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EFEKTY ATAKOW

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

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

/ przed przemieszczeniem. Jezeli nie istniejg pola, na ktére mozna przyciggnac cel, efekt nie dziata.
Przyciggany cel moze by¢ przesuniety przez pola zajmowane przez swoich sojusznikéw, ale nie
przez pola swoich wrogéw. Efekty odepchniecia i przyciggniecia sg traktowane jako ruch, ale nie
wptywa na nie trudny teren.

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

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

‘ DODATKOWY CEL — Jesli figurka wykonujac atak wywotuje ten efekt, moze zaatakowac¢ dodat-

kowa figurke w zasiegu swojego ataku. Wszystkie dodane efekty i stany do ataku sg stosowane
do nowego celu, za wyjatkiem efektéw dodajgcych dodatkowe cele poza pierwszym dodatkowym
celem (np. ataki obszarowe).

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

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

ZATRUCIE — Jesli figurka jest zatruta, wszyscy wrogowie atakujacy te figurke, dodajg ATAK +1 do
wszystkich swoich atakéw przeciwko tej figurce. Jesli wobec zatrutej figurki uzyta zostanie zdolnos¢
/ Leczenia, zeton ZATRUCIA nalezy usung¢, a Leczenie nie wywotuje juz zadnych innych efektéw.

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

- a Leczenie nie jest kontynuowane. ¥
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Ponizej znajdujg sie opisy standw majacych pozytywny wptyw. Poprzez zagrywanie odpowiednich akcji, postacie
moga je wykorzystac na korzys¢ swojg lub sojusznikow. Efekty pozytywne nie moga by¢ usuniete przedwczesnie.

\\@

UNIERUCHOMIENIE — Unieruchomiona figurka nie moze wykonywac akcji RUCH.
Na koniec kolejnej tury figurki nalezy usung¢ zeton tego stanu.

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

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

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

KLATWA — Gdy figurka zostaje przekleta, nalezy wtasowac karte KLATWY

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

tylko usuwa z gry. Zauwaz, ze sg dwie osobne talie KLATW po 10 kart z 0 ’{ (@

i @w lewym dolnym rogu. Karty z m mozna umieszczac tylko w talii po- i
twordw (gdy potwodr zostanie przeklety), a karty z gtylko w talii postaci R i " p o r?"t.""‘:‘ 1.3
(gdy ta postac lub jej przywotany sojusznik zostang przekleci). Oznacza to,

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

NIEWIDZIALNOSC — Niewidzialna figurka nie moze by¢ celem skupienia ani ataku wroga. Na koniec

kolejnej tury figurki nalezy usuna¢ zeton NIEWIDZIALNOSCI. Potwory traktuja niewidzialne postaci
tak, jakby byty one przeszkodami. Putapki nie s3 potworami, wiec normalnie oddziatywujg na
niewidzialne postacie. NIEWIDZIALNOSC nie wptywa na interakcje figurki z jej sojusznikami.

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

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

ESENCJE ZYWIOLOW

Niektdre zdolnosci pochodza od zywiotéw (np. Ogien,

Léd, Powietrze, Ziemia, Swiatto lub Ciemnos¢). Jesli
symbol ktéregos z zywiotow jest pod opisem akcji

, ) - 0 malel{ule
na karcie Q, oznacza to, ze przeprowadzajgc do- k\—g\

wolng akcje z tej czesci karty, posta¢ musi napetnic Atak 2 3
obszar bitwy esencja tego zywiotu. Jest to zobrazo- Zasigg3 o

wane przez przesuniecie znacznika odpowiedniego
zywiotu do kolumny ,,Silne” na planszy esencji zywio-
tow na koniec tury, w ktérej uzyto danej zdolnosci.

Cel®@3 =
Zyskaj “ za kazdy wrogi cel.
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Rmnda:

Na koniec kazdej rundy, wszystkie esencje bedg stabnac.
Nalezy przesungac zetony o jedno pole w lewo na planszy
esencji, z ,Silne” na ,,Stabnace” albo ze ,Stabnace” na
,2Wygaszone”.

[\ Doniste Uderzenie

Esencje zywiotéw mogg by¢ wykorzystane do zwiekszenia efek-

Atak 7 3 L& téw pewnych zdolnosci. Zwiekszenie efektu jest ukazane przez
ZasieggX2 o F & zaczerwieniony symbol zywiotu X @, a po dwukropku za nim
(}X):ZRAMEME@ znajduje sie informacja o tym, jaka zdolnos¢ jest zwiekszona, gdy
: '8 wykorzystuje sie dany zywiot. Jesli taka zdolnos¢ zostaje uzyta,
a odpowiedni element zywiotu znajduje sie w kolumnie Silne lub
DN i = Stabnace, wtedy zeton zywiotu moze zostac uzyty do wzmocnie-
= \'_2 \ ! nia zdolnosci poprzez przesuniecie go do kolumny Wygaszone.
pa— = Jeden symbol na zdolnosci nie moze byc uzyty do wigcej niz

jednej esencji i nie jest mozliwe stworzenie i wykorzystanie zy-
wiotu w tej samej turze, ale moze on zostaé wykorzystany przez

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

Zasigg% 2

Jesli zdolno$¢é mozna zwiekszy¢ wielokrotnie osobnymi esencjami,
dowolnie wybierasz, ktére z nich wykorzystasz i w jakiej kolejnosci.
Jesli jedna zdolnos$¢ wymaga kilku zywiotéw, aby ja wzmocnic
musisz uzy¢ wszystkich wymienionych na karcie zywiotéw.

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

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

Reedi

123456789100 12

Ogien Lod Powietrze
Ziemia Swiatto Ciemnos¢

Plansza esencji zywiotow
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AKTYWNE PREMIE /

Niektdre zdolnosci postaci, mogg jej (lub jej sojusznikom) dawac rézne premie. Premie te mogg byc state,

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

State premie mogg by¢ oznaczone na karcie symbolem E . Efekt takiej zdolnosci bedzie aktywny od mo-
mentu zagrania karty, az do chwili, gdy zostang spetnione warunki okreslone na karcie. Warunki te zazwyczaj
okreslajg, ile razy musi nastgpic jakie$ zdarzenie, takie jak atak lub obrona przed atakiem. Umies¢ znacznik
na pierwszym polu na karcie i przesuwaj go o jedno pole od lewej do prawej i od gory na dot za kazdym razem,
gdy wyzwalana jest premia. Gdy zdolnos¢ zostata wykorzystana (raz dla kazdego pola na karcie), odrzu¢ karte
na stos kart utraconych. Gracze muszg korzystac z premii, kiedy jest to tylko mozliwe, nawet jezeli nic nie zy-
skaja. Jesli warunki na karcie nie okreslajg czasu jej dziatania lub nie ma na niej pdl na znacznik, karta pozostaje
w aktywnym obszarze gracza do konca scenariusza i moze byc¢ z niego usunieta w kazdej chwili, wowczas trafia
na stos kart utraconych.
= l]lruénpﬁl’gncerz _
Przyktad: Tkaczka Zakle¢ zagrywa zdolnos¢ Mrozny
Pancerz, ktora eliminuje obrazenia z dwoch zrodet.
Ktadzie Zeton postaci na pierwszym okrggtym polu
na karcie @ Nastepnie za kazdym razem, gdy
powinna przyjqc co najmniej 1 obrazenie, stosowana
jest premia i obrazenia sq negowane, a zeton jest

Atak %2 o
Zasiegk 3

®Z+1 doAtaku"?‘,“

' ] ' E7A e
przesuwany o jedno pole. Gdy znacznik przesunie - T - 2[]
sie dwa razy, karta zostaje przeniesiona na stos kart w2/

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

przez ciebie obrazen, sa one ignorowane.

eeeree |EERrYN

Przyktadowe Zetony postaci

066
8 A

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

Nawet, gdy karta z premig zostaje umieszczona w aktywnym obszarze, uwaza sie j3 za odrzucong lub utracong
(w zaleznosci od tego, czy zawiera réwniez symbol E ). Karta ta moze by¢ w dowolnym momencie przeniesio-
na do odpowiedniego obszaru, jednakze gdy tak sie stanie, natychmiast usuwa sie wszystkie dziatajgce premie
z takich kart.

TARCZA

nadchodzacy atak. Kilka premii tarczy kumuluje sie ze sobg i mogg by¢ naliczane w dowolnej
kolejnosci. Tarcza ma zastosowanie tylko przeciwko obrazeniom pochodzgcym z ataku.

4 7

. Zdolno$¢ ,Tarcza @ X” daje obroricy premie w wysokosci X i o takg warto$¢ zmniejsza ona

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

LECZENIE ,

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

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

e ,Na siebie” oznacza, ze leczona moze by¢ tylko figurka wykonujaca akcje leczenia.

PRZYWOtANIE ,

Niektore zdolnosci przywotujg inng figurke sojusznika na plansze.

Przywotane figurki umieszcza sie na polach przylegajacych do bryzqcaliorda” o f
| figurki, ktora wykonata przywotanie. Jesli nie ma wolnego poladla § - T -

przywotywanej figurki, nie mozna uzyé przywotania. Przywotancy
| sg reprezentowani przez kolorowe zetony przywotania. W grze
znajduje sie 8 kolorowych zetonéw przywotania, co pozwala L 66 W ZATRUCIE
przywoftac kilka figurek w tym samym czasie, a gracze mogg im 2 X:-
przypisywac dowolne, dostepne zetony, umieszczajac je na ich
kartach zdolnosci, co pozwala na ich tatwg identyfikacje.

Przywotaj R6j Szczuréow

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

na karcie zdolnosci. Przywotanie jest uwazane za statg premie
(karta jest umieszczana w aktywnym obszarze), az do momentu,
gdy przywotaniec straci wszystkie punkty zycia, karta ze zdolnoscig _
przywotania opusci obszar kart aktywnych albo przywotujacy sta- 3 Ruch Y. 4
nie sie wyczerpany. W kazdym z tych przypadkdéw przywotaniec
jest usuwany z planszy.

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

Gracz moze miec kilku przywotanych sojusznikéw w grze w tym
samym czasie. W takim przypadku rozgrywajg oni swoje tury
w kolejnosci ich przywotywania. Przywotani sojusznicy nigdy
nie rozgrywaja swojej tury w turze, w ktdrej zostali przywotani.
Zabojstwa dokonane przez przywotanca zalicza sie dla postaci,
ktora go przywotata.

~ Znaczniki
26 przywotarncow




ODZYSKIWANIE | ODSWIEZANIE  /

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

obowigzuje niezaleznie od sposobu utracenia karty.
Zdolnos¢ od$wiezania pozwala graczowi odzyskac¢ wykorzystane lub zuzyte karty przedmiotow.
W przypadku odzyskiwania i od$wiezania, w opisie zdolnosci zaznaczony jest rodzaj kart na jakie ona dziata.

'

-
] Swms

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

GRABIEZ 4

Zdolnoé¢ ,Grabiez & X” pozwala postaci podnies¢ kazdy zeton pieniedzy oraz zeton ze
skarbem w zasiegu X. Na te akcje nie majg wptywu pozycje potwordw i przeszkdd, ale
o pamietaj, ze jest to zdolnoé¢ zasiegowa i ma na nig wptyw zasieg widzenia. Zetony pieniedzy
N przechowywane sg u postaci i nie sg dzielone z innymi graczami. Po splagdrowaniu zetonu ze
skarbem, nalezy natychmiast odnalez¢ na koricu Ksiegi Scenariuszy jego numer referencyjny,
aby sie dowiedzie¢ jaki skarb zostat zdobyty (zob. Skarby str. 15). W przypadku otrzymania
w wyniku grabiezy przedmiotu, ktory postac juz posiada, nalezy przeprowadzi¢ jego natych-
miastowg sprzedaz (zob. KUPNO | SPRZEDAZ PRZEDMIOTOW str. 43). Posta¢ odktada zdobyty
przedmiot do oferty miasta i otrzymuje potowe jego wartosci.

AUTOMATYCZNA GRABIEZ

Niezaleznie od konkretnych zdolnosci Grabiezy, posta¢ musi splagdrowac zetony pieniedzy i/lub zetony
skarbdéw znajdujace sie na polu zajmowanym przez siebie na koniec swojej tury. Przywotarce nie
przeprowadzajg auto-grabiezy.

Wyroznienie

ZDOBYWANIE DOSWIADCZENIA /

2

Niektore akcje oferujg rdwniez punkty doswiadczenia,

oznaczone * Gdy taka akcja zostanie wykonana, postac . Atak %3 @ :
zdobywa okreslong ilo$¢ PD (punktow doswiadczenia). Karta ieie:?::f ;::kt::;:ﬁ;zj;mﬁwwk :
zdolno$ci nie moze byé zagrana jedynie po to, by zdoby¢ PD. _ z twoich sojusznikéw.

Aby zdoby¢ PD, muszg by¢ z niej zagrane jedna lub wiecej akgji. € &

Ponadto, czasami okreélone s3 warunki zdobycia PD, takie jak fo#2 ﬁ“ﬁ

zuzycie esencji zywiotu lub zaatakowanie celu, ktory znajduje sie w2/

w sasiedztwie sojusznikéw atakujacego €) . Niektére stafe pre- 1 Ddd’hz'jkAwE?i'vlv“mh';w;"{:
mie, oznaczone ®>, réwniez dajg punkty doswiadczenia, gdy 3 q:: - ~
bonus zostaje wykorzystany @, czyli w momencie, gdy znacznik { E @) 6

jest przesuwany z takiego pola na kolejne. Postacie nigdy nie : @) @) E):(
zdobywajg doswiadczenia automatycznie za zabicie potworow. ; a— .
Doswiadczenie zapewnia jedynie uzywanie konkretnych akgc;ji. 7% —

y/
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Zdobyte PD zaznacza sie na specjalnym liczniku, obracajgc koétko
po jego prawej stronie ¢ .

OBRAZENIA POSTACI ;.

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

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

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

Nnppoppnoot

WYCZERPANIE ,

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

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

W kazdym z tych przypadkdw, wszystkie karty zdolnosci postaci umieszczane sg w obszarze kart utraconych,
figurka jest usuwana z planszy i postac nie moze juz w zaden sposdb uczestniczyé w scenariuszu. Nie ma mozli-
wosci powrotu do scenariusza po wyczerpaniu, wiec za wszelkg cene nalezy wystrzegac sie takiej sytuacji. Jesli
w trakcie scenariusza wszystkie postacie ulegng wyczerpaniu, misja koriczy sie niepowodzeniem.

PRZEDMIOTY ,

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

o,
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Tura potwora

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

Nalezy pamieta¢, ze kazdy rodzaj potwora moze wystgpi¢ w dwdch rodzajach: zwyktym i elitarnym.
Zwykte potwory osadzone s3g na biatej podstawce, a elitarne na ztotej. Gdy atakujg potwory elitarne,
wykorzystujg one statystyki z sekgcji ,Elitarny” z karty statystyk potwora.

KOLEJNOSC AKCJI 4,

Wszystkie potwory tego samego rodzaju majg takg sama wartosc inicjatywy, zanotowang na ich karcie zdol-
nosci. W pierwszej kolejnosci akcje wykonujg potwory elitarne, pozniej zwykte. Jesli na planszy znajduje sie
wiecej niz jeden elitarny lub zwykty potwor, ich kolejnosé w turze rozpatrywana jest wedtug numeracji na ich
figurkach €).

Przyktad: Spdjrz na ustawienie po lewej stronie. Elitarny potwor po
prawej stronie (2} bedzie dziatac pierwszy, po nim zagra drugi eli-
tarny €. Nastepny w kolejce bedzie zwykty potwdr na gorze @),
a na koricu swojq ture rozegra zwykty potwér @, znajdujgcy sie
na dole. Potwory elitarne zawsze pierwsze rozgrywajg swoje
tury, nawet jesli liczba porzgdkowa na ich figurce jest nizsza
od liczby normalnego potwora.

0zywione Kosei
02 5 CAICH
Tarc arcza @

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

SKUPIENIE POTWORA

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

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

4 29




* Jesli w takiej samej odlegtosci znajduje sie kilku przeciwnikow, potwor skupia sie na wrogu, ktory jest
wczesniej w fazie inicjatywy (przywotaniec ma wczesniejszg inicjatywe niz postac, ktéra go przywotata,
nawet w rundzie, kiedy nastgpito przywotanie, a posta¢ w trakcie dtugiego odpoczynku jest na korncu
fazy inicjatywy, wiec bedzie brana za cel jako ostatnia).

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

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

RUCH POTWORA ,

Potwor moze sie poruszy¢ w swojej turze, jesli na jego karcie zdolnosci jest zapis ,,Ruch Y. +/- X”. Wéwczas moze
| sie przemiescic o liczbe pdl rowng jego bazowej wartosci ruchu (okreslonej na jego karcie statystyk), zmodyfikowang
. 0 X (dodatnie lub ujemne). Jesli potwoér moze sie poruszyé, ale na jego karcie zdolnosci nie jest uwzgledniony atak,

i bedzie sie poruszat tak, aby jak najbardziej zblizy¢ sie do celu, na ktérym jest skupiony (aby doprowadzi¢ do walki
wrecz). Poruszajgc sie, wykorzysta najkrotszg droge, aby wejsé na pole przylegte do celu, na ktérym jest skupiony.

Jesli potwor po ruchu ma zdolnos¢ ataku, bedzie sie poruszat w kierunku celu mozliwie najkrétsza drogg tak,
aby zaatakowac¢ wroga z maksymalng moca. Jezeli jest to walka wrecz z jednym wrogiem, przechodzi na
najblizsze sasiadujace z wrogiem pole. Jezeli jest to atak na kilku wrogdw, przechodzi na pole, z ktérego
bedzie mdgt zaatakowac cel, na ktorym byt skupiony i jak najwiekszg mozliwg liczbe innych wrogow.

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

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

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

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

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

ATAKI POTWORA

Potwor bedzie atakowat w swojej turze, jesli na jego karcie zdolnosci znajduje sie ,, Atak 7% £X”. Wszelkie obrazenia
z jego ataku sg obliczane od wartosci bazowej (znajdujacej sie na jego karcie statystyk), zmodyfikowanej o X
(dodatni lub ujemny). Potwdr zawsze atakuje wroga, na ktérym jest skupiony (zob. Skupienie potwora str. 29-30),
ale jesli moze zaatakowac kilka celéw, bedzie atakowat wroga, na ktorym sie skupit i innych wrogéw w taki sposob,
aby osiggna¢ maksymalny efekt ataku. Jesli potwdr ma wiele atakoéw, to cel kolejnych atakéw wybiera wedtug nor-
malnych zasad skupienia z wytgczeniem figurek, ktére juz atakuje. Kazdy atak, ktéry na karcie zdolnosci potwora
nie ma okreslonego zasiegu, wykorzystuje zasieg zapisany na karcie statystyk potwora.

Ataki potworow dziatajg doktadnie tak samo, jak ataki postaci i s3 modyfikowane przez premie, karty modyfika-
toréw ataku, a nastepnie przez premie obronne atakowanego. Mogg one posiadac Korzysé lub Niekorzys¢, co
omaoéwiono na str. 20-21.

POZOSTALE ZDOLNOSCI POTWORA

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

Przywotanie: Zdolnos¢ przywotania umozliwia umieszczenie na planszy nowych potworéw, ktore zachowujg
sie dokfadnie tak samo jak zwykte potwory, w trakcie rundy uzywajg kart zdolnosci odpowiednich dla swojego
rodzaju. Przywotane potwory umieszcza sie na pustym polu, przylegajagcym do przywotujacego i tak blisko wro-
ga, jak to mozliwe. Jezeli przy przywotujgcym nie ma wolnych, przylegajgcych do jego obszaru pél lub nie ma
dostepnych figurek potwordéw, przywotanie nie powiodto sie. Przywotane potwory nigdy nie dziatajg w rundzie,
w ktoérej zostaty przywotane i nie upuszczajg zetondw pieniedzy, gdy gina. ”
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Dodatkowe zdolnosci: Premie z kart zdolnosci potworéw aktywuje sie poprzez akcje tylko, gdy potwor jest
aktywowany i dziatajg one tylko do korica rundy, w ktorej karta zostata dobrana.

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

NIEJASNOSCI  ,

Moze sie zdarzy¢, ze dziatania potwordw da sie rozpatrzyé na kilka sposobdéw — kilka pdl, na ktére potwér moze
sie poruszy¢, kilka celow do ataku lub leczenia, albo kilka pdl, na ktére moze przeciggnaé lub odepchngé postac
i wszystkie te opcje beda zgodne z zasadami. W takim przypadku to gracze decydujg, ktérg opcje wybierze potwor.

BOSSOWIE ,

Od czasu do czasu gracze bedg spotyka¢ w trakcie swoich
przygdd specjalnych przeciwnikdw. Wszyscy bossowie - - 7
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Koniee rundy

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

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

* Jezeli na poczatku rundy zostata wylosowana karta zdolnosci potwora z symbolem przetasowania {4 ‘,
nalezy wtasowac wszystkie odrzucone karty potwora z powrotem do jego talii.

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

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

* Gracze mogg wykonac krétki odpoczynek (zob. Odpoczynek str. 17), jesli sg w stanie.
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ZNACZNIK RUND ,

Runda:

W niektdrych scenariuszach bedzie trzeba zaznaczac
liczbe rozegranych rund. Licznik rund znajduje sie na gorze
planszy esencji zywiotdw. Na koniec kazdej rundy nalezy
przesunac znacznik €) o jedno pole. W wiekszosci scena-
riuszy nie ma jednak potrzeby liczenia rozegranych rund.

Koficzenie scenariusza h

Scenariusz moze zakonczyc sie na dwa sposoby: sukcesem

i i . , 0 Sie Inoks Kark Z%
lub porazka. Po spetnieniu warunkéw sukcesu lub porazki, ——
runda rozgrywana jest do korica, po czym scenariusz sie ! aiGEEEEEEE
koriczy. = Opymalizator e % .

Na koniec tego e r—
Niezaleznie co nastgpi — sukces czy porazka, gracze sumujg e e Jom
punkty doswiadczenia zdobyte przez ich postacie podczas ; S o )
scenariusza i sumujg zagrabione zetony pieniedzy, zamie- i vickszalubirouna S, :
niajac je na ztoto. Kazdy zdobyty zeton pieniedzy wart jest - J A T
tyle zfota, ile wynika z poziomu scenariusza (zob. tabele romerERe e
na str. 15). Wszystko, co nie zostato zrabowane podczas
scenariusza, zostaje stracone. Gracze odzyskujg rowniez
wszystkie odrzucone i utracone karty zdolnosci, od$swiezajg Karta celu Arkusz postaci

zuzyte i wyczerpane karty przedmiotow i ustawiajg licznik bitewnego

PZ do maksymalnej wartosci punktowej, dzieki czemu nowy

scenariusz rozpoczynajg w petni sit. Gracze powinni takze przejrze¢ wszystkie talie modyfikatoréw atakow

i usunac karty BLOGOStAWIENSTWA, KLATWY oraz wszelkie inne karty ujemne dodane przez scenariusz i efek-
ty przedmiotow. Nalezy to rowniez zrobié z talig modyfikatorow atakéw potwordéw. Wszystkie cele bitewne
wracajg do odpowiedniej talii, niezaleznie od tego, czy zostaty one spetnione.

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

Jedli gracze biorg udziat w kampanii, pomysine ukonczenie scenariusza b,
pozwoli im réwniez przeczytad tekst Zakoriczenia i uzyskac korzysci Uwagi o PD:
wymienione na koricu (zob. Ukonczenie scenariusza str. 49). W kam-
panii, pienigdze i doswiadczenie zebrane podczas scenariusza, beda N
bardzo wazne dla poprawy umiejetnosci oraz zdolnosci postaci. " lwagi o ztocie:
Dlatego nalezy je zapisywac na arkuszu postaci gracza @ Jesli
scenariusz nie byt czescig kampanii, pienigdze i doswiadczenie
mogg postuzy¢ do oceny wyniku postaci. —A
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pecjalne zasady scenariusza él

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

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

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

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

e Niszczenie przeszkdd: Gdy przeszkoda w Ksiedze Scenariuszy jest okreslona jako posiadajgca punkty wy-
trzymatosci, moze zostac¢ zaatakowana, zniszczona i usunieta z planszy, gdy jej wytrzymatosc spadnie do 0.
Punkty wytrzymatosci przeszkody mogg by¢ zbijane tylko za pomoca obrazen, nie mogg by¢ zbijane innymi
zdolnos$ciami postaci. Przeszkody te, na potrzeby dziatania zdolnosci sg uwazane za wrogdw i majg inicjaty-
we 99 na potrzeby ustalania skupienia, ale s3 odporne na wszelkie negatywne stany (np. Zatrucie).

e Zetony celéw i pomocnicze: Zetony celéw €) s3 uzywane w wielu scenariuszach do
reprezentowania sojusznikéw lub wskazania lokacji fupdw. W przypadku sojusznikdéw, i 7
zetony te powinny by¢ wyktadane losowo, gdyz liczby na nich uzywane beda stosowane o
do okreslenia kolejnosci aktywaciji figurek. Zetony pomocnicze @ w scenariuszach

umieszcza sie na mapie, aby przypominaty o specjalnych przypadkach, takich jak miejsce 0 o
zradzania sie wrogdw lub o odczytaniu ponumerowanych sekcji z Ksiegi Scenariuszy.

e Nazwane potwory: Czesto celem scenariusza jest zabicie konkretnego potwora (bossa albo unikatowej
wersji standardowego potwora), jak okreslono w zasadach scenariusza. Potwory te nie s3 uwazane za
zwykte czy elitarne, a tym samym nie majg na nie wptywu zdolnosci postaci, ktére moga by¢ kierowane
wytacznie na potwory zwykte i elitarne. Uzyjcie fioletowych podstawek dla tych potwordw.

e Roéwnania: Niektdre wtasciwosci scenariusza, jak wytrzymatosé przeszkdd czy punkty zycia nazwanych
potwordow, sg okreslane rownaniami zaleznymi od poziomu scenariusza i liczby graczy. W takich przypad-
kach ,,PS” stosuje sie do oznaczania poziomu scenariusza, a ,,P” do oznaczenia liczby graczy.

Omdwienie Rampanii él

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

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

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

byt rozgrywany w trybie kampanii.

- Ponizej umieszczono zasady, ktdre dotyczg jedynie gry w trybie kampanii.
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Plansza Rampanii

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

OPIS PLANSZY:

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

* Siatka wspoétrzednych 0 utatwiajgca odszukanie lokalizacji scenariusza.

nalezy w tym miejscu umiesci¢ odpowiadajgcg mu naklejke (b

* Tor dobrobytu 0/ Kazdy punkt wzrostu dobrobytu Gloomhaven zaznacza sie na torze, od lewej

dobrobytu.

* Miejsce dla umieszczania osiggniec globalnych @ Gdy odblokowane zostanie globalne osiggniecie,

do prawej (zob. Dobrobyt Gloomhaven str. 48). Na okreslonych poziomach toru, zwieksza sie poziom

'

35

y/




Z

' firkusz druzyny |

arkuszu druzyny. Notuje sie w nim osiggniecia, reputacje, lokacje, itp.

w kazdej chwili, ale ta powinna sktadac sie z nowo stworzonych postaci.

Druzyna jest formowana, gdy do gry zasigdzie nowa grupa graczy. Bedg oni jg dokumentowad na specjalnym

Jedna, tworzona przez graczy druzyna, moze zagrac¢ wiele scenariuszy i tur. Natomiast same postacie mogg sie
zmieniac w trakcie gry; stare beda odchodzi¢ na odpoczynek i bedg je zastepowac nowe twarze. Zmiana graczy
nie wymaga jednak stworzenia nowej druzyny, jesli tak uzgodnig wspélnie gracze. Nowa druzyne mozna zatozy¢

OPIS ARKUSZA DRUZYNY: / - - - D @/—\v/—@—
[ 0ziennik druzyny ;Fvnumvﬁm sty
* Nazwa druzyny 0 Kazda dobra druzyna rym—, D 2 5
powinna mie¢ nazwe. Badz kreatywny. @f azna: g g ]
e N i 1}" (oRacja: E B0
e W tym miejscu @ trzeba wpisac lokacje 1 N e
I scenariusza. Jest to istotne, gdy scena- ol‘ Notatki: 2 E
,. riusze sg tgczone (zob. Podréz i zdarzenia 1 9 P
i na szlaku str. 41-42). EZ
V +5 1
* Miejsce na notatki @ . Jesli w grze jest ; e
cos, o czym nie chciatbys zapomnieg, i
zanotuj to w tym miejscu. ? Brak
* Miejsce do zanotowania osiggniec T = 4
druzyny €). llekro¢ zdobedziecie jakie$ @ Usiagniecia: E
osiggniecia druzynowe, zapisz to w tym E +2
miejscu (zob. Osiggniecia str. 40). J - P
4 14
* Tor reputacji €. W trakcie gry moz- B 1
na zdobywac i traci¢ reputacje z wielu 17 4
powoddw. Mozna to zaznacza¢ otow- D145
kiem. Na prawo od toru reputacji znaj- A Z/r }E‘]

duja sie modyfikatory dla cen przedmio-
tow i sg one zalezne od poziomu samej
| reputacji €.
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firRusz postaei

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

ZAWARTOSC DZIENNIKA POSTACI: 7

Miejsce na imie postaci . Kazda P .
ostac powinna si 'akos’?az wac. Badz [\‘( Inoks Kark N @/ o )
p p €] y - bg /A b O Usun dwie karty@.
kreatywny. @q/lmle- J O zastap jedna kartg@
) s jedna karta 4{).
@ Poziom @: @ @ @ @ @ 4 0O O Dodaj dw‘iievkartyﬁ‘l“w.
Obszar, w ktérym zaznacza sie aktualny Plli:O/ 0 ‘45 95 ‘wn‘zm‘m 345‘42[1 5nuj O Dodaj iednqkarte@;/
poziom postaci @ Dzieki punktom do- ) lwagio PO 0 O Dodaj trzy karty
e : . : . @ wagi o PU: J <@ ODEPCHNIECIE G 1.
$wiadczenia rosnie poziom postaci (zob. 7
O Dodaj dwie k
Awans str. 44—45). Suma catego potrzeb- [] é?kf;,:,?@l
nego doswiadczenia jest zaznaczona u O O Dodaj jedna karte
ponizej kazdego poziomu . ) lwagi o Hocie: J - ?:GHLSZEN%;Q
1 Dodajjedna karte ROZBRO-
4 JENIE@orazjednq karte.
Obszary do zapisania iloéci doswiadczenia [] @ ZAMROCZENIED.
N2, a u 0O O Dodaj jedna karte
€) orazilosci posiadanego ztota ¢ . & Przeamion, @ DODATKOWY CEL @
N ' [0 Dodaj jedna karte
Ob o d t . tk h @Tarcza' 1, na siebie.
5.2ar pelerzelien e il WSZyS ' O Zignoruj negatywne efekty przed-
posiadanych przez postac¢ przedmiotéw. miotu oraz dodaj jedna karte (+]).

Lista profitéw dostepnych dla danej klasy
postaci @ llekroé¢ posta¢ zdobywa pro-

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

Miejsce na dodatkowe notatki €y .

Jesli gracze chca sledzi¢ dodatkowe
informacje dotyczace postaci, moga to
zapisa¢ w tym miejscu. Obszar ten zawie-
ra réwniez tor dla znacznikéw postepu
€ zdobytych z celéw bitewnych.

am/ lhwagi: }g‘]
| 000 v:000 v:000
v:000 v:000 v:000




Z

Karty celdw zyciowych |

OPIS KARTY CELU ZYCIOWEGO: /7

Tematyczny opis zadania 0

Szczegdtowe wymagania dotyczgce zadania

i nagroda za jego wykonanie @ Gdy zadanie
zostanie wykonane, postac¢ przechodzi w stan
spoczynku (zob. Przejscie w stan spoczynku
str. 48).

~ Karty sehematdw przedmiotdw

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

}{a@ losowych 5cenariuszy__

l llekro¢ jako nagroda za splagdrowanie zetonu skarbu wymie-
" niony jest ,Losowy scenariusz poboczny”, pladrujacy gracz

powinien dobracd karte z talii losowych scenariuszy. Wyloso-
wany scenariusz jest natychmiast odblokowany i na mapie
kampanii nalezy umiesci¢ odpowiadajgcg mu naklejke. Karta
jest usuwana z gry. Jest mozliwe wyczerpanie sie talii kart
losowych scenariuszy i w takim przypadku nagroda w postaci
karty losowego scenariusza nie jest rozpatrywana.

o,

38

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

OPIS KARTY ZDARZENIA: .

Tematyczne wprowadzenie do zdarzenia
0. Nalezy je przeczytac jako pierwsze.

Punkty wyboru @ Grupa musi wybrac
jedng z dwdch opcji w zaleznosci od
swoich preferencji. Dopiero po podjeciu
zbiorowej decyzji karte mozna odwradcic
i rozpatrzy¢ wtasciwy efekt wyboru.

Numer zdarzenia 0 Do tego numeru
bedzie sie odwotywac gra, gdy gracze
beda musieli dodaé konkretne zdarzenie
do odpowiednie;j talii.

Opis dla obu wyboréw 0 Z pierwszej
strony. Gracze powinni przeczytaé tylko
tekst, ktory wybrali wczesniej.

Efekt wyboru @ ztozony z tematyczne-
g0 opisu i wyréznionego pogrubieniem
efektu dla rozgrywki. Rezultat wyboru
moze zawieraé wiele oddzielnych wy-
nikdw, niektore zalezne od konkretnych
warunkow (zob. Ukonczenie Zdarzenia
na Szlaku str. 41-42).

Ikony wskazujgce graczom, czy po roz-
patrzeniu karte zdarzenia nalezy usungé
zgry 0, czy umiescic jg na spodzie
odpowiedniej talii zdarzen 0

- Wychodzicie rankiem na mia-
" sto po dobrze przespanej nocy
i widzicie, ze cala okolica obwieszona

jest mnéstwem rzucajacych si¢ w oczy {r

plakatow.

Czytacie jeden z nich i dowiadujecie sig, ze
Sanktuarium Wielkiego Debu bedzie kfasé f 3
damenty pod nowy budynek we wschodniej | &

czesci Gloomhaven. Zachgca sig w kich do
prayjscia i pomocy. To moze byé wasne wy-
darzenie wsréd lokalnej spolecznosci.

Opcja A: Pomagacie klas¢ fundamenty.

Opcja B: Wykorzystajcie okazje, by okrasé
mieszkaricéw z kosztownogci, gdy ci beda zajeci.

, Nie za péZno na wycieczki, co?”
— straznik obserwuje was tepo z muru.
Odburkujecie cos w odpowiedzi i wychodzicie
przez otwarta brame.

,Nikt nie bedzie szukal waszych zwlok, jak nie
wrdcicie!” — krzyczy za wami zoldak.

Wyruszyliscie péznicj, niz planowaliscie — wydarze-
nia w miescie zatrzymaly was nieco dluzej — ale gdy
zaczyna zmierzchad, jestescie przekonani, ze po-
radzicie sobie z kazdym zagrozeniem.

1 wtedy slyszycie wycie wilkéw — zajadlych, plu-
gawych bestii, ktdre, sadzgc po odglosach, wydaja
sie byc bardzo blisko.

~ miejsce.

Opcja B: Stawcie wilkom czota.

=

Opcja A: Uciekajcie przed wyciem w bezpieczne

@

Wszyscy zaczynaj3 scenariusz
@ 2 ZATRUCIEM 2.

N

W trakcie kampanii, gracze beda mieli wiele zdarzen na szlaku i w miescie. Gdy dojdzie do zdarzenia, gracze
dobierajg karte z odpowiedniej talii i czytajg tekst z przedniej strony 0 Nalezy pamietac, ze karty zdarzen
majg tekst na obu stronach karty i drugg strone @ nalezy przeczytac dopiero wtedy, gdy zostanie rozpatrzona
pierwsza. Karty zdarzen w miescie i na szlaku réznig sie od siebie wyglgdem, ale dziatajg w ten sam sposdb.

O,

W atmosferze wielkiego swigta, wraz z inny-
mi wktadacie wszystkie sify w przygotowanie
fundamentdw pod sanktuarium. To bedzie
dobre miejsce, gdzie pod opiekg znajdg si¢
chorzy oraz ranni. Po pracy jestescie jednak
tak wyciericzeni, ze mozecie skoriczyé jako
pierwsi pacjenci tego przybytku.

Tracicie 1 J

Zyskujecie 1 punkt reputacji.
Zyskujecie 1 punkt dobrobytu. "

B Udajecie si¢ do bogatej czgsci miasta, nie
s po to, by pomdc przy budowie, lecz raczej

okrasé kupcéw, ktdrzy w atmosferze swigta
zapomnieli o zamknigciu swoich sklepow.
Kradniecie mnéstwo pieniedzy, co umyka
uwadze zdezorientowanych straznikéw.

Kazdy zyskuje 5 sztuk zlota.
Reputacja < -4: Kazdy zyskuje
dodatkowe 5 sztuk zlota.

o)

Zbieracie sig i biegniecie przez krzaki tak

# szybko, jak tylko mozecie, byle dalej od wycia.
Wyglada na to, ze zostaje w tyle za wami,
gdy wpadacie w geste, kolczaste zarosla.

Wygrzebujecie sig z krzakéw, ale kolce
poranily wam skdre, ktdra juz puchnie.
Na przyszlos¢ lepiej unika¢ tych roslin.

B

@ Ws.zysqy zaczynajg scenariusz

—_— e -

i, ze wilki nie ig powaz-
* niejszego zagrozenia, przygotowujcie sig
do walki. Z ci éci wychodzi wynedznia.
i glodna wataha, otaczajac wasza druzyne.

Wilkéw jest wigcej, niz sig spodziewaliscie,
ale zbyt mafo, aby mogly was pokonac.
Nie udaje wam sig uniknaé kilku ugryzier,
ale przepedzacie watahe.

z 3 punktami obrazet. P

-

Karta zdarzenia na szlaku

h)

Se<-

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

'
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Zapieczptowane pudetRa i Roperty |

—

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

z nich korzystac.

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

Archiwum MiejsRie

NETRINIUM Mag)saIr

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

Osiagnipcia

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

Osiagniecia globalne wptywajg na caty sSwiat gry, niezaleznie od grajgcej druzyny. Oznacza sie je naklejkami

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

na wierzchu poprzedniej). Wielokrotne wystgpienia takich samych globalnych osiggnie¢ s3 mozliwe pod
warunkiem, ze nie majg one wyszczegdlnionego typu.

Osiagnipcia: :
Osiggniecia druzynowe sg przypisane do konkretnej druzyny m=n
i pozwalajg Sledzi¢ scenariusze dostepne w grze w trybie
kampanii dla danej druzyny.
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Kampania él

Podroz i zdarzenia na szlaku

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

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

Z nim powigzane, wymienione sg w prawej, gornej czesci jego strony Q Jedli dwa scenariusze sg potaczone,
gracze natychmiast mogg rozpoczaé nowy scenariusz bez ukonczenia zdarzenia na szlaku.

y/

. or—— -
E_ﬂ,_ ,EM‘WI—Q Powigzane: Kryjéwka w Kurhani

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

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

UKONCZENIE ZDARZENIA NA SZLAKU /

\J

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

W zaleznos$ci od sktadu druzyny i reputacji w grze, wybér opcji (A lub B) moze mie¢ kilka réznych wynikéw.
Wyniki te nalezy czytaé od géry do dotu, rozpatrujgc wszystkie, ktére majg zastosowanie dla danej druzyny.

Wynik moze by¢ poprzedzony jedng z ponizszych opcji:

@ : Szybko rozpoznajecie Zrédfo problemu —

s . i 2 T spalone kable w kuchni — i réwnie szybko
* Symbol klasy. Wynik ma zastosowanie dopdki przynajmniej jeden o W A
wskazany symbol klasy pokrywa sie z symbolem postaci bedace;j
a y y . y p y e y p Q a J REPUTACJA > -5: Zaczynacie gre, ale po
cztonkiem d ruzyny. paru kolejkach wasz entuzjazm mocno
. ; . L B . . 4 stabnie. Wasz wspélgracz wykazuje sie
* Zakres reputacji. Wynik ma zastosowanie, jezeli reputacja druzyny jest R e
we wskazanym zakresie. PLACICIE WSPOLNIE 10 SZTUK ZEOTA:
) y el [ . Whreczacie zfoto i po chwili -
*  Zbiorowa kwota zfota. Wynik ma zastosowanie, jesli druzyna zbiorowo  SEAFEEEGGEEREAEHT
ma doktadnie tyle ztota lub wiecej. Kwota ta jest tracona. P S gl 7 g TV
*  Zwrot ,W innym przypadku”. Wynik ma zastosowanie, jezeli zaden W INNYM PRZYPADKU: Przez chwile probu-
z wezesniejszych wynikdw nie miat zastosowania. Jecie cearme gy tuagieldugll Sl oo

do wniosku, ze nie macie pojecia, co robié.

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

REPUTACIA ,

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

Reputacja druzyny ma szereg nastepstw:

* Wiele zdarzen ma swoje konsekwencje, ktére sg stosowane tylko wtedy, gdy druzyna spetnia okreslone
warunki dotyczgce reputaciji.

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

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

Wizyta w Gloomhaven

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

po kazdym scenariuszu rozgrywanym w trybie kampanii.

TWORZENIE NOWEJ POSTACI ,

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

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

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

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

w,
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/UKONCZENIE ZDARZENIA MIEJSKIEGO N

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

IMniejszalMikstura Leczenia —

KUPNO | SPRZEDAZ PRZEDMIOTOW  ,

Bedac w Gloomhaven, postacie majg mozliwos¢ kupna kart
przedmiotow za ztoto zdobyte w trakcie scenariusza. Oprocz
tego, moga rowniez sprzedac przedmioty za potowe ceny
podanej na karcie, zaokraglonej w dot. Po sprzedazy przedmiot

wraca do dostepnej oferty miasta, a postaé otrzymuje ztoto. "°‘:v°;|j;:;""‘;l:l;">'
Gracze mogg posiadac tyle przedmiotow, na ile ich sta¢, ale “Leczenie § 3 na siebie”.
sg ograniczeni w tym, w jak wiele z nich bedg wyposazeni ; [’:(
(zob. Karty przedmiotow str. 8). Gracze nie moga przekazywac ;!-‘

sobie pieniedzy ani przedmiotow.

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

+ Zakazdym razem, gdy w trakcie scenariusza lub wydarzenia zostanie ﬂnhruhytﬁ Przedmioty
pozyskany schemat przedmiotu, wszystkie kopie kart tego przedmiotu il " 001-014
zostajg dodane do oferty miasta. 2 015-021

8 022-028

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

8 057-063

* Na koniec, gdy posta¢ przechodzi w stan spoczynku, wszystkie 9 064-070

jej karty przedmiotow trafiajg do oferty miasta.

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

w rozgrywce innymi postaciami, przedmioty posiadane
przez niewykorzystane postacie s3 uznawane za bedace
w ofercie miasta i mogg zosta¢ zakupione. Gracze po-
winni zawsze $ledzi¢ i zapisywac na swoim arkuszu, jakie
przedmioty posiadajg na wypadek zabrania kart przez
inne grupy graczy.
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AWANSOWANIE

|

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

Gdy postac¢ awansuje na nowy poziom, dodaje jedng nowg karte do swojej
puli aktywnych kart. Wybrana karta musi pochodzi¢ z talii klasy postaci
i mie¢ poziom réwny lub nizszy od nowego poziomu postaci.

Dodatkowo, po zdobyciu nowego poziomu, gracz moze zaznaczy¢ jeden

z profitdw na arkuszu postaci (po prawej stronie). Oznacza to wzmocnienie talii
modyfikatorow ataku. Zastosuj wybrang premie, modyfikujac odpowiednio
talie postaci, dostepnymi kartami modyfikatoréw dla danej klasy. Jesli profit
ma obok kilka pdl wyboru, oznacza to, ze profit mozna zdoby¢ kilka razy.

Przyktad: Kark zaznaczyt ,Zamien jednq karte G) na jed- I zast ap jedna karte (_‘D
ng karte (", usuwa wiec jedng karte ﬂ ze swojej talii jedna karta @

i w jej miejsce dodaje karte ﬁ (wzietq z talii modyfika- ——

Pnzwmﬁ Doswiadezenie

1 0
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500

torow Karka).

Wyzszy poziom zwieksza réwniez maksymalng wytrzymatos$¢é postaci na obrazenia Q, tak, jak zaznaczono

na planszy postaci.

DODATKOWE PROFITY

Za kazdym razem, gdy postac zakoriczy powodzeniem cel bitew-

ny, na koniec scenariusza otrzymuje pewng liczbe znacznikow ' S
postepu, ktdre zapisuje na arkuszu postaci. Za kazde trzy takie = 0bibok
zdobyte znaczniki, posta¢ natychmiast zyskuje dodatkowe - W preypades e
profity na swojej karcie i stosuje ich efekty w swojej talii mody-  [§§  zdbyych punkesw
fikatoréw ataku. Wszystkie znaczniki postepu z celu bitewnego, [  >mnow’®
ktore pozostang po uzyskaniu profitu, przydziela sie do kolej- E vV

nego profitu. Posta¢ moze uzyskac¢ w ten sposéb maksymalnie
szes¢ dodatkowych profitow.

o,
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O Dodaj jedna karte (g ROZBRO-
JENIE @ oraz jedna karte.

@ ZAMROCZENIE .
0O O Dodaj jedna karte
<& DODATKOWY CEL @
0 Dodaj jedna karte
@ Tarcza @ 1, na siebie.
O Zignoruj negatywne efekty przed-
miotu oraz dodaj jedna karte 1@

L’Z/F lwagi: E
v:000 v:000 v:000
v:000 v:000 v:000

/a
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BUDOWANIE REKI POSTACI

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

1 poziomu (oznaczone symbolem 1] pod nazwa karty). Kazda z postaci ma jednak natychmiastowy dostep
do trzech kart . Sa to zazwyczaj karty bardziej ztozone i sytuacyjne niz karty 1 poziomu. Kiedy gracz jest juz
zaznajomiony z podstawowymi zdolnosciami klasy, powinien rozwazyé¢ wigczenie jednej lub wiecej kart

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

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

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

Limit kart w rece.

SKALOWANIE SCENARIUSZA

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

DATEK DLA SANKTUARIUM /

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

WZMACNIANIE KART ZDOLNOSCI /

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

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

Atak &3 @@

PRZEBICIE’Z

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

4 7
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azda naklejka wzmocnienia ma inne dziatanie i ograniczenia co do miejsca jej umieszczenia. ,,Zdolnos¢ pod-
stawowa” odnosi sie do zdolnosci pisanej duzg czcionka (w przeciwieristwie do modyfikatoréw napisanych
mniejszg czcionka pod zdolnoscig gtéwna):

Moze by¢ umieszczona przy kazdej
zdolnosci lub przywotaniu, ktore
posiadajg wartos¢ liczbowa.
Wartos¢ ta zostaje zwiekszona o 1.

Atak Z 2 (41
Zasiqg%3
Ruch . 4

0%0
o

Moze by¢ umieszczona przy dowolnej pod-
stawowej zdolnosci, kierowanej przeciwko
wrogom. Stan ten dziata na wszystkich
wrogow, przeciwko ktérym zagrywana jest
ta zdolnosc.

Atak %2 @
ZATRUCIE @ %

Moze by¢ umieszczona przy dowolnej pod-
stawowej zdolnosci, zagrywanej na siebie
lub sojusznikéw. Stan ten dziata na wszyst-
kie cele, na ktdre zostaje zagrana ta zdol-
nosc.

Leczenie & 2 0
Odwet &2 &

Moze by¢ umieszczona przy dowolnej zdol-
nosci ,,Ruchu”. Ruch jest teraz uwazany za
skok.

Ruchw. 4

Moze by¢ umieszczona przy dowolnej zdol-
nosci podstawowej. Zywiot jest tworzony,
gdy uzywana jest ta zdolnos¢. W przypadku
® 9 gracz wybiera zywiot.

Atak %2 @
NIEWIDZIALNOSC (> @

sama akcja.

o,
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Moze by¢ umieszczona, aby zwiekszy¢
graficzne przedstawienie ataku obszarowe-
go. Nowe pole staje sie dodatkowym ata-
kowanym obszarem.

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

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

1 k%4 -«
@ﬁi;\:k;{} OOOO

e
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Podstawowy Roszt XX Podstawowy Roszt XX poziom wzmaenianej
wzmocnienia X pozostatych efektdw Kx Rarty zdolnosei
Ruch Y 302t | ZaTRUCKE @ 757t 1/X +0Zt
Aak  FE 50 2t
2 +257
Zasieg W 3071 | ZRANIENIE @ 75 2t |
|
Tarcza 1002t |  7AMROCZENIE 0 507t 3 +50Zt
ODEPCHNIECIE 30zt
. : ® 4 +757t
| UNIERUCHOMIENIE 100 Zt
PRZYCIAGNIECIE @ 30zt
5 +100 Zt
PRZEBICIE 30Zt | ROZBROJENIE @ 150 Zt
Odwet $j 1002t | 6 +125 7t
! KLATWA 0 757t
Leczenie ‘ 307t
. 7 +150 Zt
Cel @ 50 Zt WZMOCNIENIE 50 Zt
(dla przywotancow) (G ) 8 *15 4
BLtOGOStAWIENSTWO 50 Zt
Ruch ”. 9 + 200 7t
Skok L 50 7t
Atak A 100 Zt liczba wezesniejszych
: wzmocnien
Okre: o @Y 10zl
Zasieg B soze | 2zywiot
0 +0Zt
p7 ‘ 50 Zt Dowolny zywiot ®4 150 Zt
% i +757t
Podwojny Roszt dla dowolnej zdolnosei 2 wieloma celami.
X 2 +150 Zt
200 ztota, podzielone przez istniejgca
g RanE PO @ liczbe atakowanych pdl, zaokraglone w dot. 2 +2257¢

Brufalna Sita
.13,

AtakﬂZ%' O

ZAMROCZENIE(?) O

Ruch V.2

Tarcza®1

Nassiebie

E

Przyktad: Kark chce wzmocnic gdrne dziatanie swojej karty, dodajgc

do ataku +1 Q Podstawowy koszt to 50 sztuk zfota, ale jest podwojony,
poniewaz atak ten jest kierowany przeciwko wielu wrogom. Dodatkowo,
musi zaptacic kolejne 50 sztuk ztota, bo jest to karta 3 poziomu @
tgcznie musi zaptaci¢ 150 sztuk zfota. Nastepnie, chce rowniez zwiekszyc
obszar ataku, dodajgc dodatkowe pole €. Kosztuje to 66 ztota (200 zto-
ta podzielone przez 3 istniejgce juz atakowane pola, zaokrqglone w dof),
ale znowu musi doptacic 50 sztuk ztota, poniewaz jest to karta 3 poziomu,
a takze musi dopftacic 75 sztuk ztota, bo akcja ta juz raz zostata wzmocnio-

na. W sumie musi zaptacic 191 sztuk ztota. 2

47
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/PRZEJS'CIE W STAN SPOCZYNKU

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

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

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

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

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

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

DOBROBYT GLOOMHAVEN

Wraz ze wzrostem sity postaci, rosSnie dobrobyt w Gloomhaven. Dobrobyt rosnie poprzez okreslone zdarze-
nia lub niektdre zakoriczone scenariusze. Punkty dobrobytu zaznaczane sa na dole mapy €), a miasto osiaga
nowe poziomy po osiggnieciu wyznaczonych progow.

Dabroby:: 2 5 1
g

7 g 2h
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y Po osiggnieciu przez miasto nowego poziomu, gracze zyskuja dwie nowe korzysci:
* W ofercie bedg dostepne nowe pozycje, zgodnie z tabelg ze str. 43.

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

- przypadkéw nalezy postepowac zgodnie z zasadami awansowania na str. 44, dostosowujgc
doswiadczenie postaci do wartosci minimalnej wymaganej dla nowego poziomu.
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" Nlowe miejsca:
Magazyn w Gloomhaven (C18),
Kopalnia diamentéw (9) (L-2)

l[Ronczenie scenarinsza

Kiedy scenariusz w ramach kampanii zakonczy sie sukcesem, druzyna i - )
zdobywa nagrody. Sg one wymienione na korficu opisu scenariusza []5149“1?[“9 ﬁl‘llzullu=
w ksiedze. Nagrody mogg zawierac osiggniecia globalne lub druzynowe,

Plany Jeksery
dodatkowe ztoto lub PD dla kazdego cztonka druzyny, wzrost dobro-
bytu, odblokowanie scenariuszy, przedmioty lub schematy przedmio- llagrnny:
tow. Jak opisano na str. 42, jesli nagroda scenariusza nakazuje cos PE ot zioth dla kazdego
straci¢, nie mozna straci¢ wigcej niz si¢ aktualnie posiada. 4 do dobrobytu

Po odblokowaniu nowego scenariusza, znajdZz na mapie odpowiadajgcy mu numer, korzystajgc z siatki wspot-
rzednych i umie$¢ w tym miejscu naklejke odpowiadajgca temu scenariuszowi 0 Zwrdé¢ uwage, ze numery
scenariuszy w kétkach w tekscie opowiesci nie odblokowujg nowych scenariuszy. Sg to po prostu odniesienia
do tego, do czego odnosi sie tekst fabuty. Jesli konkretny przedmiot jest otrzymywany jako nagroda, gracze
powinni znalez¢ jedng kopie tego przedmiotu w talii niedostepnych przedmiotow i dac go jednej z postaci
bioragcych udziat w scenariuszu. Jesli nagrodg jest schemat przedmiotu, gracze powinni znalez¢ wszystkie
kopie tego przedmiotu w talii niedostepnych elementdéw i dodac¢ je do oferty miasta.

M A"’“Mﬁ

ruptlas

Specjalne warunki otwierania Ropert él

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

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

O Przekazane w sumie 100 sztuk ztota na Sanktuarium Wielkiego Debu - otwérzcie koperte B .

+10Zk +10Zk) +10Zk) +10Zk) +10Zk +10Zk) (+10Z; a+10 Zt Eh+1o Zt Eh+10 Zk
Reputacja druzyny na poziomie 10 lub wyzszym — otwoérzcie pudetko
Reputacja druzyny na poziomie 20 lub wyzszym — dodajcie do talii zdarzenie miejskie 76 oraz zdarzenie
na szlaku 67.
Reputacja druzyny na poziomie -10 lub mniejszym — otworzcie pudetko .)
Reputacja druzyny na poziomie -20 lub mniejszym — dodajcie do talii zdarzenie miejskie 77 oraz zdarze-
nie na szlaku 68.

0 OO0 O 0O

Postac¢ przechodzi w stan spoczynku — otworzcie Archiwum Miejskie.

Wariant gry: Zmniejszona lnanmnééél

\"AI ,Nic” mjako modyfikator -2 ﬁ
d
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Dariant gry: Smieré permanentna él

=

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

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

Wariant gry: Talia losowych lochow él

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

Kazde losowe lochy skfadajg sie z trzech losowych komnat, a celem jest zawsze pokonanie wszystkich po-
tworow. Komnaty bedg ujawniane po jednej na raz, sgsiednia komnata zostanie odkryta dopiero w momencie,
gdy zostang otworzone prowadzgce do niej drzwi. Kazda komnata jest przygotowywana przy uzyciu jej karty
oraz karty potwora, dobranych losowo z wierzchu ich potasowanych talii.

OPIS KARTY KOMNATY:

/

e Tytutowy rzeczownik 0 W potaczeniu z dopetnieniem nazwy
karty potwora, tworzy petng nazwe komnaty.

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

i nalezy uzy¢ podobnego zetonu tego samego typu.

tatwe: Kazda postaé zostaje ZAMROCZONAO
e Oznaczone wejsicie do @ i wyjscie z @) komnaty (zob. szczeg6ty o/ITrudne Kazda postaé zostaje ZAMROCZONA €
ponizej). Wejscie i wyjscie na kazdym kaflu zajmuje potowe pola. ggiie l
Jezeli jest to pierwsza komnata w podziemiach, gracze moga
umiesci¢ swoje postacie na dowolnym pustym polu w odlegtosci
do dwdch pdl od wejscia. Jesli pierwsza komnata ma kilka wejs¢,
gracze wspodlnie decyduja, z ktérego z nich skorzystaja.

e i
Kafelek:H1b | H | 534 i
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OPIS KARTY POTWORA:

\|

Dostepny rodzaj wejécia dla komnaty znajduje sie na rewersie karty € . Istniejg dwa rodzaje wejs¢ i wyjsé:

A'i B. Jesli gracze opuszczajg komnate wyjsciem A, do kolejnej muszg wejs¢ wejsciem A (lub wyjsé B i wejs¢

przez B ). Jesli rodzaj wejscia do pomieszczenia z wierzchu talii nie pasuje do rodzaju wyjscia, ktérym gracze
opuszczajg obecne pomieszczenie, karty pomieszczen sg odrzucane, dopoki nie zostanie dobrana karta

z pasujgcym rodzajem wejscia.

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

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

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

Kafle mapy wykorzystywane do stworzenia komnaty €.

S o
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Dopetnienie tytutu Gb W pofaczeniu z tytutowym

rzeczownikiem na karcie komnaty, tworzy jej petng nazwe. @®
Oznaczenia dla dwunastu numerowanych miejsc na karcie

komnaty 0 Kazdy potwdr ma oznaczenia dla ustawien ®
scenariusza na dwie, trzy i cztery postaci.

Opis zawartosci dla wszystkich zetondw skarbow 0 ®£—

Pomimo tego, ze zetony skarbéw losowych lochéw nigdy \‘/

nie beda zawierac elementéw istotnych dla kampanii, ® & (D)
to jednak mogg dac szereg korzysci graczom. R
Oznaczenia typow putapek ¥ . Zauwaz, ze czerwony symbol W ¢

obrazen €p wskazuje, ze putapka jest putapka obrazeniowa.

~_ Twdrey él

WYGLAD GRY | ROZWOJ: Isaac Childres

PROJEKT GRAFICZNY: Josh McDowell, Isaac Childres
ILUSTRACIJE: Alexandr Elichev, Alvaro Nebot, Josh McDowell
MODELE 3D: James Van Schaik

EDYTORZY: Jim Spivey, Mathew G. Somers, Marcel Cwertetschka
MATERIAL | SCENARIUSZ: Isaac Childres

SZCZEGOLNE PODZIEKOWANIA:

Kristyn Childres, Katie, Finn, Ada, and Cora McDowell, Charilaos
Bacharis, Clinton Bradford, Brandon Butcher, Travis Chance, Joseph
Childres, Rob Daviau, Paul Grogan, Brendon Hall,

Richard Ham, Kasper Hansen, Walker Hardin, Chuck Hennemann,
Scott Horton, Brian Hunter, David Isakov, Alexander Klatte, Carl
Klutzke, Brian Lee, Nick Little, Kevin Manning, Jan Meyberg, Timo
Multamaki, Ray Phay, Joan Prats, Andrew Ritchey, Adam Sadler,
Brady Sadler, Eric Sanson, Scott Starkey, JC Trombley, Arne Vikha-
gen, Michael Wilkins, Stefan Zappe

OSOBY, KTORE PRZYCZYNItY SIE DO POWSTANIA GRY:
Chciatbym podziekowaé wszystkim osobom, ktére wsparty

ten projekt; byta to dtuga i skomplikowana droga, ktéra nigdy

nie zostataby ukoriczona bez Waszej pomocy. Bardzo dziekuje

za Wasze wsparcie!

W szczegdlnosci chciatbym podziekowaé osobom, ktdre w trakcie
kampanii stworzyty oficjalny scenariusz: Marcelowi Cwertetschka,
Timowi a Kim De Smet, Jaredowi Gillespie, Davidowi Isakovowi
Jeremy'emu Kaemmerowi, Mathew G. Somersowi.

WERSJA POLSKA:

Ryszard Chojnowski, Marcin Bojko, Andrzej Wroblewski,

Pawet "pawianlsm" Powezka, Stawomir "Planszowy Dobromir"
Michatkowski, "Woytas", "Lukwych"

DTP: Anezka Bélohoubkova, Michal Peichl F
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Podstawowe JRony

Poziom scenariusza st 15)
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‘r} ¢ Sredni poziom postaci, podzielony
s przez 2, zaokraglony w gore.
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