusza, zostaje stracone. Gracze odzyskujg réwniez
wszystkie odrzucone i utracone karty zdolnosci, odSwiezajg
zuzyte i wyczerpane karty przedmiotdw i ustawiaja licznik
PZ do maksymalnej wartoéci punktowej, dzieki czemu nowy
scenariusz rozpoczynajg w petni sit. Gracze powinni takze przejrze¢ wszystkie talie modyfikatorow atakéw

i usuna¢ karty BLOGOSEAWIENSTWA, KLATWY oraz wszelkie inne karty ujemne dodane przez scenariusz i efek-
ty przedmiotéw. Nalezy to réowniez zrobié z talig modyfikatorow atakéw potworéw. Wszystkie cele bitewne
wracajg do odpowiedniej talii, niezaleznie od tego, czy zostaty one spetnione.

Karta celu
bitewnego

Arkusz postaci

Jesli gracze pomysinie ukonczyli scenariusz, otrzymujg w tym momencie znaczniki postepu za spetnione cele
bitewne swoich postaci. Znaczniki te sg zapisywane na arkuszu postaci gracza, a ukonczenie zestawu trzech
znacznikdéw natychmiast przynosi postaci dodatkowy profit (patrz Dodatkowe profity na str. 44). Nawet jesli
postad jest wyczerpana, o ile scenariusz zostat pomysinie ukoriczony, postac ta moze zaliczy¢ swaj cel bitewny,
zdoby¢ nagrody pochodzgace ze scenariusza oraz zachowac wszystkie pienigdze i doSwiadczenie, ktére zebrata,
nim sie wyczerpata. Nie ma kary za wyczerpanie. Gracze otrzymujg rowniez premiowe doswiadczenie za po-
mysIne ukonczenie scenariusza. Premia ta wynosi 4 + 2x poziom scenariusza (zob. Poziom trudnosci str. 15).

Jesli gracze biorg udziat w kampanii, pomysine ukoriczenie scenariusza Q
pozwoli im réwniez przeczytac tekst Zakonczenia i uzyskac korzysci
wymienione na koncu (zob. Ukoriczenie scenariusza str. 49). W kam-
panii, pienigdze i doswiadczenie zebrane podczas scenariusza, beda
bardzo wazne dla poprawy umiejetnosci oraz zdolnosci postaci.
Dlatego nalezy je zapisywa¢ na arkuszu postaci gracza €. Jesli
scenariusz nie byt czescig kampanii, pienigdze i doswiadczenie
mogaq postuzy¢ do oceny wyniku postaci. .
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specjalne zasady scenariunsza g_-'

Wiele scenariuszy zawiera dodatkowe zasady. Ponizej znajduje sie opis najczesciej wystepujacych:

e Rozstawienie: W momencie rozstawienia potwora, nalezy go umiesci¢ na odpowiednim polu lub, jesli nie
jest to mozliwe, na najblizszym pustym polu. Gdy ujawnienie odbyto sie na koniec rundy, potwoér bedzie
aktywowany w nastepnej rundzie. Jesli potwor zostat rozstawiony w trakcie rundy, aktywuje sie tak, jakby
wiasnie zostat ujawniony (zob. Odkrywanie komnaty str. 19).

e Zamkniete drzwi: Niektdre drzwi sg ,,Zamkniete”, oznacza to, ze postac nie moze ich otworzy¢ az do momentu,
gdy zostang spefnione specjalne warunki scenariusza. Do tego momentu zamkniete drzwi dziatajg jak Sciany.

e Piyta naciskowa: Ptyty naciskowe dziatajg podobnie do korytarzy, nie wptywajac na ruch figurek. Jezeli
jednak ptyta naciskowa jest na koniec tury zajmowana przez postac¢, moze to wywotac efekt specjalny,
wymieniony w scenariuszu np. otwarcie drzwi lub rozstawienie potwora.

e Niszczenie przeszkdd: Gdy przeszkoda w Ksiedze Scenariuszy jest okreslona jako posiadajgca punkty wy-
trzymatosci, moze zostaé zaatakowana, zniszczona i usunieta z planszy, gdy jej wytrzymatos¢ spadnie do O.
Punkty wytrzymatosci przeszkody mogg by¢ zbijane tylko za pomocg obrazen, nie mogg byc¢ zbijane innymi
zdolnosciami postaci. Przeszkody te, na potrzeby dziatania zdolnosci s3 uwazane za wrogdw i majg inicjaty-
we 99 na potrzeby ustalania skupienia, ale s3 odporne na wszelkie negatywne stany (np. Zatrucie).

e Zetony celéw i pomocnicze: Zetony celéw Q sg uzywane w wielu scenariuszach do
reprezentowania sojusznikdw lub wskazania lokacji tupédw. W przypadku sojusznikéw,
zetony te powinny by¢ wykfadane losowo, gdyz liczby na nich uzywane beda stosowane

i do okreslenia kolejnosci aktywacii figurek. Zetony pomocnicze @ w scenariuszach 7

| umieszcza sie na mapie, aby przypominaty o specjalnych przypadkach, takich jak miejsce 0 @

zradzania sie wrogdéw lub o odczytaniu ponumerowanych sekcji z Ksiegi Scenariuszy.

e Nazwane potwory: Czesto celem scenariusza jest zabicie konkretnego potwora (bossa albo unikatowej
wersji standardowego potwora), jak okreslono w zasadach scenariusza. Potwory te nie sg uwazane za
zwykte czy elitarne, a tym samym nie majg na nie wptywu zdolnosci postaci, ktére moga byc¢ kierowane
wytacznie na potwory zwykte i elitarne. Uzyjcie fioletowych podstawek dla tych potwordéw.

e Rownania: Niektore wiasciwosci scenariusza, jak wytrzymatos¢ przeszkdd czy punkty zycia nazwanych
potworow, sg okreslane rownaniami zaleznymi od poziomu scenariusza i liczby graczy. W takich przypad-
kach ,,P” stosuje sie do oznaczania poziomu scenariusza, a ,,L” do oznaczenia liczby graczy.

Oméwienie Rampanii é

—r—

W Gloomhaven mozna gra¢ na dwa sposoby: w trybie kampanii i w trybie swobodnym.

W trybie kampanii gracze bedg tworzy¢ postacie i rozgrywac szereg scenariuszy w trakcie kilku sesji. To pozwoli
im zanurzyc sie w opowiesci, poprzez podejmowanie decyzji i podgzanie wybranymi przez siebie sciezkami.
Scenariusz moze by¢ rozgrywany w ramach kampanii tylko, jezeli wszystkie wymagane przez niego osiggniecia
globalne i druzynowe sg aktywne dla danej druzyny. Ponadto, jezeli scenariusz zostanie ukoriczony w trybie
kampanii, nie mozna do niego ponownie podejs¢ w tej samej kampanii.

W trybie swobodnym gracze moga rozegra¢ dowolny scenariusz widoczny na mapie $wiata, niezaleznie od
aktywnych osiggniec i tego, czy zostat juz wczesniej ukonczony w trybie kampanii. Gracze mogg zdoby¢ do-
Swiadczenie i pienigdze, spladrowad ptytki skarbow, spetni¢ swoje cele bitewne i czyni¢ postepy w kierunku
zakonczenia celow osobistych, ale wszystkie teksty i nagrody zwigzane z opowiescig wymienione na korncu
scenariusza sg ignorowane. Druzyna w trybie kampanii moze przejs¢ w tryb swobodny, aby rozegra¢ ukonczony
wczesniej scenariusz, ale zalecane jest nierozgrywanie w trybie swobodnym scenariusza, ktéry jeszcze nie

byt rozgrywany w trybie kampanii.

/V\‘l Ponizej umieszczono zasady, ktore dotyczg jedynie gry w trybie kampanii.
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Plansza Rampanii

Plansza kampanii stuzy do sledzenia postepow globalnych w Swiecie gry. Miejsca, osiggniecia i dobrobyt
$ledzone na planszy, stosuje sie do wszystkich partii rozgrywanych w tym Swiecie.
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OPIS PLANSZY: ,

* Mapa Gloomhaven 6 i okolic @ Numerowane pola 0 oznaczajg scenariusze, ktére mogg zostac
odblokowane w trakcie kampanii. Gdy scenariusz zostanie odblokowany, nalezy w odpowiednim
miejscu umiesci¢ odpowiednig naklejke €) (zob. Ukoriczenie scenariusza str. 49). Gdy odblokowany
scenariusz zostanie ukoniczony w trybie kampanii, nalezy to zaznaczy¢ na naklejce @

* Siatka wspotrzednych 0 utatwiajgca odszukanie lokalizacji scenariusza.

* Miejsce dla umieszczania osiggnieé globalnych @ Gdy odblokowane zostanie globalne osiggniecie,
nalezy w tym miejscu umiesci¢ odpowiadajgcg mu naklejke 4}

* Tor dobrobytu 0/ Kazdy punkt wzrostu dobrobytu Gloomhaven zaznacza sie na torze, od lewej
do prawej (zob. Dobrobyt Gloomhaven str. 48). Na okreslonych poziomach toru, zwieksza sie poziom
dobrobytu.
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Rrkusz hruzgngv '

Druzyna jest formowana, gdy do gry zasigdzie nowa grupa graczy. Beda oni jg dokumentowac na specjalnym
arkuszu druzyny. Notuje sie w nim osiggniecia, reputacje, lokacje, itp.

Jedna, tworzona przez graczy druzyna, moze zagrac¢ wiele scenariuszy i tur. Natomiast same postacie moga sie
zmieniac w trakcie gry; stare beda odchodzi¢ na odpoczynek i bedg je zastepowac nowe twarze. Zmiana graczy
nie wymaga jednak stworzenia nowej druzyny, jesli tak uzgodnia wspdlnie gracze. Nowa druzyne mozna zatozy¢
w kazdej chwili, ale ta powinna sktada¢ sie z nowo stworzonych postaci.

OPIS ARKUSZA DRUZYNY: (BN
/ 4 4 J v . /ﬁyﬁkacjv
0ziennik druzyny Reputacin: | e
* Nazwa druzyny €). Kazda dobra druzyna 0 20 o
. 5= : @) Nazwa: % +19
powinna mie¢ nazwe. Badz kreatywny. 1 g ]
+16 -4
= e : 1@" (oRacja: 2 S
« W tym miejscu €9 trzeba wpisac lokacje T. N 1 )
5 . +12 ”
scenariusza. Jest to istotne, s,gdy scena- /I‘ Notatki: o
! riusze sg taczone (zob. Podréz i zdarzenia ‘ e ;
: na szlaku str. 41-42). .
+6
- : = . —
* Miejsce na notatki Q Jesli w grze jest N rE
co$, o czym nie chciatby$ zapomnie¢, :3
zanotuj to w tym miejscu. § Brak
* Miejsce do zanotowania osiggnieé @’ﬁ Dsigoniecia: : +
druzyny €). llekro¢ zdobedziecie jakies aghiecta: 7
osiagniecia druzynowe, zapisz to w tym = +
miejscu (zob. Osiggniecia str. 40). -11
7 = +3
= : : =1
* Tor reputacji @ W trakcie gry moz- 1
na zdobywad i traci¢ reputacje z wielu 1 4
powoddw. Mozna to zaznaczac otdw- B 45
kiem. Na prawo od toru reputacji znaj- I 74 Y

duja sie modyfikatory dla cen przedmio-
téw i s one zalezne od poziomu samej
reputacji 0
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firkusz postaci

ZAWARTOSC DZIENNIKA POSTACI:

2

Miejsce na imie postaci Q Kazda
postac powinna sie jako$ nazywac. Badz
kreatywny.

Obszar, w ktérym zaznacza sie aktualny
poziom postaci @ Dzieki punktom do-
Swiadczenia rosnie poziom postaci (zob.
Awans str. 44—45). Suma catego potrzeb-
nego doswiadczenia jest zaznaczona
ponizej kazdego poziomu €.

Obszary do zapisania ilosci doSwiadczenia
@) orazilosci posiadanego ztota .

Obszar €p, do zanotowania wszystkich
posiadanych przez posta¢ przedmiotow.

Lista profitéw dostepnych dla danej klasy
postaci € . llekro¢ posta¢ zdobywa pro-

fit (zob. Dodatkowe profity str. 44), nalezy
wybraé jeden z listy i zaznaczy¢ go.

Miejsce na dodatkowe notatki €}y .

Jesli gracze chcg $ledzi¢ dodatkowe
informacje dotyczgce postaci, mogg to
zapisa¢ w tym miejscu. Obszar ten zawie-
ra rowniez tor dla znacznikéw postepu
€ zdobytych z celéw bitewnych.

W momencie stworzenia nowej postaci nalezy wzig¢ odpowiedni, pusty dziennik postaci.
W trakcie gry zapisuje sie w nim doswiadczenia postaci, ztoto oraz umiejetnosci.

— D
Profity:
[\l( Inoks Kark |— & =
D | O Usuni dwie karty@.
0 lml? J O .Zastqp jedna karte @
jedna kartq@
pl]zmm‘ ...E@@..@ O O Dodaj dwie kart @
Plll 0 ‘95 ‘150‘210‘275‘345‘42[1 500 ' v
4 [ Dodajjedna kartg@.
. O O Dodaj trzy karty
@llmaglnlll]. J @ODEPCHNIECIE<->1.
4 [ Dodaj dwie karty
ﬂ @ PRZEBICIES 3.
d_/A\ [ O Dodaj jedna karte
O wagi o ztocie: J @ OGLUSZENIE .
y O Dodajjedna karte @ ROZBRO-
4 ]ENIE@ oraz jedna karte.
ﬂ & ZAMROCZENIE D).
b—— A [ O Dodaj jedna karte
q
Q‘Przeﬂminty: <& DODATKOWY CEL @)
[ Dodaj jedna karte
@Tarcza @ 1, nasiebie.
[ Zignoruj negatywne efekty przed-
miotu oraz dodaj jedna karte
| K T
6 v:000 v:000 v:000
v:000 v:000 v:000
U— /N
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Karty celow zyciowyceh E

Po utworzeniu postaci, gracz losuje dwie karty z talii celéw zyciowych. Wybiera jedng z nich, a drugg odktada
na stos. To osobiste zadanie jest podstawowg motywacjg postaci.

OPIS KARTY CELU ZYCIOWEGO:  ,

 Tematyczny opis zadania €).

* Szczegdtowe wymagania dotyczgce zadania
i nagroda za jego wykonanie €% . Gdy zadanie
zostanie wykonane, postac przechodzi w stan
spoczynku (zob. Przejscie w stan spoczynku
str. 48).

Karty schematdw przedmiotdw

Buty Lewitacji

———

llekro¢ jako nagroda za splagdrowanie zetonu skarbu wymie-
niony jest ,Losowy schemat przedmiotu”, pladrujacy gracz
powinien dobracd karte z talii losowych schematéw przedmio-
téw. Karty te s3 podobne do kart normalnych przedmiotdw,
ale posiadajg niebieski rewers. Po dobraniu karty, gracz musi
znalez¢ jej jedng dodatkowa kopie, z tym samym numerem
referencyjnym w talii niedostepnych przedmiotéw i dodac
obie do oferty miasta. Jest mozliwe wyczerpanie sie talii
losowych schematdw przedmiotéw i w takim przypadku
nagroda w postaci karty losowego przedmiotu nie jest
rozpatrywana.

Karty losowych scenariuszy

llekro¢ jako nagroda za splgdrowanie zetonu skarbu wymie-
niony jest ,Losowy scenariusz poboczny”, pladrujgcy gracz
powinien dobrac karte z talii losowych scenariuszy. Wyloso-
wany scenariusz jest natychmiast odblokowany i na mapie
kampanii nalezy umiesci¢ odpowiadajgcg mu naklejke. Karta
jest usuwana z gry. Jest mozliwe wyczerpanie sie talii kart
losowych scenariuszy i w takim przypadku nagroda w postaci
karty losowego scenariusza nie jest rozpatrywana.

¢
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Zdarzenia miejskie i na szlaku.

W trakcie kampanii, gracze bedg mieli wiele zdarzen na szlaku i w miescie. Gdy dojdzie do zdarzenia, gracze
dobierajg karte z odpowiedniej talii i czytajg tekst z przedniej strony 0 Nalezy pamietaé, ze karty zdarzen

maja tekst na obu stronach karty i drugg strone @ nalezy przeczyta¢ dopiero wtedy, gdy zostanie rozpatrzona
pierwsza. Karty zdarzen w miescie i na szlaku rdznig sie od siebie wygladem, ale dziatajg w ten sam sposéb.

OPIS KARTY ZDARZENIA: R O

o W atmosferze wielkiego swigta, wraz z inny-
! * mi wkladacie wszystkie sily w przygotowanie
fundamentdw pod sanktuarium. To bedzie
dobre miejsce, gdzie pod opicka znajda sig
chorzy oraz ranni. Po pracy jestescie jednak
tak wyciericzeni, ze mozecie skoriczyé jako

pierwsi pacjenci tego przybytku.

Tracicie 1 J

* Tematyczne wprowadzenie do zdarzenia
Wychodzicie rankiem na mia-
0. Nalezy je przeczytac jako pierwsze. © 'f sto po dobrse preespanej nocy

i wtdzrcre ze cala okolica obwieszona
Jjest mndstwem rzucajacych si¢ w oczy 1

Jakatow.
L 8 Zyskujecie 1 punkt reputacji.
«  Punkty wyboru €). Grupa musi wybra¢ Caytacie jeden 2 nich 7 dowindvjecie s, R By e
P zytacie jeden z nich 1 dowiadujecie si¢, ze Z s'u'eciel unkt dobrobytu.
y wy p y Sanktuarium Wielkiego Debu bedzie ktas ) e I - “
. . . . < . damenty pod nowy budynek we wschodnicj
jedng z dwodch opcji w zaleznosci od W e Zoctces o rtich oo
. .. . . . przyjscia i pomocy. To moze byé waine wy- P : - 3
swoich preferencji. Dopiero po podjeciu darzenic wirdd lokalnej spolecznosc . B e
s po to, by pomdc przy budowie, lecz raczej
d

okrasé kupcow, ktérzy w atmosferze swigta
zapomnieli o zamknigciu swoich sklepdw.
Kradniecie mndstwo pieniedzy, co umyka
uwadze zdezorientowanych straznikéw.

zbiorowej decyzji karte mozna odwrdcié
i rozpatrzy¢ wtasciwy efekt wyboru.

Kazdy zyskuje 5 sztuk zlota.

@ SRR AR i N W e e

* Numer zdarzenia €. Do tego numeru ) R e
bedzie sie odwotywac gra, gdy gracze [
bedg musieli dodaé konkretne zdarzenie e
do odpowiedniej talii. Karta zdarzenia w miescie

dodatkowe 5 sztuk zlota.

@/
° Op's dla Obu Wybo row 0 VA plerWSZeJ o Zbieracie sig i biegniecie przez krzaki tak
W/ Se <cybko, jok tylko mosecie, byle dalej od wycia.
1 1 < Wyglada na to, ze zostaje w tyle za wami,
strony. Gracze powinni przeczytac¢ tylko IR e o S

tekst, ktory wybrali wczesniej. A e ol e Wi

— straznik obserwuje was tgpo 2l - g N 3
poranity wam skére, ktdra juz puchnie.

Na przysziosé lepiej unikac tych roslin.

Odburkujecie cos w odp
przez otwartg brame.

o ,Nikt nie bedzie szukal waszych zwlok, jak nie . Wszyscy zaczynajj scenariusz
. Efekt Wybo ru @ ztozo ny z tematyczne- wréciciel” — krzyczy za wami soldak. @ 2 ZATRUCIEM @
: p 7 v o Wyruszyliscie pézniej, niz planowaliscie — wydarze-
80 OpISsuU | wyroznionego pogru bieniem nia w miescie zatrzymaly was nieco dhuzej — ale gdy &
i zaczyna zmierzchad, jestescie przekonani, ze po-

efektu dla rozgrywki. Rezultat wyboru R e e

: x 5 £ : g weedy slyszycie wycie wilkéw — zajadlych, plu- o B Prze Pyt W,”ﬂ nie stanowig powar-
moze zawierac wiele oddzielnych wy- | smocie i et odsiarech, wyile " nicjscgo zagrasenis, preygotowaici i

iejszego zag ) preyg 1 e
.

. sighyé bardzo blisko. do walki. Z

i gfodna wataha, otaczajac waszg druzyng

nikdw, niektdre zalezne od konkretnych
warunkoéw (zob. Ukonczenie Zdarzenia
na Szlaku str. 41-42).

erkow wigcej, niz si¢ spodziewaliscie,
g y&%ﬁ?«aby mogty was pokonac.
'\:’ ‘gqm sie unikngé kilku ugr_yzreri

acie wa tahe.

* |kony wskazujgce graczom, czy po roz-
patrzeniu karte zdarzenia nalezy usungé
zgry {b, czy umiescic jg na spodzie
odpowiedniej talii zdarzen :

p j i 2 o

Karta zdarzenia na szlaku

3 b4
Ssao

Gdy pudetko z grg jest otwarte i rozpoczynacie kampanie, nalezy stworzy¢ talie zdarzen miejskich i na szlaku
z kart od numeru 01 do 30, a nastepnie je przetasowac. W trakcie kampanii gracze bedg informowani, aby
dodac lub usungé pewne karty z tych talii. Po dodaniu karty do talii, nalezy jg przetasowac. Nalezy pamietac,
ze dodanie karty nie jest tym samym co zwrdcenie karty do talii zdarzen. Po zwréceniu karty, nalezy umiescic
ja na spodezie talii bez tasowania. -

N2 »
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Zagieczetnmane pudetRai Roperty |

W pudetku z gra znajduje sie kilka zapieczetowanych kopert i pudetek, kazde z nich oznaczone jest symbolem
lub literg. W pewnych momentach gra bedzie wymagata otwarcia jednego z nich. Jesli w srodku bedg znaj-
dowaty sie materiaty dla nowej klasy postaci, stanie sie ona od teraz dostepna dla kazdego, kto bedzie wybierac
nowa klase postaci. Jesli w kopercie znajda sie inne elementy, instrukcje w niej zawarte wskazg graczom, jak

z nich korzystaé.

Gracze otrzymajg polecenie otwarcia koperty po zrealizowaniu celu zyciowego lub spetnieniu szczegdlnych
warunkow. Warunki te sg opisane na str. 49.

ﬂ—

firchiwum MMiejskie

ARCHIDUM MIeJSKIE

W pudetku z grg znajduje sie rowniez mata, zapieczetowana ksiega, zatytutowana
»Archiwum Miejskie”. Gracze powinni jg otworzy¢, gdy jakas postac po raz pierwszy
przechodzi w stan spoczynku. W tym momencie mozna rozpoczg¢ czytanie archiwoéw.
W niektérych momentach w ksiedze bedzie zapisane, ze nalezy przestac jg czytad,
dopdki nie zostang spetnione okreslone warunki.

Osiagnipcia

System osiggniec jest gtdwnym sposobem na sledzenie najwazniejszych zmian na Swiecie oraz dostepu do
scenariuszy w trybie kampanii. Istniejg dwa rodzaje osiggniec: osiggniecia globalne i osiggniecia druzynowe.

Osiggniecia globalne wptywajg na caty Swiat gry, niezaleznie od grajacej druzyny. Oznacza sie je naklejkami

na gornej krawedzi mapy Swiata €) . Niektore z tych osiagnie¢ majg okreslony rodzaj (wskazany po osiagnieciu
w formacie ,,Osiggniecia globalne”, np. ,Wfadza w miescie: Wojskowa”). Tylko jedno globalne osiggniecie kazde-
go typu moze byc¢ aktywne w tym samym czasie. Jesli globalne osiggniecie zostaje zdobyte, a na planszy jest juz
aktywne osiggniecie tego samego typu, jest ono zastepowane przez nowe (nowa naklejka jest umieszczana

na wierzchu poprzedniej). Wielokrotne wystgpienia takich samych globalnych osiggnie¢ sg mozliwe pod
warunkiem, ze nie majg one wyszczegdlnionego typu.

0 Osiagnipeia | |
globalne: i, . | is HOOMHAVEN

: Dsiagnipcia: E
Osiggniecia druzynowe s3 przypisane do konkretnej druzyny =] 7
i pozwalajg $ledzi¢ scenariusze dostepne w grze w trybie P =
kampanii dla danej druzyny. '

/V\\' . Z N
40
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Kampania
, o1
Podrozizdarzenia na szlaku

Po kazdym scenariuszu, niewazne czy zakonczyt sie sukcesem, czy porazka, gracze majg do wyboru: wrdécic¢
do Gloomhaven lub wyruszy¢ w podréz do nowego scenariusza.

Gdy gracze zdecydujg sie na przejscie do kolejnego scenariusza, muszg ukonczy¢ zdarzenie na szlaku przed jego
rozpoczeciem, nie robig tego jednak, jesli rozgrywaja jeszcze raz ten sam scenariusz, gdy kolejny scenariusz
jest kontynuacjg poprzedniego lub nie grajg w trybie kampanii. W opisie scenariusza, scenariusze, ktére sg

z nim powigzane, wymienione sg w prawej, gornej czesci jego strony 0 Jesli dwa scenariusze sg potaczone,
gracze natychmiast mogg rozpoczgé nowy scenariusz bez ukonczenia zdarzenia na szlaku.

Ty e L
o#] cl0 Czarnu Kurhan ©) Povipone: Kyl o

=’

Jesli gracze powrdcg do Gloomhaven, po zakoriczeniu swoich intereséw w miescie (zob. Wizyta w Gloom-
haven str. 42—48), bedg musieli udac¢ sie do nowego scenariusza i zaliczy¢ zdarzenie na szlaku. Pomijajg
jednak zdarzenie na szlaku, jesli nowy scenariusz jest potaczony z Gloomhaven lub nie graja w trybie
kampanii. To potgczenie bedzie réwniez podane w scenariuszu w Ksiedze Scenariuszy.

Przyktad: Po ukoriczeniu scenariusza Czarny Kurhan, odblokowuje sie scenariusz Kryjowka w Kurhanie. Te dwa
scenariusze sq potgczone, wiec z jednego do drugiego przechodzi sie bez wykonania zdarzenia na szlaku. Gracze
jednak decydujg sie wrocic¢ do Gloomhaven, aby wydac zebrane pienigdze. Teraz, aby przejsc do Kryjowki w Kur-
hanie, muszq ukonczyc zdarzenie na szlaku, poniewaz Gloomhaven nie jest potqczone z Czarnym Kurhanem.

UKONCZENIE ZDARZENIA NA SZLAKU /

Aby ukonczy¢ zdarzenie na szlaku, gracze biorg jedng karte z odpowiedniego stosu i czytajg tekst wprowadza-
jacy na pierwszej stronie karty. Pod tekstem znajdujg sie dwie opcje do wyboru. Gracze wspdlnie wybierajg
jedna z nich, po czym odwracajg karte i czytajg tekst pasujgcy do ich wyboru. Po przeczytaniu efektu zdarze-
nia, wybor nie moze by¢ zmieniony, a jego wynik spowoduje, ze gracze mogg co$ zyskac lub stracic.

W zaleznosci od sktadu druzyny i reputacji w grze, wybor opcji (A lub B) moze mie¢ kilka réznych wynikéw.
Wyniki te nalezy czytac od gory do dotu, rozpatrujgc wszystkie, ktdre majg zastosowanie dla danej druzyny.

Wynik moze byé poprzedzony jedng z ponizszych opciji:

@ : Szybko rozpoznajecie zZrédfo problemu —

q o o 3 S spalone kable w kuchni — i réwnie szybko
* Symbol klasy. Wynik ma zastosowanie dopdki przynajmniej jeden o il e
wskazany symbol klasy pokrywa sie z symbolem postaci bedacej
: ey X yp y & Y P &dacel REPUTACJA > -5: Zaczynacie gre, ale po
cztonkiem dru zyny. paru kolejkach wasz entuzjazm mocno
= " R RSy : X n stabnie. Wasz wspdigracz wykazuje sie
» Zakres reputacji. Wynik ma zastosowanie, jezeli reputacja druzyny jest e S
we wskazanym zakresie. PEACICIE WSPOLNIE 10 SZTUK ZEOTA:
: : el ? : Wreczacie zhoto i po chwili ‘
*  Zbiorowa kwota ztota. Wynik ma zastosowanie, jesli druzyna zbiorowo IS SLESEAEAG IS
ma doktadnie tyle ztota lub wiecej. Kwota ta jest tracona. b e e g R R
e Zwrot ,W innym przypadku”. Wynik ma zastosowanie, jezeli zaden W INNYM PRZYPADKU: Przez chwile probu-
z weze$niejszych wynikdw nie miat zastosowania. Jecie gegrpCey vaC SRR G na e e

do wniosku, Ze nie macie pojecia, co robié.

Jesli wynik nie jest niczym poprzedzony, rowniez ma zastosowanie.

N2
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Nagrody i kary ,kolektywne” sg dowolnie rozdzielane pomiedzy cztonkdéw druzyny, a nagrody lub kary
okreslone jako , kazdy” sg stosowane do kazdej postaci w druzynie indywidualnie. Jesli gracz miatby stracic¢
cokolwiek (pienigdze, znaczniki postepu, itp.), ale nie moze tego zrobi¢, poniewaz nie ma wystarczajgcej
ilosci danej rzeczy do stracenia, traci to, co jest w stanie straci¢ i kontynuuje rozpatrywanie zdarzenia. Postac
nigdy nie moze straci¢ profitow, mie¢ ujemnej liczby pieniedzy, lub stracié¢ punktéw doswiadczenia ponizej
wartosci minimalnej dla obecnego poziomu, a miasto nie moze straci¢ punktéw dobrobytu ponizej wartosci
minimalnej dla jego obecnego poziomu.

REPUTACJIA ,

Reputacja jest powigzana z dang druzyng, a jej zmiany zapisuje sie na karcie druzyny. Kazda nowa druzyna
zaczyna gre z reputacjg na poziomie 0. Ukoriczenie niektdrych wydarzen oraz przejscie okreslonych scenariuszy
sprawia, ze reputacja ta moze sie zwiekszyc¢ lub zmniejszyé. Reputacja druzyny moze osiggngé maksymalnie
wartosc¢ 20, a minimalnie wartos¢ —20.

Reputacja druzyny ma szereg nastepstw:

*  Wiele zdarzen ma swoje konsekwencje, ktdre sg stosowane tylko wtedy, gdy druzyna spetnia okreslone
warunki dotyczgce reputac;ji.

*  Przy zakupie przedmiotow gracze modyfikujg podstawowy koszt w zaleznosci od poziomu ich reputa-
cji. Przy wysokiej reputacji — cena maleje, przy niskiej — cena rosnie. Modyfikator ten jest zaznaczony
na arkuszu druzyny, obok toru reputacji.

* Niektore zapieczetowane koperty zostang otworzone, gdy druzyna osiggnie konkretne wartosci (ujemne
lub dodatnie) reputacji.

Wizyta w Gloomhaven

llekro¢ druzyna wraca do Gloomhaven, moze wykonywac tam rézne czynnosci: tworzy¢ nowe postacie,
ukonczy¢ zdarzenie miejskie, kupowac i sprzedawac nowe przedmioty, zwiekszy¢ swoj poziom, przekazaé datek
dla Sanktuarium, ulepsza¢ karty zdolnosci i przejs¢ w stan spoczynku. Gracze moga odwiedzi¢ Gloomhaven

po kazdym scenariuszu rozgrywanym w trybie kampanii.

TWORZENIE NOWEJ POSTACI /,

G

Pierwszym etapem historii jakiejkolwiek postaci jest jej stworzenie. Nowg postac tworzy sie na poczatku gry
lub gdy stara postac przechodzi w stan spoczynku a gracz chce dalej kontynuowaé gre albo, gdy gracz chce
sprobowac czegos nowego. Po otwarciu pierwszy raz pudetka z grg, dostepnych jest szes$¢ klas: Kark \‘f,
Druciarz @, Tkaczka Zakleé 2@, Szelma @ﬁ, Skatosercy v‘,‘ i Myslotap ’

Po stworzeniu postaci, gracz zyskuje dostep do planszy postaci i jej kart umiejetnosci z 1 poziomu oraz kart X.
Nastepnie gracz powinien utworzy¢ nowy arkusz postaci i uzupetnic go. Kolejna czynnos¢ to wylosowanie
dwoch kart celu zyciowego — jedng z tych kart gracz zostawia sobie, a drugg wtasowuje z powrotem do talii.

Postac gracza moze rozpoczgc¢ gre na dowolnym poziomie réwnym lub nizszym od poziomu dobrobytu miasta
(zob. Dobrobyt Gloomhaven str. 48). Jesli gracz rozpoczyna na poziomie wyzszym od 1, powinien przejs¢ wszyst-
kie kroki opisane na str. 44 dla kazdego kolejnego (wyzszego) poziomu. Dodatkowo, nowo utworzona postac
otrzyma pewng ilos¢ ztota, w wysokosci 15x(P+1), gdzie P jest poziomem startowym postaci. Postac rozpoczyna

z liczbg punktow doswiadczenia rowng minimalnej wartosci wymaganej dla jej poziomu (wartos¢ podana
ponizej tego poziomu na karcie postaci).

N
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/UKONCZENIE ZDARZENIA MIEJSKIEGO / \

Raz w trakcie kazdej wizyty w Gloomhaven, druzyna moze ukonczyc¢ zdarzenie miejskie. Zdarzenia miejskie
dziatajg tak samo jak zdarzenia na szlaku, ale pochodzg z innej talii zdarzen i generalnie majg lepsze rezultaty
od zdarzen na szlaku.

INniejsza Mikstura Leczenia

KUPNO | SPRZEDAZ PRZEDMIOTOW  ,

Bedgc w Gloomhaven, postacie majg mozliwos¢ kupna kart
przedmiotow za ztoto zdobyte w trakcie scenariusza. Oprocz
tego, mogg rowniez sprzedac przedmioty za potowe ceny
podanej na karcie, zaokraglonej w dot. Po sprzedazy przedmiot
wraca do dostepnej oferty miasta, a postac¢ otrzymuje ztoto. P°i;‘;;:;‘;‘;l'fi":’y
Gracze mogg posiadac tyle przedmiotdéw, na ile ich sta¢, ale “Leczenie @ 3 na siebie”.
sg ograniczeni w tym, w jak wiele z nich bedg wyposazeni

(zob. Karty przedmiotow str. 8). Gracze nie moga przekazywac
sobie pieniedzy ani przedmiotow.

Po otwarciu pudetka z grg i rozpoczeciu kampanii, oferta miasta powinna sie sktadac¢ ze wszystkich kopii
kart przedmiotéw od numeru 001 do 014. W trakcie kampanii do oferty miasta bedg dodawane kolejne
przedmioty na nastepujgcych warunkach:

XY

+ Za kazdym razem, gdy w trakcie scenariusza lub wydarzenia zostanie ﬂuhrnbyiﬁ Przedmioty
pozyskany schemat przedmiotu, wszystkie kopie kart tego przedmiotu 1 B 001-014
zostajg dodane do oferty miasta. 2 015-021

3 022-028

*  Po uzyskaniu przez miasto wyzszego poziomu dobrobytu 4 029-035
(zob. Dobrobyt Gloomhaven str.48), nowe przedmioty sg 5 036-042
dodawane do jego oferty. Po prawej stronie znajduje sie 6 043-049
lista przedmiotéw, ktére sg dostepne na kazdym z poziomow. 7 050—056

8 057-063

* Na koniec, gdy posta¢ przechodzi w stan spoczynku, wszystkie g 064—070

jej karty przedmiotow trafiajg do oferty miasta.

Dla kazdej druzyny, liczba sztuk przedmiotéw dostepnych
w sprzedazy jest ograniczona do liczby kopii tego przed-
miotu. Zadna postaé nie moze posiada¢ duplikatéw tego
samego przedmiotu. Jesli inna druzyna bierze udziat

W rozgrywce innymi postaciami, przedmioty posiadane
przez niewykorzystane postacie sg uznawane za bedace
w ofercie miasta i mogg zostac zakupione. Gracze po-
winni zawsze $ledzic i zapisywac na swoim arkuszu, jakie
przedmioty posiadajg na wypadek zabrania kart przez
inne grupy graczy.
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AWANSOWANIE

Gdy postac zdobedzie liczbe punktéw doswiadczenia opisang w tabeli po
prawej stronie, musi awansowac na wyzszy poziom. Poziom postaci mozna

Poziom _ Doswiadczenie

podnies¢ tylko w miescie. 7O ~&
1 0
Gdy postac¢ awansuje na nowy poziom, dodaje jedng nowg karte do swojej 2 45
puli aktywnych kart. Wybrana karta musi pochodzi¢ z talii klasy postaci = 95
i mie¢ poziom réwny lub nizszy od nowego poziomu postaci. 4 150
5 210
Dodatkowo, po zdobyciu nowego poziomu, gracz moze zaznaczy< jeden 6 275
z profitéw na arkuszu postaci (po prawej stronie). Oznacza to wzmocnienie talii 7 45
modyfikatorow ataku. Zastosuj wybrang premie, modyfikujagc odpowiednio 8 420
talie postaci, dostepnymi kartami modyfikatoréw dla danej klasy. Jesli profit O 500
ma obok kilka pdél wyboru, oznacza to, ze profit mozna zdoby¢ kilka razy.
Przyktad: Kark zaznaczyt , Zamien jedng karte @ na jed- v Zastap jedna karte @
nq karte &7, usuwa wiec jednq karte | ze swojej talii jedna kartq@.
i w jej miejsce dodaje karte GO (wzietq z talii modyfika- - — - —~

torow Karka).

| Wyzszy poziom zwieksza rowniez maksymalng wytrzymatos¢ postaci na obrazenia @, tak, jak zaznaczono
na planszy postaci.

DODATKOWE PROFITY
0O Dodajjedna karte @ ROZBRO-
JENIE @ oraz jedna karte.

Za kazdym razem, gdy postac zakoriczy powodzeniem cel bitew- @ ZAMROCZENIED.

: ; ); - T = [0 O Dodaj jedna karte
ny, na konleF scena.rlu‘sza otrzymuje pewna ||czb§ znaczmkovy % DODATKOWY CEL G-
postepu, ktore zapisuje na arkuszu postaci. Za kazde trzy takie z Obitok S8 00 Dodaj jedna karte
zdobyte znaczniki, posta¢ natychmiast zyskuje dodatkowe BS Wpraypada o @ Tarcza @ 1, nasiebie.

5 £ crat B 2 O ao 2 e v I O Zignoruj negatywne efekty przed-
profity na swojej karcie i stosuje ich efekty w swojej talii mody- S _ miotu oraz dodaj jedna karte G1).
fikatorow ataku. Wszystkie znaczniki postepu z celu bitewnego e ; -

k s y k - ﬁ p Qz y I - d k l g /) = réwna 7. - I:,_,I/,_ umﬂgl: _.\,;:l
tore pozc?stanq poluzys. aniu pro, tu, przy 2|ela sie do ko ejj E vV P ST T ———
nego profitu. Posta¢ moze uzyska¢ w ten sposéb maksymalnie : v:000 v:000 v:000

szes¢ dodatkowych profitow.

i
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BUDOWANIE REKI POSTACI

Podczas grania dang klasg postaci pierwszy raz, zaleca sie, aby gracze uzywali talii ztozonej wytacznie z kart

1 poziomu (oznaczone symbolem 1] pod nazwa karty). Kazda z postaci ma jednak natychmiastowy dostep
do trzech kart €. S3 to zazwyczaj karty bardziej ztozone i sytuacyjne niz karty 1 poziomu. Kiedy gracz jest juz
zaznajomiony z podstawowymi zdolnos$ciami klasy, powinien rozwazy¢ witgczenie jednej lub wiecej kart

do swojej reki. Robigc to, musi usungé karty z 1 poziomu, aby przestrzega¢ dozwolonego limitu kart na rece.

Po awansowaniu postaci zyskuje ona réwniez dostep do kart z wyzszego poziomu.
Pomimo tego, ze gracze majg dostep do wiekszej liczby kart, to maksymalna

ich liczba na rece pozostaje bez zmian. Dlatego na poczatku scenariusza, gracze
muszg wybrac karty z dostepnej puli w liczbie rownej limitowi kart postaci. Karty
te bedg tworzyc reke gracza i tylko tych kart mozna uzywaé w trakcie scenariusza.

Limit kart w rece.

SKALOWANIE SCENARIUSZA

Wraz ze wzrostem poziomu postaci, rosnie rowniez poziom scenariusza, tak jak to oméwiono na str. 15.
Zwieksza sie poziom potwordw, obrazen z putapek, ilos¢ zdobytego ztota oraz ilos¢ doswiadczenia
za ukonczenie scenariusza.

DATEK DLA SANKTUARIUM /

Raz w trakcie kazdej wizyty w Gloomhaven, kazdy gracz moze przekazac 10 sztuk ztota dla Sanktuarium
Wielkiego Debu, éwiatyni szpitala miejskiego. Taki uczynek pozwala dodac graczowi dwie karty
BtOGOStAWIENSTWA gD do talii modyfikatoréw ataku w nastepnym scenariuszu.

WZMACNIANIE KART ZDOLNOSCI /

Gdy gracze ukoniczg globalne osiggniecie ,,Potega Wzmocnienia”, podczas wizyty w Gloomhaven mogg wyda-
wac ztoto, aby zwiekszy¢ moc swoich kart zdolnosci. W tym celu gracz nakleja odpowiednig naklejke w wyzna-

czonym miejscu Q na karcie ze swojej aktywnej puli. Naklejka ta oznacza trwate wzmocnienie zdolnosci.

Atak %3 ©®

PRZEBICIE‘Z

Karty zdolnosci mozna ulepsza¢ na wiele sposobdéw i kazdy z nich ma swojg cene w ztocie. Koszt ten musi by¢
zaptacony przez postaé, ktérej zdolnos¢ jest wzmacniana.

N2
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Kazda naklejka wzmocnienia ma inne dziatanie i ograniczenia co do miejsca jej umieszczenia. ,,Zdolnos¢ pod-
stawowa” odnosi sie do zdolnosci pisanej duzg czcionkg (w przeciwienstwie do modyfikatorow napisanych
mniejszg czcionka pod zdolnoscig gtéwng):
Atak 72 (1)

Moze by¢ umieszczona przy kazdej
0 zdolnosci lub przywotaniu, ktére

posiadajg wartos¢ liczbowa.

Wartosc ta zostaje zwiekszona o 1.

Ruch.4 (1) 7

@ Moze by¢ umieszczona przy dowolnej pod-

0 stawowej zdolnosci, kierowanej przeciwko : Atak %2 @
wrogom. Stan ten dziata na wszystkich T

@}QV wrogoéw, przeciwko ktérym zagrywana jest ZATRUCIE

ta zdolnosc¢.

Moze by¢ umieszczona przy dowolnej pod-

stawowej zdolnosci, zagrywanej na siebie Leczenie § 2 ®
0 lub sojusznikdéw. Stan ten dziata na wszyst- = o

kie cele, na ktére zostaje zagrana ta zdol- Odwet % 2 ‘

nosc.

Moze by¢ umieszczona przy dowolnej zdol- ;
nosci ,Ruchu”. Ruch jest teraz uwazany za = 3 Ruch . 4 @
skok. ‘

(6

Moze by¢ umieszczona przy dowolnej zdol-

nosci podstawowej. Zywiot jest tworzony, | Atak %2 @

O0® gdy uzywana jest ta zdolnoé¢. W przypadku AR
L 9 gracz wybiera zywiot. NIEWIDZIALNOSC

Moz.e byc¢ umleszczo'na,. aby zwiekszy¢ 1 Atak 7»:\, 4
@ graficzne przedstawienie ataku obszarowe-
go. Nowe pole staje sie dodatkowym ata-

@ et doAtaku,‘z‘,“

kowanym obszarem. % wha

Podstawowy koszt wzmocnienia zalezy od naklejki i od tego, jakie mozliwosci ona oferuje. Koszt wzmocnienia
jest podwojony (oprocz pdl), jezeli zdolnosc¢ jest stosowana przeciwko wiecej niz jednemu wrogowi. Dodatkowe
koszty wzmocnienia zalezg od poziomu wzmacnianej karty i od tego, ile razy juz wczesniej zostata ulepszona ta
sama akcja.

taczna liczba wzmocnionych kart w talii danej klasy, musi by¢ rowna lub mniejsza
niz poziom dobrobytu miasta. Raz umieszczona na karcie naklejka wzmocnienia,
nie powinna by¢ nigdy usunieta. Wzmocnienia danej klasy postaci zostajg na jej
kartach na state, nawet po przejsciu w stan spoczynku.

/a
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Podstawowy Roszi Podstawowy Roszi XX Poziom wzmaenianej
wzmoenienia Q X pozostatych efeRtow o Rarly zdolnosei &
Ruch Y 3078 |° 5 ATRUCIE @ 75 7t 1/X +02t
Atak AL 50 7t
2 +257
Zasieg K 307t | ZRANIENIE @ 75 7t
Tarcca @ B RO CZENIE 0 molt 3 +50 2t
ODEPCHNIECIE 30 Zt
: : ® @ 4 +75Zt
UNIERUCHOMIENIE 100 Zt
PRZYCIAGNIECIE P 302t
5 +100Zt
PRZEBICIE 30Zt | ROZBROJENIE @b 150 Zt
Odwet “-‘h 100 zt 6 157k
KLATWA 0 75 7t
Leczenie ‘ 307t
7 +150 2t
cel © 50Zt | WZMOCNIENIE 50 Zt
Y,
(dla przywotancdw) (o) s 8 +1752¢
M BLOGOStAWIENSTWO 50 Zt
Ruch y. 100 Zt 9 + 200 7t
Skok L 50 7t
Atak A 100 Zt liczba wezesniejszych
rigslony @O 100 7t k wzmocnien
Zasieg B soze | zywiot
0 +0Zt
p7 ‘ 50 Zt Dowolny zywiot % 150 Zt
% i +75Zt
Podwojny Roszt dla dowolnej zdolnosci z wieloma celami.
X 2 +150 Zt
200 ztota, podzielone przez istniejgca
Atakowane pole @ liczbe atakowanych pél, zaokraglone w dot. 3 +2257t

Przyktad: Kark chce wzmocnic gorne dziatanie swojej karty, dodajgc

do ataku +1 Q Podstawowy koszt to 50 sztuk ztota, ale jest podwojony,

- xggi .ZE ?“ : % poniewaz atak ten jest kierowany przeciwko wielu wrogom. Dodatkowo,
0 A O musi zaptacic kolejne 50 sztuk zfota, bo jest to karta 3 poziomu @

tgcznie musi zaptacic 150 sztuk zfota. Nastepnie, chce rowniez zwiekszyc

gi . obszar ataku, dodajgc dodatkowe pole Q Kosztuje to 66 ztota (200 zto-

ta podzielone przez 3 istniejqgce juz atakowane pola, zaokrqglone w dof),
ale znowu musi doptacic¢ 50 sztuk ztota, poniewaz jest to karta 3 poziomu,

Ruch .2

Tarcza® 1
Na siebie a takze musi doptacic 75 sztuk ztota, bo akcja ta juz raz zostata wzmocnio-

na. W sumie musi zaptacic 191 sztuk ztfota.

(™
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PRZEJSCIE W STAN SPOCZYNKU /

Po spetnieniu swojego celu zyciowego, postac po powrocie do Gloomhaven musi ogtosi¢ przejscie w stan
spoczynku. Zanim to uczyni, moze wykona¢ w miescie inne dziatania, ale gracz nie moze juz wykorzystac tej
postaci w kolejnym scenariuszu. Posta¢ spetnifa juz swoje marzenia i nie ma wiecej motywacji, aby eksplorowac
ruiny petne potwordéw. Wszelkie materiaty postaci sg odktadane do pudetka, jej wszystkie przedmioty wracaja
do oferty miasta, a wszystkie jej pienigdze przepadaja. Dodatkowo miasto zyskuje 1 punkt dobrobytu.

Spetnienie warunkow celu zyciowego zawsze odblokowuje nowe materiaty w grze. Pozwala otworzy¢ graczowi
zapieczetowane pudetko lub koperte, ktore zazwyczaj odblokowuje nowa klase postaci. Za kazdym razem, gdy
gracze majg otworzyc¢ pudetko lub koperte, ktére zostaty otwarte wczesniej, w zamian odblokowane zostajg
nowy schemat przedmiotu i nowy losowy scenariusz (zob. str. 38). Po spetnieniu celu zyciowego jego karta
zostaje usunieta z gry.

Za kazdym razem, gdy postac gracza przechodzi w stan spoczynku, gracz zyskuje dodatkowy profit, ktéry musi
zastosowac do wszystkich tworzonych przez niego w przysztosSci postaci. Ten efekt kumuluje sie, wiec gdy druga
postac gracza przechodzi w stan spoczynku, jego nastepna (trzecia) postac zyskuje dwa dodatkowe profity.
Gracz kontrolujacy wiele postaci w kampanii (np. grajac solo), na rzecz tej premii traktuje kazdg sekwencje
kontrolowanych postaci jak innego gracza.

Gdy dana klasa postaci po raz pierwszy przejdzie w stan spoczynku, zazwyczaj do talii zdarzen miejskich i na
szlaku dodaje sie nowe zdarzenia. Ich numery referencyjne sg zapisane na odwrocie planszy postaci w prawym,
dolnym rogu. Dodatkowo, gdy nowa klasa postaci zostaje odblokowana (poprzez przejscie w stan spoczynku
lub w inny sposéb), do talii zdarzen rdwniez dodaje sie nowe karty. Ich numery zapisane sg na odwrocie planszy
tej postaci w prawym, dolnym rogu. Kazdy numer referencyjny odnosi sie do obu talii: miejskiej i na szlaku.

Gracz, ktorego postac przechodzi w stan spoczynku, moze wybra¢ nowg postac. Losuje on dwie karty celow
zyciowych, z ktorych wybiera jedng, a drugg odktada do talii. Gracze mogg swobodnie korzystac z tej samej
klasy dla nowej postaci, ale spetnienie zadania celu zyciowego zazwyczaj odblokowuje nowag klase, zachecajac
graczy do odkrywania nowych styléw gry w trakcie kampanii. Nowe postacie mogg rozpoczynac gre na pozio-
mie réwnym lub nizszym niz obecny poziom dobrobytu miasta.

Mozliwe jest, ze w trakcie gry zabraknie kart celow zyciowych. Jesli nie ma dostepnych kart celéw zyciowych
w trakcie tworzenia nowej postaci, postac ich nie otrzymuje. Posta¢ bez swojego celu nigdy nie moze przejsé
w stan spoczynku, gracz jednak moze swobodnie jg zmienic, jesli tylko zechce.

DOBROBYT GLOOMHAVEN

Wraz ze wzrostem sity postaci, rosnie dobrobyt w Gloomhaven. Dobrobyt rosnie poprzez okreslone zdarze-
nia lub niektére zakonczone scenariusze. Punkty dobrobytu zaznaczane sg na dole mapy 0, a miasto osigga
nowe poziomy po osiggnieciu wyznaczonych progow.

Po osiggnieciu przez miasto nowego poziomu, gracze zyskujg dwie nowe korzysci:
* W ofercie beda dostepne nowe pozycje, zgodnie z tabelg ze str. 43.

* Nowe postacie rozpoczynajg gre na poziomie mniejszym lub réwnym poziomowi dobrobytu
miasta. Podobnie, dowolna postaé z poziomu nizszego niz poziom dobrobytu miasta, moze
natychmiast wyréwnaé swoj poziom z poziomem dobrobytu. W kazdym z powyzszych

- przypadkoéw nalezy postepowac zgodnie z zasadami awansowania na str. 44, dostosowujgc L
/K{B\' doswiadczenie postaci do wartosci minimalnej wymaganej dla nowego poziomu. ‘\/\
1)
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l[Ronezenie scenariusza

Magazyn w Gloormhaven (2 (Ca8),
Kopalnia diamentow (3) (L-2}

Kiedy scenariusz w ramach kampanii zakonczy sie sukcesem, druzyna - —— :
zdobywa nagrody. S3 one wymienione na koricu opisu scenariusza Dsiqgnipeie druzyny:
w ksiedze. Nagrody mogg zawierac osiggniecia globalne lub druzynowe,

Plany Jeksery
dodatkowe ztoto lub PD dla kazdego cztonka druzyny, wzrost dobro-
bytu, odblokowanie scenariuszy, przedmioty lub schematy przedmio- Hagrmh;:
tow. ??k (.)pisan.o na str. 42 J:esli.na.g.rc?da scenar.iusza .nakazuje co$ ok axt Slota Jb knidems
straci¢, nie mozna straci¢ wiecej niz sie aktualnie posiada. 1 do dobrobytu

Po odblokowaniu nowego scenariusza, znajdz na mapie odpowiadajacy mu numer, korzystajac z siatki wspot-
rzednych i umies¢ w tym miejscu naklejke odpowiadajgcg temu scenariuszowi 0 Zwrdc¢ uwage, ze numery
scenariuszy w kotkach w tekscie opowiesci nie odblokowujg nowych scenariuszy. Sg to po prostu odniesienia
do tego, do czego odnosi sie tekst fabuty. Jesli konkretny przedmiot jest otrzymywany jako nagroda, gracze
powinni znalez¢ jedng kopie tego przedmiotu w talii niedostepnych przedmiotéw i dac go jednej z postaci
biorgcych udziat w scenariuszu. Jesli nagrodg jest schemat przedmiotu, gracze powinni znalez¢ wszystkie
kopie tego przedmiotu w talii niedostepnych elementéw i dodac je do oferty miasta.

.\‘“_'@? 0 MAA AREI
'1n Trupi las

al a “‘

Specjalne warunki ofwierania Ropert él

O Zdobycie 5 osiggniec globalnych ,Starozytna Technologia” - otwérzcie koperte f}.

[ Posiadanie przez druzyne osiggnie¢ druzynowych ,,Rozkaz Drakona” oraz ,Skarb Drakona” - dodajcie do talii
zdarzenie miejskie 75 oraz zdarzenie na szlaku 66 oraz zdobywacie osiggniecie globalne ,Przystuga dla Drakona”.

O Przekazane w sumie 100 sztuk ztota na Sanktuarium Wielkiego Debu - otwdrzcie koperte B .
%?L %E E‘*fo?t D@. QT(E E‘Z?.?L E‘@E %2 %2 qfo?t
+ B + + G B A+ IEC + + + 2

Reputacja druzyny na poziomie 10 lub wyzszym — otwoérzcie pude’fko

Reputacja druzyny na poziomie 20 lub wyzszym — dodajcie do talii zdarzenie miejskie 76 oraz zdarzenie
na szlaku 67.

Reputacja druzyny na poziomie -10 lub mniejszym — otwodrzcie pudetko .)

Reputacja druzyny na poziomie -20 lub mniejszym — dodajcie do talii zdarzenie miejskie 77 oraz zdarze-
nie na szlaku 68.

0 R o Y

Postac przechodzi w stan spoczynku — otwodrzcie Archiwum Miejskie.

Wariant gry: Zmniejszona lusnmuééél
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Wariant gllﬁmieré permanentna
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Jezeli gracze pragng miec¢ uczucie dodatkowego zagrozenia, mogg zdecydowac sie gra¢ w Gloomhaven z opcjg
permanentnej Smierci. Kazda posta¢ moze umrzec, gdy jej wytrzymatosc spadnie ponizej jednego punktu
(zamiast wyczerpania). Posta¢ nadal moze ulec wyczerpaniu, gdy nie jest w stanie odpocza¢ lub zagrac kart,
ale jej figurka pozostaje na planszy i nadal moze by¢ celem ataku potwordw. Postac nie moze dziata¢ w zaden
sposodb, a jej inicjatywa na potrzeby skupienia potworéw wynosi 99. Po nieudanym scenariuszu kazda postac,
ktora na koniec rundy wcigz zyje, moze kontynuowac gre.

W momencie, gdy postac ginie, wszystkie jej materiaty wracajg do pudetka, przedmioty trafiajg do oferty
miasta, pienigdze przepadaja, karta celu zyciowego wraca do talii zadan, a postac jest usuwana z gry.
Aby kontynuowac gre, gracz musi stworzy¢ nowg postac (zob. Tworzenie nowej postaci str. 42).

ariant gry: Talia losowych lochow él

Zamiast rozgrywac scenariusze z Ksiegi, gracze zawsze majg mozliwos¢ gry w losowych lochach. Losowe lochy
w zaden sposob nie wptywajg na postepy w kampanii, ale mogg by¢ wykorzystane do uzyskania dodatkowego
doswiadczenia, pieniedzy, znacznikdw postepu i postepu w zadaniu indywidualnym postaci.

| Kazde losowe lochy sktadajg sie z trzech losowych komnat, a celem jest zawsze pokonanie wszystkich po-

| tworow. Komnaty bedg ujawniane po jednej na raz, sgsiednia komnata zostanie odkryta dopiero w momencie,
gdy zostang otworzone prowadzgce do niej drzwi. Kazda komnata jest przygotowywana przy uzyciu jej karty
oraz karty potwora, dobranych losowo z wierzchu ich potasowanych talii.

OPIS KARTY KOMNATY:

/

\QLQZ Kanat (gé/

e Tytutowy rzeczownik Q W potaczeniu z dopetnieniem nazwy
karty potwora, tworzy petng nazwe komnaty.

e @Graficzne przedstawienie kafla mapy wraz z dwunastoma oznacze-
niami liczcbowymi, na ktérych bedg ktadzione elementy z karty po-
twora w trakcie przygotowywania komnaty @ Pokazano réwniez
wszystkie zetony podtoza, ktére nalezy umiesci¢ na planszy. Moze
sie zdarzy¢, ze podczas konfigurowania drugiej lub trzeciej kom-
naty zabraknie konkretnych zetonéw podtoza. W takim przypadku
nalezy uzy¢ podobnego zetonu tego samego typu.

\ tatwe: Kazda postac zostaje ZAMROCZONA 0

ﬁ Trudne: Kazda postaé zostaje ZAMROCZONA €
na stafe. -l

@ Kafelek: H1b \ H | 534 4

e Oznaczone wejicie do €@ i wyjscie z €) komnaty (zob. szczegéty
ponizej). Wejscie i wyjscie na kazdym kaflu zajmuje potowe pola.
Jezeli jest to pierwsza komnata w podziemiach, gracze mogg
umiescié¢ swoje postacie na dowolnym pustym polu w odlegtosci
do dwdch pdl od wejscia. Jesli pierwsza komnata ma kilka wejsé,
gracze wspodlnie decyduja, z ktérego z nich skorzystaja.

i
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OPIS KARTY POTWORA: / i 1O

Dostepny rodzaj wejscia dla komnaty znajduje sie na rewersie karty @ Istniejg dwa rodzaje wejsc i wyjsc:
A'i B. Jesli gracze opuszczajg komnate wyjsciem A, do kolejnej muszg wejs¢ wejsciem A (lub wyjsé B i wejs¢
przez B ). Jesli rodzaj wejscia do pomieszczenia z wierzchu talii nie pasuje do rodzaju wyjscia, ktérym gracze
opuszczajg obecne pomieszczenie, karty pomieszczen sg odrzucane, dopoki nie zostanie dobrana karta

z pasujgcym rodzajem wejscia.

Jesli pomieszczenie ma dwa wyjscia, gracze mogg uzy¢, ktérego chcg, ale drugie wyjscie uwazane jest
za zamkniete. Jesli pomieszczenie z wierzchu talii ma ma dwa wejscia, gracze muszg skorzystac z wejscia,
ktore odpowiada rodzajowi wyjscia z poprzedniego pomieszczenia.

Kary przy odkrywaniu komnaty 0 Za kazdym razem, gdy ujawniana jest nowa komnata, w zaleznosci od
jej rodzaju i trudnosci wybranej przez graczy, moga aktywowac sie kary. Sugerowana trudnos¢: w pierwszej
komnacie nie stosowac zadnych kar, w drugiej przyja¢ niskg trudnos¢, a w trzeciej wysoka. Gracze mogg
zwiekszad i zmniejszaé poziom kar wedtug uznania, az do momentu, w ktéorym we wszystkich komnatach
bedg stosowane ich najwyzsze poziomy. Jesli postaé, ktéra otworzyta drzwi byta wskazana do ukarania

w pierwszym pomieszczeniu, gracze moga zdecydowac, kto jest celem kary. Jesli w opisie kary z pierwszego
pokoju wymieniony jest poprzedni pokdj, nic sie nie dzieje.

Kafle mapy wykorzystywane do stworzenia komnaty @

\§} () Topielcdw (gé

A

Dopetnienie tytutu @ W potaczeniu z tytutowym
rzeczownikiem na karcie komnaty, tworzy jej petng nazwe.

®

Oznaczenia dla dwunastu numerowanych miejsc na karcie
komnaty 0 Kazdy potwér ma oznaczenia dla ustawien
scenariusza na dwie, trzy i cztery postaci.
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Opis zawartosci dla wszystkich zetonéw skarbdéw 0
Pomimo tego, ze zetony skarbdw losowych lochow nigdy
nie beda zawiera¢ elementéw istotnych dla kampanii,

to jednak mogg dac szereg korzysci graczom.

© o

Oznaczenia typow putapek 4} Zauwaz, ze czerwony symbol
obrazen 0 wskazuje, ze putapka jest putapka obrazeniows.
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