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Insirukeja lDprowadzajqca

mitajcie w Gloomhaven! Jest to kooperacyjna gra, w ktérej
gracze wspotpracujac przechodzg kampanie, sktadajgca
sie z wielu scenariuszy. Nie rozegracie catosci za jednym
posiedzeniem, ale mozecie w prosty sposob zapisac stan
rozgrywki na koniec kazdego ze scenariuszy. Celem tej
instrukgcji jest poprowadzenie was krok po kroku przez pie¢
pierwszych scenariuszy kampanii i nauczenie was zasad,
ktore pozwola wam przejsé pozostate przygody. Zachecamy
do czytania tej instrukcji podczas rozgrywki. Za kazdym
razem gdy zobaczycie z boku ikone | | tekst odniesie sie
do czegos, co robicie w grze.

Zacznijmy od wyciggniecia Ksiegi Scenariuszy. Na
wierzchniej okladce znajduje sie wprowadzenie do
kampanii, po ktérym odblokujecie Scenariusz 1. Kazdy
scenariusz powinien by¢ rozgrywany az do jego udanego

zakonczenia, po czym nastepuje przejscie do kolejnego
scenariusza. Tak wiec po Scenariuszu 1 odblokujecie
Scenariusz 2 i tak dalej. Teraz przeczytajcie historie
na wierzchniej okladce Ksiegi Scenariuszy, a kiedy
otrzymacie stosowne polecenie wrdccie tutaj, do

,Zasad Scenariusza 1” na stronie 3.
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Mozliwe, ze zauwazyliscie ponizsza informacje w Ksiedze

Scenariuszy:

T

laqrodu

Nowa lokacja: Zasadzka przy drodze @ (Br)

Oznacza to, ze nalezy wziqc¢ z arkusza pierwszq naklejke

o nazwie ,Zasadzka przy drodze” i naklei¢ jg w kwadracie
,B1” planszy z mapq miasta, tak aby dopasowac elementy
graficzne.

W P

Naklejki sq permanentne. Jesli nie chcesz dokonywac trwatych zmian
w swoim egzemplarzu gry, mozesz je zignorowac i w inny sposob
sledzic, jakie scenariusze sq dla ciebie dostepne.

Plansza z mapg miasta pozwala sprawdzi¢, w jakie
scenariusze mozesz zagrac. Na poczatku dostepny jest
tylko Scenariusz 1, ale wraz z postepami w kampanii,
otworzy sie przed tobg wiecej mozliwosci. Na razie
jednak odt6z mape na bok.

Zanim zaczniemy Scenariusz 1 kazdy gracz musi
zdecydowacd, jakg postacig bedzie gra¢. Macie do
dyspozycji cztery postacie, co pozwala na uczestniczenie
w grze czterem osobom.

Grasz solo?

Jesli grasz solo, bedziesz kontrolowac¢ dwie osobne
postacie, co stanowi zdecydowanie bardziej wymagajqce
doswiadczenie. Jesli w grze bierze udziat od dwoch do
czterech graczy, to najlepiej, aby kazdy z nich kontrolowat
tylko jednq postac.

Aby wybrac swojg postac, odszukajcie duze i mate pudetka
z ikonami czterech postaci i wyciggnijcie ich zawartosc:

A ]
Wyburzyciel: f‘\ Czerwony Straznik:
Obrazenia wrecz k Ochrona
i niszczenie 6 i manipulacja
przeszkod Q potworami
‘ Topor: ) Pustkowicielka:
Obrazenia dystansowe Leczenie
i plgdrowanie i wsparcie
/A =

W matych pudetkach znajdziecie figurki postaci, za$
duze pudetka zawieraja planszetki z grafikg postaci po
jednej stronie oraz jej opisem po drugiej. Po wyborze
postaci gracze powinni wzig¢ ich figurki oraz planszetki,
prostokatny znacznik inicjatywy z woreczka strunowego,
tarcze punktow zycia z pudetka z gra, talie mniejszych
kart bez informacji ostrzegawczej oraz pierwsze siedem
kart z wiekszej talii bez informacji ostrzegawczej. Talie te
znajduja sie w wiekszym pudetku z ikong postaci.

Z siedmiu wyciagnietych kart jedna stanowi
referencyjng karte pomocy, zas szes¢ to karty zdolnosci

z literg ,,A” w koronie pod jej nazwg. Dwie talie

z ostrzezeniami, a takze pozostale karty z duzej talii,
arkusz postaci oraz pasek z okraglymi zetonami
powinny na razie pozosta¢ w pudetku.

6 kart oznaczonych “A” Talia matych kart

Vwaga:
Tych elementéw nie
bedziemy jeszcze uzywac!

Tarcza

Planszetka postaci

N —
& WDybarzyeiel <
e e e e e e

Znacznik kolejnosci Karta pomocy

inicjatywy




Przygulumamo 0bszaru gry

Korzystajac z tych materialow oraz pozostatych
komponentow przygotujemy teraz Scenariusz 1.

Kazdy gracz powinien umiesci¢ przed soba planszetke
swojej postaci 0, karte pomocy @ sze$¢ kart

zdolnosci poziomu ,A” 9 talie modyﬁkatorow ataku
(sktadajaca sie z mme]szych kart) @ oraz tarcze \
punktow zycia @ Czerwong strone tarczy nalezy @‘—:—’- Werouadzeniele g MM7gsudylshecjdlne 70)

| <3 , g ” Droga powrotna do Gloomhaven byla  Upewnijcie sig, ze startowa reka kaidej -

1 ] 1 dluga. Pragniccie jedynie cieplego posifku  postaci sklada si¢ z szedciu kart zdolnosci
ustawi¢ na wartos¢, ktéra widac pod biatym ,1” u dotu i e e
. . el zaatakowani' przez bande . szczurokéw,

planszetkl postaci Niebie Ska na 0. ogarnia was wcieklosé. | to tak wielka, 7 W kaidej rundzie Szczuroki Grabiezcy beda
U postanawiacie zabié te parszywe stwory,  dziala¢ w inicjatywie 50. Najpierw ruszq si¢
. . 2 o s _ene o o zanim padniecie z wyczerpania. o bazowa wartos¢ 1, a nastgpnie, jesli beda
Znacznik kolejnosci inicjatywy postaci (i) nalezy w spicdvie posac, okt bazowy

Oczywidcie szczuroki majg inne plany.  wartodcia ataku wynoszaca 2.

el: [ Zabié wszgstklch przeclwnlkow

s il : 2 Skowycza, 7e cheg waszych pienigdzy oraz
umiesci¢ w okolicy srodku stotu. T R
stworzenia. Najlepiej nie zwaza¢ na ich

krzyki i szybko to zakoRczyt.

g2
s =
S -
R 5 ; \
QX C . N
s D SKAZOWKA: Postawcie M, A
s = kazda figurkg swoich postaci O
o o na jednym z zaznaczonych psl
= 32 startowych.
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Otworzcie Ksiege Scenariuszy na Scenariuszu 1 0 Scieraciea ary brew ostatriegoscaroka
= i wracacie myélami do karczmy Pod Spigeym
Lwem. Na pewno maja juz gotowy gulasz.

i poldzcie ja na srodku stotu. Ksiega zawiera mape e e e s s

— tak blisko, ze praktycznie czujecie juz

scenariusza, sktadajaca sie z heksagonalnych pdl, na el
) . . Ale wtedy przychodzi kolejna mydl. To
ktorych bedzie rozgrywany scenariusz. i
B8 to, one sy odpowiedzialne za serig
zniknieé? Malo prawdopodobne, ale warte

Kazdy gracz umieszcza teraz figurke swojej postaci na P iy
. . i, L Pobl ?:" ‘f“‘?:::‘f‘“:n:' = il -
dowolnym polu startowym @ w Ksiedze Scenariuszy, e Ry e st
o o . o 0 3 , o 0 00 ie mozna na nie wejéé. Wybus
pamietajac, ze na jednym polu nie moze sta¢ wiecej niz Noi sarby.Skarby tote dobra rosc. S ot
znacznik zniszezenia, ab»
]edna pOStaC. E o L SNagrody 2k & 7 e jest teraz normalnie

Wyciagnijcie woreczek z potworem o nazwie ,Szczurok
Grabiezca” i wyjmijcie z niego kartonowe figurki, duza
kwadratowg karte statystyk oraz znacznik kolejnosci
inicjatywy, ktéry mozna umiescic¢ obok pozostatych @
Wyciagnijcie woreczek z potworem o nazwie ,Szczurok
Grabiezca” i wyjmijcie z niego kartonowe figurki, duzg
kwadratowg karte statystyk oraz znacznik kolejnosci
inicjatywy, ktéry mozna umiescic¢ obok pozostatych @,
a nastepnie umiesccie koperte obok Ksiegi Scenariuszy.

2) Czarna ikona oznacza, ze w przypadku takiej liczby
postaci nie ustawiamy zadnego potwora, biala oznacza
zwyktlego potwora (figurka z biatg podstawka), zas ztota
oznacza potwora elitarnego potwora (figurka z zottg
podstawka). Kazda figurka ma na sobie numer. Powinny
by¢ one wybrane losowo podczas przygotowania ich do
Teraz widzcie figurki potwordw do biatych i zottych gry.

plastikowych podstawek, ktore znajdziecie w pudetku, 5 = ~
a nastepnie postawcie je na mapie w Ksiedze Wskaznik rangi:
Scenariuszy @, zgodnie z nastepujacymi zasadami: I

Brak potwora

1) Ta ikona pokazuje jaki zestaw oraz range potworéw
nalezy umiesci¢ na danym polu. Pierwszy rzad

pokazuje ustawienie dla dwoch postaci graczy, 2 Postacie Zwykty potwor
Srodkowy dla trzech, a dolny dla czterech. o Fostagle
4 Postacie . .
= Elitarny potwor Numer figurki

4
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Ksiega Scenariuszy zawiera wiele waznych
informacji, na ktére nalezy zwrdci¢ uwage:

Numer scenariusza, tytul oraz miejsce na
mapie miasta, dla latwiejszego odniesienia.

| mapy 1 Kluczowe elementy

Cel scenariusza. Kiedy zostanie
osiagniety, scenariusz zakonczy sie
sukcesem. W tym wypadku nalezy zabic¢
wszystkie potwory na mapie.

Kluczowe elementy, gdzie znajduje sie
lista potworéw oraz wykaz znacznikéw

i kafelkow uzywanych do przygotowania
mapy. W tym wypadku potrzebujemy
jedynie Szczurokow Grabiezcow.

Uklad mapy. W tym scenariuszu
pokazuje on, ze wystarczg dwie

wskazane strony z ksiegi. W przysztych
scenariuszach moze pojawic sie takze
dodatkowa strona z Uzupelniajacej Ksiegi
Scenariuszy.

Tekst wprowadzenia. Przeczytajcie go teraz. I

L]

Tekst zasad specjalnych. Przeczytajcie
go po wprowadzeniu. Dostarcza dodatkowe .
informacje, ktore nie zostaty ujete

w podstawowych zasadach gry.

Tekst podsumowania. Nie czytajcie go
do chwili udanego zakonczenia scenariusza!

Nagrody za udane zakonczenie scenariusza.
Przeczytajcie po podsumowaniu.

Wskazowki oraz przypomnienie zasad.
Czytajcie je w razie potrzeby podczas
scenariusza.

@ Ustawienie przeszkod na mapie

WeZcie plastikowg wypraske @ postawcie jg obok Ksiegi scenariusza, oznaczone zielong obwédka.
Scenariuszy. Z pudla wyciggnijcie takze drugg, 20-kartowg Na pola z przeszkodami nie mozna wejsc.
talie modyfikatorow ataku, oznaczong ,M” @ i umiesccie
ja obok karty statystyk potworéw (nie umieszczajcie
w niej zadnych kart Klatw ani Blogostawienstw @).
Bedzie to talia modyfikatorow ataku potwordow.

Potasujcie zarowno jg, jak i talie modyfikatoréw

ataku wszystkich postaci. -~
I/SW

@ Ustawienie $cian na mapie. Pola kazdego
scenariusza obwiedzione sg grubg, czarng
linig. Linie te oznaczajg $ciany i nie mozna
przez nie przejsc.
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Teraz, kiedy gra zostata odpowiednio przygotowana,
mozemy rozpoczac¢ zabawe! Rozgrywka w kazdym
scenariuszu podzielona jest na szereg rund. W kazdej
rundzie gracze beda wybierac karty zdolnosci, ktére chca
zagraé. Wybrane karty pozwolg na ustalenie , kolejnosci
inicjatywy”, czyli sekwencje w jakiej postacie i potwory
beda wykonywac swoje tury. Kiedy wszystkie figurki na
mapie (zaréwno postacie jak i potwory) wykonajg swoja
ture, runda dobiega konica i rozpoczyna sie nowa.

Wszyscy gracze wybieraja teraz jednoczesnie

w tajemnicy dwie karty zdolnosci sposrod szesciu, jakie
majq w rece i umieszczajq je zakryte przed sobq. Robigc to
moga ogdlnie przedstawic swoje dzialanie w rundzie oraz
omowic strategie, ale nie mogg pokazywac swoich kart
innym graczom, ani przekazywac informacji na temat
nazw kart, czy tez ich wartosci liczbowych.

Sposrod dwoch wybranych kart, jedna zostaje kartg
inicjatywy, ktora okresli inicjatywe postaci (jej kolejnos¢
dziatania w rundzie), w oparciu o wartos¢ inicjatywy
widoczng na srodku karty 0/ Im nizsza ta liczba,

tym wczesniej posta¢ wykonuje swoje dzialania. Karta
inicjatywy powinna by¢ umieszczona na spodzie, tak
aby po obrdceniu obu kart i ich ujawnieniu, znalazta sie
na wierzchu, z widoczng wartoscig inicjatywy.

Cios na lwa
i)

Atak %2

Jeden sasiadujacy przeciwnik otrzymuje
2 obrazenia (plus modyfikator), a nastepnie

ten sam lub inny sasiadujacy przeciwnik 9 -
otrzymuije 1 obrazenie (plus modyfikator). ! g:

" Jeden sasiadujacy przeciwnik otrzymuje
3 obrazenia (plus modyfikator).
S
(522D
! R

Zniszcz jedna s aca przeszkode.
Jesli to zrobisz, wykonaj akcje

i
WZMOCNIENIE & 9

Atak %1

Jeden sasiadujacy przeciwnik otrzymuje
1 obrazenie (plus modyfikator).

Na siebie

> |Dybor Rart ¢

Kazda runda rozgrywana jest w podanej nizej kolejnosci:

@ Wybor kart

@ Ustalenie inicjatywy

@ Tury postaci oraz potworéw
@ Zakonczenie rundy

Zacznijmy od rozpoczecia pierwszej rundy.

Kiedy nadejdzie kolej danej postaci, wykona ona swojg
ture, przeprowadzajgc gorna akcje @) jednej z kart oraz
dolng akcje @ z drugiej karty, w dowolnie wybranej
kolejnosci.

Nie omoéwilismy jeszcze doktadnie, jak wygladajg akcje,
ale opisy na niebieskich polach @ powinny catkiem
niezle wyjasnic ich dziatanie. Jesli nie wiesz, jakie karty
wybrag, sugerujemy nastepujace propozycje dla kazdej
zZ postaci:

Topér Wyburzyciel
Srodek Ciezkosci Cios na Dwa
Podwdjny Rzut Odciecie Wsparcia

Pustkowicielka Czerwony Straznik
Sugestia Oslepiajqcy Sierp
Potworna Rysa Porazajqgce Natarcie

Wybér karty inicjatywy pozostawiamy wam. Runda
zostanie rozegrana idgc od najnizszej do najwyzszej
inicjatywy, zas zgodnie ze specjalnymi zasadami tego
scenariusza, potwory bedg dziata¢ w inicjatywie 50. Tak
wiec musicie zdecydowac, czy chcecie wykonac akcje
przed potworami (wybierajac nizsza wartosc), czy tez po

nich (wyzsza wartosc).

Na razie zignorujcie ikony umieszczone w centrum kart
@. Omoéwimy je w Scenariuszu 2.
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lstalenie inicjatywy < [ Py

Kiedy wszyscy gracze wybiorg swoje karty, odwroccie

je, aby ujawnic ich inicjatywe. Ustalcie kolejnosé
porownujgc wartos¢ na karcie inicjatywy kazdej postaci
oraz inicjatywe potworéw (w Scenariuszu 1 bedzie

ona zawsze wynosi¢ 50). Nastepnie ustawcie znaczniki
kolejnosci inicjatywy od najnizszej do najwyzszej,

o ™
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Czerwony Straznik

w oparciu o te wartosci. > _
B

Jesli postac i potwor majg taka samg inicjatywe, 2

pierwsza rusza sie postac gracza. Jesli te sama inicjatywe =

maja dwie postaci, o pierwszenstwie rozstrzyga wartoscé
na drugiej karcie.

Przyktad: po odstonieciu kart Czerwony Straznik dziata
jako pierwszy, majqc inicjatywe 14. Nastepnie rusza sie
Wyburzyciel, z inicjatywq 20. PéZniej potwory, ktére
posiadajq inicjatywe 50, a po nich Topor z inicjatywq 64.

Teraz jestescie gotowi do rozegrania rundy, rozpoczynajac
od pierwszej figurki w kolejnosci inicjatywy, czyli tej,
ktorej inicjatywa ma najnizsza wartosc.

> Tury postaci €

Kiedy zostanie ustalona kolejnos¢ inicjatywy, kazda > BUCh

figurka rozegra swojg ture w tej witasnie kolejnosci.

Podczas tury postaci wykona ona jedng akcje gorng Zdolno$é ,Ruch Ya X” pozwala figurce

oraz jedng akcje dolng. Nie mozna wykona¢ dwoch akeji przemiescic¢ sie do X pol. Figurka nie musi uzy¢
gornych albo dwéch akeji dolnych. W tym momencie wszystkich punktéow ruchu korzystajac ze

nie ma juz znaczenia, ktéra karta zostala uzyta do zdolnosci ruchu. Figurki mogg przechodzi¢ przez swoich
ustalenia inicjatywy. Posta¢ moze uzy¢ dowolnej z kart sojusznikow (postacie przez postacie i potwory przez

do rozegrania swojej dolnej albo gérnej akeji. Akcja potwory), choé¢ ruch nigdy nie moze zakonczy¢ si¢ na
(czyli cata potowa karty) musi zosta¢ przeprowadzona zajetym polu (czyli polu z inng figurky). Figurki nie moga
po kolei, zgodnie z jej opisem, a nastepnie karta trafia przechodzi¢ przez przeciwnikéw, przeszkody oraz Sciany.

na stos odrzuconych danej postaci, po lewej stronie jej
planszetki.

Akcje mogg sktadac sie z wielu zdolnosci, rozdzielonych
liniami zdolnosci (linia przerywana). Kazdg zdolnos¢
albo akcje mozna pomingcé.

Omoéwimy teraz mozliwe rodzaje zdolnosci, tak aby
pierwsza posta¢ moglta rozegrac swoja ture. Jesli
zaczynajg Szczuroki Grabiezcy, przejdzcie na strone 10,
do sekgji ,Tury potworéw”, a nastepnie wroccie tutaj, aby
przeczytac o turze postaci.




> fAtak
"‘k Zdolnos¢ ,Atak ?;{ X" pozwala figurce zadac jed-
P

nemu wybranemu wrogowi w jej zasiegu bazowe

obrazenia na o warto$ci X. Figurki nie moga
atakowac swoich sojusznikéw, chyba ze opisano inaczej.
Istniejg dwa rodzaje atakéw: dystansowy oraz wrecz.

,Zasieg Q’ X" widocznym pod oznaczeniem

ataku, co oznacza, ze celem moze byc¢ jeden
przeciwnik w zasiegu X pol od atakujacego. Zasiegu nie
mozna oblicza¢ przez Sciany. Jesli pod stowem ,Atak”
nie ma tekstu ,Zasieg”, atak ten traktuje sie jako atak
wrecz, co oznacza, ze celem moga by¢ tylko sasiadujacy
przeciwnicy, chyba zZe opisano inacze;j.

E Ataki dystansowe oznaczone sg tekstem

Przyktad:
Wyburzyciel (a) jest
w Zasiegu %’ 2

od potwora (1).

»

> Karty modyfikatorow ataku

Za kazdym razem gdy jakas figurka wykonuje atak, musi
odstonic po jednej karcie ze swojej talii modyfikatorow
ataku na kazdy cel ataku.

0/; Jesli na karcie jest wartos¢ liczbowa, powinna
~ zostac¢ dodana lub odjeta od wartosci ataku.

@‘ Jesli na karcie widnieje ikona , wartosc¢ ataku
powinna zosta¢ podwojona.

Q; Jesli na karcie widnieje ikona @, atak nie zadaje
zadnych obrazen.

@ Na kartach ‘ oraz @ znajduje sie takze

symbol przetasowania, co oznacza, ze jesli zostang
odstoniete, to na zakonczenie rundy nalezy
przetasowac calg talie modyfikatoréw.

Gléwna réznica pomiedzy atakami dystansowymi oraz
wrecz (poza dostepnoscig celow ataku) polega na tym,
ze jesli cel ataku dystansowego sgsiaduje z atakujacym,
atak ten otrzymuje Niekorzys¢ (patrz Korzysc oraz
Niekorzysc¢ ponize;j).

» Rorzys¢ oraz Niekorzysé

Niektore efekty, takie jak stany opisane na nastepnej
stronie, moga sprawic¢, ze dany atak otrzyma Korzys¢
albo Niekorzysé. Jesli atak ma Korzys¢, atakujacy
dobiera dwie karty modyfikatoréw ataku i stosuje lepszg.
Jesli atak ma Niekorzysé, atakujacy dobiera dwie karty
modyfikatoréw ataku i stosuje gorsza z nich.

Na atak nie moga wplywac zwielokrotnione Korzysci
albo Niekorzysci, zas kiedy wystepujg w nim zaréwno
Korzysc oraz Niekorzysé, to znoszg sie wzajemnie.

Jesli atak dystansowy skierowany jest w cel znajdujacy
sie w sgsiedztwie, atak ten otrzymuje Niekorzysc.

oY

N

»

Kazda postac posiada wlasng talie modyfikatorow ataku,
za$ potwory wykorzystujg talie wspolng. W Scenariuszu
1 kazda talia jest taka sama i sklada sie z 20 kart: szesciu

ﬂ , pieciu @, pieciu @, jednej , jednej , jednej

, oraz jednej .
] ]




» Obrazenia i zabijanie potworow

numerowi.

Jesli wartos¢ znacznikow obrazen jest rowna lub wieksza niz

Po wykonaniu ataku i obliczeniu jego
ostatecznej wartosci (zmodyfikowanej
przez rézne premie, a nastepnie przez karte
modyfikatora ataku), cel otrzymuje dang
liczbe obrazen. Jesli otrzymuje je potwor,
umiesc¢ znaczniki obrazen rowne zadanej
wartosci na kopercie ze statystykami
potwora, w sekcji odpowiadajacej jego

> Pole widzenia

Kiedy figurka staje sie celem jakiej$
zdolnosci, to figurka biorgca ja za

cel musi miec jg w polu widzenia.
Sprawdza sie to prowadzac prostg linie
z dowolnego punktu pola, na ktérym
stoi jedna figurka, do dowolnego
punktu pola z drugg figurka. Jesli linia
ta nie przechodzi przez sciane, figurka
jest w polu widzenia. Przeszkody i inne
figurki nie blokuja pola widzenia.

maksymalna warto$¢ punktow zycia potwora (patrz strona 10), zostaje on
zabity i usuniety z mapy. Wszystkie zetony z odpowiadajgcej mu sekeji na

kopercie statystyk mozna odtozy¢ do wypraski.

Ponizsze zasady, az do sekcji , Tury potworéw” na nastepnej stronie, sq dos¢ sytuacyjne.
Mozecie teraz spokojnie wykonywac tury waszych postaci i wrocic tutaj, jesli bedzie to
konieczne. Nastepnie przejdzcie do wspomnianej sekcji , Tury potworéw”, gdy nadejdzie

czas ich dziatania.

> cel ©

Niektore ataki sg uzupeinione o tekst ,Cel @ X", co oznacza, ze atakujacy
moze wzigc na cel X réznych przeciwnikéow w zasiegu ataku. Nie mozna
wielokrotnie wzigc na cel tego samego przeciwnika za pomocg jednej
zdolnosci. Kazdy osobny wykonany atak wymaga odstoniecia osobnej

karty modyfikatorow ataku.

> Stany

Stany mogg by¢ nakladane jako efekt ataku albo

w wyniku dziatania zdolnosci. Stan zostaje natozony na
cel nawet, jesli atak nie zada zadnych obrazen.

W Scenariuszu 1 wystepujg cztery mozliwe stany - trzy
negatywne oraz jeden pozytywny. Jesli stan nakladany
jest na postaé, umies¢ odpowiedni znacznik w lewym
dolnym rogu planszetki postaci. Jesli stan dotyczy
potwora, umies¢ znacznik w odpowiedniej sekcji koperty
statystyk. Wszystkie te stany pozostajg natozone na cel
az do konca jego nastepnej petlnej tury, co moze miec¢
miejsce jeszcze w tej rundzie albo tez w kolejnej, jesli cel
juz wykonatl swojg ture w tej rundzie.

» Otrzymywanie obrazen

Niektore zdolnosci sprawiajg, ze figurki
otrzymujq obrazenia, nawet jesli nie
wykonano ataku. Obrazenia takie nie
sg modyfikowane i nie wptywa na nie
pole widzenia.

Stany negatywne:

@ Unieruchomienie: figurka nie moze wykonywac
zadnych zdolnosci Ruchu.

Ogluszenie: figurka nie moze korzystac z zadnych
zdolnosci, wliczajac w to ruch oraz atak.

0 Zamroczenie: wszystkie ataki figurki otrzymuja
Niekorzysc.
Stan pozytywny:

Wzmocnienie: wszystkie ataki figurki otrzymuja
Korzyscé.

SN




» Leczenie ‘

Zdolnosc ,Leczenie ‘ X" pozwala figurce wyleczy¢ X
punktow obrazen u jednego sojusznika w zasiegu albo
u siebie. Postacie leczg obrazenia obracajac swojg tarcze
punktow zycia (po czerwonej stronie) o dang wartos¢
do gory. Figurka nie moze wyleczy¢ sie ponad swoje
maksymalne punkty zycia.

» Otrzymywanie akcji

Pustkowicielka dysponuje zdolnosciami, ktore daja
akcje innym figurkom - zaréwno sojusznikom, jak

i wrogom. Na poczatku tekstu zdolnosci wskazani

sg odbiorcy akeji, po czym nastepuje opis tej akeji,

wraz z normalnymi zasadami ataku oraz ruchu. Jesli
figurka otrzyma akcje ataku, wykorzystuje wiasng

talie modyfikatoréw ataku, chyba ze opisano inacze;j.
Figurka, ktora otrzymata akcje, nie wykonuje catej
swojej tury, a jedynie akcje podczas tury Pustkowicielki.

W inicjatywie 50 do gry wchodzg Szczuroki Grabiezcy.
Kazdy z rodzajow potworow bedzie miat zawsze te sama
wartos¢ inicjatywy. Najpierw swoje akcje wykonuja
potwory elitarne, w kolejnosci widocznej na figurkach,

a nastepnie zwykle potwory, takze w kolejnosci
numerycznej. Kazdy potwor wykonuje calg swoja ture,
po czym robi to kolejny potwor.

Szczegotowe informacje na temat wykonywania tury
przez potwory sg doktadnie opisane na nastepnej
stronie, ale w skrdcie wyglada to tak: potwor rusza sie

0 swoja bazowa wartos¢ ruchu (6) w strone najblizszej
postaci, a nastepnie atakuje bazowa wartoscig ataku (7),
jesli sgsiaduje z postacig. Wartosci te pokazane sg na
karcie statystyk potwora ponize;j.

> Tury pofworow €

> Na siebie

Cel niektorych zdolnosci opisany jest jako ,Na siebie”.
Oznacza to, ze jedynym celem danej zdolnosci jest
uzywajaca jej figurka.

» Niszczenie przeszkod

Wyburzyciel posiada zdolnosci, ktére pozwalaja mu
niszczy¢ przeszkody w okreslonym zasiegu, dzieki czemu
pola uprzednio zajete przez przeszkody staja sie teraz
dostepne. Niektore przeszkody zajmujq wiecej niz jedno
pole, co pokazuje zielona obwddka otaczajaca dane pola.

Kiedy przeszkoda zostanie zniszczona,
potdzcie znacznik zniszczenia na
kazdym jej polu, nawet jesli pola te
znajduje sie poza zasiegiem. Pokazuje
to, ze przez pole to mozna teraz
normalnie przechodzic.

Znacznik zniszczenia

> Rarty statystyk potworow

Karty statystyk stanowig zbiér waznych informacji na
temat potworéw, z ktorymi walczycie. S umieszczane
w kopertach, tak aby widac¢ byto tylko jeden zestaw
danych. W zestawie takim znajduje sie:

Q, Nazwa potwora.

@ Poziom potwora. Ustaw go na ,1” w przypadku
wszystkich scenariuszy opisanych w tej instrukgji.
Poziom ten bedzie sie jednak zwiekszat wraz
Z rozwojem postaci.

@ Statystyki dla zwyktlych (biatych) potworéw.

@ Statystyki dla elitarnych (ztotych)
potworow.

@ Maksymalna wartos¢ punktow zycia
potwora, czyli inaczej liczba obrazen,
jaka musi otrzymac, aby zginac.

@ Bazowa wartos¢ ruchu potwora,
o jaka moze sie przemiescic
podczas swojej tury.

@,‘ Bazowa wartos¢ ataku

potwora, uzywana kiedy
wykonuje atak.




» Skupienie potworow

Zanim potwor zrobi cokolwiek w swojej turze, skupi sie
na jednej postaci, ktorg bedzie chciat zaatakowac. Celem
skupienia jest postac, ktorg potwor moze zaatakowac
wykonujac jak najmniejszy ruch. W Scenariuszu

1 potwory bedg atakowac tylko z sgsiadujacych pdl,
wiec dany potwor ustali najkrotsza mozliwa Sciezke, aby
sgsiadowac z jakas postacia i wtedy postac ta stanie sie
celem jego skupienia. Jesli postac juz sasiaduje

z potworem, zostanie automatycznie celem jego skupienia
i ustalanie Sciezki nie jest konieczne. Jesli potwdr ma
Sciezke o tej samej dtugosci do kilku postaci, wybierze te,
ktora znajduje sie wezesniej w kolejnosci inicjatywy.

Nie ma znaczenia, czy potwor jest w stanie dotrze¢
do konca swojej sciezki podczas tej tury. Tak diugo
jak istnieje Sciezka, ktora pozwoli mu dojs¢ na pole
umozliwiajgce wykonanie ataku, potwor utrzyma
skupienie na tej postaci. Skupienie nie wymaga takze
pola widzenia.

Mozliwe, ze potwor nie zdota znalez¢ celu skupienia,
poniewaz nie istnieje Sciezka, ktérg mogltby przejs¢ na
pole sasiadujgce z jakas postacia. W takim wypadku
potwor nie rusza sie ani nie atakuje.

> Ruch potworow

W tym scenariuszu, kiedy tylko potwor ustali swoj cel
skupienia, ruszy w jego kierunku. Potwor nie wykona
ruchu, jesli nie moze zblizy¢ sie do swojego celu,
poniewaz juz z nim sgsiaduje albo inny potwor stoi mu
na drodze. Jesli kiedykolwiek pojawig sie watpliwosci,
ktoredy poruszy sie potwoér, poniewaz ma wiele rownie
dobrych opcji, to gracze decydujg, ktéra opcje wybrac.

> Atak potworow

W tym scenariuszu, kiedy potwor sie poruszy i sasiaduje
z celem skupienia, wykona atak w cel. Zrobi to tak samo
jak atakujace postaci, czyli zmodyfikuje bazowg

wartosc¢ ataku o karte modyfikatora ataku dobrang

z talii modyfikatorow ataku potwordow. Nastepnie postac
bedaca celem ataku otrzymuje odpowiednie obrazenia.

Przyktad: Chociaz Topér (a) znajduje sie obiektywnie
blizej potwora (1), to ten moze dojs¢ do Wyburzyciela (b)
wyRorzystujgc mniej punktow ruchu (2 zamiast 4), tak wiec
potwor skupi sie na Wyburzycielu.

Przyktad: Poniewaz
Wyburzyciel (b) jest jedyng
postaciq na mapie, potwor (1)

nie moze znalez¢ Zadnego pola,

z ktorego mogtby wykonac atak,
gdyz wszystkie pola sgsiadujqgce
z Wyburzycielem sq albo zajete
albo niedostepne. Dlatego potwor
nic nie robi.

Przyktad: Potwér (1) chee
ruszyc sie, aby sqsiadowac

z Wyburzycielem i moze
wytyczyc do niego Sciezke.
Jednak ma jedynie ,Ruch \y.
1”. Jako ze nie moze ruszyc sie
tak, aby dotrzec do celu, nie
wykonuje zadnego ruchu.

1
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Za kazdym razem gdy postac otrzymuje obrazenia,
zmniejsza swoja aktualng warto$¢ punktow zycia na tarczy
o liczbe otrzymanych obrazen. Jesli posta¢ kiedykolwiek
dojdzie do ,,0” na tarczy punktow zycia, natychmiast pada
z wyczerpania. Figurka zostaje zdjeta z mapy i nie moze
uczestniczy¢ w grze, az do zakonczenia scenariusza.

> (brazenia i wyczerpanie postaci €

Wyczerpanie nie oznacza Smierci. Na koniec scenariusza
postacie zawsze wracajg do pelni sil, nawet jesli padty

z wyczerpania. Jednak wyczerpana postac nie moze

w zaden sposob wpltywac na akeje trwajgcego
scenariusza. Co wiecej, jesli wszystkie postacie padng

Z wyczerpania, scenariusz skonczy sie niepowodzeniem.

Teraz rozegrajcie pozostate tury potworéw oraz postaci w kolejnosci inicjatywy, a kiedy
kazda figurka wykona ture, przeczytajcie nastepnq sekcje.

Kiedy kolejnosc inicjatywy zostanie rozpatrzona do
konca, a wszystkie postacie wykonajg swojg ture w
rundzie, runda dobiega konica. W tym momencie, jesli
ktoras talia modyfikatoréw ataku ma odwrdcong karte
z ikong przetasowania (), nalezy przetasowaé
wszystkie karty tej talii. Teraz rozegrajcie dwie kolejne

Na koniec trzeciej rundy twoje wszystkie szes¢ kart
zdolnosci powinny znajdowac sie na stosie odrzuconych,
a potrzebujesz ich, aby méc kontynuowac gre. Mozesz

je odzyskac na reke wykonujac krotki odpoczynek.
Posta¢ moze wykonac taki odpoczynek na koniec swojej
rundy, tylko jesli ma co najmniej dwie karty na stosie
odrzuconych (nie tylko wtedy, kiedy ma pusta reke).

Kiedy jakas posta¢ wykonuje krétki odpoczynek,

zabiera wszystkie swoje karty ze stosu odrzuconych,
przetasowuje je i umieszcza jedng (losowg) po prawej
stronie swojej planszetki, na stosie kart utraconych.
Pozostate karty wracaja do reki postaci i rozgrywana
jest kolejna runda. Jesli ktéras postac wolataby zachowac
tracong karte, moze otrzymac 1 punkt obrazen, aby
straci¢ inng losowg karte ze stosu odrzuconych. Mozna
tak postgpic jedynie raz na krotki odpoczynek.

>-ZaRonezenie rundy €

> KrotRi odpoczyneR €

rundy (wybor kart, ustalenie inicjatywy, tury postaci

i potworéw, zakonczenie rundy), wykorzystujac
pozostate karty zdolnosci. Kiedy pod koniec trzeciej
rundy nie bedziecie mie¢ wiecej kart zdolnosci na rece,
zajrzyjcie ponizej, do ostatniej sekeji zasad Scenariusza
1, aby dowiedziec sie, jak odzyskac karty.

Karty na stosie utraconych az do konca scenariusza nie
bedg moglty wrdcic do reki postaci. Wszystkie postacie
powinny teraz wykonac Rrotki odpoczynek.

Na poczatku kazdej rundy musisz zagrac¢ dwie karty,
wiec za dwie kolejne rundy pozostanie ci w reku tylko
jedna z pieciu, wiec znowu konieczny bedzie krotki
odpoczynek.

» Konczenie sie kart

Moze dojs¢ do sytuacji, w ktdrej postaciom skoncza

sie karty do zagrania, poniewaz utracg ich zbyt wiele
podczas odpoczynku. Jesli posta¢ nie moze zagra¢ dwoch
kart na poczatku rundy (nie ma dwdch kart w rece),
pada z wyczerpania, jak opisano wyzej na tej stronie.

W tym momencie wiecie juz wszystko, aby rozegrac caty scenariusz, ktérego finat zawsze nastqpi na
zakonczenie rundy, w ktorej zostanie osiqgniety cel (sukces) albo wszystkie postacie bedq wyczerpane
(porazka). Zaktadajqc, ze odniesliscie sukces, na nastepnej stronie mozecie przeczytac, co nalezy zrobic¢
po ukonczeniu scenariusza. Jesli przegracie, zajrzyjcie do sekcji ,Przegrana w scenariuszu” na stronie 16.
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Koniee Scenariuszal

Gratulujemy ukonczenia Scenariusza 1! Przeczytajcie
podsumowanie i opis nagrod. Kiedy na liscie nagrod
zobaczycie ,Nowa lokacja”, oznacza to umieszczenie
nowej naklejki na mapie miasta. W tym wypadku bedzie
to naklejka Scenariusza 2 - powinna pasowac do grafiki
w sekcji B1.

T

laqrodu

Nowa lokacja: Dziura w murze @ (B)

W tym momencie kazdy gracz powinien wyciagna¢

jedng karte postaci z pudetek swoich postaci. Karta

ta reprezentuje postac, ktorg bedziecie gra¢ podczas
kampanii. Zaraz wprowadzimy trwate zmiany, wiec jesli
nie podobala sie wam posta¢, ktorg graliscie w Scenariuszu
1, to wasza ostatnia szansa, aby zmienic ja na inng (na
stronie 3 znajduje sie spis elementow potrzebnych do
stworzenia nowej postaci). Jesli jednak jestescie zadowoleni
z waszych wyboréw, powinniscie nadac¢ imiona swoim
postaciom, wpisujac je w odpowiednim polu na karcie
0 Zaznaczcie tez ,1” obok stowa ,,Poziom”, poniewaz
jestescie na poziomie 1. Pozostate obszary na karcie
postaci omoéwimy w przysztych scenariuszach.

Gracze powinni teraz wyciggnac dwie karty ,,B”
(oznaczenie to widoczne jest pod nazwa karty) ze
swojej talii kart zdolnosci, ktorg znajduje sie w pudetku
postaci. Zamiencie dwie karty poziomu ,B” z dwiema
kartami ,A” o tej samej nazwie, tak aby kazda postac

Teraz, kiedy omoéwiliSmy najwazniejsze rzeczy zwigzane
z zakoniczeniem Scenariusza 1, mozecie kontynuowac
lekture na nastepnej stronie i zacza¢ Scenariusz 2, albo
odlozyc wszystko do pudetka i wrocic do gry kiedy
indziej. Przede wszystkim wldzcie wszelkie materiaty
zwigzane z waszymi postaciami (karte postaci, talie
modyfikatoréow ataku oraz szes¢ kart zdolnosci, znacznik

firRusze postaci €

> |llepszenia Rart €

>-Zapisywanie gry €

Dodatkowo, jako ze udato si¢ wam ukonczy¢ Scenariusz
1, zaznaczcie to zakreslajac biate pole na naklejce.

Nie mozna ponownie przechodzi¢ juz ukonczonych
scenariuszy.

Oprocz tego, po zakonczeniu kazdego scenariusza
postacie wracaja do pelni sil, odzyskujac wszystkie swoje
karty zdolnosci, usuwajgc wszelkie znaczniki stanéw

i ustawiajgc tarcze punktéw zycia na maksymalnej
wartosci widocznej pod biatg ,1” na planszetce postaci -
poniewaz jestescie na poziomie 1.

_ Profity

O Usun cztery karty
0 0O Usun dwie karty @

Q: Kwatryl Dyburzyciel
omle-

] Poziom @ : E@j . . E‘ [ Usun jedna karte @ oraz
PO % 0 ] 4595 ‘150‘2"1 ‘275‘345‘4%‘5% ErlEigy
) 0 O zastap jedna karte jedna
wagi o PO #: karta (2) ZAMROCZENIE?>
’ 0O Zastap jedna karte @ jedna
karta (+0) ZATRUCIE @
0 O Dodajjedna karte (:2)
) A

0O 0O zastap jedna karte @ jednag
karta @

0O O zastap jedna karte ) jedna

llwagi o ztocie:

WL T AN Il T AN |7 AN

nadal miata szes¢ kart w swojej puli. Dwie karty , A”
nie bedg juz nigdy uzywane. Niektore karty ,B” moga
zawiera¢ nieznane ikony albo okreslenia, ale oméwimy
je wszystkie w zasadach Scenariusza 2.

inicjatywy) do woreczka strunowego, zas ten, wraz

z planszetka, do pudetka postaci. Jako ze plansza

z mapa miasta zostata juz odpowiednio zmodyfikowana,
a postacie zachowane, powr6t do gry od tego miejsca

W pozniejszym terminie powinien by¢ bardzo tatwy. Jesli
jednak chcecie grac¢ dalej, przejdzmy do Scenariusza 2!

I
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Zasady Scenariusza 2

I tak oto przechodzimy do Scenariusza 2! Na poczatek
otworzcie ten scenariusz w Ksiedze Scenariuszy. Nastepnie
przygotuijcie rozgrywke, podobnie jak w Scenariuszu 1
(patrz strona 4), z nastepujacymi zmianami:

0/‘ Mapa scenariusza bedzie wymagata dodatkowych
~ przygotowan, w oparciu o opisane ponizej ikony.

> Zetony pieniedzy

Potozcie jeden zeton pieniedzy na kazdym
polu z takq ikong. Zetony pieniedzy zbiera
sie za pomocg grabiezy (patrz nastepna
strona), a kiedy jakas postac podniesie
taki zeton, umiesccie go na planszetce tej postaci, gdzie
zostanie podliczony na koniec scenariusza.

Oproécz zetonow pieniedzy ustawianych na poczatku
scenariusza, jeden zeton zawsze ktadzie sie na polu
zajmowanym przez potwora, kiedy ten zginie. Zetony
pieniedzy mozna podnies¢ jedynie podczas scenariusza.
Wszystkie zetony pozostajgce na mapie po zakonczeniu
scenariusza nie zostajg zebrane.

> Zetony skarbow

Potozcie jeden zeton skarbu na polu z takq
ikong. Podobnie jak zetony pieniedzy,
zetony skarbu zbiera sie za pomocy akcji
grabiezy.

Kiedy postac podniesie zeton skarbu,
zdejmijcie go z mapy, zapiszcie numer ikony (w wypadku
tego scenariusza jest to 14), a nastepnie zajrzyjcie do
wpisu powigzanego z tym numerem w Indeksie Skarbow,
ktory znajduje sie na ostatniej stronie Glosariusza Zasad.
Postac, ktora podniosta skarb natychmiast otrzymuje
dang nagrode. Podobnie jak zetony
pieniedzy, zetony skarbu muszg zostac — .
podniesione podczas scenariusza. Nie i
sg automatycznie zbierane na jego I _
koniec. .
Zeton skarbu

-,
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> Jlowe elementy scenariusza <

@ Oprocz karty statystyk, kartonowych figurek oraz
znacznika inicjatywy dla Szczurokéw Grabiezcéw,
potrzebne bedg cztery karty zdolnosci oznaczone
jako ,Bazowy Szczurok Grabiezca”. Zostang one
omoéwione na stronie 17.

@- Pula dostepnych kart dla waszych postaci zawiera
teraz cztery kart ,A” oraz dwie karty ,B”.

> Zetony putapek

Potozcie jeden zeton putapki na kazdym polu
z takq ikong, a nastepnie na kazdej putapce
ustawcie jeszcze jeden znacznik 3 obrazen.
Kiedy jakas figurka wejdzie na pole

z putapka, ta zostaje uruchomiona i usunieta z mapy,
zas$ figurka otrzymuje 3 punkty obrazen od putapki.
Putapki nie sg przeszkodami.

> Drzwi

Oto pola drzwi, oznaczone niebieskg
obwodka. Drzwi oddzielaja rézne
pomieszczenia w scenariuszu. Na poczatku
scenariusza rozstawiane sg jedynie potwory
znajdujgce sie w tym samym pomieszczeniu
co postacie. Przygotujcie teraz potwory z tego scenariusza,
ale nie ustawiajcie zadnych na ikonach widocznych

w dolnej sekcji, ktora przedstawia osobne, nieodkryte

jeszcze pomieszczenie.

Zeton aktywagji

Postac¢ moze wejs¢ na pole z drzwiami jako
cze$¢ swojego normalnego ruchu. Kiedy
zrobi to po raz pierwszy, drzwi zostang otwarte. Aby to
zaznaczy¢, na polu drzwi umieszczamy zeton aktywacji.
Nastepnie rozstawiane zostaja wszystkie potwory w
nowo odkrytym miejscu. Nazywamy to odkrywaniem
pomieszczenia. Potwory w odkrytym pomieszczeniu
zawsze wykonuja akcje w rundzie, w ktorej zostaty
rozstawione, co jest oméwione szczegélowo na stronie 17.
Kiedy postac¢ odkryje pomieszczenie, natychmiast wzna-
wia swoja ture, co moze wigzac sie z wykorzystaniem
pozostatych jej punktéw ruchu. Do momentu otwarcia
drzwi sg one traktowane jak Sciana, na potrzeby ustala-
nia pola widzenia oraz ruchu potworéw.

L]
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> Jlowe mechaniki akeji €

Mamy juz przygotowany scenariusz. Pozostato jeszcze omowienie kilku
kolejnych zasad wprowadzonych przez nowe karty zdolnosci oraz nowgq
talie zdolnosci potworow. Kiedy to zrobimy, bedziemy mogli rozpoczqc gre.

\

> Akcje podstawowe

Mozliwe, ze zauwazyliscie ikonki ruchu
i ataku w lewej, Srodkowej czesci kazdej
karty zdolnosci. Pokazuja, Ze zamiast
wykonywac ktoras ze zdolnosci w
gornej albo dolnej czesci karty, kazda
karte mozna wykorzysta¢ do wykonania ,Ataku ‘/'} 2"
jako akcji gérnej albo ,Ruchu Yg, 2” jako akeji dolne;.
Nastepnie karta zawsze trafia na stos odrzuconych,
bez wzgledu na to, jakie zdolnosci sa wydrukowane na
gtéwnym obszarze.

> ARkcje powiazane z utrata kart

Niektore akeje na waszych ulepszonych kartach
E ,B” majg ikone utracenia w prawym dolnym

rogu. Ikona ta oznacza, ze jesli wykonacie te
akcje, karta natychmiast trafi na stos kart utraconych,
zamiast na stos kart odrzuconych.

Sa to potezne zdolnosci, ale nalezy zachowacé ostroznosé
przy ich uzywaniu, poniewaz zmniejszy to liczbe

rund gry, zanim postac¢ padnie z wyczerpania. Jesli

nie chcecie traci¢ takiej karty, zawsze mozna wykonac
akcje podstawowa z danej potowy karty albo catkowicie
poming¢ akcje i odrzucic karte nie rozpatrujac jej efektu.

» Grabiez

Postacie maja dwa sposoby zbierania zetonow
* pieniedzy i skarbow. Po pierwsze, na koniec
=" tury kazdej postaci automatycznie podnosi
ona to, co znajduje sie na jej polu. Po drugie, niektoére
karty posiadaja zdolnosé ,,Grabiez @y X”, ktéra pozwala
figurce zebrac rzeczy znajdujace sie na
jej polu, a takze na wszystkich polach
w Zasiegu Q’ X od niej. Tak wiec
zdolnos¢ ,Grabiez é 1” pozwolitaby
figurce podnies¢ wszystkie zetony
skarbow i pieniedzy na jej polu oraz
%, ha polach sgsiadujgcych.

> Efekty obszarowe

Niektore ataki pozwalajg figurkom wzigé na cel wrogow
na kilku polach, podobnie jak w przypadku stowa
kluczowego ,,Cel”. W tym wypadku jednak cele okreslane
sg na podstawie schematu obszaru. Kazdy schemat
sktada sie z kombinacji dwoch nastepujgcych ikon:

Szare pole oznacza miejsce zajmowane obecnie
@ przez aktywng figurke. Atak obszarowy
z zaznaczonym szarym polem zawsze

traktowany jest jako atak wrecz.

Czerwone pole oznacza gdzie moga znajdowac sie

@ przeciwnicy, aby stac sie celem dziatania zdolnosci.
Ataki obszarowe, podobnie jak wszystkie inne, nie
moga by¢ skierowane w sojusznikoéw.

Jesli efekt zdolnosci obszarowej okresla zasieg i nie
wystepuje w nim szare pole, wystarczy, ze cho¢ jedno czer-
wone pole znajdzie sie w okreslonym zasiegu, nawet jesli
na tym polu nie ma przeciwnika. Kazdy atak dystansowy
z efektem obszarowym wymierzony w sgsiadujacego
wroga nadal otrzyma Niekorzys¢, zas jesli celem jest
wielu przeciwnikow, dla kazdego powinna zosta¢ dobrana
osobna karta modyfikatora ataku. Podobnie jak

w przypadku innych zdolnosci wymagajacych celu,
figurki moga wybrac na cel przeciwnikow w polu widze-
nia. Dopuszczalne jest takze obracanie schematu obszaru
albo korzystanie z jego lustrzanego odbicia.

Oznacza to, ze ta
posta¢ moze wykonac
,Atak F& 3” wrecz

w dwa sgsiadujqgce
pola bedqce obok
siebie.

Atak % 3 O

Q0

Wszyscy przeciwnicy na docelowym obsza- |
rze otrzymuja 3 obrazenia (plus oddzielny

Oznacza to, ze ta

posta¢ moze wykonac
dystansowy , Atak ‘}}‘( 3’
we wszystkich wrogow

w grupie tych siedmiu pol,
pod warunkiem ze cho¢
jedno z tych pol znajduje
sie w Zasiegu K %,

L -~

15

Atak %3
Zasieng

Wszyscy przeciwnicy na docelowym obszarze otrzymuja
3 obrazenia (plus oddziel; dyfik dlakazdego -

Nastepnie tracisz te karte.




» Przyciaganie i odpychanie

Przycigganie i odpychanie to dwa efekty, ktére podobnie
jak stany moga by¢ powigzane z atakami albo tez istniec¢
jako samodzielne zdolnosci. Kazdy z nich ma dodatkowo
wartosc¢ liczbowa, ktora pokazuje o ile p6l moze by¢
odepchniety lub przyciggniety cel tej akgji.

Odepchniecie X: Cel zostaje zmuszony do prze-
@ suniecia sie 0 maksymalnie X pdl od figurki uzy-

wajacej tej zdolnosci. Kazdy pojedynczy ruch musi

oddalac cel od figurki uzywajacej tej zdolnosci.

Przyciagniecie X: Cel zostaje zmuszony do prze-
suniecia sie 0 maksymalnie X p6l w strone figurki
uzywajacej tej zdolnosci. Kazdy pojedynczy ruch
musi zbliza¢ cel od figurki uzywajacej tej zdolnosci.

Cele podczas odpychania albo przyciggania moga prze-
chodzi¢ przez swoich sojusznikéw, ale nie przez wrogéw,
przeszkody albo Sciany. Jesli cel zostanie odepchniety lub
przyciagniety na pole z putapka, zostaje ona uruchomiona,
a cel zostaje poddany jej dziataniu. Kiedy posta¢ wykonuje
odepchniecie albo przyciagniecie, sama okresla jak daleko
i w jakim kierunku ma odby¢ sie ruch. Kiedy zdolnosci
tych uzywa potwor, to gracze decydujg o kierunku, ale cel
musi zosta¢ odepchniety lub przyciggniety tak daleko, jak
to mozliwe. Jesli nie ma dostepnych pdl, na ktére mozna
odepchngcé lub przyciagnac cel, efekt ten dobiega korica.

> Nowy stan negatywny: Rozbrojenie

Rozbrojenie: figurka nie moze korzystac

z zadnych zdolnosci Ataku. Znacznik ten zostaje
usuniety na koniec kolejnej petnej tury danej
figurki.

Mozliwe jest, ze wszystkie postacie padng z wyczerpania
przed zakonczeniem scenariusza, co oznaczac bedzie
przegrang. Jesli tak sie stanie, konieczne bedzie ponowne
przygotowanie scenariusza i jego rozegranie od poczatku.

Wszystkie zetony pieniedzy oraz doswiadczenie (omowi-
one przy okazji Scenariusza 3, na stronie 20) zdobyte do
momentu przegranej, przechodzg dalej do nastepnego
podejscia. Postacie zatrzymujq takze wszystkie nagrody
z zebranych zetonéw skarbéw. Kazdy taki zeton moze
by¢ jednak podniesiony tylko raz. Wszelkie pozostate
elementy scenariusza ustawiane sg od nowa.

-,
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> Przegrana o scenariuszu €

> Negowanie obrazen przez utrate
kart

Za kazdym razem gdy postac otrzyma obrazenia, czy to
w wyniku ataku potwora, uruchomienia putapki, czy
tez z innego powodu, postac ta moze zanegowac calosc
tych obrazen tracac karty zamiast utraty punktow
zycia. Aby zanegowac pojedyncze zrodto obrazen, postac
moze straci¢ jedng karte z reki albo dwie karty ze stosu
odrzuconych.

Stracone karty zostajg natychmiast umieszczone na stosie
kart utraconych, po prawej stronie planszetki postaci.
Przypominamy, ze dwie karty wybrane przez postac do
zagrania w aktualnej rundzie nie znajduja sie w jej rece

i zostajq odlozone na stos odrzuconych podczas jej tury.
Gracze powinni zachowac ostroznos¢, jesli chodzi o trace-
nie kart, gdyz proces ten zmniejsza liczbe mozliwych do
rozegrania rund, zanim ich postaci padna z wyczerpania.
Tracenie kart moze by¢ jednak lepszym rozwigzaniem niz
otrzymywanie obrazen, szczegdlnie, gdyby obrazenia te
mialy zmniejszy¢ punkty zycia postaci do O.

Odrzucone

Oprocz tego, jesli macie powazne problemy z przejsciem
scenariusza, sprawdzcie czy nie pomineliscie zadnych
regul. Jesli gracie zgodnie z zasadami, mozecie na
poczatku scenariusza obroci¢ wszystkie karty statystyk
w kopertach na poziom ,0”, aby utatwic rozgrywke.
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> Talie zdolnosci potworow

Cho¢ w Scenariuszu 1 wszystkie zdolnosci potworéw
byty catkowicie przewidywalne, od tej pory, w kazdej
rundzie bedg one dziata¢ w oparciu o losowa karte

z odpowiadajgcej im talii zdolnosci. Potasujcie talie
czterech kart ,,Bazowego Szczuroka Grabiezcy” i potozcie
ja zaRrytq obok karty statystyk Szczuroka Grabiezcy.

Podczas etapu wyboru kart, kiedy wszystkie postacie
odstonig swoje dwie karty na dang runde, odwrdccie
gorng karte z talii zdolnosci kazdego rodzaju potwordw,
jakie aktualnie znajdujg sie na mapie (wszystkie
Szczuroki Grabiezcy nalezg do jednego rodzaju, wiec
jedna karta bedzie odnosic¢ sie do ich wszystkich). Karta
ta okresli inicjatywe potworéow @ oraz zdolnosci,

z jakich beda korzystaé w swojej turze @J. Czesc z tych
kart posiada ikone przetasowania w prawym dolnym
rogu 91, co oznacza, ze wszystkie zagrane karty
powinny zostaé¢ wtasowane do talii na koniec rundy
(podobnie jak w przypadku kart modyfikatorow ataku).

W przeciwienstwie do zdolnosci postaci, ktore podaja
okreslone wartosci ruchu oraz ataku, zdolnosci
potworéw zawierajg modyfikatory wartosci ich
podstawowych statystyk. Na przyktad, jesli zdolnos¢
potwora to ,Atak ‘):t +1”, a jego bazowa wartos¢ ataku
to 2, potwor wykona atak , Atak ‘}:t 37,

Potwory wykonuja jedynie zdolnosci znajdujace
sie na karcie. Jesli, na przyklad, nie ma na niej tekstu
,Ruch”, potwor sie nie rusza!

» Interakcja potwory-putapki

Wszystkie potwory traktujg putapki jako przeszkody,
jesli chodzi o ustalanie celu skupienia oraz ruch, chyba
ze ruch przez pulapke stanowi jedyng mozliwos¢
skupienia sie na celu. W takim wypadku znajda sciezke
do swojego celu, ktora przechodzi przez jak najmniejszg
liczbe putapek.

Przyktad: Potwér (1) skupi sie na Toporze (a) wykonujqc atak
wrecz, poniewaz traktuje putapki jako przeszkody. Gdyby
dysponowat atakiem z ,Zasiegiem %’ 2” zamiast tego skupitby

sie na Wyburzycielu (b), poniewaz mégtby go zaatakowac bez
wchodzenia na putapki.

> Jlowe mechaniki pofinorow €

Poniewaz w scenariuszu wystepujg dwa osobne
pomieszczenia z potworami, moze doj$é do sytuacji,
ze zaczniecie runde bez potworow na mapie. W takim
wypadku nie odstaniajcie nowej karty dla Szczurokow
Grabiezcow i wykonujcie tury postaci, az do momentu
otwarcia drzwi.

Po ujawnieniu drugiego pomieszczenia, natychmiast
odstoncie karte zdolnosci dla Szczurokow Grabiezcow,
jesli jeszcze tego nie zrobiliscie w tej rundzie. Tak czy
inaczej, jesli wartosci inicjatywy ujawnionych potworow
sg nizsze niz postaci, wchodzg one do akeji zaraz po
zakonczeniu tury tej postaci. Oznaczcie to umieszczajac
ich znacznik jako nastepny w kolejnosci. W innym
przypadku, dzialaja normalnie, kiedy nadejdzie ich
inicjatywa, a ich znacznik kolejnosci ustawia sie

w miejscu zaleznym od inicjatywy.

A‘@ Dyjacy Strzat .

85

ODEPCHNIECIE 31

Atak f/’} +1
Zasieg KZ

= Bazowy Szezurok Grabiezea = =
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> Ataki dystansowe potworow

Ataki niektérych potworow beda teraz miaty takze
wartos¢ zasiegu, podobnie jak ataki postaci. Wszystkie
ataki dystansowe potwordw dziatajg doktadnie tak
samo, jak ataki dystansowe postaci. Podczas ruchu
potwor przemiesci sie jedynie o odleglos¢ wymaganag
do tego, aby znalez¢ sie w zasiegu potrzebnym do
zaatakowania celu jego skupienia.

Poniewaz wykonanie ataku dystansowego w sasiadujacy
cel skutkuje otrzymaniem Niekorzysci, potwory beda
staraty sie tego unikac. Jesli potwor jest w stanie
wykonac ruch, przemiesci sie, maksymalnie o wartos¢
swojego ruchu, az nie bedzie sgsiadowac ze swoim celem.
Jesli potwor jest zamroczony albo posiada Niekorzysé

z innego powodu, nic nie zyska oddalajac sie od celu,
poniewaz nie stracitby w ten sposob Niekorzysci.
Pozostanie wiec w miejscu.

Potwor bedzie poruszac sie wedtug tych zasad tylko
wtedy, jesli wykonuje atak dystansowy. Jesli potwor ma
wykonac atak wrecz albo jesli nie wykonuje zadnego
ataku (z powodu rozbrojeni albo braku zdolnosci ataku),
bedzie poruszac sie normalnie, starajac sie znalez¢

w sgsiedztwie celu.

Przyktad: Potwér (1)

ma zdolnosé¢ Ruchyy, 3”

a nastepnie Atak

z Zasiegiem %’ 3. Skupi sie
na Wyburzycielu (a),

a nastepnie ruszy o 2 pola,
aby unikng¢ Niekorzysci
przy wykonywaniu ataku
dystansowego w sgsiadujq-
cy cel.

Wiecie juz wszystko, czego potrzebujecie, aby rozegrac Scenariusz 2. Pamietajcie
o strukturze Razdej rundy: 1) Wybor kart, 2) Ustalenie inicjatywy, 3) Tury
postaci i potwordw, oraz 4) Zakonczenie rundy. Zacznijcie od przeczytania
zasad specjalnych, a nastepnie wybierzcie swoje karty na pierwszq runde. Wroccie

tutaj, Riedy skonczycie scenariusz.

Gratulujemy ukonczenia Scenariusza 2! Pamietajcie,
ze scenariusz dobiega konca dopiero z koricem rundy,
w ktorej osiagnieto cel, wiec moze zosta¢ wam troche
czasu na podniesienie pozostatych tupow. Nastepnie
przeczytajcie podsumowanie, odbierzcie nagrody, na
planszy z mapg zaznaczcie ukoniczenie scenariusza,
po czym umiesccie naklejke ze Scenariuszem 3.

Kazda postac powinna podliczyc swoje zetony zebrane

w scenariuszu i wymienic je na ztoto. We wszystkich
scenariuszach omowionych w tej instrukeji kazdy zeton
pieniedzy jest warty 2 sztuki ztota. Kazda posta¢ dodaje
zebrane przez siebie ztoto do 25 otrzymanych w nagrode
za ukonczenie scenariusza, a nastepnie zapisuje ostateczng

-,
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> Zapisywanie zaobyczy pienieznych <

Koniee Scenariusza 2

Pamietajcie, aby przywrdcic postaci do petni sit -
zbierzcie wszystkie karty zdolnosci, usuncie znaczniki
standw i ustawcie tarcze punktow zycia na maksymalng
wartos¢. Oprocz tego, w nagrode kazda postac otrzymuje
25 sztuk zlota. Teraz oméwimy zetony pieniedzy, ktore
zebraliscie podczas scenariusza.

warto$¢ w notatkach o zlocie na swojej karcie postaci.
Zetony pieniedzy wracaja do wypraski. Kiedy postaé
bedzie wydawac pienigdze lub zdobywac je w kolejnych
scenariuszach, odpowiednio modyfikujcie te wartosci, aby
odpowiadaty posiadanemu ztotu. Postacie nigdy nie mogg
wymieniac sie ztotem ani zetonami pieniedzy.




Od tej chwili, pomiedzy scenariuszami, postacie moga
kupowac i sprzedawac przedmioty w sklepie, a takze
wymieniac sie nimi z innymi postaciami. Odszukajcie
talie przedmiotéw w pudetku, a nastepnie wybierzcie te
z numerami od 01 do 13 na rewersie ﬂ) Reszte
odtézcie do pudetka, obok zaktadki kart z napisem
»2Niedostepne przedmioty”. Przedmioty 01-13 sg teraz
dostepne do kupienia.

A4 1
Kupno przedmiotow: Postacie mogq zaptacié cene
w zlocie, aby przenies¢ przedmiot ze sklepu do swoich
zasobow. Posiadane przedmioty mozna zapisac w sekcji
,Przedmioty” na karcie postaci. Postacie nigdy nie mogq
posiadac wiecej niz jeden egzemplarz danego przedmiotu.

Sprzedaz przedmiotow: Postac moze sprzeda¢ posiadany
przedmiot do sklepu za potowe jego wartosci w ztocie
(zaokraglajqc w gore). Otrzymane ztoto dodawane jest do
catosci ztota postaci.

Handel przedmiotami: Pomiedzy scenariuszami gracze

moga bez ograniczen wymieniac sie przedmiotami. Ztoto
nie moze byc¢ przedmiotem wymiany.

A - |

Oprocz numeru indeksowego @, na kartach postaci
znajduja sie inne wazne informacje:

@ Nazwa przedmiotu.
@ Wartos¢ w zlocie. Koszt i wartos¢ przedmiotu.

9} Rodzaj przedmiotu. Istnieje piec¢ rodzajow
~ przedmiotéw: na gtowe ”, korpus g, nogi E,
rece 9, oraz mate przedmioty -5 Liczba
przedmiotow posiadanych przez postacie nie jest
ograniczona, ale na scenariusz mogg zabrac tylko
jeden przedmiot na glowe, jeden na korpus, jeden
na nogi, dwa do rgk oraz jeden maty przedmiot.

@ Funkcja przedmiotu. Ten tekst opisuje zasto-
sowanie oraz dziatanie przedmiotu dla postaci.
Przedmioty zwykle zapewniaja dodatkowe zdolno-
Sci lub premie, z ktérych postac¢ moze skorzystac
podczas swojej tury. Uzywanie przedmiotu nic nie
kosztuje i mozna to zrobic jako dodatek do dwéch
akeji z kart zdolnosci postaci. Niektore efekty
moga wam sie wydawac niejasne, ale wyjasnimy je
w zasadach do Scenariusza 3.

> Interakeja i miescie: Przedmiofy-€

@x Ilos¢. Ile egzemplarzy tego przedmiotu wystepuje
w grze.

0) Uzycie przedmiotu. W prawym dolnym rogu
~ karty pokazano, jak czesto mozna skorzysta¢
z danego przedmiotu podczas scenariusza.

- Zuzyty. Ikona zuzycia E oznacza, ze z przedmio-
tu tego mozna skorzystac tylko raz w scenariuszu.
Kiedy to nastapi, obrdc¢ go na drugg strone, aby

L pokazac jego zuzycie.

- Wykorzystany. [kona wykorzystania Ej ozna-
cza, ze z przedmiotu tego mozna skorzystac tylko
raz do momentu dlugiego odpoczynku. Dtugi
odpoczynek zostanie opisany w Scenariuszu 3.
Kiedy uzyjesz przedmiotu, obrécé jego karte o 90

L stopni, aby pokazac¢ jego wykorzystanie.

; 0 ogle Sokolego Wzroku ——._
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Podczas twojego ataku

zyskujesz Korzys$é na cala
twoja akcje Ataku.

® @y i

|: Statly. Jesli nie ma zadnej ikony, przedmiot moze
zostac uzyty, gdy tylko pozwoli na to sytuacja.

Zaden przedmiot nie zostaje na stale usuniety
z ekwipunku postaci, nawet mikstury. Wszystkie
przedmioty zostana odnowione na koniec scenariusza.

o ==

Mozecie teraz kupi¢ wybrane przedmioty. Kiedy to
zrobicie, pozostate przedmioty odtdzcie do pudetka,
obok zaktadki kart z napisem ,Dostepne przedmioty”.
Jesli chcecie, mozecie tez wstrzymac sie z zakupami, az
zapoznacie sie z zasadami Scenariusza 3.

WszystRie postacie powinny teraz wyciggnqcé dwie pierwsze kRarty zdolnosci poziomu,,1” ze swoich pudetek i dodac je do puli
dostepnych kart (w sumie jest ich 8). Karty te to,,Nakrecenie” oraz ,Miazdzqce Obcigzenie” (Wyburzyciel), ,Ulubieniec” oraz
,0dzyskanie” (Topor), ,Szybka Sita” oraz ,,Leczqce Piaski” (Czerwony Straznik), oraz ,,Znaki Pustki” oraz , Bliskos¢ Otchtani”
(Pustkowicielka). Mozecie teraz zachowac postacie na kolejng sesje albo przejs¢ do Scenariusza 3, w ktorym zmierzycie sie F

z nowymi przeciwnikami i Romplikacjami!
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Zacznijmy jak zwykle od otwarcia Scenariusza

3 w Ksiedze Scenariuszy i jego przygotowania. Bedzie to
wygladac¢ doktadnie tak, jak w Scenariuszu 2, potdzcie wiec
zetony skarb6w, zetony pieniedzy oraz zetony putapek

w wyznaczonych miejscach. Ponownie mamy do czynienia
z ,putapkami obrazeniowymi”, ustawcie wiec po jednym
znaczniku 3 obrazen na kazdej z putapek.

Zamiast Szczurokow Grabiezcow pojawia sie dwa nowe
rodzaje przeciwnikéw: Zeloci oraz Olbrzymie Zmije.
Wyciaggnijcie z pudetka ich karty statystyk, kartonowe
figurki oraz znaczniki inicjatywy. Jest 10 figurek
Olbrzymich Zmij, wiec ich karta statystyk powinna zosta¢
umieszczona w kopercie z 10 sekcjami. Ustawcie oba
rodzaje potworow na poziom ,1”, a nastepnie rozstawcie
dwoéch Zelotéw w pomieszczeniu startowym. Nastepnie
wyciagnijcie z pudetka dwie czterokartowe talie zdolnosci

» Trudny teren

Pola te, oznaczone fioletowg obwddka,
stanowig trudny teren. Oznacza to, ze
figurka musi za jednym razem wydac

2 punkty ruchu, aby wejs¢ na takie pole.
Ten dodatkowy ruch brany jest takze

pod uwage podczas ustalania skupienia
potwora. Trudny teren nie wptywa jednak
na wymuszony ruch, bedgcy wynikiem
Odpychania albo Przyciggania.

> Doswiadczenie

Z niektorymi akcjami powigzane sg punkty doswiadczenia,
oznaczone jako . . Kiedy dana akcja zostanie wykonana,
postacé otrzymuje wskazang liczbe punktéw doswiadczenia.
Doswiadczenie zdobywane podczas scenariusza zaznacza
sie obracajac kotko po prawej stronie tarczy postaci.

> Jlowe elementy scenarinsza<

> Jlowe mechaniki akeji <

oznaczone ,Bazowy Zelota” oraz ,Bazowa Olbrzymia
Zmija”, potasuijcie je i potézcie obok ich kart statystyk. Nie
odstaniajcie karty zdolnosci Olbrzymiej Zmii, poniewaz
W pomieszczeniu startowym nie ma tych potwordow.

Zauwazyliscie zapewne ikone Uzupelniajgcej Ksiega
Scenariuszy na grafice uktadu mapy. Linia oddzielajaca
strony gltownej Ksiegi Scenariuszy od ikony pozostalej
strony oznacza, ze Uzupelniajaca Ksiega Scenariuszy bedzie
wykorzystana jedynie do pokazania dodatkowego

tekstu, ktory nie zmiescit sie na podstawowych
dwdch stronach. Kiedy skonczycie scenariusz,
podsumowanie i nagrody znajdziecie na wskazanej

stronie Uzupetniajacej Ksiegi Scenariuszy.

Kiedy skonczycie przygotowania, trzeba bedzie

zapoznac sie jeszcze z kilkoma nowymi zasadami.
Dodatkowy
wazny tekst

> Separatory sekcji

Na drugiej stronie scenariusza zobaczycie separatory sekcji,
ktore wygladajg tak:

—Q—

Tekst pod nimi powinien zostac¢ przeczytany dopiero, gdy
zostang otworzone drzwi z odpowiednim numerem (w tym
wypadku 0).

Jesli w jakiejs akeji wystepuje samodzielna ikona _rlr,
posta¢ musi wykonac jakas czes¢ powigzanej zdolnosci,
aby otrzymac to doswiadczenie (przyktadowo, postac nie
moze wykonac ataku nie majgc w zasiegu przeciwnika).
Podstawowe akgcje (str. 15) nigdy nie zapewniajg
doswiadczenia. Jesli akcja tekstowo opisuje okreslone
warunki otrzymania doswiadczenia, to warunki te musza
zostac spetnione. Postacie nie otrzymujq automatycznie
doswiadczenia za zabijanie potworéw.




L]

> Aktywne premie

Niektore akeje zapewniajg postaciom premie, ktére trwajg
do konca rundy, do konica scenariusza albo az do ich wyko-
rzystania okreslong liczbe razy. Po zagraniu takich akeji,
karta zdolnosci umieszczana jest w obszarze aktywnym,
nad planszetka postaci, w celu $ledzenia danych premii.

Do zaznaczanie niektorych premii wykorzystuje sie
znaczniki @), ktorych pasek znajdziecie w pudetku
postaci. Mozecie je teraz wycisng¢ i wlozy¢é do woreczkéw
waszych postaci.

Premie state E sg aktywne od momentu zagrania

akeji az do konica scenariusza lub osiggniecia limitu ich
wykorzystania. W tym drugim wypadku na karcie bedzie
kilka pol Q, pozwalajacych sledzi¢ wykorzystanie efektu
premii. Umieszczajac taka karte w obszarze aktywnym
potdzcie na pierwszym polu jeden znacznik postaci @/},
ktoéry znajdziecie w woreczku. Przesuwajcie znacznik

o jedno pole za kazdym razem, gdy zostanie wykorzystany
dany efekt, idgc od prawej do lewej, z gory na doét. Kiedy
znacznik schodzi z pola zawierajacego ikone - ¢ Q‘,
postac otrzymuje tyle doswiadczenia. Kiedy znacznik zej-
dzie z ostatniego pola, usuncie karte z obszaru aktywnego,
umieszczajac jg na stosie kart straconych lub odrzuconych
(zaleznie od tego, czy na karcie widniata ikona utraty).
Posta¢ musi uaktywnic stalg premie i przesung¢ znacznik
za kazdym razem, gdy wywotany zostanie jej efekt, nawet
jesli nie ma z tego powodu zadnych korzysci.

Premie w rundzie E sg aktywne od momentu
zagrania akcji, az do konica rundy, kiedy to dana karta
zdolnosci zostanie stracona albo odrzucona, w zaleznosci
od tego czy akcja zawiera ikone utraty.

Karty z aktywnymi premiami mozna tez odlozy¢ na stos
kart straconych lub odrzuconych (w zaleznosci od ikony)

w dowolnym momencie ich dziatania. Jednak spowoduje -

to natychmiastowe usuniecie wszelkich premii i efektow
zapewnianych przez dang akcje.

» Tarcza
' ,larcza ' X" to aktywna premia, ktora po-

zwala postaci na otrzymanie X mniej obrazen,
kiedy zadawane s3 jej jakies obrazenia
w wyniku ataku. Otrzymywane obrazenia mogg zostac
zmniejszone maksymalnie do 0. Redukcja obrazen ma
miejsce po zastosowaniu premii do ataku oraz karty mo-
dyfikatora. Przyktadowo, jesli w figurke z ,Tarcza . 1”
zostanie wyprowadzony , Atak Z&2”, po czym odslonieta
zostanie karta modyfikatora (£, to najpierw zastosowa-
ny bedzie efekt , zwiekszajac wartosé ataku do 4,
a dopiero pdzniej tarcza. Figurka otrzyma wiec 3 obraze-
nia. Premie za tarcze kumuluja sie ze sobg i mogg zostac
zastosowane w dowolnej kolejnosci. Premia za tarcze
zmniejsza jedynie obrazenia pochodzgce od ataku. Nie

redukuje obrazen spowodowanych przez inne efekty, jak
na przyktad putapki.

> Skok

Niektore zdolnosci Ruchu sg modyfikowane
przez efekt Skoku. Jesli jakiemus ruchowi towarzyszy
skok, nie wptywajg na niego rodzaje terenu ani
figurki wrogéw. Skok umozliwia poruszenie sie nad
przeszkodami i przeciwnikami, nie uruchamia putapek
i pozwala zignorowac kary za wejscie na trudny teren.
Figurki nie mogg przeskakiwac¢ przez sciany, a kazdy
ruch ze Skokiem musi zakonezy¢ sie na wolnym polu
(bez innych figurek i przeszkod). Jesli ruch ze Skokiem
zakonczy sie na pulapce, ta zostaje uruchomiona.




> Nowe stany
Stany negatywne:

Zatrucie: Wszystkie ataki skierowane w figurke
otrzymujg premie +1 do Ataku, ktora jest sto-
sowana przed kartg modyfikatora ataku. Stan
ten mozna usungc tylko za pomocg leczenia, ale
ZATRUCIE nie pozwala na zwiekszenie aktualnej
liczby punktéw zycia figurki.

0 Zranienie: Figurka otrzymuje 1 punkt obrazen

na poczatku kazdej swojej tury. Stan ten mozna
usungc¢ tylko za pomocg leczenia, ktére dodatkowo
podnosi aktualng liczbe punktéw zycia figurki
(chyba ze jest ona takze pod wplywem ZATRUCIA.
W takim wypadku leczenie usunie oba negatywne
stany i nie bedzie mie¢ innych efektow).

Klatwa: Wtasuj jedng karte Klatwy do talii

0 modyfikatoréw ataku postaci. Karta ta pozostanie
w talii az do chwili jej dobrania. Po wykorzystaniu
zostaje usunieta. Jednoczesnie w talii modyfikato-
row ataku moze znajdowac sie maksymalnie 10
kart Klatw. Karty Klatw z @ lewym dolnym
rogu przeznaczone sg dla potwordw, a te z 9/
przeznaczone sg dla postaci. -

Postacie majg od teraz dostep do nowego rodzaju tury.
Zamiast wybiera¢ dwie karty do zagrania na poczatku
rundy, moga zadeklarowac dlugi odpoczynek. Zajmie on
calg ture postaci w tej rundzie i bedzie mie¢ inicjatywe 99.

Podczas swojej tury postac wybiera jedng ze swoich
odrzuconych kart, ktora trafi na stos kart utraconych,

a pozostale bierze z powrotem do reki. Posta¢ wykonuje
takze akcje ,Leczenie 2, na siebie” oraz odswieza
wszystkie wykorzystane przedmioty Ej , ktore zostaty

Jesli potwor moze zaatakowac wiele celow podczas swojej
tury, najpierw ustali swoj podstawowy cel skupienia,

a nastepnie kolejne cele dla dodatkowych atakéw. Robi
to wyszukujac Sciezke do najblizszego pola, z ktorego
bedzie mogt zaatakowac swoj podstawowy cel oraz jak
najwiecej innych celéw wynikajacych z akeji Ataku.

-,
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> ugi odpoczyner €

> SRupienie pofworow na wielu celach ¢

Stan pozytywny:

Blogostawienstwo: Wtasuj jedng karte
Blogostawienstwa do talii modyfikatoréw ataku
postaci. Karta ta pozostanie w talii az do chwili jej .
dobrania. Po wykorzystaniu zostaje usunieta. W grze
wystepuje 10 kart Blogostawienistw i moga one zostac
umieszczone w kazdej z talii modyfikatorow ataku.

\

Klatwa: Dziata doktadnie jak
karta @

Btogostawienstwo: Dziala
dokladnie jak karta (£).

Uwaga: Na figurki nie moga zosta¢ natozone
zwielokrotnione ZATRUCIA ani ZRANIENIA. Zarowno
karty Blogostawienstwa jak i Klgtw zostajg usuniete ze
wszystkich talii na koniec scenariusza.

wezesniej obrocone o 90 stopni, tak ze bedzie mozna
uzy¢ ich ponownie.

Dtugi odpoczynek do doskonaly sposob na zwiekszenie
szans na przezycie w scenariuszu. Pozbawiony jest

tez losowosci krotkiego odpoczynku. Trzeba jednak
korzystac z niego roztropnie, poniewaz jesli na mapie
sg potwory, to caly czas bedg wykonywac swoje akeje i
potencjalnie moga zaatakowac odpoczywajacqg postac.

Czasami moze wystapic¢ sytuacja, w ktorej trudno
bedzie ustali¢ zachowanie potwora. Postarajcie sie po
prostu, aby zachowywat sie w miare inteligentnie i nie
przejmujcie sie zbytnio szczegotami.




> fIRtywne premie pofworow €

Zauwazycie, ze nowo napotkane potwory majg
- dodatkowe premie po lewej (w przypadku potworéw
zwyklych) oraz po prawej (w przypadku potworow
b elitarnych) stronie bazowych statystyk na ich karcie. Sg
to trwate, aktywne premie posiadane przez te potwory,
ktore stosuje sie zawsze, niezaleznie od dobranej karty
zdolnosci potwora. Jesli, tak jak w tym wypadku premig
jest negatywny stan, stosuje sie go do wszystkich atakow
potwora.

I

e

Wiecie juz wszystko, czego potrzebujecie, aby rozegrac Scenariusz 3. Przeczytajcie
wprowadzenie i zasady specjalne, ale zatrzymajcie sie na separatorze sekcji.
Nastepnie wybierzcie swoje karty na pierwszq runde i wrdoccie tutaj, po
oczyszczeniu wszystkich trzech pomieszczen i ukoriczeniu scenariusza.

r Koniee Seenariusza 3

Gratulujemy przejscia Scenariusza 3! Upewnijcie sie, ze wszystkie karty i przedmioty, usuncie zetony stanow,
rozegraliscie runde do konca, a nastepnie przeczytajcie wszystkie karty Blogostawienstw i Klgtw z kazdej
podsumowanie oraz odbierzcie nagrody. Jak zwykle, talii modyfikatoréw, oraz ustawcie punkty zycia na
zaznaczcie przejscie scenariusza na planszy z mapa wartos¢ maksymalng. Zapiszcie ilos¢ zdobytego zlota,
miasta oraz umiesccie na niej znacznik Scenariusza pamietajac, ze kazdy zeton pieniedzy to 2 sztuki zlota.
4. Przywrdccie postacie do pelni sit, odzyskajcie Nastepnie zajmiemy sie doswiadczeniem.

> Zapisywanie zdobytego doswiadezenia €

! Kazda postac powinna teraz zapisa¢ sume swojego Suma catosci zdobytego doswiadczenia powinna by¢
doswiadczenia zdobytego podczas scenariusza zapisywana na karcie postaci. Aby awansowac na
i zaznaczanego na tarczy doswiadczenia, za kazdym poziom 2, potrzeba 45 punktow doswiadczenia, wiec
razem gdy uzyto akeji dajacej doswiadczenie. Od zostalo jeszcze sporo do zrobienia, cho¢ sg juz pewne
tej chwili bedziecie takze zdobywa¢ dodatkowe postepy.

doswiadczenie za przejscie scenariusza. Przejscie tego
oraz pozostatych scenariuszy opisanych w tej instruke;ji
zapewnia 6 punktow doswiadczenia dla kazdej postaci.
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Jako nagrode za przejscie scenariusza, kazda postaé
otrzymuje takze profit, stanowigcy bardzo potezne
ulepszenie talii modyfikatorow ataku. Kazdy otrzymany
przez postac profit pozwala jej wybrac jeden z efektow
na liscie po prawej stronie karty postaci, zaznaczyc pole
obok niego, a nastepnie zastosowac ten efekt w swojej
talii. Moze to oznacza¢ usuniecie ztych kart z talii albo
dodanie do niej lepszych, pochodzacych z osobnej talii
klasowych modyfikatorow, ktérg
znajdziecie w pudetku postaci (jest
oznaczona jako ,Stop!”). Zmiana

Nie otwieraj tego pakietu
Kart, dopéki nie otrzymasz
stosownych wskazéwek!

ta jest trwatla, wiec wybierzcie
rozwaznie. W nastepnym scenariuszu

poczatku kampanii.

Od tej chwili, za kazdym razem gdy uda sie wam przejscé
scenariusz, musicie zmierzyc sie z miejskim wydarzeniem.
Jednak zanim zrobicie to po raz pierwszy, wyciggnijcie
talie ,wydarzen” z pudetka gry, po czym jq potasujcie.

Nastepnie dobierzcie gorna karte z talii i przeczytajcie
tekst wprowadzajgcy 0) z przodu. Po nim nastepujg
dwie opcje Q i gracze musza wspélnie wybraé jedna

z nich. Czasami opcje sa dostepne tylko po spetnieniu
okreslonych wymagan (przyktadowo, podczas rozpatry-
wania wydarzenia musi by¢ obecna jakas postac).

Kiedy - i tylko wtedy - zostanie wybrana jedna

z opcji, obroccie karte na druga strone i przeczytajcie
odpowiedni rezultat (A lub B), w oparciu o wasz wybor
9/. Sktadac sie on bedzie z opisowego tekstu oraz
okreslonych efektéw. Jesli to mozliwe, nalezy rozpatrzy¢
wszystkie efekty.

> Profity €

> Jlowa inferakeja w miescie: ydarzenia <

dowiecie sie, jak mozna zdoby¢ wiecej profitow.

Pojawit sie jednak potencjalny problem, ktéremu
musimy sie przyjrze¢. Korzysc oraz Niekorzysé zmuszajg
was do wybrania najlepszej lub najgorszej z dwdch kart,
ale teraz kiedy dochodzg takie karty jak ,+1, ZRANIENIE”,
trudno jest ustalic, czy sg one lepsze albo gorsze od
chociazby ,+2”. W przypadku Korzysci, gdzie uwazacie
wybdr za niejednoznaczny, wybierzcie dowolng z kart.
Jednak w przypadku niejasnej Niekorzysci zastosujcie
pierwszg dobrang karte z modyfikatorem ataku.
Kierujcie si¢ wlasnym osadem, aby okresli¢ czy dany
wybor jest niejednoznaczny.

Kiedy to nastapi, odtézcie karte do przegrodki
»2Rozpatrzone wydarzenia” w pudetku. Karta ta juz nigdy
nie wrdci do gry. Reszte talii odstawcie do przegréodki
,Nowe wydarzenia”.

Nurkujecie
: ecie przez klebigey s
Lodowatej wod; Koricpyy HescurP705t0 do
op v bozostalosei po skryyfpen
wam go w, ¢ipor -
bracg ety < Powol;

7¥la zaplytane
e udje
dociggnaé do

Szeroko otwiera o,

£l dolplen
e, mecha
" 10 20 urato,

do malego

Bez efekty,

Wydarzenie
miejskie

Postacie powinny teraz wyciqggnqc pozostate karty poziomu ,,1” ze swoich pudetek, doda¢

je do dwaoch pozostatych kart ,1” w talii oraz usunqc z niej na state karty ,A” i ,B”. Karty
,A”1,B” nie bedq juz uzywane. Pozostaje peten zestaw kart ,1”, kRtory bedzie do waszej

dyspozycji przez reszte kampanii.

Kazda posta¢ ma do dyspozycji inng liczbe kart, w zaleznosci od jej limitu reki, ktory jest
zaznaczony w prawym gornym rogu planszetki postaci. Mozecie teraz zachowac wasze
postacie na kolejng sesje albo przejs¢ do Scenariusza 4. Jest on dtuzszy niz poprzednie,
wystepujg w nim nowi przeciwnicy oraz zawiera nowy cel!
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Zasady Scenariusza 4

Zacznijcie od otwarcia Scenariusza 4 w Ksiedze Otworzcie Uzupelniajacg Ksiege
Scenariuszy. Zauwazycie zapewne, ze grafika mapy wzdiuz Scenariuszy na zaznaczonej stronie,
dolnego brzegu nie jest kompletna. Od tego momentu nie- ztozcie tak, aby widoczna byta tylko
ktore mapy scenariuszy moga miec wiecej niz dwie strony pojedyncza strona i przyldzcie do Ksiegi
i wymagac beda umieszczenia dodatkowych obszaréw, kto- Scenariuszy, jak pokazano obok. Oprocz ?
re znajdziecie w Uzupelniajgcej Ksiedze Scenariuszy. Jesli dodatkowego obszaru mapy, strona ta
X g " X R . , i X Dodatkowa mapa
tak bedzie, to na schemacie mapy strona z Uzupelniajgcej moze zawierac takze wazny tekst. T
Ksiegi Scenariuszy zostanie pokazana jako dotgczona do
dwoch gtéwnych stron, bez oddzielajacej je linii.
& n .2
> Jlowe przygotowanie <
> Peine talie zdolnosci potworow » Cele bitewne
! Teraz roztozcie jak zwykle wszystkie zetony pieniedzy, Ostatnim nowym elementem przygotowania jest talia
skarbow oraz putapek (ze znacznikami 3 obrazen), a nastep- celow bitewnych. Od tej pory, na poczatku kazdego
nie wyciggnijcie potwory wystepujqgce w scenariuszu: Zelotow scenariusza wyciqgnijcie z pudetka talie celow bitewnych, |
oraz Kamienne Golemy. Od tej pory, podczas przygotowa- potasujcie jq i rozdajcie po dwie losowe, zakryte karty -
nia scenariusza wykorzystajcie pelne, osmiokartowe talie wszystkim postaciom. Kazda posta¢ wybierze teraz jeden
zdolnosci potworow. Wszystkie czterokartowe ,bazowe” z tych celow na potrzeby scenariusza i odrzuci drugi.
talie (dla Szczurokéw Grabiezcow, Zelotow oraz Olbrzymich Sugerujemy, aby gracze nie rozmawiali o swoich celach

Zmij) nie beda juz nigdy uzywane. podczas scenariusza.

Jesli udato sie wam przejsc
scenariusz, a postac spetnita
kryteria wybranej karty 0,
otrzyma jeden znacznik postepu
@. Jesli scenariusz skonczyt sie

> Rozstawianie potworow

I Ustawcie statystyki potworéw na poziom ,1”, a nastepnie
- jako ze caly scenariusz bedzie sie toczyc w jednym duzym
pomieszczeniu - roztozcie na swoich miejscach wszystkie

wskazane potwory. Zamiast wprowadzac nowych S71Y a‘fy“;:n‘jg:j;é niepowodzeniem, postacie nie
przeciwnikow do scenariusza za pomocg otwierania drzwi, 12 otr_Z)’“?a“ies.]:b otrzymujg nic za swoje cele bitewne.
nastapi to pozniej poprzez wyleganie. Specjalne zasady s B Niezaleznie od wyniku, karta celu
scenariusza opiszg, jak i kiedy dojdzie do rozstawienia. @ J zostaje odrzucona i w nastepnym
Kiedy potwor sie pojawia, zostaje postawiony na mapie 1) P scenariuszu zostanie wybrana
w punkcie rozstawienia lub na pustym polu najblizszym nowa.
tego punktu. Rozstawione potwory traktuje sie tak, jakby
pojawity sie na skutek ujawnienia pomieszczenia i zawsze
bedg wykonywaé akcje w rundzie, w ktérej weszty do gry. Znaczniki postepu zakresla sie Z4 lwagi: Y
w prawej dolnej czesci karty postaci, |,.oog v.ooo v:ooo
. . 12 pod profitami. Posta¢ moze miec¢ v:000 v:000 v:000
> plansza Zgwlo*ow ich maksymalnie 18 i za kazde trzy
| A terazwyciggnijcie plansze Zywiotéw z pudetka i potdzcie zdobyte znaczniki odblokowuje
* / szes¢ znacznikow zywiotow z wypraski w kolumnie nowy profit.

,Wygaszone”. Plansze te oméwimy szczegétowo na
nastepnej stronie.

!

Przygotujcie reszte scenariusza jak zwyRle, z tym ze postacie bedq teraz uzywac
petnego limitu kart zdolnosci na poziomie ,1”. Ale przed rozpoczeciem scenariusza
poznamy jeszcze kilka nowych zasad. &
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Porozmawiajmy teraz o planszy zywiotéw. Jak widac,
niektore nowe karty powigzane sg z zywiotami.

Jesli ktoras z tych ikon wystepuje sama pod opisem
tekstowym akcji, oznacza to, ze wykonanie dowolne;j
czesci tej akeji stworzy dany zywiot i nasyci pole bitwy
jego esencja. Jest to zobrazowane przez przesuniecie
znacznika odpowiedniego zywiotu do kolumny ,Silne”
na planszy esencji zywiotow. Robi sie to na koniec tury,
w ktorej wykonana zostata akcja. Na koniec kazdej
rundy wszystkie zywioty stabna, przesuwajac si¢ o
jedng kolumne w lewo - z ,,Silne” na , Stabngce” albo ze

N/

,Stabngce” na ,Wygaszone”.
Ciemnos¢

Ogien Lod Powietrze  Ziemia Swiatto

Esencje zywiotow moga by¢ wykorzystane do wzmocnie-
nia niektérych zdolnosci. Jest to zobrazowane przez iko-
ne zywiotu z nalozonym symbolem (<. Po dwukropku
znajduje sie informacja o tym, jak zostanie wzmocniona
zdolnos¢, gdy wykorzysta sie dany zywiol. Jesli znacznik
zywiotu znajduje sie w kolumnie , Silne” albo ,Stabnace”,
to mozna go wykorzysta¢ do wzmocnienia zdolnosci
poprzez przesuniecie go do kolumny ,Wygaszone”. Jesli
zdolnosé zawiera wiecej osobnych wzmocnien, postac
moze wybrac, ktore zostang uzyte. Nie mozna stworzy¢
zywiolu i uzy¢ go w tej samej turze, poniewaz stwo-
rzenie nastepuje dopiero na sam koniec tury.

Podobnie jak postaci, potwory takze dysponujg
zdolnosciami, ktore pozwalajg im tworzy¢ i
wykorzystywac zywioty. Potwory zawsze bedg
wykorzystywac zywioty, jesli pojawi sie taka mozliwosc.
Z mocy zywiotu bedzie mégt skorzystac kazdy
aktywowany potwor z danej grupy, a nie tylko pierwszy.

>

Dowolny
zywiot

Ta wielobarwna ikona reprezentuje dowolny
sposrod szesciu zywiotow. Jesli wystepuje na
karcie zdolnosci potwora, gracze decyduja,
jaki zywiot zostanie stworzony albo tez
wykorzystany - w przypadku towarzyszacego ikonie
symbolu

-,
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5 lowa mechanika akeji: Zywioty

=

1. Na koniec tury stwérz zywiot Ognia za
pomocq Plongcego Sierpa (gorna akcja)

3. Zuzyj zywiot Ognia
kartq Wirujgce DZgniecia
(dolna akcja)

Przyktad: Podczas tury Czerwonego Straznika, wykonuje
on gorng akcje karty Plongcy Sierp, tworzqc zywiot Ognia
na koniec swojej tury (1). Pod koniec rundy Ogien stabnie

i przechodzi z kolumny ,Silne” do ,Stabngce” (2).

W nastepnej rundzie, podczas tury Czerwonego Straznika,
wciqz mozna wykorzystac zywiot Ognia, wiec wykonuje
dolng akcje karty Wirujgce Dzgniecia i zuzywa Ogien,
przesuwajqc znacznik do kolumny ,Wygaszone” - co
pozwala mu dodac ZRANIENIE do kolejnego ataku oraz
zyskac punkt doswiadczenia.




Pola te, otoczone z6ttg obwodka, oznaczaja
obiekty docelowe. Sg powigzane z celami
niektérych scenariuszy (jak na przyktad
tego) i bedg musiaty zostac zniszczone. Ich
maksymalne punkty zycia sg okreslone
przez specjalne zasady scenariusza.
Czasami pojawia sie tam litera , P”, ktora oznacza liczbg
postaci rozpoczynajgcych scenariusz. Gdyby wiec graty
trzy postacie, to ,P+1” wynositoby 4. Obiekty docelowe
mozna zniszczy¢ zmniejszajac ich punkty zycia do 0.
Aby to sledzi¢, potdzcie znacznik obrazen na tym polu,
za kazdym razem gdy otrzyma obrazenia.

> Jlowy element seenariusza: 0biekty docelowe €

Obiekty docelowe uwazane sa wrogow postaci i moga
zostac celem atakéw, cho¢ nie wptywajg na nie zadne
negatywne stany ani wymuszony ruch, jak Przycigganie
i Odpychanie. Podobnie jak w przypadku przeszkod,
postacie nie mogg przechodzi¢ przez obiekt docelowy
(chyba ze skacza), ale obiekty te nie sg przeszkodami.
Kiedy obiekt docelowy zostanie zniszczony, potézcie na
nim znacznik zniszczenia, aby pokazac ze od teraz jest to
normalne pole.

Jestescie juz gotowi do zagrania w Scenariusz 4. Przeczytajcie wprowadzenie i zasady
specjalne, ale zatrzymajcie sie na separatorze, poniewaz nim przejdziecie dalej, trzeba bedzie
spetnic Rilka kryteriow. Kiedy to nastgpi, natychmiast przeczytajcie kolejng sekcje i jej
zasady specjalne. To samo odnosi sie do kolejnego separatora. Teraz wybierzcie swoje karty
na pierwszq runde i wroccie tutaj, po przejsciu scenariusza.

Gratulujemy przejscia Scenariusza 4! Jak zawsze, roze-
grajcie runde do samego korica, a nastepnie przeczytajcie
podsumowanie, odbierzcie nagrody i zaktualizujcie mape
miasta. Upewnijcie sie, ze zapisaliscie ilos¢ zdobytego
zlota (2 sztuki za kazdy zeton pieniedzy) oraz doswiad-
czenia (wliczajgc 6 dodatkowych punktow za scenariusz).
Zakreslcie tez jeden znacznik postepu, jesli udato sie wam
zrealizowac cel bitewny. Waszg nagrodg w tym scenariu-
szu jest nowy przedmiot, ktéry mozna znalez¢

w talii przedmiotow na podstawie jego numeru. W przeci-
wienstwie do poprzednich nagrdd, przedmiot moze dostac
tylko jedna postaé¢, wiec musicie zdecydowac w czyje rece
trafi. Nastepnie rozpatrzcie wydarzenie miejskie.

Postacie powinny teraz wyciggnac trzy karty poziomu
,X ze swoich pudetek i dodac je do puli dostepnych kart
zdolnosci.

l Koniee Scenariusza 4

Karty , X" bedq dostepne przez catg kampanie i maja
zapewnic¢ wam wiecej opcji i elastycznosci w podejsciu
do gry. Kazda postac¢ nadal moze zabrac¢ do scenariusza
liczbe kart rowng limitowi reki, ktory widoczny jest

w prawym gornym rogu planszetki postaci. Teraz, kiedy
macie do dyspozycji trzy karty wiecej, bedziecie musieli
zdecydowad, jakie karty pozostawic¢ podczas rozpoczyna-
nia przygody. Przed podjeciem decyzji mozecie zajrzec do
opisu nastepnego scenariusza. Jesli nie jestescie gotowi na
podjecie decyzji, po prostu odldzcie karty , X”. Sg zwykle
bardziej skomplikowane i sytuacyjne, niz karty ,1”, ale

w odpowiednich okolicznosciach mogg okazac sie bardzo
przydatne. Mozecie teraz zapisac rozgrywke albo przejsc
do Scenariusza 5 i zmierzyc sie z pierwszym bossem.
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Zasady Scenariusza 5

Zacznijcie od otworzenia Ksiegi Scenariuszy na
Scenariuszu 5. Nastepnie przygotujcie rozgrywke, pamie-
tajac o uzyciu Uzupelniajacej Ksiegi Scenariuszy. Gléwnym
nowym elementem tego scenariusza jest konicowa walka

z bossem. Najpierw jednak zajmijmy sie dwoma rodza-
jami putapek wymienionymi w scenariuszu. Pierwszy to
normalne putapki obrazeniowe, na ktérych umiescicie
znaczniki 3 obrazen. Jednak drugi rodzaj putapek wywo-
tuje okreslony stan, wiec nalezy na tych putapkach potozy¢
zetony tego stanu.

Wszyscy bossowie uzywaja jednej, uniwersalnej talii
zdolnosci oznaczonej jako ,Boss”. Talia ta w wiekszosci
sktada sie z kart opisanych jako ,Zdolnos¢ 1” albo
»Zdolnosc 2", ktore wskazujg, ze boss uzyje w swojej turze
jednej ze swych dwdch zdolnosci specjalnych. Zdolnosci
te s opisane szczegotowo na karcie statystyk bossa @)
Statystyki bossa czesto zaleza od liczby postaci, co pokazuje
litera ,P” @ Bossowie sg takze odporni na niektore
negatywne stany. Odpornosci te sg widoczne po lewe;j
stronie karty statystyk, pod poziomem 9}. Zauwazcie
takze, ze ten boss ma ,-” zamiast wartosci ruchu Q
Oznacza to, ze nie moze sie poruszac, nawet jesli na jednej
z jego kart zdolnosci pojawi sie akcja Ruchu. Jest jednak
podatny na Przycigganie i Odpychanie, oraz moze zostac
przemieszczony przez skierowane na niego akcje.

> Mechaniki bossa €

!

Oprocz pozostatych wymienionych potwo-
row, wyciagnijcie talie zdolnosci ,,Bossa”, oraz
karte statystyk i kartonowgq figurke Torbiela
Krwi. Wtézcie karte statystyk do normalnej
koperty z szescioma sekcjami. Nie ustawiajcie
jeszcze bossa, poniewaz pojawi sie dopiero

w ostatniej komnacie. Zauwazcie tez, ze po
otwarciu ostatnich drzwi przeczytacie tekst
za pierwszym separatorem sekcji, z ktorego
dowiecie sie wiecej o zasadach specjalnych
zwigzanych z bossem.

Figurka Torbiela
Krwi

na siebie

:Leczenie & 2
na wszystkich
sojusznikéw

na siebie

iy 9140}

Torbiel Krwi - karta statystyk bossa

Jestescie juz gotowi zmierzyc sie z waszym pierwszym bossem! Pamietajcie o rozdaniu kart celow bitewnych
oraz przygotowaniu planszy zywiotow. Ten scenariusz, ostatni omawiany w tej instrukcji, stanowi wieksze
wyzwanie, niz poprzednie. Cel jest jednak prosty - wystarczy zabic bossa, a nie wszystkie potwory. Jesli na
koniec rundy, w Rtérej zginie boss, co najmniej jedna posta¢ bedzie wcigz na nogach, scenariusz zakonczy sie
sukcesem. Jesli sie wam nie powiedzie, zajrzyjcie na strone 16, aby zobaczyc, co sie z tym wiqze. Powodzenia!

! Koniee Scenariusza b

Gratulujemy zabicia bossa i ukonczenia Scenariusza 5!
Przeczytajcie teraz podsumowanie, odbierzcie nagrody,
zaktualizujcie mape miast, zakreslcie znaczniki postepu,
zapiszcie zdobyte ztoto (2 sztuki za kazdy zeton) oraz
doswiadczenie (wliczajac 6 dodatkowych punktéw za

-,

28

scenariusz). Powinniscie miec teraz ponad 45 punktow
doswiadczenia, co wystarczy na awans! To ostania rzecz,
jaka pozostata do omdwienia, ale zanim to zrobimy;,
rozpatrzcie jeszcze wydarzenie miejskie.




Po zakonczeniu kazdego scenariusza, jesli macie rowno lub
wiecej punktéw doswiadczenia niz wynosi prog awansu
na kolejny poziom (widoczny w tabeli pod poziomami

na karcie postaci), oznaczcie, ze osiggneliscie ten poziom i
wykonajcie nastepujqce kroki:

0 Awansujgc na poziom 2, wezcie dwie karty ,,2”

¥/ z pudetka waszej postaci i wybierzcie jedna z nich,
ktora dodacie do puli dostepnych kart zdolnosci. Po
dokonaniu awansu zawsze bedziecie mie¢ mozliwos¢
dodania jednej nowej karty na poziomie rownym
lub nizszym od nowego poziomu doswiadczenia.
Przyktadowo, kiedy awansujecie na poziom 3,
wybierzecie jedng karte sposréd dwoch kart ,,3” albo
,2", ktora pozostata z wezesniej.

Otrzymujecie jeden profit, jak opisano na stronie 24.

e

Zwiekszcie swoje maksymalne punkty zycia. Zawsze
jest to biata liczba pod aktualnym poziomem
doswiadczenia, widoczna na planszetce postaci.

Teraz, kiedy postaci awansowaty, mozecie uznac, ze czas
podnies¢ takze poziom potworéow. Nie jest to konieczne,
ale to dobry moment na oméwienie poziomu trudnosci
scenariusza. Pierwsze piec scenariuszy rozegraliscie

na poziomie trudnosci 1 i dlatego potwory tez miaty

taki poziom. Zalecany ("normalny”) poziom trudnosci
scenariusza to Srednia pozioméw postaci podzielona na
dwa i zaokraglona do gory. Tak wiec, skoro wszystkie
postaci sg juz na poziomie 2, wasz $redni poziom
podzielony na dwa nadal wynosi 1. Powinniscie podnies¢
poziom scenariusza na 2 dopiero wtedy, gdy ktos z was
awansuje na poziom 3. Ale tak naprawde to od was
zalezy, jaki poziom trudnosci wybierzecie. Jesli chcecie
grac na ,fatwym” poziomie, zmniejszcie zalecany poziom
scenariusza o 1. Jesli chcecie gra¢ na ,trudnym” poziomie,
zwiekszcie go 1 albo o 2, jesli wolicie wariant ,bardzo
trudny”. Na waszym obecnym poziomie doswiadczenia
oznacza to, ze scenariusz na poziomie 0 bylby latwy,

1 bylby normalny, 2 byltby trudny, zas 3 - bardzo trudny.

Poziom scenariusza ma wptyw na rozgrywke. Poziom
potwordow (to znaczy ich dane w postaci karty statystyk
w kopercie) zawsze jest rowny poziomowi scenariusza.
Oprocz tego poziom scenariusza wpltywa na obrazenia

> Jlowa inferakeja w miescie: fiansowanie €

> Poziom seenariunsza <€

Kiedy postaci awansuja, nie zerujg swojego zdobytego
doswiadczenia. Posta¢ nigdy nie moze straci¢
doswiadczenia.

lmlE \WIE PosTAC

Poziom @ : ‘. @ E
Plll. 95 |150

[5]

20

[6](7] 8]

345

420

@4

500 D

Awans na drugi poziom

Zdrowie na poziomie 2
(Czerwony Straznik)

od putapek, przelicznik zlota (ilos¢ ztota otrzymywang
za kazdy zebrany zeton) oraz dodatkowe doswiadczenie
otrzymywane za jego przejscie. Przedstawiono to w tabeli
ponizej.

Poziom > Poziom " Przelicznik Dbrazenia 08 Dodakowe
SCENariusza punnnrnu:m ziola ,  pulapeR  doswiadezenie
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Na razie, jesli nie jestescie pewni, jaki poziom trudnosci
wybrag, grajcie dalej na poziomie 1 i przejdzcie na 2,
kiedy co najmniej jedna posta¢ awansuje na 3 poziom
doswiadczenia.

29




-

> Zasady Roncowe €

Pozostato kilka zasad, o ktorych jeszcze nie wspomnieliSmy, a ktore bedq potrzebne

w dalszej czesci kampanii. Przedstawiamy je ponizej, ale pamietajcie takze, ze
Glosariusz Zasad zawiera rozbudowany opis wszystRich regut obowigzujqgcych w grze.
Jesli kiedykolwiek bedziecie miec jakies pytania, tam wtasnie znajdziecie odpowiedzi.

J

© Jesli kto$ nie moze stawic sie na sesje albo
macie kogos, kto chciatby sprawdzic gre w akeji,
mozecie w razie potrzeby swobodnie dodawac
lub odejmowac graczy. Gra jest przystosowana
dla od dwdch do czterech postaci, zas poziom
scenariusza skaluje sie na podstawie sredniego
poziomu postaci, tak wiec nie ma sprawy, jesli ktos
odpadnie albo zechce wyprobowac nowg postac
na poziomie 1 (ze wszystkimi jej kartami ,1” oraz
»X"), nawet jesli ktos z was ma wyzszy poziom.
Bedziecie musieli po prostu nauczy¢ nowego
gracza, jak grac.

© Zdolnosci niektorych bossow sa zbyt
skomplikowane, by podsumowac je na karcie
statystyk. W takich sytuacjach peten opis tych
zdolnosci znajdziecie w specjalnych zasadach
scenariusza.

© Jesli kiedykolwiek skonczg sie wam figurki
okreslonych potwordw, ustawcie po prostu tyle ile
mozecie, zaczynajac od potworow elitarnych.

® Kiedy awansujecie na poziom 3, nie tylko
podniesie sie poziom trudnosci scenariusza, ale
bedziecie mogli nies¢ jeden dodatkowy maty
przedmiot @g®. Kazda posta¢ moze zabrac do
scenariusza mate przedmioty w liczbie rownej
polowie jej poziomu, zaokraglajac w gore.

Kiedy jakas postac¢ awansuje na 5 poziom, otworzy
druga paczke kart zdolnosci, zawierajaca karty
wyzszego poziomu, a takze kilka specjalnych zasad.

Jesli chcecie naprawde wgryzcé sie w system
zachowania potwordw, na stronie 26 Glosariusza
Zasad znajdziecie rozbudowany aneks, peten
ilustrowanych przyktadéw.

Niektore potwory posiadajg zdolnos¢ Grabiezy.
Kiedy potwor podnosi zeton skarbu albo
pieniedzy, od16z taki zeton do wypraski bez
zadnego efektu. Jesli chcecie zdoby¢ skarb
zagrabiony przez potwora, konieczne bedzie
rozpoczecie scenariusza od nowa.

Niektore zdolnosci odnoszg sie do ,,pustych”

pol. Pole jest puste, jesli znajduje sie w obrebie
scenariusza, nie jest trudnym terenem, ani nie
ma na nim zadnej figurki, przeszkody, obiektu
docelowego albo putapki. Otwarte drzwi oraz
zniszczone przeszkody traktuje sie jak puste pile,
chyba ze jest nich figurka albo putapka.

Niektore nagrody za przejscie scenariusza
powoduja zamkniecie innych scenariuszy.
Oznacza to koniecznosé ich wykreslenia na mapie
miasta. Podczas kampanii nie bedzie mozna
rozegra¢ wszystkich scenariuszy. Czasami trzeba
bedzie dokona¢ wyboru.

Jesli z jakiegos powodu bedziecie chcieli rozpoczaé
kampanie od poczatku, jedyny ktopot moze
sprawi¢ wyzerowanie planszy z mapg miasta.
Wszystkie pozostate elementy to po prostu karty,
ktore mozna utozy¢ w pierwotnej kolejnosci.

U dotu kazdej karty wida¢ niewielkg liczbe.
Wystarczy utozy¢ wszystkie talie zgodnie

z numeracjg i wzigé¢ nowe karty postaci.
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Tim Wolfe oraz Lauryl Zenobi

SPECJALNE PODZIEKOWANIA: Kristyn Childres,
Marcie, Clarke, & Liam Johnson, Jody Simpson, Talisman Sabre
Terrain, Eric Price, Bian Hongshan, Satire’s Extended Battle Goals,
& Chris Kessler

WERSJA POLSKA:

Ttumaczenie: Ryszard Chojnowski
Korekta: Magdalena Wtodarczyk
Sktad: Przemystaw Kasztelaniec
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