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Pomyst na gre narodzit sie pewnego popotudnia w monotonnym okresie kwarantanny. Moja o$mioletnia cérka Cora

i czterdziestopiecioletni ja byliSmy juz wymeczeni szkolnymi zadaniami i dla urozmaicenia postanowiliSmy stworzyé gre
planszowa. Idea niespodziewanie nabrata tempa, az gra, ktéra zaczynata na naszym kuchennym stole, stata sie pudet-
kiem, ktdre trzymasz teraz w swoich rekach.

o«. 12 zetondw skrzyn

2 skarbow 18 kart przedmiotéw

- specjalnych

CoraQuest to gra kooperacyjna - oznacza to, ze wszyscy bedzie- Bedac juz w lochach, bedziecie musieli odkrywaé je komna-
cie ze sobg wspétpracowad i wspélnie cieszy¢ sie zwyciestwem  ta po komnacie. Za kazdym rogiem mogg czyhaé nikczemne
lub znosié¢ gorycz porazki. W trakcie rozgrywki poprowadzicie  orki, groznie putapki albo zdarzenie rozwijajace fabute waszej y

> czwérke bohateréw, odkrywajac niebezpieczne lochy, walczace przygody. Uwazajcie! Jezeli wrogowie pokonajg cho¢ jednego
z potworami i zdobywajac skarby. bohatera, wszyscy przegrywacie.
Przed kazda gra zdecydujecie, czy chcecie zagraé¢ w standar- Po kilku rozgrywkach mozecie zechcieé¢ przygotowaé wlasne
dowa, czy w dtuzsza wersje (odpowiednio 45-60 oraz 60-75 przygody, bohateréw i wrogéw, korzystajac z naszej aplikacji
minut), jakich bohateréw zabierzecie do podziemi i wreszcie, i przewodnika po modyfikacjach.

ktora przygode rozegracie. Byé moze stoczycie boj z wielkim
potworem, poszukacie sktadnikéw magicznego eliksiru albo
ruszycie w pogon za ztodziejami sernika!

Mamy ogromna nadzieje, ze bedziecie mieé z tej gry co najmniej
tyle radosci, co my podczas jej tworzenia.

Pozdrawiamy, Dan i Cora -




Przygotowanie rozgrywki

Wybierzcie przygode i odnajdzcie jej opis w Rsiedze Przygéd.

Potasujcie podstawowe karty lochéw o numerach 2-13 (je-
zeli chcecie zagraé w dtuzsza rozgrywke, potasujcie karty
o numerach 2-17). Potasowane karty podzielcie na 4 réwne
zakryte stosy.

Do kazdego z tych stoséw dodajcie odpowiednia liczbe fabu-
larnych kart lochéw (oznaczonych literami A-R). Doktadna
instrukcja, jak to uczynié, znajduje si¢ zawsze w opisie danej
przygody w Rsiedze Przygéd. Gdy wykonacie zawarte w niej
polecenia, stworzycie talie kart lochéw.

Potézcie na wierzchu stworzonej talii znacznik zwiadu.

Wybierzcie czworo bohateréw, ktérzy podejma sie przygody.
Moze to byé dowolna kombinacja bohateréw, znajdujacych
sie w pudetku oraz bohateréw, ktérych stworzycie samodziel-
nie. W pierwszych rozgrywkach zalecamy jednak korzystaé
z bohateréw juz dla was przygotowanych.

Podzielcie bohateré6w miedzy siebie. Mtodsi gracze moga
chcieé poprowadzié jednego bohatera, za$ starsi czué sie na
sitach, by powiesé ku przygodzie dwéch lub nawet trzech.
Decyzja jednak nalezy do was.

Gracze otrzymuja figurki otrzymanych bohateréw wraz z pod-
stawkami, karty tychze bohateréw, liczniki zycia, zetony od-
liczania oraz odpowiednie karty startowego ekwipunku. Star-
towy ekwipunek kazdego bohatera opisany jest na jego karcie.
Ustawcie liczniki zycia swoich bohateréw, tak aby wskazy-
waty liczbe zy¢é opisana na karcie kazdego z bohateréw -
karty te polézcie przed soba strona niezdeterminowana
ku gérze. pp

I etrzymane
' wramach
fednego ataku.

k grac?
Jak grac?
Rozgrywka toczy sie przez nie-

okreslong z géry liczbe rund. szybkie akcje Petne akcje
Kazda runda skfada sie z trzech m “
nastepujacych faz:



» e Odnajdzcie karty wrogéw wymienione we wstepie do waszej przy-
gody (w Rsiedze Przygéd). Roztézcie je na stole strona z zielonym
sztandarem ku gérze. Figurki tych wrogéw potézcie w zasiegu reki.

Potézcie obok talii lochéw planszetke odliczania z numerami 2/1.
Niektére przygody moga od was wymagaé uzycia takze drugiej
planszetki.

Nalezace do bohateréw znaczniki odliczania potézcie obok plan-
szetki. Na samej planszetce, na polu znumerem 2 umiesécie zeton
zagrozenia.

Potasujcie karty skarbéw i stwérzcie z nich zakryta talie skarbéw.

Obok talii skarbéw potézcie karty przedmiotéw specjalnych. Mo-
zecie zlozy¢ je w stos, ale nie trzeba ich tasowaé.

ona liczba 1).

Umiesécie figurki bohateréw na wybranych (ale réznych) pustych
polach na karcie wejscia do lochu.

Wszystkie pozostate elementy gry odtézcie na bok. Niektére z nich
uzywane s3 tylko w czesci przygéd.

(10
(11
(12
@ Potézcie na srodku stotu karte wejscia do lochéw (oznaczona jest
(14
(15)
(16
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2. Faza wrogow 3. Faza odliczania

Zmiana poziomu zagrozenia,

J Ruch @ Atak przygotowanie bohateréw,
przejscie do nowej rundy.
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D i atak Um{eﬁmoi < zyla poprzez akgji, ile chce (o ile oczywiscie spetnia ich wymagania). Mo-
prestat moze zoSta nacznika zesz wykonywac szybkie akcje w dowolnym momencie tury
dowo\\a";z‘_\; pofpzenl,e A a planszetce bohatera, nawet w trakcie wykonywania petnych akcji. Nie
e odliczania n mozesz jednak swoim bohaterem wykonywac szybkich
e odliczania. akcji, gdy trwa tura innego bohatera.
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Faza bohaterow

Podczas fazy bohateréw bedziecie aktywowaé waszych
heroséw. Kazdy bohater musi wykonaé w petni swoja
ture, zanim jakakolwiek akcje bedzie mégt wykonac
inny. Nie ma jednak z géry ustalonej kolejnosci
aktywacji bohateréw. Sami decydujecie, kto wykona
ture jako pierwszy, kto drugi itd. W kazdej rundzie
kolejnos¢ ta moze by¢ inna.

Za kazdym razem, gdy po raz pierwszy w obecnej rundzie
odkrywasz karte lochéw, zdejmij z wierzchu talii lochéw

i potdz go przed soba. Dzieki temu w fazie
odliczania nie bedziecie musieli przesuwac zetonu zagroze-
nia (napiszemy o tym doktadniej w dalszej czesci instrukcji). pp

Bohaterowie majg do dyspozycji dwa typy akcji: szybkie
i petne. W turze bohater moze wykona¢ dowolng liczbe
szybkich akcji oraz maksymalnie dwie petne akcje.

00 A

Szybkie akcje Petne akcje
e Odkrycie karty ¢ Ruch
lochéw ® Przeszukiwanie
e Uzycie karty ¢ Wymiana
przedmiotu przedmiotéw

Ocucenie
Atak



PPPo tym jak odkryjesz wierzchnig karte z talii lochéw,
musisz umiescic jg przy krawedzi, na ktérej znajduje
sie twoj bohater. Mozesz obréci¢ te karte wedle
zyczenia, ale przy doktadaniu obowigzujg tez pewne
zasady. Krawedz nowej karty musi w petni styka¢ sie
z krawedzig karty juz lezgcej na stole. Ponadto karta
ta musi zosta¢ dotozona w taki sposéb, aby bohater,
ktory jg odkryt, mégt wejsé na nig jednym krokiem
nie po skosie (innymi stowy, nie mozna bohaterowi
postawic Sciany przed nosem). Nie mozesz w zaden
spos6b zakry¢é nowg kartg chocby fragmentu karty
na stole.

Jezeli na dotozonej karcie znajdujg sie symbole
wrogéw, umiesé¢ na nich odpowiednie figurki
(analogiczne symbole znajduja sie na kartach wrogéw
uzywanych w tej przygodzie). Wrogowie przejda do
dziatania w swojej fazie.

Jezeli zabraknie figurek odpowiednich wrogéw,
umiesc¢ tyle, ile sie da (na wybranych polach).
Oznacza to, ze czasami nie na wszystkich po-
lach z symbolami pojawig sie jacy$ wrogowie -
ale bohaterowie w tym momencie zapewne
i tak juz znajduja sie w nieztych tarapatach.

Jezeli dotozona karta oznaczona jest literg
(A-R), czyli jest fabularng kartg lochéw, na-
tychmiast przeczytaj odpowiedni fragment
w Ksiedze Przygéd i wykonaj zawarte w nim
polecenia. Poza tym fabularne karty lochéw
dziatajg doktadnie tak samo, jak karty pod-
stawowe.

Jezeli na nowej karcie znajdujg sie symbole otwar-
tych skrzyn, pot6z na nich zetony skrzyn skarb6w.

I VY, I A Y




Petne fAkcje
J] Ruch

W jednej akcji ruchu kazdy z bohateréw moze poruszy¢
sie maksymalnie o tyle pdl, ile posiada punktéw ruchu -
wskazane sg one na kartach bohateréw (pamietaj jednak,
zeby uwzgledni¢ plusy i minusy zapewniane przez czary,
umiejetnosci, przedmioty itp.).

Bohaterowie mogg poruszac sie zaréwno ortogonalnie
(g6ra, dét, lewo, prawo), jak i diagonalnie (po skosie). Bo-
hater moze przejs¢ przez pole zajmowane przez innego
bohatera, ale nie moze sie na nim zatrzyma¢. Nie moze
natomiast przejs$¢ przez pole zajmowane przez wroga. Poza
tym (co raczej oczywiste) nie moze przechodzi¢ przez mury,
czy wyjs¢ poza mape (na stot, gdzie do tej pory nie zostata
potozona zadna karta). Zadne inne rysunki czy symbole na
kartach nie wptywajg na ruch.

Na potrzeby ruchu pola ze skrzyniami (zaré6wno zamknie-
tymi, jak i otwartymi) nalezy traktowac jak zwykte pola.

Kicia Uzdrowicielka moze w 1 akcji poruszy¢ sie o maksymalnie
5 pol. Tym samym moze poruszy¢ sie na (prawie) dowolne pole
wewngtrz obszaru 0znaczonego niebieskq liniq. Nie moze przejs¢
(ani tym bardziej zatrzymad sie) na polu zajmowanym przez wro-
ga, nie moze tez zatrzymad sie na polu z bohaterem (cho¢ moze
przez nie przejs¢

bez zatrzymywa-
nia sie).

e
N
/ﬁ.:ig .I.

Zasieg
ruchu Kici
Uzdrowicielki

@3 Przeszukiwanie

Jezeli bohater stoi na polu z zetonem skrzyni skarbéw
lub na polu z nig sgsiadujgcym (takze po skosie), moze
poszukac tupdw, wykonujgc akcje przeszukiwania.
W takim przypadku dobierz wierzchnig karte z tali
skarbow i umiesc jg odkrytg obok karty tego bohate-
ra. Nastepnie usun zeton przeszukanej skrzyni - kazda
skrzynie mozna przeszukac tylko raz.

Pamietaj, ze bohater nie moze wykonac przeszukiwa-
nia, jesli na zetonie skrzyni stoi figurka wroga.

Aby dotrzec do fego miejsca Kicia Uzdrowicielka
potrzebuje tylko 4 punktéw ruchu. Moze w tym
momencie na moment przerwac ruch, wykonac
szybkq akcje odkrycia

karty lochéw

i, korzystajqc

Z pozostatego jej
1 punktu ruchu,
od razu na niq
przejsé.
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Wymiana
przedmiotow

Twéj bohater moze w ramach petnej akcji wy-
mieni¢ dowolng liczbe przedmiotéw z innym
bohaterem, pod warunkiem, ze stoi na sgsiadu-
jacym z nim polu (takze po skosie). Wymiana nie
musi by¢ réwna - jeden z bohateréw moze oddac
drugiemu kilka przedmiotéw nie otrzymujac nic
w zamian. Pamietajcie jednak, ze gracze kieru-
jacy tymi bohaterami muszg sie na to zgodzic!

Q Ocucenie

Uzyj tej akcji, aby ocuci¢ innego bohatera, ktéry
zostat ogtuszony i lezy na polu sgsiadujgcym
z twoim bohaterem. Wiecej szczegétow doty-
czacych ogtuszenia opisaliSmy na stronie 14.
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Przeszukujqc skrzynie,
Wtdczniczka znalazta
magiczny pierscien.
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Umiejgtnosei
specjalne

Kazdy bohater posiada swojg umiejetnos¢ specjalna,
z ktérej moze skorzysta¢ w dogodnej sytuacji. Opis
umiejetnosci znajduje sie na karcie bohatera. Sko-
rzystanie z umiejetnosci NIE jest petng akcja, chyba
Ze jej opis wyraznie méwi inaczej.

Po uzyciu umiejetnosci specjalnej bohatera, wez
znacznik odliczania z jego podobizng i pot6z go na
planszetce odliczania, na polu z liczbg 2. Zeton be-
dzie przesuwat sie w dét planszetki w trakcie fazy
odliczania (opisujemy jg na stronie 12), az w koncu jg
opusci. Bohater nie moze korzystac ze swojej umie-
jetnosci specjalnej, dopdki jego znacznik znajduje sie
na planszetce.

Pot6z tu zeton
odliczania.

Zeton

§ . opusci
planszetke

po uplywie 2
dwéch

rund. Rundy

4



Petne fAkeje
Atak

Kazdy atak rozpatrz w nastepujgcych krokach:

Y

Zadaj obrazenia
® albo zdeterminuj
bohatera

R6zdzka Czarodziejki posiada zasieg
3 pdl, zatem nie jest w Stanie siegngc
goblina oznaczonego literg A. Czaro-

1. Wybierz cel 2' Rzu¢é kosémi ataku 3

1 Wybierz cel ataku. Bohater musi mie¢ go w zasiegu
¢ swojej broni oraz w polu widzenia.

Pole widzenia -

Bohater posiada wroga w polu widzenia, jezeli mozna
poprowadzi¢ linie z dowolnego rogu pola, na ktérym
stoi bohater, do dowolnego rogu pola, na ktérym stoi
wrég. Linii tej nie moze nic blokowa¢ - ma to miejsce,
kiedy dowolny fragment linii przebiega przez pole
(lub wzdtuz boku) zajete przez mur, innego boha-
tera badz innego wroga (skrzynie nie blokuja pola

widzenia).

Zasieg

Kazda bron posiada swdj zasieg, oznaczony na kar-
cie. Sprawdzajgc zasieg, policz, ile pél dzieli boha-
tera od jego celu (pole, na ktérym znajduje sie cel,
tez nalezy wliczy¢, nie wlicza sie natomiast pola,
na ktérym stoi bohater). Jezeli ustalona liczba
jest nizsza lub réwna zasiegowi broni, oznacza to,
ze wrég znajduje sie w zasiegu ataku.

Jeszcze trochg
o akcjach

W swojej turze bohater moze
wykonywac akcje tego samego
rodzaju wiecej niz raz, czyli np.

dwukrotnie zaatakowac - pa-
mietajcie jednak, ze niezmien-
nie obowigzuje limit 2 petnych
akcji na ture.

. dzieka ma w zasiequ
swojej broni goblina B,
dle fakze nie moze go

zaatakowad, gdyz pole

widzenia blokuje jej

~ Wtdczniczka. Tym
samym Czarodziej-
ka decyduje sie
atakowa¢ goblina C,
poniewaz posiada go
zaréwno w zasiegu,
jak i polu widzenia.

Pole widzenia
|

Zasieg broni

Wszelkie akcje (zaréwno szyb-
kie, jak i petne) moze wyko-
nywac¢ w dowolnej kolejnosci.
Petna akcja nie moze prze-
rwaé¢ wykonywania innej
peinej akgji.




2 Wez odpowiednie kosci ataku i wykonaj nimi rzut. Wtasciwe
PO}‘QCZ ¢ kosci wskazuje karta bohatera oraz karta uzywanej przez
kosci niego broni.

3 Atak zadaje 1 obrazenie za kazdy symbol gwiazdki, ktéry
e wypadt na kosciach.

Obrazenia

Zaréwno bohaterowie, jak i wrogowie posiadajg okreslong (wskazang na
kartach) liczbe punktéw zdrowia. Bohaterowie oraz wielcy Zli (wrogowie
posiadajacy 5 lub wiecej zdrowia) korzystajg z licznikéw zdrowia. Podczas
przygotowania rozgrywki ustaw licznik zdrowia swojego bohatera, aby
wskazywat podang na jego karcie liczbe punktéw zdrowia (tak samo
nalezy uczyni¢ z licznikiem zdrowia wielkiego ztego, gdy ten wejdzie do
gry). Obrazenia zmniejszaja liczbe punktéw zdrowia - kazde obrazenie
to strata 1 punktu. Oznacz obrazenia, zmniejszajac odpowiednio wartos¢
wskazang na liczniku. Jezeli wartos$¢ ta osiagnie zero, bohater (lub wielki
zly) zostaje pokonany (wiecej informacji o pokonanych bohaterach znaj-
duje sie na str. 13). Zwykli wrogowie nie posiadaja licznikéw. Zamiast
tego oznaczaj ich obrazenia za pomocg znacznika obrazen - umieszczaj
je obok odpowiednich figurek (lub pod nimi).

Jezeli wrég otrzymat tyle znacznikéw obrazen, ile wynosi jego zdrowie,
zostaje pokonany i jest usuwany z rozgrywki.

Jezeli bohater lub wrég zostaje uleczony, zwieksz wartos¢ na liczniku
obrazen (lub usun odpowiednig liczbe znacznikéw obrazen). Ani bohate-
rowie, ani wrogowie nie mogg zwiekszy¢ swojego zdrowia ponad wartos¢
oznaczong na ich kartach.

Jezeli bohater w trakcie ataku nie uzyska zadnego sukcesu (nie wypad-
nie ani jeden symbol gwiazdki), staje sie zdeterminowany. Odwré¢ jego
karte na strone zdeterminowang. Dopdéki bohater jest zdeterminowany,
w trakcie ataku rzuca dodatkowga biatg koscia. Jezeli zdeterminowany
bohater wyrzuci w ataku przynajmniej 1 gwiazdke, odwré¢ jego karte z
powrotem na strone niezdeterminowana.

Bohater nie musi wykonywac obu petnych akcji w swojej turze - mozesz zrezygno-
wac z jednej albo nawet obydwu. Jednakze niewykorzystane akcje przepadaja (nie
przechodzg na kolejng ture). Po tym jak wykonasz wszystkie akcje, ktére mozesz
(i chcesz) wykonaé, wyczerp bohatera - obré6¢ jego karte o 90 stopni, aby oznaczyé,
ze skonczyt on swojg ture. Kiedy wszyscy bohaterowie wykonaja swoje tury, roz-
poczyna sie faza wrogéw.

Przyktadowo, bohater nie moze  Jednakze szybkie akcje mogg przerywaé wykonanie petnej akcji.
wykorzystaé czesci swego ru- Przyktadowo, bohater moze wykorzystac czes¢ swojego ruchu,

chu, zaatakowaé, a nastepnie  w ramach szybkiej akcji odkry¢ karte lochéw, a nastepnie kon-
kontynuowac ruchu. tynuowac ruch.



Faza wrogow

Podczas fazy wrogéw dochodzi do aktywacji kaz-
dego z nich. Mozecie dowolnie wybrac kolejnos¢
tych aktywacji. Kazdy wrég w lochach musi wyko-
nac¢ wszystkie swoje akcje, o ile to tylko mozliwe.

WSszyscy wrogowie w trakcie swej aktywacji wy-
konujg po dwie petne akcje. Do dyspozycji majg
tylko dwie mozliwosci: ruch oraz atak - w jednej
aktywacji mogg wykona¢ dwie rézne albo takie
same akcje. Wrogowie nie dysponujg zadnymi
szybkimi akcjami.

Wrogowie dziatajg w Scisle okreslony sposéb.
Jezeli mogg zaatakowac jakiegos bohatera, to
zawsze to robig. W przeciwnym wypadku wy-
konujg ruch.

Atak

Wrég musi zaatakowac bohatera, jesli

tylko ma go w zasiegu broni oraz polu
widzenia. Jezeli wr6g ma mozliwos¢ zaatakowa-
nia wiecej niz 1 bohatera, atakuje blizszego. Jezeli
kilku bohateréw znajduje sie w takiej samej odle-
gtosci od tego wroga, mozecie sami zdecydowac,
kto stanie sie celem ataku.
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To, czy wrég ma bohatera w zasiegu broni i polu wi-
dzenia, ustala sie identycznie, jak w przypadku bo-
hateréw (patrz: str. 8).

Aby rozpatrzy¢ atak wroga, rzu¢ kosémi wskazanymi
przez jego karte.

Kazdy symbol gwiazdki, to 1 obrazenie zadane boha-
terowi (patrz: str. 9).

W przypadku braku sukceséw w ataku, nic sie nie
dzieje - wrogowie nie stajg sie zdeterminowani.

Niektérzy wielcy zli dysponujg atakami, ktére nakta-
dajg na bohateréw specjalne efekty (opisujemy je
na str. 14).

Jezeli bohater nosi pancerz, moze sprébowac uniknagé
czesci lub nawet catosci obrazen. Rzu¢ kosémi wska-
zanymi na karcie pancerza - kazda kos¢, na ktérej
wypadta gwiazdka, zmniejsza obrazenia o 1.

PAMIETAJCIE: Jezeli zdrowie ktéregokolwiek bohatera
osiggnie wartos¢ zero, natychmiast przegrywacie!

i Symb0| wrogd

/ noéci: Zielony :
oz ok L a ,,sTondordowvch

hn ‘ tandar 0Znacze

< a/zrogéw pPomaranczowy yatelgleies
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z napisem .,wredq\/ oznocg;edwnikq
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pole moze

Zasieg: JaK odleg’rg
zaatakowad ten wrog. |
koéci ataku: Kosci ktérymi nalezy
rzucié, rozpatrujqe gtak wroga.
Ruch: Liczba pdl, ktére moze przejsé
wr6g, wykonujge 1 akgje ruchu.

ktorych wrég zostaje pokonany.

Zdrowie: Liczba obrazen, po przyjeciu



J] Ruch

Jezeli wrég nie moze nikogo zaatakowad, wy-
konuje ruch w kierunku najblizszego bohatera
(kieruje sie w jego strone najkrétszg mozliwa
Sciezka). Jezeli w trakcie tego ruchu znajdzie sie
na polu, z ktérego mozliwy jest atak na bohatera,
natychmiast sie na nim zatrzymuje (nie wykorzy-
stuje wszystkich swoich punktéw ruchu). Jezeli
zostata mu jeszcze akcja, wykona w niej atak.
W przypadku, gdy kilku bohateréw znajduje sie
w identycznej odlegtosci od aktywnego wroga,
mozecie zdecydowad, w kierunku ktérego z nich
Wrog sie poruszy.

Zasady ruchu wrogoéw sg takie, jak bohateréw
(patrz: str. 6). Jedyna réznica polega na tym, ze
wrogowie mogg poruszac sie przez pola zajete
przez innych wrogéw, a nie mogg poruszac sie
przez pola, na ktérych stojg bohaterowie.

Ork zaatakuje
Krasnoluda,

poniewaz znajduje
sie najblizej.
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@ Gracze mogq zadecydowad,
czy froll poruszy si¢ i zadatakuje
Wtéczniczke, czy tez Czarodziejke,

poniewaz obie sq réwnie odlegte.
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Faza odliczania

Faza odliczania przebiega w trzech
krokach:

1 Mobilizacja bohateréw (przestajg by¢ wyczer-
® pani, odwrdccie ich karty z powrotem o 90
stopni).

2 Zetony bohateréw znajdujace sie na plan-
eszetce odliczania obnizcie o 1 poziom. Jezeli
zeton opusci w ten sposéb planszetke, oznacza
to, ze w najblizszej turze przedstawiony na nim
bohater bedzie mégt skorzystac ze swojej umie-
jetnosci specjalne;j.

3 Jezeli znacznik zwiadu znajduje sie przed
e ktéryms graczem, potdzcie go na wierz-
chu talii lochéw. Jezeli znacznik zwiadu nie
zostat zabrany przez zadnego gracza, ob-
nizcie zeton zagrozenia o 1 poziom.

Znacznik Kusznika zostaje obnizony
o 1 poziom.

@
Znacznik Niziotka réwniez zostaje obni- S
zony i opuszcza planszetke, wiec w swojej
najblizszej turze znéw bedzie on mégt skorzy-
stac ze swojej umiejetnosci specjalnej.

Jezeli zeton zagrozenia opusci planszetke, z sieci
w mrocznych katach lochu zaczynajg wypetzaé
pajaki! Umiesccie po 1 zetonie pajgka na central-
nych polach wszystkich kart, na ktérych znajduja
sie pajeczyny. Jezeli centralne pole
jest zajete, umiesccie zeton na do-

wolnym sasiednim polu. S
e K of i
=T oy

SN k4 L

Uwaga: Na karcie wejscia do lochow 7 lel™ N
rowniez znajduje sie pajeczynal =%

Kiedy pajaki znajda sie w grze, dziataja, jak wszy-
scy inni wrogowie: poruszajg sie, atakujg i zo-
stajg usuniete z rozgrywki po pokonaniu przez
bohaterdw.

Gdy zakonczycie rozmieszczanie pajakéw
w lochach, umiesécie zeton zagrozenia
z powrotem na planszetce odliczania
(na polu oznaczonym numerem 2).

Kazda runda rozgrywki konczy sie fazg
odliczania, nawet wtedy, gdy odstoni-
cie wszystkie karty lochéw. Zagrozenie
ze strony pajgkow utrzymuje sie do kon-
ca rozgrywki.

Gdy zakonczycie faze odliczania, rozpo-
czyna sie faza bohateréw kolejnej rundy
ery.

@ Niestety w konczqcej sie rundzie bohaterowie nie
iy odkryli zadnych kart lochéw i tym samym nie za-

brali znacznika zwiadu. Zeton zagrozenia zostaje
obnizony o 1 poziom i opuszcza planszetke.
Na centralnym polu kazdej karty z pajeczynq pojawia
sie pajgk, @ zeton zagrozenia wraca na planszetke
(na pole z numerem 2).



Koniec gry

Kazda przygoda ma swoje wtasne

warunki zwyciestwa i porazki -
znajdziecie je w Ksiedze Przygéd.

w Ksiedze.

2 W zaleznosci od rezultatu
(zwyciestwa lub przegranej)
powinniscie odczytac fabularne
zakoniczenie przygody opisane

3. Pamietajcie - niezaleznie
od warunkéw przygody, jezeli
ktérykolwiek bohater zostanie po-
konany (lub gdy wszyscy zostang
ogtuszeni), zawsze przegrywacie.

Rozmaite kombinacje

Ponizej przedstawiamy liste sprawdzonych mo-
dyfikacji, ktére pozwolg wam dostosowac gre do
waszych potrzeb.

Poziom trudnosci

CoraQuest zostata zaprojektowana jako gra wy-
magajgca, ale ,wybaczajgca” graczom okazjonal-
ne nierozsadne lub nazbyt brawurowe decyzje.
Jezeli uznacie, ze rozgrywka jest zbyt tatwa albo
za trudna, mozecie zmieni¢ poziom trudnosci.

Niech bedzie prosciej

Zrezygnujcie z zasady, ze rozgrywka zostaje
przegrana, gdy ktérykolwiek bohater zostanie
pokonany. Zamiast tego uzyjcie zetonu drugie-
go oddechu. W takim przypadku, gdy bohater
zostaje pokonany:

Jezeli zeton drugiego oddechu nie zostat do tej
pory uzyty, odwrdécie go na ,pustg” strone.
Usuncie z pokonanego bohatera wszystkie efekty
stanu (opisane na str. 14) i ustawcie jego licznik
zdrowia na 4.

Jezeli zeton drugiego oddechu zostat juz uzyty
(odwrécony na , pustg” strone), to niestety bo-
hater zostaje ostatecznie pokonany, a wy prze-
grywacie.

Niech bedzie trudniej

Karty wrogéw sg dwustronne - na jednej stronie
przeciwnicy wystepujg w wersji standardowej,
zas na drugiej w wersji wrednej. Aby utrudnic
gre, wybierzcie 1 lub wiecej kart wrogéw i od-
wréccie je na strone wredna (z pomaranczo-
wym sztandarem). Im wiecej takich przeciwni-
kéw, tym wyzszy poziom trudnosci.

Badzcie kreatywni!

Mozecie samodzielnie tworzy¢ nowe warianty
rozgrywki. Przyktadowo, gdy jest was piatka,
jeden z graczy moze wecieli¢ sie we ,wtadce pod-
ziemi” i kontrolowa¢ wrogéw, podejmujac za
nich decyzje.

kreator postaci




Efekty stanu

Ogtuszenie - Jezeli bohater zostanie ogtuszony,
potdz jego figurke na boku. Ogtuszeni bohatero-
wie nie sg w stanie wykonac¢ zadnych akcji ani
korzysta¢ z umiejetnosci specjalnych.

Wrogowie ignorujg ogtuszonych bohateréw - nie
bedga ich atakowac, nie beda tez przerywac ruchu,
gdy ogtuszony bohater znajdzie sie w ich zasiegu.
Ogtuszeni bohaterowie réwniez nie blokujg ruchu
wrogow, przy czym nadal ani wrogowie, ani inni
bohaterowie nie mogg zakonczy¢ ruchu na polu
zajetym przez ogtuszonego.

Aby usungac ogtuszenie, inny bohater musi sie
znalezé na sasiednim polu i skorzystac¢ z akgji
ocucenia (jedna z petnych akgji). Figurke ocuco-
nego bohatera nalezy postawic - jeszcze w tej
samej rundzie bedzie on mégt wykonaé normal-
nie swojg ture.

Smierdziel - Jezeli bohater lub wrég posiada taki
stan, Smierdzi tak mocno, ze zaden bohater nie
jest w stanie przebywaé w jego sasiedztwie.

Jezeli bohater zaczyna swoja akcje na polu sga-
siadujgcym ze Smierdzielem (takze po skosie),
musi wykona¢ akcje ruchu, aby odsung¢ sie na
odlegtosé przynajmniej jednego pola. Bohatero-
wie nigdy nie moga zakonczy¢ swojego ruchu na
polu sgsiadujgcym ze Smierdzielem.

Wrogowie grasujacy w lochach przyzwyczajeni
sg do nieprzyjemnych zapachéw, totez efekt ten
nie wywiera na nich zadnego wptywu.

Zatrucie - Jezeli bohater zostaje zatruty, potéz
na jego karcie zeton zatrucia. Dopéki bohater
jest zatruty, odnosi 1 obrazenie na poczatku kaz-
dej swoje tury (przed tym obrazeniem nie chroni
pancerz).

Odepchniecie - Jezeli bohater zostanie ode-
pchniety, porusza sie o 3 pola w linii prostej od
rzeczy, ktéra go odepchneta. Jezeli przed poko-
naniem wszystkich 3 pél uderzy w innego bo-
hatera lub we wroga, zatrzymuije sie, a obydwie
zderzajgce sie postacie otrzymuja po 1 obrazeniu.
Jezeli przed pokonaniem wszystkich 3 pél bo-
hater uderzy w mur, zatrzymuje sie i otrzymuje
2 obrazenia.




Czgsto zadawane pytania

Czy umiejetnosci specjalnych Niziotka i Wécznicz-
ki musze uzywac przed rzutem kosémi?
Nie, mozesz uzy¢ tych umiejetnosci po rzucie.

Czy eliksiry zdrowia moga zwiekszy¢ zdrowie bo-
hatera ponad wartos¢ opisang na karcie?

Nie, bohaterowie moga posiada¢ maksymalnie tyle
zdrowia, ile wynosi wartos¢ na ich karcie.

Czy moge uzywac jednoczesnie dwéch broni?
Nie, kazdy bohater moze podczas ataku korzystac
tylko z jednej broni.

Czy efekty pancerzy sie kumuluja? Czy moge
korzystacé jednoczesnie ze skérzanej zbroi oraz
tarczy?

Nie, bohaterowie moga korzystac¢ tylko z jednego pan-
cerza, kiedy prébuja ograniczy¢ otrzymane obrazenia.

Czy zeton zagrozenia nadal sie przesuwa, kiedy
skonczg sie wszystkie karty w talii lochéw? Prze-
ciez w takim przypadku nie da sie juz odkry¢ zad-
nej karty lochu i zabra¢ znacznika zwiadu.

Tak, skoro odstoniliscie juz ostatnig karte, ozna-
cza to, ze przebywacie w lochach juz dos¢ dtu-
g0 i staje sie tam coraz bardziej niebezpiecznie.
Innymi stowy, gdy nie ma juz kart, nie moze-
cie zabra¢ znacznika zwiadu i w fazie odliczania
kazdej rundy musicie obnizyé zeton zagrozenia
o 1 poziom na planszetce odliczania.

Czy jest jakis limit przedmiot6éw, ktére moze nies¢
bohater?

Nie, bohater moze nies¢ nieograniczong liczbe przed-
miotéw.

Jezeli zostanie odkryta fabularna karta lochu,
a tekst Ksiegi Przygod nakazuje bohaterowi wziqc
karte specjalnego przedmiotu, czy bohater musi
znajdowac sie na tej fabularnej karcie lochéw,
zeby go otrzymagé?

Nie, nie ma takiego obowigzku.

Czy bohater, ktéry sasiaduje po skosie z nieodkry-
tym obszarem, moze odkry¢ karte lochéw?

Nie, odkrycie karty lochéw mozliwe jest tylko wtedy,
gdy bohater znajduje sie przy krawedzi karty, do ktérej
bedzie mozna dotozy¢ nowa, odkrytg karte lochéw.

Jakie znaczenie majag monety na kartach przed-
miotéw?

Monety wykorzystywane sg w niektérych przygodach.
Nie majg one zadnego znaczenia, o ile tresc¢ rozgry-
wanej przygody nie stanowi inaczej.

Czy kot obronny Kici Uzdrowicielki posiada swoja
wiasng figurke?

Nie, kota obronnego nalezy traktowa, jak kazdg inng
karte broni. WyobraZcie sobie, ze Kicia Uzdrowicielka
wskazuje swojemu pupilowi kogo zaatakowag, ten
biegnie i drapie, ale szybko wraca do swojej pani, przy
ktérej czuje sie najlepiej.

Dlaczego zetony pajakéw maja rézne kolory po
obu stronach?

Jezeli uzywacie ,wrednej” wersji pajgkéw, majg one
2 punkty zdrowia. Gdy taki pajak otrzyma 1 obrazenie,
mozecie obrocic jego zeton ze strony pomaranczowej
na szarg, aby oznaczy¢ ten fakt.
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1. Faza bohaterow 2. Faza wrogow

Kazdy bohater moze wykona¢ maksymalnie 2 petne Kazdy wrég wykonuje 2 akcje. Wrogowie mogg sie
akcje i dowolng liczbe szybkich akgji. wytacznie poruszac i atakowac.

\ Szybkie akcje / @ Atak - Wrég zawsze atakuije, kiedy

“, Odstoniecie karty lochéw - Jezeli na <. posiada jakiegos bohatera w zasiegu
S wierzchu talii kart lochéw znajdu- broni i polu widzenia. Jezeli jest kilku,

€ je sie znacznik zwiadu, zabierz go. h atakuje blizszego. Jezeli kilku bohqterévy .

. Dot6z nowa karte lochéw, rozmieéé znajduje sie w tej samej odlegtosci, .wyblera'ae,
na niej wrogéw i zetony skrzyn skarbéw. kto zostanie zaatakowany. Wrogowie rzucaja
Jezeli jest to fabularna karta lochéw, odczytaj koscmi wskazanymi na ich kartach. Kazda
odpowiedni ustep z Ksiegi Przygéd i wykonaj gwiazdka na kosciach to 1 obrazenie zadane

> jego polecenia - str. 4. bohaterowi - str. 10.

- Uzycie przedmiotu - str. 5 Ruch - Jezeli wrég nie moze zaatakowad

\ - zadnego bohatera, porusza sie

w kierunku najblizszego z nich.
Petne ukcje Przerywa ruch natychmiast, gdy znajdzie sie

Q\-‘f S P S e e & na polu pozwalajgcym na atak - str. 11.
="

o maksymalnie tyle pdl, ile wynosi jego
wartosc ruchu. Poruszac sie mozesz takze

[ J [ ]
po skosie - str. 6. 3. Faza Od.lczaﬂla -str. 12
_ Przeszukanie — Usun zeton Skrzyni Zm0b|||zuj bohaterdow.
&))" skarbéw i dobierz karte skarbu - str. 6.

: ) Przesun znaczniki bohateréw na planszetce
Ocucenie - Obudz ogtuszonego bohatera odliczania.

znajdujgcego sie na sasiednim polu - str. 7. L . . . . .
J J? §O SI& : 4 ’ P Jezeli znacznik zwiadu nie zostat w tej rundzie
Wymiana przedmiotow — wymien sie zabrany z wierzchu talii, przesun zeton zagrozenia

@ dowolng liczbg przedmiotéw na planszetce odliczania.

z bohaterem na sasiednim polu - str. 7. [ jazelj zeton odliczania opusci planszetke, rozmies¢

Atak — Wybierz cel w zasiegu broniipolu | Pajakiw lochach, nastepnie z powrotem odt6z zeton
@ widzenia. Rzu¢ koéémi wskazywanymi / zagrozenia na planszetke, na pole z numerem 2.

przez karte bohatera i jego bron. Kazda szCiistwo i Poraika

gwiazda na kosciach oznacza 1 obrazenie. -

Jezeli nie udato ci sie wyrzuci¢ zadnych - Vygrywacie gdy uda si¢ wam speini¢ wymagania
kceséw, odwroc¢ karte bohatera na strone B ione Wil ysodzie. PrzegBiliEElr, gdy

> . [ ktérykolwiek bohater zostanie pokonany (jego

we Zdeterminowang - str. 8. zdrowie spadnie do zera).
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