R T ; -'.. ‘ ’ ﬁ
T OBE;{hz\fs'z WIDEO WYJASNIAJACE

: ~ ZASADY GRY W JEZYKU ANGIELSKIM:
WWW._CEPH'A_LO'I‘-AIR.CO_M/GAMING-RULES%VERVIEW.

 § o




» =
/ Gloomhaven to gra kooperacyjna, w ktorej gracze bedg walczy¢ z potworami i realizowac swoje indywidualne
cele. Gra toczy sie w trybie kampanii, podczas ktdrej grupa graczy korzysta z Ksiegi Scenariuszy, przechodzac
kolejne przygody i wraz z postepami odblokowujgc nowe elementy. Kazdy poznany scenariusz moze rowniez
postuzyc jako osobna misja rozgrywana poza kampania.

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

oddziatujgc na potwory i otoczenie przy uzyciu kart zdolnosci postaci. Druga wyjasni, jak uzywaé Ksiegi Sce-

nariuszy, aby potgczy¢ przygody w cigg tworzgcy twojg witasng historie, rozwija¢ zdolnosci twojego bohatera
i odblokowywac nowa zawartos$¢ gry, aby zapewnic jak najwiekszg frajde z zabawy.
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Omowienie gry

Plansza postaci

Karty zdolnosci postaci
Karty przedmiotéw

Karty statystyk potworéw
Karty zdolnosci potworow
Karty celdw bitewnych
Karty modyfikatoréw ataku
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Przygotowanie scenariusza

1. Karta scenariusza
2. Zetony podfoza

3. Poziom scenariusza
4

Wariant gry: jawne informacje
oraz gra solo

Opis przebiegu rundy
1. Wybdr kart
a. Odpoczynek
2. Ustalenie inicjatywy
3. Tura postaci
a. Ruch
I. Odkrywanie komnaty
b. Atak
I. Korzysci oraz Niekorzys¢
Il. Obszar odziatywania
lll. Efekty atakow
c. Stany
d. Esencje zywiotow
Aktywne premie
I. Tarcza
II. Odwet
Leczenie
Przywotanie
Odzyskiwanie i odSwiezanie
Grabiez
|. Automatyczna grabiez
j- Zdobywanie doswiadczenia
k. Obrazenia postaci
l.  Wyczerpanie
m. Przedmioty
4. Tura potwora
a. Kolejnos¢ akcji
b. Skupienie potwora
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c. Ruch potwora
l. Interakcja z putapkami
i niebezpiecznym terenem 31

d. Ataki potwora 31

e. Pozostate zdolnosci potwora 31-32

f. Niejasnosci 32

g. Bossowie 32

5. Koniec rundy 32

a. Znacznik rund 33
Konczenie scenariusza 33
Specjalne zasady scenariusza 34
Omowienie kampanii 34-40
1. Plansza kampanii 35

2. Arkusz druzyny 36

3. Arkusz postaci 37

4. Karty celéw zyciowych 38

5. Karty schematow przedmiotéw 38

6. Karty losowych scenariuszy 38

7. Zdarzenia miejskie i na szlaku 39

8. Zapieczetowane pudetka i koperty 40

9. Archiwum Miejskie 40

10. Osiagniecia 40
Kampania 41
1. Podréz i zdarzenia na szlaku 41-42

a. Ukonczenie zdarzenia na szlaku 41-42

b. Reputacja 42

2. Wizyta w Gloomhaven 42-48

a. Tworzenie nowej postaci 42

b. Ukonczenie zdarzenia miejskiego 43

c. Kupnoisprzedaz przedmiotow 43
d. Awansowanie 44-45

I. Dodatkowe profity 44

Il. Budowanie reki postaci 45

lll. Skalowanie scenariusza 45

e. Datek dla Sanktuarium 45

f. Wzmacnianie kart zdolnosci 45-47

g. Przejscie w stan spoczynku 48

h. Dobrobyt Gloomhaven 48

3. Ukonczenie scenariusza 49
Specjalne warunki otwierania kopert 49
Wariant gry: Zmniejszona losowos¢ 49
Wariant gry: Smieré permanentna 50
Wariant gry: Talia losowych lochéw 50-51
Tworcy 51
Pomoc gracza (oktadka instrukcji) 52
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Omowienie gry h

Ponizszy rozdziat nauczy cie mechanizmu gry w pojedynczym scenariuszu.
Jako przyktad postuzy do tego scenariusz Czarny Kurhan.
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Standardowa talia modyfikatorow ataku

o0 0 e ) o o ° ©00000000000000000000000000000000000000000

s, OBSZAR GRY:

* Mape uktada sie z kafli mapy @ W sposob opisany
w scenariuszu (zob. Przygotowanie scenariusza
str. 12-13). Kafle mapy nalezy tgczy¢ drzwiami @
Zetony podtoza i potwordw w pierwszym pomiesz-
czeniu 0 nalezy utozy¢ réwnoczesnie z figurkami
postaci.

a1 (2(30a0s5 6)708]9)on

*  Plansza postaci kazdego z graczy €D i talia kart
zdolnosci, odpowiadajgca klasie postaci @, licznik
zdrowia i doswiadczenia 0, zetony postaci @,
zakryte karty celéow bitewnych @ i karty przedmio-

tow @ .

* Karty statystyk wszystkich potworéw 0 z odpo-
wiadajacymi im figurkami oraz karty zdolnosci po-
tworéw ¥ umieé¢ z boku w osobnych taliach.

*  Potasuj talie modyfikatoréw ataku kazdego gracza €p
i jedna dla potworéw @ .
Standardowa talia modyfikatorow ataku sktada sie
z 20 kart, tak jak pokazano to na gorze tej strony, ale
nie z kart modyfikatoréw charakterystycznych dla
danej postaci, ktore mozna znalez¢ w ich pudetkach.
Talia moze jednak by¢ modyfikowana przez osiggnie-
cie wyzszego poziomu, przedmioty, efekty scenariusza
oraz efekty standw KLATWY i BtOGOStAWIENSTWA.

5
1

* Zetony obrazen €), zetony pieniedzy €) oraz zetony
stanéw € .

* Plansza esencji zywiotéw €¢) wraz z wszystkimi,

szescioma zetonami zywiotéw umieszczonymi
I?V\l

w kolumnie ,Wygaszone”.
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Plansza postaci

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

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

3@, Szelma ﬁ, Skatosercy y‘,‘ i Myslotap ’

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

PLANSZA POSTACI OBEJMUJE: ,

s

« Portret €), symbol O
i nazwa klasy €.

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

e Liczba kart zdoInosci €y,
ktore posta¢ moze wzigc
na scenariusz.

* Krotki opis przebiegu

rundy €p .

* (Oznaczenia na krawedziach 0
przy ktérych umieszcza sie odrzu-
cone, utracone i aktywne karty.

* Numer referencyjny kart zdarzen
¢ , dodawanych do kazdej
talii, gdy klasa postaci zostaje
odblokowana (nie znajduje sie
na planszach szesciu klas star-
towych) oraz kart zdarzen 0,
ktore zostajg dodane, gdy klasa
postaci po raz pierwszy przecho-
dzi w stan spoczynku/emeryture
(zob. Przejscie w stan spoczynku
str. 48). Numery te odnoszg sie
do obu talii zdarzen: miejskich
i na szlaku.

Poczatek runy: Zagraj 2 karty 8 Dtlugi odpoczynek
wybierz sciezke
f albo @  Odston akcje wrogéw. Dziataj zgodnie z kolejnoscia inicjatywy .

Inicjatywa [~]: B Gérna zagrana karta 8 ﬁ

Podezas tury: Wykonaj gérna zdolnosé  Wybsierasz jedna z odrzuconych kart
z jednej karty i dolng do stracenia i odzyskujesz reszte.
zdolnos¢ z drugiej, Odzyskujesz 2 PZ @i odnawiasz i1
w dowolnej kolejnosci. wykorzystane przedmioty.

fikeje m]‘ugﬂm; Najpierw elitarni, nastepnie normalni w rosnacej kolejnosci
liczbowej. Skupienie na przeciwniku: @ najblizszym, @
o najnizszej inicjatywie. Ruch, aby zmaksymalizowac atak
PG M ST

Koniee rundy: ® Zmniejsz nasycenie zywiotow.
© Opcjonalny krétki odpoczynek: tracisz jedng losowa odrzucong
karte i odzyskujesz reszte.
* Przetasuj O talie ataku i modyfikatoréw, jesli jest to konieczne.

na $wiecie rasa. Rozprzestrzenili si po catym kon-
m oszac ekstrawagan-
ionych, pradawnych

Spoleczeristwo ludzi jest

Ze wagledu na ich w
upér, ludzie moga pod:
- od nieprzyzwoicie b

go siermiezng brof, do nikczemnego adepta mrocznej
magii.

Naturalne jest zatem, ie
nad budowaniem zlozonyc
cjg spotecznosci, s tez
starajq si¢ je zniszczyC. Szelmy nal
drugiej kategorii. Sa catkowicie poz
i skupieni jedynie na wlasnej korzyéci. Dziataja zgodnie
2 zalozeniem, ze nalezy im sie wszystko i zrobig wszyst-
ko, aby to zdobyé. Taka postawa przejawia sie przez
ie w walce, ni

ludzi pracujacych
anych biurokra-

w adnej innej kulturze.
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Karty zdolnosei postaci |

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

OPIS KARTY ZDOLNOSCI: /

Nazwa zdolnosci €).

Warto$¢ inicjatywy €9 . Warto$¢ inicjatywy zagry-
wanej karty decyduje o kolejnosci graczy w danej
rundzie (zob. Ustalenie inicjatywy str. 18).

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

Goérna akcja €) i dolna akcja € . Zagrywaijac dwie
karty w turze gracza, z jednej z nich zagrywa sie gorng
akcje, a z drugiej dolna. Zauwaz, ze jedna akcja moze
sie sktadac z kilku réznych zdolnosci €p (zob. Tura
postaci str.18—28, aby dowiedzieé sie wiecej o akcjach
postaci).

A -

_ @ Tratowanie

Atak %3 @

PRZEBICIE’Z

® 72
Ruchw. 4 @

Skok &

Atak %2 <

Cel: wszyscy wrogowie, przez ktérych
udato sie przejs¢ w tym ruchu
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' Karty przedmiotow |

Karty przedmiotow mozna zdoby¢, ptacac ztotem pomiedzy scenariuszami lub pladrujac (akcjg Grabiez) zetony
skarbow. Wszystkie karty przedmiotow, jakie posta¢ ma w swoim posiadaniu, umieszcza sie pod jej plansza.
Mozna ich uzywac w walce, aby zwiekszy¢ zdolnosci postaci. Karty przedmiotéw nie przynalezg do zadnej klasy
postaci, wiec kazda posta¢ moze uzywac dowolnych przedmiotéw. Postacie moga wyposazyc sie (uzy¢ w danym
scenariuszu) w ograniczong liczbe przedmiotéw. Kazda posta¢ moze posiadac tylko jeden przedmiot ” , jeden
B . ieden K, dwa 43 lub jeden & oraz g w liczbie réwnej potowie poziomu postaci, zaokraglonej w gore.
Posta¢ moze posiadac tylko jedng karte danego przedmiotu.

nNBELPELE

Gtowa Korpus Nogi Jednoreczny Dwureczny Maty przedmiot

OPIS KARTY PRZEDMIOTU:

* Nazwa przedmiotu €) i jego cena w ztocie @, ktdrg trzeba

zaptacié, aby kupic¢ ten przedmiot w sklepie. @ ]ufhtﬂmﬂ Zhl’ﬂjd

* Cosie dzieje z kartg po jej uzyciu O

o Ten symbol E_" oznacza, ze przedmiot jest wykorzy-
stany, co zaznacza sie pofozeniem karty na bok. Wyko-
rzystane karty mozna odswiezy¢ podczas dtugiego
odpoczynku (zob. Odpoczynek str. 17). Czasami przed-
miot jest uzyty kilka razy zanim zostanie wykorzystany
lub zuzyty. Aby pamietad, ile razy jeszcze mozesz uzy¢
przedmiotu, zaznaczaj to za pomocg zetonu postaci, 0

przesuwajac go na odpowiednie pole Q) na jego karcie. /2] W dwéch nastepnych W/

o Ten symbol E oznacza, ze przedmiot po uzyciu jest przypadkach otrzymania oy e
zuzyty i takg karte nalezy odwrdcié (zakry¢). Zuzyte karty ze skierowanych w ciebie atakow
mogg by¢ odswiezone w trakcie trwania scenariusza zyskujesz Tarcze ' 13

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

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

OO0

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

* Miejsce zajmowane przez przedmiot (gtowa, korpus, nogi,
jednoreczny, dwureczny, maty przedmiot) 0

* Niektoére przedmioty wyposazenia dodajg karty G_ do talii - .
modyfikatoréw ataku na poczatku scenariusza. Liczba takich 0 Oa
kart jest zaznaczona na karcie przedmiotu € .

* Liczba kopii tej konkretnej karty znajdujacych sie w grze @
oraz numer porzgdkowy danej kopii 0

*  Numer referencyjny karty 0 znajduje sie na jej rewersie.

/a
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Karty statystyR potworow : s

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

o=
&
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Bandyta Siraznik =
19 Tarcza®1 h

Koperta na karte stuzy

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

Poziom 1 potwora Poziom 2 potwora

OPIS KARTY STATYSTYK POTWORA: /

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

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

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

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

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

® 0zywiony Duch V¥ &

..,r

JO Tarcza®P?2 2:@9 3 Tarcza'3 X
200083
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Karty zdolnosci potwordw |

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

. ®Dzywione Kosei...

20

Ruch ». )
Atak 7} +0

Leczenie ‘ p

Na siebie

o)

<5 @zywione Kosei =

Karty celdw bitewnych

Na poczatku kazdego scenariusza, kazda postac
losuje dwie karty celéw bitewnych, w tajemnicy
wybiera jedng z nich, a drugg odrzuca. Jezeli
scenariusz zostanie zakonczony pomysinie
i postac spetni kryteria 6 zawarte na wybranej
karcie, otrzymuje zaznaczong u dotfu karty
liczbe znacznikéw postepu @ Postuzg one
do ulepszenia talii modyfikatorow ataku gracza
(zob. Dodatkowe profity str. 44). Jesli scenariusz
nie zakonczy sie powodzeniem, postac nie otrzy-
muje nic z karty celéow bitewnych, nawet jesli
jej warunki zostaty spetnione. Gracze moga
notowac postepy z karty celdw bitewnych, aby
tatwiej im byto je kontrolowaé. Gracze powinni
zachowac swoje cele bitewne w tajemnicy przed
innymi graczami az do kornca scenariusza.

-,

10

N

OPIS KARTY ZDOLNOSCI POTWORA:

/a

* Nazwa rodzaju potwora 0 Zdarza sie, ze kilka rodza-
jow potworow uzywa tej samej, ogdlnej talii zdolnosci.
Na przyktad, Bandyta Straznik, Straznik Miejski i Inoks
Straznik uzywajg tej samej talii ,,Straznik”.

*  Wartos¢ inicjatywy @ . Ta liczba okresla, w ktérym
momencie rundy bedzie dziatat potwor (zob. Ustalenie
inicjatywy str. 18).

* Lista zdolnoSci 0 Potwdr wykonuje kazdg z tych zdol-
nosci w podanej kolejnosci (jesli jest to mozliwe), a na-
stepnie konczy swojg ture (Tura potwora str. 29-32).

* Symbol przetasowania @ Jesli pojawi sie karta z tym
symbolem, nalezy wtasowac odrzucone karty do odpo-
wiadajgcej im talii potwora na koniec rundy.

scenariusza suma

posiadanych kart
w rece i odrzuconych

na stosie musi byé

wiqksza lub réwna 5.
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Karty modyfiRatorow ataku

Za kazdym razem, gdy wykonywana jest akcja Ataku, losuje sie karte modyfikatora
ataku (osobng karte dla kazdego celu ataku). Kazdy gracz losuje karte modyfikatora
ze swojej talii, potwory natomiast losuj3 jg ze swojej wspdlnej talii. Zastosuj wyloso-
wany modyfikator, ostabiajgc lub wzmacniajgc atak.

OPIS KARTY MODYFIKATORA ATAKU: J

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

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

na karcie akcji uzytej do ataku.

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

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

Symbol BEOGOSEAWIENSTWA € i KLATWY €. Po wylosowaniu
karty z BLOGOStAWIENSTWEM lub KLATWA, zamiast odrzucié ja

na stos kart wykorzystanych, nalezy jg usungé z talii gracza. Karty
KLATWY mogg zawierac réwniez symbole m lub 0, informujace

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

potworéw (I} czy postaci €.

Symbol przetasowania 0 Na koniec rundy, w ktdrej zostata wyciagnieta karta ,,Nic” g€
, gracze wtasowujg do odpowiedniej talii wszystkie wykorzystane karty modyfikatoréw ataku.
Wykorzystane karty réwniez nalezy przetasowaé, gdy stos jest pusty i nie mozna dobra¢ nowej karty.

R

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

Karty (§) usuwa sie na koniec scenariusza.
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Przg&ulumanio scenariusza

4

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

aby przygotowac wtasciwe kafle mapy i wszystkie rodzaje potworéw, z ktérymi bedziesz walczy¢. Nastepnie
przeczytaj Wprowadzenie i zastosuj wszelkie negatywne efekty scenariusza z sekcji ,,Zasady specjalne”.
Nastepnie nalezy rozdac po dwie karty celéw bitewnych kazdemu graczowi (jedng musi wybra¢, a drugg
odrzucic). Teraz gracze mogg zdecydowac, w jakie przedmioty z posiadanej kolekcji chcieliby wyposazyé swoje
postacie (dodajac karty -1 do talii modyfikatoréw ataku, jesli ma to zastosowanie). Nastepnie gracze decyduja,
z ktorych kart zdolnosci ztozg talie, wybierajac z puli dostepnych im kart. Gracz musi wybrac liczbe kart rowna

wielkosci reki danej postaci. Przy pierwszej grze, reka gracza powinna sktadac sie wytacznie z kart zdolnosci
poziomu @ dla danej klasy postaci. Gdy gracz zaznajomi sie z klasg swojej postaci, moze zacza¢ zastepowac
karty poziomu 1, bardziej ztozonymi kartami poziomu . Gdy postac zacznie awansowac na wyzsze poziomy,
dostanie rowniez dostep do kart wyzszego poziomu, aby dodaé je do swojej reki, wyciggajac inne.

Po wybraniu kart do reki gracza, stosowane sg wszystkie efekty poprzedzajacego zdarzenia na szlaku lub
zdarzenia miejskiego (zob. Podrdz i zdarzenia na szlaku, str. 41).

Karta scenariusza

OPIS STRONY SCENARIUSZA: /

* Nazwa Q, numer referencyjny
scenariusza {b i wspoétrzedne
scenariusza Q wraz z polem
oznaczenia ukonczenia scenariusza.

+ Wymagane osiagniecia €),
aby mdc rozegraé scenariusz
w kampanii.

*  Warunki zwyciestwa @ !

* Podczas rozgrywania scenariusza
w ramach kampanii, strona zawiera
tekst wprowadzajacy € . Kolejne
punkty historii @ sg odczytywane
po wejsciu na odpowiednie pole @
Koricowy, podsumowujacy tekst €p,
nalezy przeczyta¢, gdy spetniony
zostanie warunek zwyciestwa.

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

* Nagrody zdobyte za ukoniczenie
scenariusza (%, jesli jest on czgscia
kampanii.

-
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0#] &1 Czarny Kurhan

@ Dymagania: Brak.

Cel: Pokonaé wszystkich wrogéw.

0/ Powigzane: Kryjowka w Kurhanie - #2

&)

o/ IDprowadzenie:

Latwo trafi¢ na to wzgérze — wznosi sie ni-
czym szczur schowany pod dywanem, zaraz
za Brama Nowego Rynku, na skraju Trupiego
Lasu. Dopiero z bliska zauwazacie, ze kur-
han usypany jest z czarnej ziemi. Wytarte
ze starosci schody prowadzg od zaroénietego
wejscia w nieprzenikniong ciemnosé.

Schodzge, zauwazacie dobiegajace z dotu
$wiatlo. Niestety coraz wyrazniej czué tez
charakterystyczny fetor rozkladajacych sie
zwlok. Zastanawiacie sig, co za rabusie roz-
biliby obéz w takim miejscu i szybko otrzy-
mujecie odpowiedz — pojawia sie grupa ban-
dytéw, ktérzy najwyrazniej nie sa zadowoleni
z waszej niezapowiedzianej wizyty. Jeden
z nich pasuje do rysopisu poszukiwanego
przestepcy.

,Zalatweie tych nieszczeénikéw” — rzuca,
wycofujac sie z pomieszezenia. Jego sylwetka
jest ledwie widoczna, gdy rusza w dét kory-
tarzem i przez drzwi po lewej stronie.

,No no, rzadko kiedy ludziska s na tyle ghu-
pie, Ze same przynosza nam kosztownosci” —
szczerzy sig jeden z rodlejszych bandytéw,
dobywajac zardzewialego miecza. ,A teraz
was zabijemy.”

Bandyta grubo si¢ mylil. Gdybyscie mieli
jakies kosztownosci, nie wléczylibyicie si
po kurhanach.

—_()—

Wpadacie z hukiem do érodka i odkrywacie,
dlaczego bandyci wybrali to miejsce na kry-
jéwke... To przez ozywione kosci — przeklete
twory nekromancji.

Trzeba je wystaé na wieczny spoczynek wraz
z reszty tej zalosnej bandy.

@ ®

Bandyta
Straznik

Bandyta
tucznik

Jlowe miejsce:
Kryjéwka w Kurhanie (2) (G-11)

0/ Zakofczenie:

Gdy wszyscy bandyci lezg juz martwi, N
mozecie zlapa¢ oddech i wyrzucié z umystu
wizje zadnych krwi ozywionych trupéw.
Poszukiwanego jednak nie ma wéréd zabi-

tych, a na samg my$l o czekajacych w kata- @
kumbach okropienistwach wlosy staja wam
na glowie.

Osiagnigeie druzyny:

Pierwsze Kroki

®m e

Putapka

skarbu (1%) " ‘obrazeniowa L
&) 3

Ozywione Zeton

Kosci

/a




Odnosniki do powigzanych scenariuszy €p (zob. Podréz i zdarzenia na szlaku str. 41-42).

Utozenie kafli mapy @@ idrzwi ) w trakcie przygotowania scenariusza. Wszystkie, niezbedne elementy
mapy s3g podane @ Kafle komnat sg oddzielone zetonami drzwi. Komnata moze sie sktadac z wiecej niz
jednego kafla; s3 wowczas potgczone zetonami podtoza.

Informacje wykorzystywane

do zapetnienia mapy (9, oparte

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

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

a elitarne na z6ttych.

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

Dostepne pola, na ktorych posta¢ moze rozpoczaé gre @ 0 Gracze wybierajg, na ktérych z wolnych
poél ustawia @ figurke postaci na poczatku scenariusza.

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

ona utrzymana w tajemnicy.

Zetony pieniedzy 0 i zetony podtoza 0 Ktadzie sie je na odpowiednich polach w momencie ujawnie-
nia komnaty.

N

@ Rodzaj potwora | Rodzaj protworaJ

I Trzy Dwie

\)ostacie postacie

Trzy

Dwie ]
postacie

postacie/

Cztery Cztery
postacie postacie

. Brak potwora J Zwykty potwor J Elitarny potwor

Przyktad: //_, N 74 4 £ ' wskazujq, jaki rodzaj potwora powinien
by¢ umieszczony na tym polu. W tym przypadku nie umieszcza
sie potwora przy dwdch graczach, zwykty potwdr bedzie
dodany przy trzech graczach, a elitarny dla czterech graczy.
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Zetony podtoza |

Mapa jest zbudowana z zestawu kafli mapy w sposéb opisany w Ksiedze Scenariuszy. Oprécz tego, sktada sie
ona réwniez z zetondw podtoza.

RODZAJE ZETONOW PODLOZA:

\

/a

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

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

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

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

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

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

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

Przeszkody B . Przeszkody majg rdzne grafiki, ale wszystkie dziatajg tak samo:
figurki nie moga sie poruszac przez przeszkody w trakcie normalnego ruchu, ale
moga sie przez nie poruszaé, wykonujac lot V¥ lub skok <& . Przeszkody nie utrud-
niaja atakow dystansowych. Niektore postacie potrafig tworzy¢ lub przenosic
przeszkody. Dokonujac tego, gracz nigdy nie moze odcig¢ jednego obszaru mapy
w taki sposob, ze wejscie na niego bedzie wymagato przejscia przez przeszkode.
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/ « Skarby _|. Zetony skarbéw moga byé spladrowane przez gracza (zob. Grabiez \
str. 27) dla réznorakich efektéw. Istniejg dwa rodzaje zetonéw skarbdéw: zetony
\ ,celéw” i zetony ponumerowane. Zetony celéw sg wazne dla ukoriczenia scenariu-
\“ sza, a zasady dotyczace ich grabiezy sg okreslone w scenariuszu. ,Cele” sg zerowa-
% ne za kazdym razem, gdy rozgrywany jest scenariusz. Numerowane zetony mogg
/ zapewnié wiele réznych korzysci. Kiedy taki zeton jest pladrowany, pladrujgcy gracz
powinien poréwnac numer zetonu z indeksem skarbéw na koricu Ksiegi Scenariu-
szy, aby ustali¢ co zostato zagrabione. Jezeli na liscie znajduje sie nazwa konkret-
nego przedmiotu, nalezy odszukac¢ ten przedmiot w talii przedmiotéw unikalnych
i od razu dodaé do swojej puli przedmiotéw. Jezeli wymieniony jest schemat przed-
miotu, znajdz wszystkie kopie danego przedmiotu i dodaj je do oferty miasta.
Numerowany skarb mozna spladrowac tylko raz. Po jego splagdrowaniu powinien
on zostac skreslony z Ksiegi Scenariuszy, aby o tym pamietac.

Poziom scenariusza

Podstawowe statystyki potwordéw, obrazenia z putapek, ilos¢ ztota otrzymana z zetonow pieniedzy i ilos¢
punktow doswiadczenia za ukoniczenie scenariusza sg zalezne od jego poziomu. Poziom scenariusza jest
wybierany przez graczy, zanim rozpocznie sie gra i oparty jest na srednim poziomie grupy i na tym, jak trudny
scenariusz chcy gracze rozegrac.

Poziom scenariusza moze by¢ ustawiony od 0 do 7, ale Trudnose Modyfikator poziomu
nie moze by¢ zmieniony po jego rozpoczeciu. Zalecany - A5 .+

poziom scenariusza to $rednia poziomow wszystkich tatwy -3

postaci, podzielona przez 2 i zaokraglona w gore. Wy- 3 Normalny +0

nik ten jest uwazany za ,,normalny” poziom trudnosci.
Jesli gracze majg ochote na ,tatwiejsza” gre, mogg
zmniejszy¢ zalecany poziom scenariusza o 1. Jesli majg Bardzo trudny +2
ochote na ciezszg przeprawe, mozna podnies¢ poziom
scenariusza o 1 na ,,Trudny” lub o 2 na ,,Bardzo trudny”.

Trudny +1

CamaEe o PEESSEEA = ar -

Poziom Poziom I Runmeraj?o( Obrazenia e Premia
5cenariuaza‘ %, mpum:ura Fre Zhlh-l_ 2 putapRi )O‘ﬁuémiaﬁczenia
0 it o i 2 2 4wt
s 1 1 2 3 6
2 2 3 4 8
3 3 3 5 10
4 4 4 6 12
5 5 4 7 14
6 6 5 : 78 16 4
7 7 6 9 18

Przyktad: Jesli w grze bierze udziat postac na 6 poziomie, dwie na 4 poziomie i jedna na 3, to ich srednia
wynosi 4,25, podzielona przez 2 i zaokrgglona w gdre daje wynik 3, wiec normalny poziom trudnosci dla
tych postaci wynositby 3. Wybdr poziomu scenariusza jest catkowicie dowolny. WyzZszy poziom spowodu- = ']
\QA je, ze potwory bedq trudniejsze, ale bedzie mozna rowniez zdobyc wiecej ztota i doswiadczenia. 15

4
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Dariant gry: jawne informacje oraz gra solo él

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

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

Jezeli gra toczy sig w wigkszym gronie, gracze Poziom ¥ Puzium- X Konwersja - Obrazenia z C Premia

mogg zdecydowac, ze wszystkie informacje scenariusza , " potwora X Zota O putapki mﬁuémianczenia
bedg jawne. Nalezy wéwczas zwiekszy¢ trud- o y "

. L : 0 1 I 2 3 4
nos¢, jak przy grze solo. Grajac z jawnymi -
informacjami, gracze mogg ujawniac zawar- B 1 2 2 4 6
tos¢ swoich rak i omawiac wspélnie szcze- 2 3 3 5 8
goty swoich tur. Nie jest to zalecany sposéb 3 4 3 6 10

rowadzenia gry, ale moze by¢ pozadan
p gry. yC pozgdany " c ; . 5
przez pewne grupy graczy.
5 6 4 8 14
6 7 5 9 16

Opis przebiegu rundy él

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

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

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

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

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

Wybor Rart

B

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

Gracze nie powinni pokazywac innym graczom swoich kart, ani udziela¢ konkretnych informacji na temat

jakichkolwiek wartosci liczbowych lub nazw znajdujacych sie na ich kartach. Mozna jednak uzywaé ogélnych
stwierdzen o swoich dziataniach w rundzie i omoéwic strategie dziatania.

16
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* Przyktad wtasciwej komunikacji: ,,Zaatakuje tego straznika w potowie rundy”, ,Zamierzam sie po-

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

* Przyktad niewtfasciwej komunikaciji: ,Potrzebujesz inicjatywy nizszej od 17, aby poruszyc sie przede
mng”, ,Zadam temu bandycie 4 obrazenia, wiec nie trzeba sie nim przejmowac”, ,,Mam zamiar uzy¢
Przebijajgce]j Erupcji i usung¢ wszystkich”.

Podczas swojej tury gracz wykorzystuje obie karty, aby wykonac akcje, nastepnie sg one E
odrzucane, utracone lub pozostajg aktywne w zaleznosci od wykonanych akcji. Zagrane karty

zwykle s3 umieszczane na stosie kart odrzuconych, chyba ze zaznaczono inaczej. Odrzucone Utracona
karty mogg wréci¢ na reke gracza po odpoczynku (zobacz nizej). Jesli karta, z ktorej zostata =
przeprowadzona akcja, zawiera w prawym dolnym rogu symbol B, wéwczas karta jest !
umieszczana na stosie kart utraconych. Utracone karty moga wrdci¢ do gracza w trakcie o

scenariusza za pomocg specjalnej akcji odzyskania .. Nawet jesli karta zostata utracona Odzyskiwanie
lub odrzucona, to niektore dziatania z niej wynikajgce mogg by¢ nadal aktywne (oznaczone

symbolami po prawej). Taka karte, zamiast odrzucic, umieszcza sie przed graczem w aktyw-

nym obszarze, aby pamietac o jej efekcie. Gdy jej dziatanie sie skoriczy, nalezy jg odrzuci¢ na E
odpowiedni stos (zob. Aktywne premie str. 25-26). 5L

Na poczatku kazdej rundy gracze musza zagrac¢ dwie karty ze swojej reki lub zadeklarowa¢ pre‘:n‘/?a

odpoczynek jest jego jedyng opcja. Jezeli dtugi odpoczynek nie jest dostepny na poczatku run-

akcje dtugiego odpoczynku. Jesli gracz ma tylko jedng lub nie ma wcale kart na rece, dtugi
dy, poniewaz gracz ma tylko jedna (lub nie ma wcale) karte na stosie kart odrzuconych, uwaza E

sie go za wyczerpanego i hie moze juz uczestniczy¢ w scenariuszu (zob. Wyczerpanie str. 28). Premia
w rundzie
ODPOCZYNEK / Efekty aktywne

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

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

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

;_ Ustalenie inicjatywy

Po tym, jak gracze wybrali swoje dwie karty lub zadeklarowali dtugi odpoczynek, ujawniajg karte zdol-
nosci potwora dla kazdego rodzaju potwora, ktéry ma aktualnie co najmniej jedng figurke na planszy.
Oprocz tego kazdy gracz, ktory nie zadeklarowat dtugiego odpoczynku, ujawnia swoje karty na te
\‘A runde, umieszczajgc wiodgacg karte na wierzchu tak, aby wartosc jej inicjatywy byta widoczna.
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Rozpatrywanie kolejnosci inicjatywy okresla sie poprzez poréwnanie kart wszystkich potwordéw i wszystkich
wiodacych kart graczy. Rozpoczyna wtasciciel karty z najnizszg wartoscig inicjatywy, potem kolejny az do karty
Z najwyzszg wartoscig, do momentu az wszyscy wykonajg swoje akcje. Gdy dany rodzaj potwora wykonuje swo-
je akcje, wszystkie pozostate potwory tego samego typu beda wykonywaé czynnos$ci wymienione na tej same;j
karcie, zgodnie z rosngcymi wartosciami numerdéw na figurkach, najpierw potwory elitarne, potem zwykte.

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

Przyttaczajaey Sziurm

Przyktad: Na poczqtku rundy Kark decyduje, W“ﬁgy -
Ze chce zagrac dwie pokazane obok karty. O\ Symbol inicjatywy Atk 7 6

Arak Z 4

Decyduje rowniez, ze chce wykonac swdj ruch “

w pozZniejszym momencie rundy, wiec jako karte Wyriznienie

wiodqgcq wybiera karte z inicjatywq ,,61”. Gdyby ' .

chciat wykonac ruch wczesniej, wybratby karte i ] ODEPCHNIECIE @2

Cel: jeden sasiadujacy wrég

Z inicjatywgq ,,15”. Szelma jako karte wiodgcq
wybiera karte z inicjatywgq ,, 86", po czym

ujawnia sie karty potwordw - Ozywione Kosci , ' =\ Uiywione Koéci_ .
] i Bandyta tucznik, z inicjatywami ,, 45" i ,32". , ‘

Kolejnos¢ w rundzie wyglgda nastepujgco: -' = tuezit 4 ;;.:;
| Bandyta tucznik gra pierwszy, po nim Ozywione — i i:‘:;;i

Kosci, trzeci gra Kark, a na koricu Szelma. Zesieg S -1

Tura postaci

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

w takiej kolejnosci, w jakiej sg spisane na karcie i nie mozna tego przerwac dziataniami z drugiej karty. Gdy tylko
dziatanie karty zostanie zakoniczone, zanim stanie sie cokolwiek innego, karta zostaje umieszczona w odpowiednim
obszarze (kart odrzuconych, utraconych lub aktywnych). Gracze mogg decydowac, ze nie bedg zagrywac jakiejs
akcji z karty, muszg jednak wykona¢ wszystkie akcje, ktére mogg mie¢ negatywny wptyw na nich samych lub ich
sojusznikdw (np. obrazenia, utrata kart, spowodowanie negatywnego stanu ). Sojusznik jest jakgkolwiek figurkg,
ktéra walczy po stronie postaci. Termin ten obejmuje przywotane figurki, ale nie obejmuje samej postaci.

4 Zdolnosci nie mogg wptywad na sojusznikéw, chyba ze karta lub zasady twierdzg inacze;j.

Mozna rowniez zagra¢ dowolng karte, wykorzystujgc jej gérny efekt _liderzenie Tarceza
jako ,Atak 2” lub dolny jako jako ,Ruch 2”. Wykorzystana w ten :
sposdb karta zawsze jest odrzucana, niezaleznie od tego, co jest

na niej napisane. Oprocz zagrywania kart w swojej turze, przed, OQE‘;'Z‘ﬁ:@/
w trakcie lub po wykonaniu dwéch akgji, gracze dodatkowo mogg : ﬂ’
uzy¢ dowolnej liczby przedmiotéw, w jakie sg wyposazeni.

I

Tarcza@ 1
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Zdolnos$¢ ,,Ruch 3, X” pozwala postaci przejs¢ X pol na mapie. Postaci mogg sie poruszaé przez
pola, na ktérych znajduja sie ich sojusznicy, ale nie mogg przez pole z wrogiem, ani przez prze-

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

Niektore umiejetnosci ruchu sg okreslone jako ,Skok”. Ruch X (Skok) pozwala postaci zignorowac
, wszystkie figurki i efekty z terenu w trakcie takiego ruchu. Nalezy jednak pamietaé, ze ostatnie

O pole skoku jest polem, na ktdrym sie zatrzymuje i efekty z niego (jesli istniejg) nalezy rozpatrzy¢

jak przy normalnym ruchu.

Niektére figurki moga posiadad specjalng wtasciwosc: ,,Latanie”. W trakcie takiego ruchu ignoru-

ja one catkowicie inne figurki i teren, nad ktérym sie przemieszczajg, wtgcznie z polem, na ktérym

koncza ruch. Ruch ten musi sie zakonczyé na polu niezajmowanym przez inng figurke. Dotyczy to

réwniez wymuszonego ruchu np. ODEPCHNIECIA czy PRZYCIAGNIECIA. Jesli figurka straci swojg

ceche Latania, jednoczesnie zajmujac pole z przeszkoda, otrzymuje obrazenia tak, jakby uruchomita

putapke i nastepnie przenosi sie na najblizsze puste pole (nie zajete przez inng figurke, zetony,

zetony podtoza jakiegokolwiek rodzaju z wyjatkiem korytarzy, ptyt naciskowych i otwartych drzwi).

ODKRYWANIE KOMNATY

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

ATAK ,

Zdolnos¢ ,, Atak FE X" pozwala postaci zadac X obrazen wrogowi w jej zasiegu. Figurki nie moga
atakowad swoich sojusznikéw. Istniejg dwa rodzaje atakéw: dystansowy i wrecz.

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

B 3

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

Zasieg wzroku. Wszystkie ataki mogg zosta¢ przeprowadzone przeciwko wrogom w zasiegu
wzroku, czyli, gdy mozna przeprowadzi¢ linie pomiedzy dowolnym wierzchotkiem pola
atakujacego, a dowolnym wierzchotkiem pola obroricy, nie dotykajgcg zadnej czesci Sciany
(krawedzi linii kafelka mapy lub catego obszaru dowolnego niepetnego pola wystepujacego
wzdtuz krawedzi kafelka mapy, chyba ze jest przykryty zetonem podtoza). Tylko sciany blokujg
linie ataku. Ponadto kazda zdolno$¢, ktéra ma okreslony zasieg, moze by¢ wykonana tylko
na figurce w zasiegu wzroku. Jesli zdolnos¢, niebedgca Atakiem, nie okresla zasiegu, zasieg
wzroku nie jest wymagany. Nalezy rowniez zauwazy¢, ze dwa pola oddzielone linig Sciany

nie s3 uwazane za sgsiadujgce, a zasieg nie moze by¢ liczony przez Sciany.
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Podczas ataku podstawowa wartos¢ z karty moze by¢ zmodyfikowana przez trzy rodzaje wartos$ci w nastepu-
jacej kolejnosci. Powtdrz ponizsze kroki dla kazdego indywidualnego wroga, ktdry jest celem ataku:

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

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

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

» Jezeli w trakcie jednego kroku zastosujecie wiecej modyfikatoréw, sami wybierzcie kolejnos¢, w ktorej je

uzyjecie. W zwigzku z tym, ze wszystkie kroki rozpatruje sie oddzielnie dla kazdego celu, takze atak moze
powodowac rézne obrazenia dla réznych celéw.

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

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

Po sSmierci potwora ktadzie sie na jego polu zeton pieniedzy, o ile potwor nie zostat przywotany lub zrodzony.

KORZYSC | NIEKORZYSC

Niektore ataki mogg by¢ Korzystne lub Niekorzystne.

* Atakujacy z Korzyscig bierze dwie karty modyfikatoréow ataku i wybiera
te, ktéra daje wiekszg korzysé Q Jesli jedna z tych kart ma symbol do- Gogle Sokolego zroku ——._
brania, jej efekt jest dodawany do drugiej karty @ . Jesli obie karty maja
symbol dobrania, nalezy dobiera¢ karty do momentu wylosowania karty
bez symbolu dobrania, a nastepnie doda¢ do siebie efekty ze wszystkich
dobranych kart .

Podczas twojego ataku
zyskujesz Korzy$¢ na cata

+ Atakujacy z Niekorzyscia losuje dwie karty modyfikatoréw i uzywa tej, Wil T
ktora jest gorsza @ Symbole dobrania na kartach sg w tym wypadku - @J -
ignorowane @ Jesli obie karty majg symbol dobrania, nalezy dobieraé = n 22
karty do momentu wyciggniecia karty bez symbolu dobrania, a nastepnie Przyktad zdolnosci
uwzglednié efekt tylko z ostatniej dobranej karty €. dajqgcej Korzys¢
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Jedli istnieje niejasno$¢ co do tego, ktdra z kart jest lepsza lub gorsza, nalezy wykorzystac pierwszg wylosowang
karte. Niejednoznacznos¢ moze wystgpié¢ podczas pordwnywania jednego lub wiekszej liczby efektéow do-
starczanych przez karty modyfikujgce atak (np. wzbudzenie zywiotéw, negatywne stany itp.). Wszystkie dodane
efekty powinny by¢ uwazane za majgce dodatnig, ale niezdefiniowang wartos¢ liczbowa.

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

OBSZAR ODDZIALYWANIA

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

0 Szary obszar wskazuje pole, na ktédrym znajduje sie postac. Atak obszarowy
zawierajacy szare pole jest zawsze traktowany jak atak wrecz.

&

@ Czerwone obszary to pola z wrogami, na ktére wptywa zagrana zdolnosc. 0/

W przypadku obszarowego ataku dystansowego, tylko jedno z czerwonych pdl musi znajdowac sie
w okreslonym zasiegu i nie musi zawiera¢ wroga. Jednak w przypadku atakow obszarowych (wrecz
i dystansowych) mozesz atakowac tylko wrogéw na polach, ktére masz w zasiegu wzroku.

Atak 74 o Atak 73 o
Zasieg X 3 O ZRANIENIE @ O

Zyskaj §} za kazdy OO a @

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

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

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

ale nie bedzie on celem ataku.

Nalezy pamietac, ze jesli zasieg ataku nie jest okreslony, uwaza sie go za atak wrecz, nawet jesli pozwala on

atakowad nieprzylegajgce do atakujgcego pola. »
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