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...miejscu, w ktérym natura jest weigz niezbadana, mistyczna i niebezpieczna. Kiedy Iudziﬁffz ] ’ruf ~
pierwszy, mysleli, ze znaleili dziewiczy raj — peten bujnych lasdw, przepetnionych rybami jezior i krystalicznie

czystej wody z gérskich zrédet. Jednak infensywny rozwéj osad i postepujgca wycinka lasow sprawily, ze natura
musiata zaczqc sig bronic. Ludzie natrafili na potworne istoty zwane Bestiami, kidrych kty, szpony i mistyezne

moce okazaly sie Smiertelnym zagrozeniem. Aby chroni¢ swoje osady, mieszkarcy zaczeli werbowac doswiadczonych
towcow, ktorych zadaniem byto wytropienie i zabicie Bestii, zanim zginie zbyt wielu z ich pobratymcow.

JEDEN PRZECIW WSZYSTKIM

Jeden gracz weiela sie w Bestig, stawiajgc czota pozostatym, tworzgcym druzyne fowcow. Bestia wygrywa, gdy zginie
okreslona liczba osadnikéw, natomiast owcy wygrywajq, gdy zginie Bestia lub minie okreslona liczba dni (rund)

i przybedq positki.

Zalecamy, aby podczas pierwszej rozgrywki w role Bestii wcielit sie ten z graczy, ktdry najlepiej zaznajomit sig

7 zasadami rozgrywki.

BESTIA Lowcy
Bestia wygrywa, gdy zginie 1 towcy wygrywajg, gdy zginie Bestia

okreslona liczba osadnikéw. lub minie okreslona liczba dni.
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ELEMENTY GRY

18 Zetonow zatargow 7 pionkéw osadnikéw

Plansze postaci
(6 0 wartos$ci 31 12 o wartosci 1) (rolnicy)

(6 Bestii i 6 Lowcéw)

-
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Pionki postaci
(6 Bestii i 6 Lowcow)

7 pionkéw osadnikéw
(szlachcice)
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28 pionkéw owiec
48 kart ruchu Bestii 30 Zetonéw tropow 19 pionkéw dzikow
3 zetony pradawnej mocy 4 pionki niedZzwiedzi

1 plansza minimapy, zastonka g i Tn -« 12 Zetonow ran
I N 25 kart talentow Bestii 6 znacznikow straznic (6 0 wartosci 3 i 6 0 wartosci 1)
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PRZYGOTOWANIE GRY

ELEMENTY OGOLNE

1. PULA. Umie$écie wszystkie zetony siedlisk, ran, zatargéw
i pradawnej mocy oraz znaczniki ulepszen i straznic w fatwo
dostepnym dla wszystkich graczy miejscu.

2. ZLECENIE | MAPA. Wybierzcie zlecenie i roztdzcie plansze
mapy odpowiednig strong do gory tak, aby jej potudniowa
cze$¢ znajdowala sie przy graczu Bestii.

3. ZWIERZETA 1 OSADNICY. Umie$ccie pionki zwierzat
i osadnikow na wszystkich obszarach planszy mapy
z odpowiadajgcymi im symbolami.

4. TALENTY BESTIL Potasujcie talie talentéw Bestii, a nastepnie
odkryijcie z niej 3 wierzchnie karty i umiesccie je obok talii.

5. OREZ LOWCOW. Potasujcie talie oreza Lowcéw, a nastepnie
odkryijcie z niej 3 wierzchnie karty i umiesccie je obok talii.

6. KARTY AKCJI. Potasujcie talie kart akgji.

PRZYGOTOWANIE GR ACZY

A. BESTIA. Jeden z graczy wybiera posta¢ Bestii, a nastepnie
bierze powigzane z nig plansz¢ postaci, pionek oraz chowance
i umieszcza je przed soba.

B. LOWCY. Kazdy z pozostatych graczy wybiera posta¢ Lowcy,
a nastepnie bierze powigzane z nig plansze oraz pionek

i umieszcza je przed soba.

W rozgrywce 2-osobowej, grajacy Lowcami wybiera dwie
postacie Lowcow i bierze pionki oraz plansze obu z nich.

C. ZDOLNOSCI. Kazdy z graczy bierze karty zdolno$ci
swojej postaci (odpowiednio Lowcy lub Bestii).

D. ZATARGI I TROPY. Kazdy z graczy bierze zetony zatargdw
zgodnie z opisem przygotowania zlecenia. Umiesccie zetony
tropow obok gracza Bestii.

E. KARTY RUCHU. Umie$écie karty ruchu obok gracza Bestii.
Opcjonalnie gracz Bestii moze réwniez wzig¢ i umiescié
przed sobg plansz¢ minimapy, zastonke i znacznik obszaru.




ELEMENTY OGOLNE — KONTYNUACJA

ZLECENIA 1 MAPA
Zlecenia okreslaja dodatkowe zasady gry oraz modyfikuja jej
przygotowanie. Na kazdym zleceniu oznaczono, z ktdrej strony

planszy mapy nalezy skorzysta¢. Symbol przedstawiajacy zlaczonych

ze sobg osadnikéw dwdch réznych rodzajéw oznacza dowolnego z nich.

W przypadku pierwszej rozgrywki zalecamy wybrac zlecenie
¥ ~Wielkie Oczyszczenie” lub ,,Atak na Pétnocne Rubieze” — "
(w zaleznosci od liczby graczy). /: \‘ / °®- / \‘
'. ( @A
, ZWIERZETA 1 OSADNICY U

Umiesccie pionki zwierzat i osadnikow na wszystkich Ten symbol moze sie znajdowa¢

odpowiednich obszarach planszy mapy, chyba ze w opisie na zleceniach, kartach lub ulepszeniach.
przygotowania zlecenia stwierdzono inaczej.

B - B &

PRZYGOTOWANIE GRACZY — KONTYNUACJA

USADOWIENIE KARTY ZDOLNOSCI
Grajacy Bestig powinien zasig$¢ do gry tak, aby patrzac na plansze Kazdy z graczy bierze karty zdolnosci swojej postaci
jej péinocna (N) strona byta u gory, a potudniowa (S) na dole. (odpowiednio Lowcy lub Bestii). Nazwy tych zdolnosci
Nastepnie umieszcza pionek Bestii na obszarze poczatkowym znajduja sie na planszy danej postaci, natomiast
(patrz str. 10). Grajacy Lowcami powinni zasig$¢ do gry w taki na rewersach kart zdolnosci znajduje si¢ ilustracja
sposdb, aby méc swobodnie zagladac sobie nawzajem w karty. odpowiedniej postaci.

PLANSZA POSTACI BESTII PLANSZA POSTACI LOWCY

Poczatkowe
zdrowie

Poczatkowe
zdrowie

Chowarice
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RODZAJE KART I ODRZUCANIE

W grze wystepuje kilka rodzajow kart. W trakcie swojej tury mozesz zagra¢ do dwoch kart. Zagrywasz i rozpatrujesz kazda
karte indywidualnie, a nastepnie odrzucasz jg przed zagraniem nastgpnej karty lub zakonczeniem swojej tury.

Karty zdolnosci Bestii Karty zdolnosci Lowcow
Bestie zaczynajg z roznymi, przypisanymi

Lowcy zaczynajg z réznymi, przypisanymi
do danej postaci zdoInosciami.

do danej postaci zdoInosciami.
Umies¢ odrzucane karty obok swojej

Umies¢ odrzucane karty obok swojej
planszy postaci.

planszy postaci, w miejscu oznaczonym
,Odrzucone zdolnosci’.

Karty ruchu Bestii

Te karty nie sg rozdawane, dobierane ani nie
sg czescig reki Zadnego gracza — Bestia uzywa
ich do oznaczania swojego ruchu. Bestia

(i tylko ona) moze w dowolnym momencie
przegladac talie kart ruchu.

~ Karty akeji

Zdobywane w ramach draftu podczas fazy
switu. Karty akcji mogg zagrywac zaréwno
Lowcy, jak i Bestia. Lowcy zawsze rozpatruja
wylacznie efekt z gérnej czesci karty, zas
Bestia - z dolnej.

b

Lowcy i Bestia odrzucajg te karty na wspdlny Umies¢ odrzucane karty z powrotem w talii.
dla wszystkich graczy stos kart odrzuconych.

Talenty Bestii , Orez Lowcow

Specjalne, zdobywane w trakcie
rozgrywki karty, z ktorych moze
korzystac wylacznie Bestia.

Specjalne, zdobywane w trakcie rozgrywki karty,
z ktérych moga korzystaé wylacznie Lowcy.

L T —————T

Umies¢ odrzucane karty zakryte,
obok odpowiedniej talii.

Umies¢ odrzucane karty zakryte,
obok odpowiedniej talii.

Rt 5 -

AKCJE
Kazdj akcje - czy to ruch, atak, przeszukiwanie, czy przyzwanie chowanca — wykonujesz poprzez zagranie karty.
W swojej turze mozesz zagra¢ maksymalnie jedna karte z symbolem @ i maksymalnie jedng karte z symbolem @
Mozesz je zagra¢ w dowolnej kolejnosci.

W swojej turze mozesz zagraé po jednej
karcie, w dowolnej kolejnosci.

RUCH BESTII
Kiedy poruszasz si¢ jako Bestia, nie przemieszczasz jej pionka po planszy. Zamiast tego, za kazdy obszar o ktéry porusza si¢

Bestia, wybierz karte ruchu i umies¢ ja zakryta na torze ruchu na planszy mapy. Pionek Bestii reprezentuje jej ,,ostatnie znane
polozenie”, podczas gdy jej obecne polozenie wyznacza seria zakrytych kart ruchu.



PRZYKLAD: RUCH BESTII

Po zagraniu karty akcji ,,Zryw” Bestia moze poruszy¢ sie o maksymalnie trzy obszary. Korzystasz z tej
okazji i wybierasz trzy karty ruchu Bestii, a nastepnie umieszczasz je zakryte na torze ruchu.

;1_..'

" 5 . 1 |
i Y ]
ZRYW BRAK RUCHU
Porusz sig o maksymalnie 2 obszary. W = =
SCHOD POLNOC
Porusz sig o 3 obszary,
nie 0puszzajge swojego regionu.

Karta akgji ,,Zryw” . Karty ruchu Besl;‘f'i . ;
Bestia rozpatruje Pierwsz3 ]?Sf,»BF ak r u;hu , nastepng Umieszczasz kar't).f ruCh.u B,es.t1 i
tylko dolny efekt. »Wschod’; a ostatnig ,,Péinoc’. w odpowiedniej kolejnosci

zakryte na torze ruchu.

Bestia znajduje si¢ teraz o dwa obszary dalej. Pierwsza karta ruchu powoduje, Ze Bestia
pozostaje na swoim dotychczasowym obszarze. W oparciu o druga karte Bestia porusza si¢
o jeden obszar na wschdd, a w oparciu o trzecig — o jeden obszar na pétnoc. Jednak dopoki

nie zostanie ujawniona, jej pionek pozostaje caly czas na tym samym obszarze.

X to obecne polozenie Bestii. Pionek Bestii wskazuje jej ostatnie znane potozenie.

-

MINIMAPA

Grajac Bestig mozesz skorzystac takze z opcjonalnej dwustronnej planszy minimapy,
aby oznacza¢ swoje obecne polozenie. Jezeli si¢ na to zdecydujesz, umies¢ tali¢ ruchu
w prawej cze$ci minimapy. Za kazdym razem, kiedy wykonujesz ruch Bestia, postepuj
zgodnie z opisanymi powyzej zasadami. Nastepnie umie$¢ znacznik obszaru na polu
minimapy odpowiadajacemu twojemu obecnemu polozeniu.

RUCH FLOWCOW I TROPY

Kiedy poruszasz si¢ jako Lowca, przesun swdj pionek postaci o wskazang liczbe obszaréw w dowolnym kierunku,

po jednym obszarze na raz. Za kazdym razem, kiedy poruszysz si¢ do obszaru, w ktérym jest lub byta Bestia (tzn. obszar
Lowcy ,,pokrywa si¢” z jedna z kart na torze ruchu), grajacy Bestiag musi umiesci¢ na danym obszarze zeton tropow. Jesli kilka
kart na torze ruchu pokrywa si¢ z danym obszarem, Bestia umieszcza jeden zeton tropéw za kazdg odpowiadajaca karte.

Jedynym wyjatkiem jest karta ,,Brak ruchu” (patrz przyktad powyzej). Takie karty nie generuja tropow.
Warto pamieta¢, ze nie mozesz zagrac karty ,,Brak ruchu’, jezeli na obszarze obecnej pozycji Bestii znajduje si¢ osadnik lub

Lowca. Pionek Bestii jest traktowany jako tropy Bestii. Ma to znaczenie przy rozpatrywaniu niektérych kart, jak na przykiad
zdolnos¢ Lowcdw ,, Tropienie”

Kazda Bestia ma swoje wlasne Zetony tropdw, jednak wszystkie majg takie samo zastosowanie.
Symbol @ na kartach oznacza po prostu tropy.

. _/'-‘H‘ : |
o J L TR "
% \ S

Bolgin Raaga Esmeria

i

Fangrir Hogbad

-

g | T R —

T g



PRZYKELAD: RUCH LowCy

- Po zagraniu karty akcji ,,Zryw” Lowca moze poruszy¢ si¢ o maksymalnie dwa obszary. Poruszasz si¢ o jeden obszar w prawo. Bestia
umieszcza na tym obszarze jeden zeton tropéw, poniewaz odpowiada on jednej z kart na torze ruchu. Decydujesz si¢ poruszy¢
o jeszcze jeden obszar w prawo. Ten obszar takze odpowiada karcie ruchu, wigc Bestia umieszcza na nim kolejny Zeton tropéw.

Nie mozesz poruszy¢ si¢
o 1 obszar, zagra¢ kolejnej

towcy rozpatrujg
karty i kontynuowac ruchu.

gorny efekt.

b L

Jezeli Bestia poruszy si¢ przez obszar z osadnikiem Iub £owca, po rozpatrzeniu
calego ruchu musi umiesci¢ zeton tropéw w kazdym takim obszarze.

2

UJAWNIENIE PR ZESZUKIWANIE

Bestia ujawnia si¢ za kazdym razem, gdy zaatakuje lub gdy Kiedy Lowca zagrywa karte z efektem przeszukiwania, Bestia
Fowca pomyslnie przeszuka jej obszar (patrz ponizszy przyklad). musi si¢ ujawnic, jezeli przeszukiwany obszar odpowiada jej
Kiedy Bestia si¢ ujawnia, odkrywa wszystkie karty z toru obecnej pozycji. Jezeli Lowca przeszuka niewtasciwy obszar,
ruchu, a nastepnie odrzuca wszystkie karty ruchu z toru Bestia pozostaje w ukryciu. Bestie mozna zaatakowac i zrani¢
oraz wszystkie zetony tropéw z mapy. Przesuwa réwniez tylko wtedy, gdy jest ujawniona.

swoj pionek na obszar, na ktérym si¢ ujawnita.

Bestia pozostaje ujawniona tak dlugo, jak na torze ruchu
nie znajduja si¢ zadne karty. Umies¢ odrzucone karty ruchu
z powrotem w talii ruchu.

PRZYKLAD: PRZESZUKIWANIE I UJAWNIENIE

Swoja ture wykonuje Eowczyni lona, ktéra zagrata juz karte akcji ,Zryw” (oznaczong symbolem €9).
Przed zakoriczeniem swojej tury moze jeszcze zagrac jedng karte z symbolem @9, wiec decyduje si¢ na ,Polowanie”,
Poniewaz zagrala te karte na obszarze bedacym obecng pozycja Bestii, musi si¢ ona ujawnic.
Efekt karty pozwala Lowczyni réwniez zaatakowaé, wigc ujawniona Bestia otrzymuje jeden Zeton rany.

P T Wiy
POLOWANIE

Prssauke swéj obszr 0otk

Tropy oraz karty z toru

Karta zdolnosci ) ;
ruchu zostaja usunigete.

,Polowanie”
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\{ ATAKOWANIE

Aby zaatakowa¢, musisz w swojej turze zagrac karte z efektem ,,Zaataku;j”.

Kazdy atak zadaje bazowo 1 ran¢. Kiedy zostajesz zraniony, wez Zeton rany

i umies$¢ go na swojej planszy postaci. Kiedy zranione zostaje zwierze, osadnik
lub chowaniec, umies$¢ zeton rany pod danym pionkiem. Bestia, Lowcy, osadnicy
lub zwierzeta ging, gdy tylko otrzymaja liczbe ran réwna ich poczatkowemu
zdrowiu — usuwasz woéwczas odpowiedni pionek z mapy.

towcy moga atakowacé wylacznie chowance i ujawniong Bestie. Chowarice Zeton rany Zeton rany
moga atakowac zwierzeta, osadnikéw, Lowcow i straznice. Jednak, aby zyska¢ o wartosci 3 o wartosci 1
zetony zatargow za zabicie, Bestia musi osobiscie zada¢ ostateczny cios.

Pamietaj, ze Bestia ujawnia sie za kazdym razem, gdy atakuje (patrz str. 7).

PRADAWNA MOC

Zetony pradawnej mocy mozna zdoby¢ dzieki nagrodom ze zlecen, kartom oreza
i talentow oraz niektérym ulepszeniom. Pradawna moc pozwala zada¢ o 1 rane
wiecej podczas wybranego ataku. Jezeli zyskasz zeton pradawnej mocy, umies¢
go obok swojej planszy postaci. Przed wykonaniem ataku, zadeklaruj, ze chcesz
skorzystac z zetonu (lub kilku Zetonéw) pradawnej mocy, aby zwiekszy¢ site
danego ataku.

Chowance nie mogg korzystac z pradawnej mocy.
Odrzu¢ zeton pradawnej mocy po jego uzyciu.

Pradawna moc

7 ATARGI

Zetony zatargdw stanowig zasob w grze. Reprezentujg one wspomnienia
starozytnych konfliktéw toczonych wéréd pétnocnych laséw, bagien i jaskin,
ktore teraz ozywaja w umystach postaci, budzac uspiong przez wieki nienawis¢.

Zatargi stuza do oplacania kosztu ulepszen oraz zagrania niektérych kart
oreza i talentow.

Lowcy zyskuja Zetony zatargdéw jako nagrody za wykonane zlecenia oraz dzigki
niektérym kartom akcji lub ore¢za. Bestia takze moze zyskiwac zetony zatargdw
jako nagrody ze zlecen, ale przede wszystkim zdobywa je zabijajac zwierzeta,
osadnikéw lub Lowcow.

Zeton zatargdw Zeton zatargéw
o wartosci 3 o wartosci 1

Na mapie oznaczono wartos¢ zdrowia zwierzat i osadnikow oraz zatargi,
] jakie Bestia otrzymuje za zadanie smiertelnego ciosu.

NiedzwiedZ Osadnik (rolnik) Osadnik (szlachcic)
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SMIER C POSTACI
BESTIA

Kiedy Bestia ginie, gra natychmiast konczy si¢ zwyciestwem Lowcow (chyba ze w zleceniu okreslono inaczej).
towca

Kiedy ginie Lowca, odrzuc wszystkie jego karty oreza oraz zetony zatargdéw i usun jego pionek z mapy. Jezeli Lowca zginal
w wyniku ataku Bestii, zyskuje ona 1 zeton zatargdw, a nastepnie losuje 1 sposrdd kart akcji danego Lowcy i dodaje ja

do swojej reki. Martwy Lowca nie otrzymuje zadnych nagréd podczas pierwszego kroku fazy nocy (patrz str. 12).

W trzecim kroku fazy nocy dany Lowca umieszcza swoj pionek w dowolnej osadzie na mapie i kontynuuje gre.

POBLISKI

Ilekro¢ uzywane jest okreslenie ,,pobliski’, dany efekt dotyczy zaréwno twojego obecnego, jak i kazdego sasiedniego
(polaczonego droga) obszaru. To okreslenie pojawia si¢ na wielu kartach, warto wiec pamieta¢, ze taki efekt odnosi si¢
wowczas takze do twojego obecnego obszaru.

Iona zagrywa ,,Srebrng Strzate”
i postanawia najpierw poruszyc sie
o 1 obszar na zachéd (w lewo),
a nastepnie zaatakowac
pobliskiego wilka.

STR AZNICE

Kiedy Lowca moze umiesci¢ straznice, umieszcza ja na swoim obszarze (chyba ze zaznaczono inaczej). Dopoki Lowca znajduje
sie na tym samym obszarze co straznica, odkrywa wszelkie tropy rowniez na pobliskich obszarach. Straznica nie ujawnia Bestii,
a jedynie pozwala odkrywac tropy w pobliskich obszarach.

Bestia i jej chowance mogg atakowac straznice — usun ja z mapy kiedy otrzyma jakiekolwiek rany. Jezeli wszystkie dostepne
straznice znajduja si¢ juz na mapie, a mialby$ umiesci¢ kolejna, mozesz przenie$¢ do danego obszaru jedng z juz rozstawionych
straznic. Zniszczong straznice mozesz pozniej umiesci¢ ponownie.

PRZYKLAD: STRAZNICA

Iona zagrywa karte oreza ,,Posterunek” i umieszcza na swoim obszarze straznice.
Bestia umieszcza na mapie dwa zetony tropow, poniewaz dwie z jej trzech kart na torze ruchu prowadza
przez obszary pobliskie straznicy, a Iona znajduje sie w tym samym obszarze, co straznica.

Straznica
§D
TERUNEK .é’ i j.;.
Zagrywasz karte Karty na torze ruchu Tropy
> »Posterunek’
e
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PR ZEBIEG GRY

Rozgrywka trwa liczbe rund, okreslong w wybranym podczas przygotowania gry zleceniu. Kazda runda sklada si¢ z trzech faz:
»$witu”, ,dnia” oraz ,,nocy”. Swit to faza przygotowania na poczatku rundy. Dzien stanowi trzon rundy, kiedy to wykonujesz
akcje. Natomiast noc jest fazg porzadkowania, podczas ktérej mozesz otrzymac nagrody lub ulepszy¢ swoja postaé przed
nastaniem kolejnego $witu.

POCZATKOWE OBSZARY GRACZY

Bestia zaczyna od umieszczenia swojego pionka na znajdujacym si¢ na srodku mapy ,,poczatkowym obszarze Bestii”.
Nastepnie grajacy Bestia moze poruszyc¢ si¢ o maksymalnie dwa obszary, uzywajac do tego kart ruchu. Po ruchu Bestii,
kazdy grajacy Lowca umieszcza swdj pionek postaci w dowolnej osadzie na mapie. Kilku Lowcéw moze wybrac t¢ sama osade.

(5 ),

Poczatkowy

obszar Bestii
FAZA 1: SWIT
O $wicie wszyscy gracze wybierajg w ramach draftu karty akcji na nadchodzacg fazg dnia.
DRAFT

Potasuj tali¢ akcji, a nastepnie rozdaj kazdemu z graczy wskazang ponizej liczbe kart. Nastepnie kazdy gracz wybiera
i zachowuje jedng karte, a pozostate przekazuje zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Trwa to do momentu, az wszystkie
karty zostang wybrane. Gracze nie moga przekazywac kart, ktére wczesniej zachowali. Ten proces jest okreslany jako ,,draft”.

Po rozdaniu graczom odpowiedniej liczby kart akcji odi6z pozostale karty na bok zakryte - s3 to ,,niewykorzystane karty akcji’.

DRAFT NA 2 GRACZY
Rozdaj kazdemu z graczy po 6 kart. Grajacy Lowcami wybiera w ramach draftu po dwie karty akcji zamiast jedne;.

Po drafcie grajgcy Lowcami rozdziela wszystkie karty akcji po rowno pomiedzy obie postacie Lowcow. W trakcie gry grajacy
Lowcami kieruje jednoczesnie dwoma postaciami, przy pomocy dwéch oddzielnych rak - tak, jakby Lowcéw kontrolowato
dwdch réznych graczy.

DRAFT NA 3 GRACZY
Rozdaj kazdemu z graczy po 4 karty.

DRAFT NA 4 GRACZY
Przed rozpoczgciem draftu, grajacy Bestig dobiera i odklada na bok 1 losowa karte akcji. Nastepnie rozdaj kazdemu
z graczy po 3 karty.

Kiedy draft dobiegnie konca, Bestia bierze odlozong wczesniej karte i doklada ja do swojej reki. Bestia moze podejrzec
odlozong karte w dowolnym momencie draftu.

o
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FAZA 2: DZIEN

Kazdy dzien rozpoczyna gracz kierujacy Bestia, a nastepnie swoje tury wykonuja pozostali gracze w kolejnosci zgodnej

z ruchem wskazowek zegara. Gracze rozgrywaja swoje tury w powyzszej kolejnosci, wykonujac jedna z nastepujacych akgji:

« Zagrywanie Kkart: zagraj maksymalnie jedng karte dowolnego typu z symbolem @9 i maksymalnie jedng karte

dowolnego typu z symbolem ).

- Mozesz zagraé te karty w dowolnej kolejnosci oraz mozesz zagra¢ tylko jedng z nich.

— Mozesz zignorowac jeden lub kilka etektéw z zagranej karty, chyba ze dany efekt
wynika z polecenia ,jezeli” lub ,,nastepnie’.

~ Pas: mozesz spasowac tylko, jezeli masz na rece najmniej kart akcji sposréd wszystkich
graczy (takze w przypadku remisu).

- Jezeli w swojej turze spasujesz, ale przynajmniej jeden z pozostalych graczy tego
nie zrobi, nastepna ture rozgrywasz normalnie.
— Faza dnia dobiega korica, gdy wszyscy gracze kolejno spasuja.

~ Ucieczka: Odrzu¢ 1 karte dowolnego typu, aby poruszy¢ si¢ o 1 obszar. Nie mozesz
polaczyc¢ tej akeji z zagraniem karty.

7. AGRYWANIE KART

ROZPATRY WANIE KART
W DOWOLNEJ KOLEJNOSCI — ROZPATRZ W DOWOLNEJ KOLEJNOSCIL.

Karty oreza Lowcow,
talentow Bestii oraz
zdolnosci nie sg brane
pod uwage podczas
okreslania, czy gracz
moze spasowac.

Jezeli nad efektami karty znajduje si¢ okreslenie ,,w dowolnej kolejnosci’, mozesz wybra¢ kolejnos¢ ich rozpatrywania.

~ WYBIERZ JEDNO — WYBIERZ, KTORY EFEKT CHCESZ ROZPATRZYC.

Jezeli na karcie znajduje sie okreslenie ,,wybierz jedno”, wybierasz i rozpatrujesz tylko JEDEN efekt i pomijasz pozostale.

& JEZELI — MUSI ZOSTAC SPELNIONY OKRESLONY WARUNEK.

Aby mdc rozpatrzy¢ efekt z okresleniem ,,jezeli”, musi zostac¢ spelniony warunek opisany po stowie ,,jezeli”

~ NN ASTEPNIE — OKRESLONA KOLEJNOSC ROZPATRY WANIA.

Efekty niektorych kart musisz rozpatrywaé w okreslonej kolejnosci. Takie efekty sa rozdzielone okresleniem ,,nastepnie”

~ SKOPIUJ — ROZPATRZ EFEKT (EFEKTY) INNEJ KARTY.

Rozpatrz skopiowany efekt w swojej turze. Nie odrzucaj karty bedacej celem tego efektu po jej skopiowaniu.

WYMAGANIA ZATARGOW

Zagrywanie niektérych kart talentéw Bestii lub oreza Lowcow
wymaga oplacenia kosztu w zetonach zatargow.

Aby zagra¢ karte z takim kosztem, musisz odrzucic¢ Zetony

zatargdw o lacznej wartosci zgodnej z oznaczeniem obok Jezeli karta nie posiada symbolu zatargéw;,
symbolu karty. jej zagranie jest darmowe.

WYMAGANIA SIEDLISK A

Zagrywanie niektorych kart zdolnosci wymaga, aby twoja
postac znajdowala sie¢ w okreslonym siedlisku. Siedliska to
rézne rodzaje obszar6w na mapie. Poczatkowy obszar Bestii
liczy si¢ jako siedlisko kazdego rodzaju (z wyjatkiem osady).

Wymagania siedliska




Aby Fangrir mogta zagra¢ swoja karte zdolnosci ,Wezwanie stada” (ramka na poprzedniej stronie), obecnym
polozeniem Bestii musi by¢ obszar z siedliskiem lesnym. Zagranie tej karty stanowi wigc dla Lowcow wskazdwke
co do miejsca pobytu Bestii.
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Bagno Jaskinia Poczatkowy obszar Bestii

WYMAGANIA REGIONU

Plansza mapy ,,P6Inocne Rubieze” podzielona jest na cztery regiony, a mapa ,,Zalane Krainy” — na dwa regiony.
Granice regionéw wyznaczajg biale linie. Regiony stanowig wymagania w przypadku niektérych kart, w tym kart
oreza zwanych ,,pulapkami” (patrz str. 15). Jezeli opis efektu nawigzuje do ,,twojego regionu”, odnosi sie to do regionu,
w ktérym znajdujesz si¢ w momencie rozpatrywania danego efektu.

Przyktadem wymagania regionu jest akcja Bestii na karcie akcji ,Zryw”, ktora pozwala Bestii poruszy¢ si¢ o 3 obszary
w obrebie jej obecnego regionu.

Granica regionu

wszystkich sgsiednich regionow.

FAZA 3: NOC

Po tym, jak wszyscy gracze kolejno spasuja, dzien dobiega konca i zaczyna si¢ noc. Noc sklada si¢ z nastepujacych,
kolejno rozpatrywanych krokdow:

1. PRZYDZIELENIE NAGROD ZA ZLECENIE

Kazde zlecenie ma osobng kolumne dla Bestii (lewa) i Lowcow (prawa). Kazda kolumna jest podzielona na cel i nagrode.

Aby otrzymac nagrode, musisz spetni¢ wymagania celu. Jezeli obie druzyny spelnily wymagania swojego celu, Bestia
rozpatruje swoja nagrode jako pierwsza.

Podczas pierwszej nocy wszyscy gracze sprawdzaja czy spetnili wymagania otrzymania nagrody za cel pierwszej nocy.
Drugiej nocy gracze sprawdzaja, czy w dowolnym momencie gry spetnili wymagania celu drugiej nocy i tak dalej

w miare kontynuowania gry. Gracze mogg otrzymac nagrody powigzane wylgcznie z noca, ktorg wlasnie rozpatruja
(nawet jezeli spelniajg warunki celéw pozostalych nocy).

Cel Bestii Nagroda Bestii ~ Nagrody Lowcow  Cel Lowcow
[ E———————— e e A
Jezeli wymagania celu sg PIERWSZA NOC Jezeli nagroda nie okresla
I‘OZdZi@IOHG b1afg 11111@, aby i e L NacrORLBESTH  NAGRODA [ WCOW E nlm i chzbypostaci, otrzymuje;l
otrzymac nagrode wystarczy | g | « o g ja wszyscy cztonkowie

.y : . ! ! Porusz sie o maks. 1 obsao, | :
spetnié¢ tylko jedno z nich. g =5 el ._uhﬂ bt danej druzyny.
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2. ODRZUCANIE I ODSWIEZANIE

KARTY AKCJI OREZ Lowcow TALENTY BESTII Z.DOLNOSCI

£ ooy

Odrzuc z reki, Odrzué odkryte Odrzu¢ odkryte Wez wszystkie
jesli jakies zostalty. i wystaw trzy nowe. i wystaw trzy nowe. z powrotem na reke.

Wiecej informacji na temat oreza Lowcow i talentéw Bestii znajduje si¢ na str. 15.

3. LECZENIE

Usun rany ze wszystkich zwierzat, osadnikow i straznic. Jesli jaki$ Lowca zginal w ciagu dnia, kierujacy nim gracz umieszcza
go w dowolnej wybranej osadzie @ i leczy wszystkie rany (usuwa ze swojego arkusza wszystkie zetony ran). Wiecej informaciji
na temat $mierci postaci znajduje si¢ na str. 9.

4. ULEPSZANIE

Kazdej nocy Bestia i Lowcy moga odblokowac ulepszenia. Kazda Bestia ma ulepszenie zwigkszajace zadawane obrazenia
oraz unikalne ulepszenia. Lowcy majg po cztery unikalne ulepszenia. Koszt kazdego ulepszenia oraz to, czy stanowi ono
premie natychmiastowas, czy tez trwalg, oznaczono na polach ulepszen na planszy postaci.

Wiekszo$¢ ulepszen to efekty pasywne, ktére trwaja do konca gry. Jednak zoélte ulepszenia sg efektami jednorazowymi,
rozpatrywanymi natychmiast po ich odblokowaniu. Koszt zaréwno czerwonych, jak i zéttych ulepszen jest oplacany
zetonami zatargdw. Nawet jezeli ulepszenie ma koszt 0, nadal nalezy je najpierw odblokowac.

Pola ulepszen

o

Po odblokowaniu

Ulepszenie obrazen

WSCIEKLOSC

Tereny towieckie Zadza krwi jest oy -
. s to ,,zotte’; ~czerwong’, trwat RpYesC-Zlacziy
ioaysiag ataldi zadajs natychmiastowe premig déi) koﬁcaq ulepszenia”
L 1ol ganfifgostang ulepszenie. Jego gry. Jej koszt na odpowiednim
iy szoze..Po e koszt w zatargach w zatargach polu.
Zadyis 2Rany. wynosi 1 wynosi 2.

Bestia zawsze odblokowuje ulepszenia jako pierwsza. Mozesz odblokowa¢ dowolng liczbe ulepszen, o ile ci¢ na nie stac.
Kiedy odblokowujesz ulepszenie, odrzu¢ zetony zatargéw o tacznej wartosci rownej kosztowi tego ulepszenia i umies$¢
»znacznik ulepszenia” na znajdujgcym si¢ przy nim okraglym polu. Kazde ulepszenie mozesz odblokowac tylko raz. .

Noc dobiega korica i nastaje kolejny swit.




\~ CHOWANCE
) Wiszystkie Bestie mogg wezwa¢ do pomocy chowance. Mozesz przyzywac i kontrolowa¢ chowance za pomocg symbolu <.
Rozpatrujac taki efekt mozesz albo przyzwa¢ nowego chowarca, albo wykona¢ jedna akcje kazdym z chowancéw na mapie.
'
J : Wybierz jedno:
! \

Wykonaj akcje kazdym
z chowanicow

Przyzwanie chowarnca

o .
@-j PRZYZWANIE CHOWANCA

Umies$¢ chowanca o maksymalnie dwa obszary od swojej obecnej pozyciji. Wszystkie chowance musza by¢ umieszczone

na konkretnym siedlisku, chyba ze zaznaczono inaczej. Jezeli wszystkie dostepne chowance znajduja sie juz na mapie, a miatbys
przyzwac kolejnego, mozesz przenies¢ do nowego obszaru jednego z juz rozstawionych chowancow. Zabitego chowarica mozesz
pOzniej przyzwac ponownie.

PRZYKLAD: PRZYZWANIE CHOWANCA
Obecna pozycja Fangrir znajduje si¢ o jeden obszar dalej, niz jej ostatnia znana pozycja.
Zagrywa swojg karte zdolnosci ,,Przyzwanie wilka” i przyzywa wilka maksymalnie o 2 obszary od swojej
obecnej pozycji. Umieszcza przyzwanego wilka w jego preferowanym siedlisku. i

Wilki mozesz umieszczac
tylko w lasach, co oznaczono
na planszy Bestii.

o .
@) AKCJE CHOWANCA

Mozesz wykona¢ chowancami nastepujace akeje:

~ Porusz o 1 obszar

’ ~ Zaatakuj za 1 rane

~ Uzyj zdolnosci chowanca

Na planszy Bestii opisano unikalng
Poczatkowe zdrowie wszystkich chowancéw wynosi 1. zdolnos¢ chowarncow.

Jesli masz na mapie kilku chowancéw, kiedy rozpatrujesz efekt pozwalajacy wykonac akcje wszystkimi chowancami,
sam wybierasz, w jakiej kolejno$ci wykonasz te akcje. Chowance nie muszg wykonywac tej samej akcji.

Pamietaj, zZe jesli to chowaniec zada Smiertelny cios, Bestia nie zyskuje zatargow za zabicie.
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POZYSKIWANIE OREZA 1 OWCOW POZYSKIWANIE TALENTOW BESTII

Za kazdym razem, gdy jako Lowca rozpatrujesz efekt Za kazdym razem, gdy jako Bestia rozpatrujesz efekt
pozwalajacy zyskac orez, wybierz jedng z odkrytych kart pozwalajacy zyskac talent, wybierz jedng z odkrytych kart
oreza Lowcow lub dobierz wierzchnig karte z odpowiedniej talentow Bestii lub dobierz wierzchnig karte z odpowiedniej
talii. Karty oreza sg jednorazowe. W nocy nie odrzucasz kart talii. Karty talentow Bestii s jednorazowe. W nocy nie
oreza z reki. odrzucasz kart talentow z reki.

Py
TALENT

“¢ \ Nie uzupelniaj puli odkrytych
| kart oreza Lowcéw / talentéw
Bestii az do fazy nocy.

PULAPKI

Tropienie, przeszukiwanie i atakowanie to nie jedyne sztuczki w arsenale Lowcow. W talii oreza Lowcow
znajduja sie specjalne karty zwane pulapkami. Chociaz pulapki licza si¢ jako @, s3 rozpatrywane nieco .
inaczej niz pozostale karty. Symbol pufapki
Po optaceniu kosztu karty wybierasz dowolny region mapy, a nastepnie wybierasz zeton siedliska i pokazujesz go innym
Lowcom. Nastepnie umie$¢ karte pulapki zakryta przy polu mapy oznaczonym ,,Putapki” i wsun pod nig wybrany Zeton
siedliska. Pamietaj, Ze do momentu aktywacji, Bestia nie powinna wiedzie¢ jaka to putapka ani jaki zZeton si¢ pod nig znajduje.
Pulapki pozostaja w grze, dopoki nie zostang aktywowane.

;
.
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Kiedy Bestia ujawni si¢ w regionie z putapka, a jej obszar odpowiada zetonowi siedliska pod dang karta, putapka zostaje
aktywowana. Odkryj karte pulapki wraz z zZetonem, rozpatrz jej efekt, a nastepnie odrzu¢ dang karte. Jesli Bestia ujawnita sie
wykonujac atak, pulapka zostaje aktywowana jeszcze przed rozpatrzeniem danego ataku.

PRZYKEAD: PULAPK A

W trakcie gry Lowcy umiescili w jednym z regionéw ,,Ognistg pulapke’; pod ktdrg znajduje sie Zeton siedliska lesnego.

4
o [
Oplac koszt B/ Schowaj zeton Wybierz dowolny
.‘ i zagraj karte e Wl siedliska pod zakrytg region i umies¢
"_ pufapki. i1 kartg putapki. karte zakryta.

W swojej turze Bestia zagrywa karte zdolnosci ,,Zer” i atakuje, tym samym ujawniajac si¢ w lesie. Poniewaz Bestia ujawnita si¢
» w lesie w regionie z pulapka, zostaje ona aktywowana (odkryj dang karte), a Bestia otrzymuje jeden Zeton rany.

Limit putapek

""" \ Pulapki nie aktywuja sie,
l wynosi po 3 na region.

jezeli zostang zagrane,

® 7/ gdy Bestia jest juz ujawniona.




Mozesz zmieni¢ mape na swoja korzys¢, przeksztalcajac siedliska na obszarach mapy. Kiedy przeksztalcasz jakis obszar
jako Bestia, umie$¢ na nim Zeton siedliska odpowiadajacy twojej postaci (oznaczony na planszy Bestii). Jezeli korzystasz
z tego efektu jako Lowca, umie$¢ na danym obszarze Zeton osady ‘.

PRZYKLAD: PRZEMIANA

Fangrir znajduje si¢ o dwa obszary od swojej ostatniej znanej pozycji. W swojej turze zagrywa ,,Zdradliwy rozrost”
i przeksztatca kazdy pobliski obszar w las. Pamietaj, ze okreslenie ,,pobliski” oznacza réwniez twoja obecna pozycje. -

Fangrir moze
przeksztafcic¢ obszar
m FANGRIR wylgcznie w las,

e €O 0znaczono na jej
planszy Bestii.

- Przeksztafc kazdy
pobliski obszar.

REAKCJE
Reakcje to karty, ktore zagrywasz w turze przeciwnika. Stanowig sposéb na skontrowanie konkretnego zagrania.
Na kazdej karcie reakeji okreslono w jakich okolicznosciach mozna ja zagrac.

"‘\%A
WYMAGANIA Nie zapomnij optaci¢ N
Symbol AL ! kosztu w zatargach
reakcji Ll podczas zagrywania reakcji.

e
¥
P—"‘h

Reakcje sg rozpatrywane przed efektami karty,
w odpowiedzi na ktdrg zostaly zagrane.

PRZYKLAD: REAKCJA

Na torze ruchu znajduje si¢ jedna karta. W swojej turze Lowczyni Iona znajduje si¢ w obszarze z zetonem tropow.
Zagrywa wiec karte zdolnosci ,,Polowanie’, na co Bestia zagrywa jako reakcje karte talentu ,,Intuicja”
Poniewaz reakcje sg rozpatrywane przed kartg, ktora je wywolala, Bestia porusza si¢ najpierw o 1 obszar.
Ionie nie uda sig¢ zatem ujawnic Bestii podczas przeszukiwania.

B s
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POLOWANIE

Prssauke swéj abszor i 200tk

Fangrir poruszy si¢ o 1 obszar przed

Zdolnos¢ Iony Talent Bestii s » i (M A\ 4 p 28
Polowanie” Intuicja” — " rozpatrzeniem efektow ,, Polowania”_
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PORADY - |

ZMIANA NA LEPSZE ,j
Nie poddawaj si¢, nawet kiedy sprawy nie wygladaja zbyt ciekawie. '
Sytuacja moze w kazdej chwili obréci¢ si¢ na twojg korzysc.
KARTY AKCJI
Chociaz rozpatrujesz tylko jedng potowe karty, zwréc¢ uwage réwniez na pozostale efekty! Przekazanie dalej podczas draftu
karty, ktora nie jest dla ciebie zbyt przydatna, ale niezwykle przydatna dla przeciwnika, moze mie¢ katastrofalny rezultat.
ZADBA]J O REKE
Wiecej kart oznacza wigcej sposobéw na zapewnienie sobie wygranej. Karty talentéw Bestii lub oreza Lowcow
moga zapewnic niezwykle uzyteczne opcje dzialania. Z kolei takie karty akcji jak ,,Pobudzenie”
czy ,Mroczne knowania” mogg si¢ okaza¢ dokfadnie tym, czego potrzebujesz.

LowCy BESTIA

Ustalcie plan dziatania jeszcze przed rozpoczeciem gry!

W jakiej kolejnosci powinniscie siedzie¢?
Moze Helga powinna by¢ pierwsza Lowczynig,
z uwagi na swojg zdolnos¢ ,Widzgca”?

Bycie pierwszym graczem, ktéremu
skonczyly sie mozliwosci dziatania, to bardzo
niebezpieczna sytuacja dla Bestii.

Postarajcie si¢ otoczy¢ Bestig,
aby ograniczy¢ jej pole manewru.

m m o m E

Staraj si¢ zabija¢ majac w zanadrzu jeszcze
jakies karty z efektem ruchu — dzigki temu
zapewnisz sobie droge ucieczki.

Nie macie pewnosci, czy podazacie za wlasciwymi
tropami? Czesto przeliczajcie karty na torze ruchu.

e

Spasowanie podczas pierwszej tury jest dla ciebie

ryzykowne. Lowcy moga wykorzystac taka okazje
do zagrania ,,Sidet” lub kart akcji wzmacniajacych calg L
druzyne, dzieki czemu uzyskajg nad tobg przewage. '

Zgrany zespol wspolpracuje juz o $wicie. Jezeli masz
juz dobrg karte pozwalajacg na ruch, moze lepiej
przekazac pozostate swoim towarzyszom?

Chowarice atakujgce osady stanowig doskonatg dywersje!

Nawet jezeli nie uda im si¢ dorwa¢ Zadnego osadnika,
zmuszajg Lowcoéw do rozdzielenia si¢ i przyjmuja ataki,
ktore moglyby by¢ wymierzone w ciebie.




SUGESTIE DOT

Gra Bestia zostata zaprojektowana z my h_
podejsciem. Oznacza fo jednak, 7e piervi
(2-3 graczy) lub , Atak na Pétnocne Rubieze

W0 A -
w, wspotzaleznosa i sirategii z kozdym kolejnym
o ek wybra¢ zlecenie ,Wielkie Oczyszczenie”
i skorzystajcie z ponizszych zestawdw kart akgii i postaci:
LA - w

¥

2-3 GRACZY . ACZY
Gracz 1 (Bestia) Sl racz 1 (Bestia)
Zalecana Bestia: Fangrir 1 Q ngrir : s
Poczgtkowe karty akgji: s akji: - N -
Natarcie  Ped Pogo R i el Pogoii g‘; Mroczne knowania
% =T /:‘I.r= ¥

Gracz 2 (kowca) TP y PN i g '
Z“'“”T(y tomll(ca: He:(g(‘]. ¥ Pl "’a‘;. karty akgji:
Poczgt e i oLl : ~ Podzeganie Iryw Ukryte przejscie
Podzeganie Iryw Grasowanie

Gracz 3 (kowca)
6racz 3 (towca) Zalecany towca: Varja
Tolecany towca: Assar Poczqtkowe karty akeji:
Paczgtkowe karty ok Adaptacja Pospiech Lachtannos¢
Adaptacja Wzmocnienie  Pospiech Tachtannos¢ Gracz 4 (kowca)

Talecany towca: lona

Poczgtkowe karty akgj:

Wzmocnienie Grasowanie Mroczne rytuaty
PROJEKT GRY: WERSJA POLSKA: PODZIEKOWANIA ZA TESTY, KOREKTE
ELON MIDHALL VLI ORAZ WSPARCIE MOR ALNE:
[LUSTR ACJE I OPR ACOWANIE GR AFICZNE: TLUMACZENIE: SIGGE RYSTEDT, ANDRE JOHANSSON,
ARON MIDHALL LUKASZ CHELMECKI ANTON KARLSSON, PEEDER SALENVALL,
PROJEKT | ROZWO] CYFROWY, KOREKTA: ANTHON YTTERELL, ODEN PETTERSSON
NASZ NAJWSPANIALSZY TESTER LUKASZ TKACZYK SPECJALNE PODZIEKOWANIA DLA POMOCNYCH
I CZLONEK ZESPOLU STUDIO MIDHALL: SKEAD | OPRACOWANIE GRAFICZNE | ZAANGAZOWANYCH CZEONKOW NASZE)
ASSAR PETTERSSON SPOLECZNOSCI:

ALEKSANDRA MISZTA-MARS
HENDRICK STRAUSS, SHAWN G. KAYS,

AMUZALS PO ALY ]OEL GODDARD, RYAN LORD, ZOLTAN

JONAS PETTERSSON ( SLALL}\"GIfETN/; - HARSHEGYI, ALEXANDER BURROUGHS,
DZIEKUJEMY WSZYSTKIM WSPIERAJACYM 30-417 KRAKOW VICTORIA BURROUGHS, ANDREW
BESTIE NA PLATFORMIE KICKSTARTER, QaLaKea .\ wGALAKTA.PL MENDOZA, KYLE KING, OSCAR M ANFRED,

BESTIA POWSTALA DZIEKI WAM! PAWEL (WTORUSZA) GRIGORIEW
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