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= OPIS GRY

Odzyskawszy  przytomnosé, uswiadamiacie  sobie,
ze jestescie na jakims dzikim obszarze. Nie macie bladego
pojecia, co to za miejsce ani jak sie tu znalezliscie. Wasz
pierwszy cel jest oczywisty: zdobyé wode oraz pozywienie.
W trakcie badania okolicy odkrywacie niebezpieczeristwa
oraz tajemnice, ktorych si¢ nie spodziewaliscie. Jesli uda
wam si¢ je rozwiklac, moze znajdziecie sposob na powrot

do domu.

W grze Discover: NIEZNANE LADY gracze ze soba ani w petfni
nie rywalizuja, ani nie wspdtpracuja. Ich gtéwnym celem
jest przetrwanie, a kazdy, kto przetrwa do konca scenariusza,
zostaje zwyciezca!

Rozgrywke moze wygra¢, jak i przegra¢ dowolna liczba
uczestnikéw. Gra konczy sie, kiedy gracze zrealizuja
ostatnie zadanie, a osiagniecie tego celu czesto wymaga
wspotpracy. By ujs¢ z zyciem, gracze musza stapac po cienkiej
granicy, biegnacej pomiedzy niesieniem pomocy innym
a koniecznoscia obrony wtasnego interesu.

PoznaNiE waszeJ UnikatoweJ GRY

Wasz egzemplarz gry Discover: NIEZNANE LADY zawiera unikatowe
potfaczenie elementdw, inne niz we wszystkich egzemplarzach
gry na catym sSwiecie! Poczujcie sie jak prawdziwi odkrywcy
i nie czytajcie treSci zadnej z kart przed rozpoczeciem
rozgrywki. W toku gry bedziecie odkrywa¢ nowe tajemnice,
a wiedza ta pozwoli Wam odpowiednio dostosowac strategie
w czasie kolejnych rozgrywek.

Kazdy egzemplarz gry Discover: NIEZNANE LADY zostat starannie
przygotowany, aby stworzy¢ catkowicie funkcjonalna,
a przy tym niepowtarzalna gre. Jesli posiadacie kilka
kopii tego tytutu, kazda z nich przechowujcie osobno
i nie mieszajcie ich elementow.

SCENARIUSZE | RODZAJE TERENU

Historie zawarte w grze opowiadaja o grupach postaci,
ich prébie przetrwania i rozwikfania tajemnicy. Kazda
rozgrywka odbywa sie w oparciu o konkretny scenariusz.
To wiasnie scenariusz opowiada historie nowej grupy
bohateréw. Cho¢ kazdy scenariusz jest rozgrywany
w ramach osobnej rozgrywki, to faczy sie z innymi
w tematyczna catos¢. Jesli gracze rozegraja wszystkie
scenariusze, lepiej zrozumieja te rozegrane wczesniej.

W kazdym egzemplarzu gry znajduja sie dwa
zestawy  kafelkow  mapy  (rodzajéw  terenu).
Do kazdego rodzaju terenu przypisany jest arkusz
pomocy  przedstawiajacy  sposob  przygotowania
mapy z danym terenem oraz zawierajacy specjalne
zasady oraz liste kart i scenariuszy wykorzystywanych
w pofaczeniu z terenem danego rodzaju.

ELEMENTY

Rzeczywiste elementy znajdujace sie w Waszym egzemplarzu
gry beda r6zni¢ sie od tych przedstawionych ponize;j.
Na przyktad, arkusze pomocy terenu, ktére znajdziecie
w pudetku, beda odpowiadaty rodzajom terenu dostepnym
w waszej kopii gry.
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2 arkusze pomocy terenu

4 pionki bohateréw
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2 zetony obozowiska 1 zeton kompasu

vit4

4 zetony ogniska 2 kosci

—

34 kafelki mapy



10 kart nocy
(4 niebieskie, 6 czerwonych)

11 kart wyprawy

B
od 94 do 96 kart od 30 do 32 kart wrogéw 44 karty wytworzonych 11 kart projektow
przeszukiwania przedmiotow (8 normalnych, 3 zaawansowane)
. ' |
b e
1 zeton wodza plemienia 12 kart postaci 24 karty zagrozenia -

(12 niebieskich,
12 pomarariczowych)

20 znacznikéw 6 zetondw Zrédet wody
od 103 do 106 zetonéw 16 zetonéw potworéw
krajobrazu '

84 zetony zasobdw od 2 do 5 zetondw

4 liczniki stanu postaci A 2
specjalnych potworéw

(Kazdy licznik sktada sie z 4 tarcz oraz
4 zestawdw tacznikdw. \ﬁszystkie liczniki
nalezy ztozyc tak, jak to pokaza
. _ \

— =]

’}‘?PO"‘O{2?1 i X/




- PRZYGOTOWANIE GRY

W celu przygotowania gry nalezy wykonac nastepujace czynnosci:

1=

Wybor scenariusza: podczas swojej pierwszej rozgrywki
gracze powinni uzy¢ ,Scenariusza 1”. Posréd kart wyprawy
nalezy odszuka¢ wszystkie karty powiazane z danym
scenariuszem, a pozostate odtozy¢ do pudetka.

Karte ,Etap 1” wybranego scenariusza nalezy odczytaé
na glos. Wskazuje ona pierwszy cel, ktéry gracze musza
zrealizowac, by zblizy¢ sie do zwyciestwa. Pozostate karty
wyprawy danego scenariusza nalezy trzymac zakryte (beda
one potrzebne pozniej).

Votanie o pomoc

Scenariusz 1 — Etap 1

Potym, jak dowolny bobater zbada
wazne miesce nr 1, praed do etapy 2.

Wybér wodza plemienia: kazdy gracz rzuca koscia,
a gracz, ktory uzyska najwyzszy wynik, otrzymuje Zzeton
wodza plemienia. W przypadku remisu, remisujacy gracze
powtarzaja rzut.

Przygotowanie talii nocy: sze$¢ kart Il fazy nocy
(czerwonych) nalezy potasowa¢ w celu przygotowania
zakrytej talii. Nastepnie nalezy potasowaé cztery karty
I fazy nocy (niebieskie) i umiescic je na wierzchu talii nocy.

Odszukanie elementow terenu: nalezy odnalezé arkusz
pomocy terenu odpowiadajacy wybranemu scenariuszowi —
przedstawia on elementy zwiazane z konkretnym rodzajem
terenu niezbedne do rozgrywki. Elementy te nalezy
przygotowac w nastepujacy sposob:

a. Talie przeszukiwania, wrogéw oraz wytworzonych przed-
miotow: karty te nalezy podzieli¢ na trzy zakryte talie,
utozone zgodnie z numerami. Tych talii nie nalezy tasowac.

Arkusz pomocy wskazuje, ktére karty przeszukiwania
nalezy odtozy¢ z powrotem do pudetka. Nalezy upewnié
sie, ze to polecenie zostato doktadnie wykonane.

b. Talia projektéw: karty projektéw nalezy potasowac
w celu przygotowania zakrytej talii, a nastepnie umiescic je
obok talii wytworzonych przedmiotéw. Jesli arkusz pomocy
przedstawia zaawansowane karty projektéw (z czerwonym
tylem), nalezy je potasowaé w celu przygotowania
osobne;j talii.

c. Talia zagrozenia: karty zagrozenia (w kolorze
wskazanym na arkuszu pomocy) nalezy potasowac
w celu przygotowania zakrytej talii, a nastepnie umiescic
obok talii nocy.

d. Zetony powiazane z terenem: nalezy zgromadzi¢ wszystkie
kafelki mapy, zetony Zrédet wody, zetony obozowisk, zetony
potworéw oraz wszystkie zetony krajobrazu pokazane na
arkuszupomocy. Nalezy jepodzieli¢ nazakrytestosy, zgodnie
z rysunkiem na ich tylnej stronie, a kazdy z tych stoséw
osobno wymieszac.

e. Wspolne zetony: wszystkie Zzetony zasobow, ognisk,
znaczniki oraz zetony specjalnych potworéw nalezy
podzieli¢ i umiesci¢ w stosach w miejscu dostepnym dla
wszystkich graczy.

Wszystkie pozostate kafelki mapy, zetony krajobrazu,
potworéw oraz obozowiska nalezy odtozy¢ do pudetka
(nie beda one wykorzystywane podczas tej rozgrywki).

Wyspa - elementy

I wykorzystywane w scenariuszach 1, 2 oraz 5
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5. Przygotowanie mapy: posrod kafelkéw mapy nalezy odnalez¢
ten, ktory po obu stronach posiada rysunek mapy. Nalezy go
umiescic na $rodku stotu. Nastepnie nalezy podzieli¢ wszystkie
pozostate kafelki mapy na stosy zgodnie z cyframi widocznymi
po ich tylnej stronie. Kazdy stos nalezy osobno potasowac,
a nastepnie zbudowaé z nich mape poprzez roztozenie —/ ( (
zakrytych kafelkéw zgodnie z tym, co zaprezentowano 7 @ AL
w arkuszu pomocy.
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Przy krawedzi mapy nalezy umiesci¢ zeton kompasu zgodnie AT N g—r‘—/—/ A
z tym, co pokazano na arkuszu pomocy. Nastepnie na mapie, § :
na polu obozowiska, nalezy umiesci¢ zeton obozowiska, strona y =/ /s B \&/ +/ Nt
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z rozpalonym ogniskiem do gory. { ‘ :

Uwaga: rysunek po prawej przedstawia mape wyspy.
W przypadku innych rodzajéw terenu nalezy postuzyc¢ sie
uktadami przedstawionymiw odpowiednich arkuszach pomocy.

6. Przydzielenie postaci: karty postaci nalezy potasowac,
a nastepnie rozdac¢ po dwie kazdemu z graczy. Kazdy gracz
w sekrecie wybiera jedna z tych kart, ktéra zatrzyma. Po tym,
jak wszyscy dokonaja wyboru, karty postaci sa réwnoczesnie
ujawniane. Wszystkie pozostate karty postaci nalezy odtozy¢
z powrotem do pudetka.

Podczas rozgrywki jednoosobowej gracz losuje cztery karty
postaci i wybiera z nich jedna, ktéra zatrzyma.

7. Przygotowanie bohateréw: kazdy gracz otrzymuje nastepujace

elementy i umieszcza je w poblizu swojej karty postaci: d

a. Jeden licznik stanu postaci. Trzy wskazniki zdrowia nalezy /_\
ustawi¢ tak, aby wskazywaty symbol serca, a wskaznik Wiskaznik
wytrzymatosci na wartos¢ odpowiednia do liczby graczy: zdrowia

- trzech lub czterech graczy: 8 punktéw wytrzymatosci

- dwéch graczy: 10 punktéw wytrzymatosci /—\

- jeden gracz: 12 punktéw wytrzymatosci /\/\-} Wskaznik

: p : ; 38 o g wytrzymatfosci
b. Zetony zasob6w - po jednym Zetonie jedzenia i czystej wody.

c. Trzy karty wsparcia w walce w kolorze odpowiadajacym Praygwotdicnic
licznikowi stanu postaci. Podczas rozgrywki jednoosobowe;j
karty te nie sa wykorzystywane (nalezy pominac e

te czynnosc). b('\ ity Y

iy takze otrzymujesz
1 obrazenie @. fe

d. Z wierzchu talii normalnych projektéw (niebieskiej) kazdy
gracz dobiera karty odpowiednio do liczby graczy (obecnie
zachowujac ich tres¢ w tajemnicy): —

- trzech lub czterech graczy: po 1 karcie

Jasmine Limjoco
- dwdch graczy: po 2 karty Micniaks g

Kiedy si¢ poruszasz na pole, kidrego

- jeden gracz: 3 karty e
e. Jeden pionek bohatera w kolorze licznika stanu postaci.
Pionek ten nalezy postawi¢ w obozowisku.

Wopinam i na to, bo moge.
No' i sy endortn, Hojiol”

Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia rozgrywki!

Ve e
BOHATEROWIE A GRACZE

Uzywane w grze okreslenie BoHATER odnosi sie zarowno | / e / /
do gracza, jak i jego postaci w grze.




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada sie z serii rund, a kazda runda dzieli sie na
dwie fazy:

1. Faze dnia: w ktérej bohaterowie poruszaja sie po mapie,
gromadza zasoby, wytwarzaja przedmioty itd.

2. Faze nocy: w ktérej bohaterowie rozpatruja karte nocy.
Na kartach tych wystepuje szeroki wachlarz efektéw
pozytywnych, jak i negatywnych, takich jak potrzeba
zaspokojenia gtodu przez kazdego z bohaterdw,
czy poruszenie zetonéw potworéw po mapie.

Kazda z faz zostata szczegétowo opisana ponize;j.

1. Faza pnia

W ciagu dnia bohaterowie zbieraja zasoby (np. jedzenie, czysta
wode), wytwarzaja przedmioty oraz poruszaja sie¢ po mapie
szukajac drogi do domu.

Poczawszy od wodza plemienia i kontynuujac w kierunku
ruchu wskazéwek zegara kazdy bohater wykonuje jedna ture.
Podczas swojej tury gracz moze wykonac tyle akgji ile chce,
wydajac jeden punkt wytrzymatosci za kazda wykonana akcje
(zostana one wyjasnione pozniej). Ponizej znajduje sie krétkie
zestawienie akcji dostepnych w grze. Ich doktadny opis dostepny
jest w dalszej czesci instrukcji.

* Zbieranie * Wytworzenie
* Ruch i zbieranie przedmiotu
* Zwiad * Wymiana

* Gotowanie miesa * Badanie

* Ponowne rozpalenie * Odpoczynek

*

ogniska Akcja z karty
Po tym, jak wszyscy bohaterowie wykonaja swoje tury,
rozgrywka przechodzi do fazy nocy.

W 0BOZOWISKU” ORAZ ,.PRZY OGNISKU™

Niektore efekty wymagaja, aby bohaterowie znajdowali sie
w oBozowisku lub Przv ocNisku. Oznacza to, ze pionek
bohatera musi znajdowaé¢ sie na tym samym polu,
co obozowisko lub ognisko.

Ognisko moze by¢ rozpalone lub zgaszone, co jest
reprezentowane przez odpowiednia strone  Zetonu.
Bohater jest przy ocnisku tylko wtedy, gdy znajduje sie
na polu z zetonem rozpalonego ogniska.

By e

Rozpalone ognisko Zgaszone ognisko

Kiedy ogien sie wypali, zeton jest odwracany na strone
zgaszona. Bohaterowie moga wykonac akcje ,Ponownego
rozpalenia ogniska”, aby odwréci¢ Zzeton ogniska na
strone rozpalona.

Na poczatku rozgrywki jedynym ogniskiem jest to dostepne
na zetonie obozowiska. Jesli znajdujace sie tam ognisko
jest rozpalone, to obecnos¢ w obozowisku spetnia zaréwno
wymog obecnosci w obozowisku, jak i przy ognisku.
Przy pomocy okreSlonych kart przedmiotéw gracze moga
wypracowacé nowe sposoby na rozpalenie ognia.

2. Faza nocy

W nocy wédz plemienia dobiera wierzchnia karte z talii nocy,
rozpatruje po kolei od géry do dotu opisane na niej efekty, po
czym ja odrzuca.

Karty —nocy zawsze umozliwiaja

bohaterom  zyskanie co najmniej

szeSciu  punktéw  wytrzymatosci.

Sa one dodawane do obecnej

wartosci  wytrzymatosci  kazdego —_ -
z bohateréw (wskaznik wytrzymatosci

kazdego bohatera nalezy przekreci¢ na Wskaznik
odpowiednia wartosc). wytrzymatosci
Punkty wytrzymatosci sa wykorzystywane przez bohateréw do
wykonywania akcji (patrz dalej). Bohater nie moze mie¢ mniej
niz 0 punktéw wytrzymatosci ani wiecej niz 12.

Po odrzuceniu rozpatrzonej karty nocy woédz plemienia
decyduje, czy przekazuje zeton wodza plemienia innemu
graczowi, czy zatrzymuje go dla siebie.

Nastepnie bohaterowie rozpoczynaja nowa runde od fazy dnia.
Cykl ten jest powtarzany, dopéki kazdy z bohateréw nie wygra
lub nie przegra.

[CARTY ZAGROZENIA

Przebywanie w nocy z dala od ogniska moze

by¢ niebezpieczne. Niektore karty nocy

nakazuja jednemu lub kilku bohaterom

rozpatrzy¢ karte zagrozenia. W tym celu

bohater dobiera karte z wierzchu talii
zagrozenia, postepuje zgodnie z poleceniami Karta
na niej zawartymi, po czym ja odrzuca. zagrozenia
Na niektérych kartach zagrozenia, pod tytutem karty wystepuje
stowo Trwaty. Taka karte po wylosowaniu nalezy potozy¢ przed
bohaterem. Pozostaje ona tam do czasu, az jaki$ efekt ja odrzuci
(czesto efekt ten jest wskazany na samej karcie zagrozenia).

Jesli kilku bohateréw dobiera karty zagrozenia w tym samym
czasie, to dobieraja i rozpatruja je pojedynczo, zaczynajac od
wodza plemienia i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

PLEMIE

Niektére karty zagrozenia sa oznaczone stowem ,Plemie”.
Jesli w momencie dobrania przez bohatera karty zagrozenia ze
stowem ,Plemie” na planszy nie ma innych bohateréw, to nalezy
ja odrzuci¢ i na jej miejsce dobra¢ nowa karte zagrozenia.
Na ogét dzieje sie tak podczas rozgrywki jednoosobowe;j,
ale moze sie takze zdarzy¢, jesli wszyscy pozostali bohaterowie
wygrali, badZ zostali wyeliminowani.

ODRZUCANIE KART

Gdy karta nocy lub karta zagrozenia jest odrzucana, nalezy
ja potozy¢ odkryta obok odpowiedniej talii. Kiedy w talii
nocy skoncza sie karty, w celu przygotowania nowej, nalezy
wybrac¢ ze stosu odrzuconych kart nocy wszystkie karty 11 fazy
i je potasowac. Kiedy w talii zagrozenia skoncza sie karty,
w celu przygotowania nowej nalezy potasowac wszystkie karty
ze stosu odrzuconych kart zagrozenia.

Kiedy odrzucana jest karta przeszukiwania, wroga lub
wytworzonego przedmiotu, nalezy ja odtozy¢ z powrotem do
odpowiedniej talii, zachowujac przy tym kolejnos¢ numeryczna
kart, co utatwi przeszukiwanie talii.



CEcHY

Na niektérych kartach, powyzej opisu zdolnosci, znajduje sie
lista cech (takich jak CHtop lub Growny kiucz). Cechy same
w sobie na ogét nie maja zadnego efektu, ale odnosza sie do
nich inne karty.

ZWYCIESTWO

Gféwnym celem bohateréw jest realizowanie kart wyprawy,
a ostatnia karta wyprawy kazdego scenariusza wskazuje im,
w jaki spos6b moga wygrac.

Tytut SCENAIIUSZE - |\t aMliE © POMOC

Numer scenariusza Scenariusz 1 — Ftap 1

oraz jego etap

Kwiecieri 1972

it sy dbemT, bt
Tel(st fabu l ar r)y é‘(kanq skorg. Ktos, kto byl tu przed
wami, prowadzil dokladne notatki na
temat okolicy i szukal drogi do domu.
Dziennik jest w calkiem dobrym stanie,
wige na pewno nie lezal tu zbyt dlugo
wystawiony na dzialanie pogody.

Ostatni wpis rozbudza wasza ciekawosé:

Jutro planuj¢ udaé si¢ w strong
dymu widocznego na horyzoncie.
Mam nadzieje, ze to oznaka znajdujacej

sig tam cywilizacji, ktéra
poprowadzi mnie do domu.
Po tym, jak dowolny bohater zbada
wazne miejsce nr 1, przejdz do etapu 2.

Wymogi
oraz zdolnosci

Karta wyprawy

Obecna karta wyprawy pozostaje odkryta na stole. Zawiera
ona instrukcje na temat tego, co jest wymagane do jej
zrealizowania, oraz tego, co stanie sie w momencie jej
zrealizowania. Kiedy karta nakazuje bohaterom przejs¢ do
nowego etapu, musza oni odnalez¢ karte okreslonego etapu
rozgrywanego scenariusza. Ta nowa karta jest uktadana odkryta
na stole i staje sie nowa obecna karta wyprawy.

Ostatni etap kazdego scenariusza objasnia bohaterom,
w jaki spos6b moga wygrac gre. Kiedy bohater wygra, gracz
usuwa jego pionek z mapy, odrzuca wszystkie karty, zetony
oraz znaczniki i nie bierze juz udziatu w grze. Wszyscy
bohaterowie pozostali w grze kontynuuja rozgrywke.

Jesli bohater otrzyma zbyt wiele obrazen (patrz dalej),
przegrywa. Po tym, jak bohater przegra, pozostali bohaterowie
kontynuuja rozgrywke i nadal moga wygraé. Gra konczy sie,
kiedy na mapie nie pozostanie zaden bohater.

WYKONYWANIE AKCJI

Podczas tury bohatera gracz moze wykona¢ dowolna liczbe
akcji. Za kazdym razem, kiedy bohater wykonuje akcje,
nalezy zmniejszy¢ o 1 warto$¢ widoczna na jego wskazniku
wytrzymatosci (lub wiecej, jesli akcja kosztuje wiecej niz jeden
punkt wytrzymatosci). Bohater moze wykonac te sama akcje
kilka razy podczas swojej tury, ale nie moze wykonac akgji,
jesli nie ma wystarczajacej liczby punktéw wytrzymatosci,
aby opfacic jej koszt.

Bohaterowie zachowuja na kolejny dzien niewykorzystane
punkty wytrzymatosci.

Kiedy bohater wykonuje swoja ture, prowadzacy go gracz jest
AKTYWNYM BOHATEREM i jednoczesnie jest jedynym bohaterem,
ktéry moze wykonywac akcje.

W6Dz PLEMIENIA

Bohater posiadajacy zeton wodza plemienia
jest woDzEM PLEMIENIA i jako pierwszy
wykonuje swoja ture kazdego dnia.
Ponadto, jesli grupa musi podja¢ jakas
decyzje, ale nie moze w tej kwestii dojs¢ do
porozumienia, to wtasnie wédz plemienia Zoton wodza
ma ostateczny glos.

plemienia
Na koniec kazdej nocy bohaterowie naradzaja sie
przed nadchodzacym dniem i decyduja, czy chca,
aby wodzem plemienia zostat inny bohater. Wédz
plemienia podejmuje ostateczna decyzje w tej
sprawie i moze sprzeciwic sie woli innych bohateréw,
chyba ze wszyscy pozostali gracze jednomysinie wybiora
nowego wodza plemienia.

W dalszej czesci
poszczegolnych akgcji.

znajduja sie zasady rozgrywania

Akcia ,,ZBIERANIE”

Jest to gléwny sposéb, w jaki bohaterowie wchodza
w interakcje z zetonami obecnymi na mapie. Podczas
wykonywania tej akcji bohater wybiera jeden zeton krajobrazu,
zasobu lub Zrédta wody na swoim polu i w nastepujacy sposéb
go rozpatruje:

ZETON KRAJOBRAZU
Bohater odkrywa wybrany zeton.

Jesli przedstawia on symbol zasobu, gracz umieszcza go obok
swojej karty postaci, zachowujac ten zeton krajobrazu jako
zAsoB. Bohaterowie wydaja zasoby, aby wytwarza¢ przedmioty,
lub aby wspoméc sie w walce (patrz dale;j).

Jesli na zetonie znajduje sie rysunek wroga oraz numer, bohater
Sciera sie z danym wrogiem w walce (patrz dalej).

Jesli na zetonie znajduje sie tylko numer, bohater odnajduje
w talii przeszukiwania karte z tym samym numerem i ja
rozpatruje (patrz ,Rozpatrywanie kart z numerami”
na stronie 9). Po rozpatrzeniu karty nalezy odrzuci¢ zeton,
chyba ze karta nakazuje inaczej.

i
Zasob na Wrég na Numer na
zetonie zetonie zetonie
krajobrazu krajobrazu krajobrazu

ZETON 7ASORU

Bohater bierze Zeton zasobu ze swojego pola (-\
i ktadzie go obok swojej karty postaci. Zetony J
zasobéw oraz krajobrazu znajdujace sie obok —
karty postaci sa uznawane za zAsoBY. Zeton

Kiedy bohater zyskuje okreslony zaséb w wyniku zasobu

dziatania efektu karty, woéwczas gracz zyskuje odpowie-
dni Zeton zasobu (nie Zeton krajobrazu) z puli niewyko-
rzystywanych zetonéw. Arkusz pomocy terenu zawiera petna
liste wszystkich rodzajéw zasobow. :




ZRODEO WODY

Podczas = wykonywania akcji ,Zbieranie” /
bohater nie zdobywa zetonu Zrédta wody —
zamiast tego odwraca zeton na strone odkryta
i zyskuje jeden zeton zasobu z puli zetonow
w rodzaju wskazanym na danym Zzetonie zrédta wody. Sam
zeton zrodta wody pozostaje na polu do konca gry i zapewnia
nieograniczong liczbe zasobéw. Na przyktad, bohater na polu
z zetonem zrodta ,czysta woda” moze wyda¢ 10 punktéw
wytrzymatosci, aby wykona¢ 10 akcji ,Zbieranie” i w ten
sposob zyskac 10 zeton6éw czystej wody.

Akcia ,RucH | ZBIERANIE”

Bohater porusza swoj pionek na sasiednie pole, wydajac na
to punkty wytrzymatosci w liczbie wymaganej przez koszt
wytrzymatosci danego pola (jest on wskazany na arkuszu
pomocy terenu).

Odkryty zeton
zrédfa wody

Po wykonaniu ruchu bohater moze wykona¢ jedna akcje
,Zbieranie” na swoim polu, nie wydajac na nia zadnych
punktéw wytrzymatosci.

Jesli na polu widocznych jest kilka rodzajéw terenu, koszt ten
jest wyznaczony przez rodzaj terenu, ktéry zajmuje wiekszos¢
danego pola. Jesli na polu znajduje sie zeton zZrédfa wody
badZ wazne miejsce, koszt wytrzymatosci danego terenu jest
uzalezniony od terenu otaczajacego dane zrédto wody lub
wazne miejsce.

Przyktad tej akcji znajduje sie w ramce na stronie 10.

Akcan ,Zwisp”

Bohaterowie nie moga porusza¢ sie na zakryte kafelki
mapy — musza najpierw przeprowadzi¢ na nich zwiad.
W tym celu bohater wybiera kafelek mapy sasiadujacy z jego
polem i odkrywa go.

Nastepnie losuje zetony krajobrazu z puli, umieszczajac
odpowiednie zetony na kazdym symbolu krajobrazu na danym
kafelku mapy. Kazdy Zeton umieszcza sie na mapie zakryty,
bez ujawniania jego zawartosci.

/

Kiedy w stosunku do tego /
kafelka wykonywana jest

akcja ,Zwiad", nalezy nanim w W

umiescic zeton krajobrazu ®.

llustracja na zetonie krajobrazu nie musi odpowiada¢ tej na
polu. W tym wypadku zwraca sie jedynie uwage na symbol
obecny na zetonie.

Jesli na danym kafelku znajduje sie symbol Zrédta
wody ( 'ﬁ%), nalezy umiesci¢ na nim zakryty zeton Zrédta wodly.

Akcin ,WYMIANA"

Bohater wybiera jednego innego bohatera na swoim polu. Taka
para bohateréw moze dowolnie wymieniac sie przedmiotami,
zasobami oraz kartami projektéw.

W celu dokonania wymiany obaj bohaterowie musza zgodzi¢
sie na jej warunki (tj. jakie przedmioty i zasoby zostana
wymienione). Jesli nie moga dojS¢ do porozumienia, nie
dochodzi do zadnej wymiany, a aktywny bohater nie wydaje
zadnych punktéw wytrzymatosci na te nieudana akcje.

KARTY PROJEKTOW

Karty projektéw zapewniaja bohaterom plany niezbedne
do wytworzenia przedmiotéw. Kazda karta projektu
przedstawia przedmiot, ktéry moze zostaé wytworzony,
oraz koszt w zasobach, wskazujacy materiaty niezbedne do
przygotowania go przedmiotu.

Koszt w zasobach (58

tuk i strzaty

Numer przedmiotu
tuk i strz

Karta projektu

Karta wytworzonego
przedmiotu

Karty projektéow moga znajdowaé sie w rece bohatera
lub odkryte na obszarze gry, skad moga uzy¢ ich wszyscy
bohaterowie. Karty projektéw znajdujace sie w rece bohatera
pozostaja tajne, jednak bohaterowie moga rozmawiac
o nich, a nawet pokazywac je, jesli uznaja to za zasadne.
Bohaterowie nie moga podglada¢ jednak kart w talii
wytworzonych przedmiotéw, dopoki odpowiedni przedmiot
nie zostanie wytworzony.

AxcJa ,WYTWORZENIE PRZEDMIOTU”

Akcja ,Wytworzenie przedmiotu” umozliwia bohaterom
wykorzystanie zasobéw do tworzenia przedmiotow. Kiedy
bohater wykonuje te akcje, wybiera ze swojej reki karte projektu
lub odkryta karte projektu znajdujaca sie na stole. Nastepnie
wydaje zasoby wskazane w dolnej czesci karty, aby w zamian
zdoby¢ karte wytworzonego przedmiotu, ktéra odpowiada
numerem liczbie w prawym dolnym rogu karty projektu.

Jesli bohater wybrat karte projektu ze swojej reki, ktadzie ja
odkryta na stole w poblizu mapy, a potem dobiera z talii nowa
karte projektu. Odkryte karty projektow pozostaja w grze do
konca rozgrywki i nie naleza do zadnego z bohater6w.

Na niektérych kartach projektéw, poza kosztem w zasobach,
znajduje sie takze symbol ogniska ). Projekty te nie moga
zosta¢ wytworzone, jesli bohater nie znajduje sie przy ognisku.

Niektére arkusze pomocy terenu uzywaja zaawansowanych
kart projektéw. Bohaterowie na poczatku gry nie maja w rece
zadnych zaawansowanych kart projektéw. Kiedy dobieraja
karty, moga zdecydowac sie dobra¢ je z zaawansowanej talii
projektéw, zamiast z talii normalnych projektéw.

WYDAWANIE | ODRZUCANIE ZETONOW

W celu wydania zasobu bohater bierze jeden ze swoich
zeton6w krajobrazu lub zasobu i odrzuca go odkryty obok puli
niewykorzystywanych zetonéw. Jesli bohater wydaje Zeton,
ktéry ma wartos¢ dwaéch zasobéw, moze wydac go jako jeden
zaséb i wzia¢ z puli jeden Zeton pojedynczego zasobu.

Kiedy stos zetondw krajobrazu sie wyczerpie, nalezy wziac
wszystkie zetony danego rodzaju, zakry¢ je i wymiesza¢ w celu
przygotowania nowej puli.



LIMIT £ADUNKU

Kazdy bohater moze mie¢ przy sobie w jednym momencie
dowolna  kombinacje  maksymalnie 10  zasobdéw
i przedmiotéw. Jesli ma ich wiecej niz 10, musi wybrag,
ktére 10 z nich zatrzyma. Zasoby, ktére nie zostaty
wybrane, odklada sie na pole danego bohatera strona
z zasobem do gbry, a niewybrane karty sa odrzucane
patrz ,Odrzucanie kart” na stronie 6. Niektére
z przedmiotéw posiadaja ceche PrzepmioT wyPRAWY.
Przedmioty te sa kluczowe w niektérych wyprawach
nalezy je zachowac.

Niektére przedmioty pozwalaja bohaterom przenosi¢
na nich zasoby. Pozwala to bohaterowi umiesci¢ na
odpowiedniej karcie kilka z jego zasobow. Zasoby te
nie wliczaja sie wéwczas do limitu fadunku bohatera
(cho¢ sam przedmiot nadal liczy sie jako jedna karta
w momencie sprawdzania limitu).

Akcin BapanE”

Na wybranych polach znajduja sie
wazne miejsca, ktére sa istotne
z punktu widzenia bohateréw, a ktére
mozna zbada¢. Kazde takie wazne
miejsce posiada numer odpowiadajacy
karcie przeszukiwania.

ol

Wazne miejsce nr 1
Jesli bohater znajduje sie na tym samym polu, co wazne
miejsce, moze wykona¢ akcje ,Badanie” i rozpatrzy¢ karte
przeszukiwania, ktérej numer odpowiada numerowi danego
waznego miejsca.

ROZPATRYWANIE KART Z NUMERAMI

Na odwrocie kart przeszukiwania, wrogéw oraz wytworzonych
przedmiotéw znajduja sie numery. Talie te nalezy trzymac
utozone w kolejnosci numeréw, aby bohaterowie szybko mogli
odnalez¢ odpowiednia karte, kiedy otrzymaja takie polecenie.

Jesli bohater zostaje poinstruowany, aby rozpatrzy¢ karte
z numerem, wéwczas bierze odpowiednia talie i odszukuje
w niej karte, ktéra na swoim tyle ma wskazany numer. Nastepnie
odczytuje na glos tres¢ tej karty i rozpatruje ja. W tych taliach
wystepuja cztery rodzaje kart, a kazdy z nich rozpatruje sie
inaczej, zgodnie z nastepujacymi zasadami:

Opuszczona chata Wygodne 167ko Ogromny pyton Srebrny klucz

ULEPSZENIE

Chatk:
Jednak

Klues jest srebrny, dohladnic
b, juk glosi nazica tj Rarty.

it

Rozpatrz karte
przeszukiwania nr 3.

Wydarzenie Ulepszenie Wrég Przedmiot

* Wydarzenie: bohater postepuje zgodnie z instrukcjami
opisanymi na karcie, a nastepnie odktada karte z powrotem
do talii. Zapisany kursywa tekst fabularny zawiera elementy
opowiesci i moga sie do niego odwotywac inne karty.

* Ulepszenie: bohater umieszcza dana karte obok
mapy. Pozostaje ona w grze, zapewniajac trwaty efekt dla
wszystkich bohateréw.

* Wroég: bohater rozpatruje walke z danym wrogiem (patrz
dalej).

* Przedmiot: bohater zachowuje karte i umieszcza ja obok
swojej karty postaci. Ten przedmiot zapewnia bohaterowi
korzys¢ opisana na karcie.

* Bohater nie moze posiada¢ dwodch przedmiotéw o tej
samej nazwie — odnosi sie to takze do wytworzonych
przedmiotow. Jesli bohater zyska przedmiot, ktéry juz
posiada, wéwczas zyskuje nowa kopie karty, a stara zwraca
do odpowiedniej talii albo przekazuje innemu bohaterowi
na swoim polu.

GDY W TALIL NIE MA ODPOWIEDNIEJ KARTY

Jesli bohater ma rozpatrzy¢ okreslona karte, ale w danej talii nie
ma karty o wskazanym numerze, wéwczas nie rozpatruje zadne;j
karty. Moze sie tak zdarzy¢, jesli inny bohater juz posiada dany
przedmiot lub jesli karta zostata usunieta z gry przez inny efekt.

POWIELONE NUMERY

Wszystkie karty w talii przeszukiwania, majace ten sam numer,
sa identyczne (za wyjatkiem niektérych kart, ktore sa usuwane
z talii podczas przygotowania gry).

OBRAZENIA

Bohaterowie moga otrzymywaé obrazenia na rézne
sposoby — np. w trakcie walki lub w chwili gdy nie maja
jedzenia lub wody, a karta nocy wymaga wydania ich.
Za kazdym razem, kiedy bohater otrzymuje obrazenie,
musi wybra¢ jeden ze swoich wskaznikéw zdrowia,
obecnie ustawiony na symbolu serca, i przestawi¢ go na
symbol otrzymanego obrazenia.

W grze wystepuja cztery rodzaje obrazen:

¥ Gtéd: to obrazenie reprezentuje  dolegliwosci
pojawiajace sie, gdy bohater nie spozyt wystarczajacej
ilosci jedzenia. tatwo je wyleczy¢ przy pomocy jedzenia
(patrz ,Akcja «Odpoczynek»” na stronie 10).

© Odwodnienie: to obrazenie reprezentuje dolegliwosci
pojawiajace sie, gdy bohater nie wypit wystarczajacej
ilosci wody. tatwo je wyleczy¢ przy pomocy wody (patrz
»Akcja «Odpoczynek»”).

¥ Choroba: to obrazenie reprezentuje chorobe lub
zatrucie, ktére mozna wyleczy¢ przy pomocy lekarstw
(patrz ,Akcja «Odpoczynek»”).

P Uraz fizyczny: to obrazenie reprezentuje powazny
uraz, taki jak ztamana reka, i nie mozna go wyleczy¢ przy
pomocy akcji ,Odpoczynek”.

Jesli bohater ma juz trzy obrazenia i otrzymuje czwarte
obrazenie dowolnego rodzaju, to zostaje wyeliminowany
i przegrywa gre (patrz dalej).
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Axcdn ,OpPoczYNEK”

Bohater moze wyleczy¢ jedno obrazenie wydajac na to
odpowiedni zaséb, zgodnie z ponizszymi zasadami:

* Wydajac jedno jedzenie, leczy jedno obrazenie ¥ (gtod).

* Wydajac jedna wode, jedno obrazenie ©

(odwodnienie).

leczy

* Wydajac jedno lekarstwo, leczy jedno obrazenie ¥
(choroba).

Bohater decyduje, czy leczy swoje obrazenie, czy obrazenie
innego bohatera znajdujacego sie na tym samym polu.
W celu wyleczenia obrazenia, bohater wybiera jeden wskaznik
zdrowia, obecnie wskazujacy obrazenie danego rodzaju,
i przekreca go na symbol serca.

/

Leczenie jednego obrazenia ¥

WYSPA = KOSZTY WYTRZYMA£OSCI TERENU

BRUDNA WODA

W grze wystepuja dwa rodzaje wody: czysta
oraz brudna. Kazdy z tych rodzajéw moze byc
wydany jako woda.

v

Brudna

Po tym, jak bohater wyda brudna wode, musi woda

wydac¢ jedno lekarstwo albo rzuci¢ koscia.
Jesli wypadnie 1-3, bohater otrzymuje jedno obrazenie .

Jeslibohater po prostu odrzuca brudna wode, to nie rzuca koscia.

Akca ,,GOTOWANIE MIESA”

Jesli bohater znajduje sie przy ognisku, moze wymienic
dowolna liczbe swojego miesa na taka sama liczbe jedzenia.

AxcJa ,,PONOWNE ROZPALENIE OGNISKA™

Jesli bohater znajduje sie przy zgaszonym ognisku, moze
wydac¢ jedno drewno, aby rozpali¢ ognisko (odwréci¢ zeton na

rozpalona strone).
Q

AKCJA 7 KARTY
Symbol

Bohater moze uzy¢ akcji z jednego ze swoich
wytrzymatosci

przedmiotéw, karty postaci, karty ulepszenia,
badZz obecnej karty wyprawy. Zdolnosci te sa
poprzedzone cyfra oraz symbolem wytrzymatosci (na przyktad
197 W celu wykonania tej akcji bohater musi wydac
wskazana liczbe punktéw wytrzymatosci. Bohater moze
rozpatrzy¢ akcje z karty tylko podczas swojej tury.

PrZYKEAD TURY B

n/n/z )

o/
| 3 Ve Li‘
/ﬂ /

1. Obecnie trwa tura Adama, ktéry ma do dyspozycji
dziewie¢ punktéw wytrzymatosci do wydania na akcje.

—_

2. W ramach swojej pierwszej akcji postanawia poruszy¢
sie na sasiednie pole. Koszt wytrzymatosci tego pola
wynosi dwa (zgodnie z tym co pokazano na arkuszu
pomocy terenu), wiec na wykonanie tej akcji zuzywa dwa
punkty wytrzymatosci.

3. W ramach swojej kolejnej akcji takze sie porusza.
Tym razem koszt wytrzymatosci pola wynosi jeden.

4. Adam sasiaduje teraz z nieodkrytym kafelkiem
mapy, dlatego wydaje jeden punkt wytrzymatosci,
aby przeprowadzi¢ zwiad.

5. Kafelek jest odkrywany i na polach z symbolem krajobrazu
rozktadane sa zetony krajobrazu.

Srebrny klucz

6. Jego kolejna akcja jest ruch i zbieranie.

7. W ramach tej akcji ruchu wykonuje takze akcje zbierania
(nie wydajac dodatkowych punktéw wytrzymatosci),
aby zdoby¢ Zeton krajobrazu ze swojego pola. Jest to
zasob, dlatego zachowuje go przed soba.

8. W ramach kolejnych dwéch akcji Adam porusza sie na
wazne miejsce nr 33.

9. Wykonuje tam akcje badania i rozpatruje karte nr 33
z talii. To przedmiot, wiec zachowuje karte i kfadzie ja
obok swojej karty postaci.

Adamowi zostat jeden punkt wytrzymatosci — decyduje sie
zachowa¢ go na kolejna runde. Nastepnie bohater po jego
lewej wykonuje swoja ture.




ZAGROZENIA W DZICZY

Dzicz to niebezpieczne miejsce. Poza ciagtym zapotrze-
bowaniem na jedzenie i wode bohaterowie moga
mierzyé sie w niej z groznymi wrogami, chorobami
i nieokietznana pogoda.

OFiARY

Kiedy bohater otrzymuje czwarte obrazenie dowolnego
rodzaju, jesli ma juz trzy obrazenia, zostaje wyeliminowany.
Pionek tego bohatera nalezy potozy¢ na boku, zeby oznaczy¢,
ze jest on teraz ofiara. Jesli ten bohater byt wodzem plemienia,
musi przekaza¢ zeton wodza plemienia graczowi po swojej
lewe;.

Bohater Ofiara

Kiedy ~ bohater  zostanie  wyeliminowany, to gracz
przegrywa. Wszyscy pozostali bohaterowie kontynuuja gre,
ale wyeliminowany gracz nie wykonuje juz swojej tury.
Zdolnosci znajdujace sie na kartach wyeliminowanego gracza
nie moga diuzej by¢ wykorzystywane. Na potrzeby wszystkich
kart i zasad nie traktuje sie go juz jako bohatera.

LUPIENIE

Kiedy ~bohater zostanie  wyeliminowany, jego karty
projektéw i zagrozenia sa usuwane z gry, jednak jego zasoby
i przedmioty pozostaja obok jego karty postaci. Wykonujac
akcje, bohater znajdujacy sie na tym samym polu co ofiara,
moze wzia¢ od niej jeden zaséb badz jeden przedmiot.

ZETONY POTWORGW

Niektore karty powoduja ROZSTAWIENIE na mapie Zzetonow
potworéw. W celu rozstawienia potwora nalezy wylosowaé
zeton potwora z puli niewykorzystywanych zetonéw i umiescic
go zakrytego na wskazanym polu. Jesli znajduje sie tam bohater,
zeton potwora nalezy odkry¢, a dany bohater natychmiast
rozpatruje walke z nim (patrz dalej).

Przéd zetonu
potwora

Tyt zetonu

potwora
Jesli zdolnos¢é powoduje rozstawienie potwora na polu, ktére nie
znajduje sie na mapie (na przyktad jest to nieujawnione jeszcze
wazne miejsce), wéwczas nie rozstawia sie zadnego potwora.
Kiedy bohater poruszy sie na pole, na ktérym znajduje sie zeton
potwora, to odkrywa go i natychmiast rozpatruje z nim walke.
Jesli bohater poruszy sie na pole, na ktérym znajduje sie zeton
potwora, musi rozpatrzy¢ walke z tym potworem, zanim bedzie
mogt rozpatrzy¢ darmowa akcje ,Zbieranie”.

Jesli na polu bohatera znajduje sie kilka Zetonow
potworéw, wowczas gracz rozpatruje walke z jednym
z nich — sam wybiera z ktérym. Potem, jesli na jego polu
nadal znajduje sie jakiS Zeton potwora, gracz walczy
z kolejnym z nich. Bohater powtarza ten cykl, dopdki na
jego polu znajduja sie zetony potworéw, lub dopoki nie
zostanie wyeliminowany.

PoRUSZANIE ZETONGW POTWORGW

Zdolnosci niektdrych kart poruszaja potwory po mapie. Potwory
zawsze poruszaja sie o okreslong liczbe pdl, ignorujac przy tym
teren. Kiedy Zeton potwora poruszy sie na pole z bohaterem,
zeton potwora jest odkrywany, a dany wrég mierzy sie
z bohaterem (patrz dale;j).

Jesli potwér poruszy sie na pole, na ktérym znajduje sie kilku
bohateréw, wéwczas bohaterowie obecni na danym polu musza
ustali¢, z ktérym z nich bedzie walczyt potwér. Jesli nie moga
dojs¢ do porozumienia, decyzje podejmuje wodz plemienia.
Wédz plemienia rozstrzyga wszystkie inne remisy, w tym
takie, w ktérych potwdr ma poruszyc sie w strone najblizszego
bohatera, a dwaj bohaterowie znajduja sie w takiej samej
odlegtosci od niego.

Porusz o 2 pola w twoja 5]

strong zeton potwora
znajdujacy sie
najblizej ciebie.

Ta karta nakazuje bohaterowi poruszyc najblizszy zeton
potwora o dwa pola w jego kierunku. W zwigzku z tym,
Ze Zeton nie wszedf na pole bohatera, nadal pozostaje zakryty.

Jesli potwor porusza sie o wiecej niz jedno pole, to porusza sie
po jednym polu na raz i zatrzymuje sie, kiedy wejdzie na pole,
na ktérym znajduje sie bohater.

Zetony potworéw nie moga schodzi¢ z mapy ani poruszaé sie
na niezbadane kafelki — jesli miatoby to nastapi¢, to zamiast
tego poruszaja sie wzdtuz krawedzi mapy. Jesli kilka zetonéw
potworéw porusza sie rownoczesnie, to wszystkie poruszaja sie,
zanim dojdzie do jakiejkolwiek walki.

ZETONY SPECJALNYCH POTWORGW

Niektore karty wyprawy i przeszukiwania

powoduja rozstawienie ZETONOW  SPECJALNYCH

POTWOROW. Takie Zetony potworéw maja szare tfo, Zeton

sa takie same z obu stron i nigdy nie umieszcza specjalnego
sie ich w puli zetonéw normalnych potworéw. potwora

Zetony specjalnych potworéw nie poruszaja sie w wyniku
dziafania kart nocy ani kart zagrozenia, ale normalnie moga
sie wycofywa. Poza tym jednym wyjatkiem przestrzegaja
wszystkich pozostatych zasad dotyczacych potworéw, chyba ze
jakas zasada wyraznie wskazuje ,normalnego potwora”.

Uwaga: karty specjalnych potworéw mozna czasem znalez¢
w talii przeszukiwania, zamiast w talii wrogéw.

WROGOWIE 1 POTWORY

Okreslenie wroG odnosi sie do dowolnego adwersarza,
z ktérym bohater moze walczy¢. Porwory s3 okreslonym
rodzajem wrogbw, reprezentowanym przez zetony
potworéw. Zdolnosci, ktére poruszaja zetony potworéw nie
poruszaja zetonéw krajobrazu ® ani zetonéw specjalnych
potworéw. Odkryte zetony krajobrazu ® znajdujace sie na
polu bohatera nie powoduja automatycznego rozpoczecia
walki - rozpatruje sie je przy pomocy akgji ,Zbieranie”.




WaLka

Karty wrogow reprezentuja wszystkich  przeciwnikow,
z ktérymi bohaterowie musza walczyé — w tym potwory
oraz dzikie zwierzeta. Kiedy bohater dobiera karte wroga,
gracz natychmiast musi rozpatrzy¢ walke. Kazda karta wroga
przedstawia statystki walki danego wroga oraz jego zdrowie.

Ogromny pyton
Obrona me——g8
Atak  me—6

Zdrowie =—-2 "

Nagroda: 2 migsa.

Karta wroga

Podstawowe zasady walki sa bardzo proste: bohater rzuca
dwiema kos¢mi — jedna szarg oraz jedna czerwona. Jesli wynik
na szarej kosci jest réwny badZz wyzszy od wartosci obrony
wroga, zostaje mu zadane obrazenie. Jesli wynik na czerwonej
kosci jest rbwny badZ wyzszy od wartosci ataku danego wroga,
to bohater otrzymuje jedno obrazenie. Poszczegélne kroki
walki zostaty opisane ponize;j.

KROKI WALKI

Bohater odbywajacy walke z wrogiem jest okreslany mianem
wALczACEGo. W celu rozpatrzenia walki nalezy wykonaé
ponizsze kroki:

1. Rzut kosémi: walczacy rzuca obiema ko$¢mi. Szara kos¢
jest okreslana na kartach jako Twoja/swoja kos¢, a czerwona
kos¢ jest okreslana jako ko$¢ wWROGA.

2. Modyfikowanie kosci: walczacy moze uzy¢ zdolnosci
pozwalajacych na ponowny rzut kos¢mi (przerzut) albo
zmodyfikowanie uzyskanych wynikéw. Odnosi sie to takze
do wydawania zasobéw w celu zmodyfikowania kosci
w nastepujacy sposéb:

e 1 drewno: przerzut szarej kosci.

e 1 kamien: przerzut czerwonej kosci.
e 1 trucizna: +1 do szarej kosci.

* 1 komponent: -1 do czerwonej kosci.

Walczacy pojedynczo rozpatruje efekty modyfikujace
kosci, robiac to w kolejnosci wybranej przez siebie,
i moze rozpatrzy¢ ten sam efekt wielokrotnie. Na przyktfad,
bohater moze wydac jeden kamien, aby przerzuci¢ kos¢
wroga, a nastepnie jeszcze jeden kamien, aby przerzucic¢
ja ponownie. Jesli bohater ma kilka przedmiotéw BRON,
moze uzy¢ wszystkich, jednak kazdego przedmiotu tylko
raz na walke.

3. Zadanie obrazen: wrég i bohater moga otrzymac obrazenia
odpowiednio do wynikéw uzyskanych na kosciach.

a. Jesli wynik uzyskany na szarej kosci jest réwny
badz wyzszy od wartosci obrony danego wroga,
to wrogowi zostaje zadane obrazenie. Na Kkarcie
danego wroga nalezy umiesci¢ jeden znacznik,
aby oznaczy¢é otrzymane przez niego obrazenie.

Jesli na wrogu znajduja sie znaczniki w liczbie réwnej
jego wartosci zdrowia, to wrdg zostaje POKONANY —
a bohater zdobywa nagrode opisana na karcie wroga
(jesli wystepuje), a nastepnie odrzuca karte wroga
i jego zeton.

b. Jedli wynik uzyskany na czerwonej kosci jest réwny
badz wyzszy od wartosci ataku danego wroga,
to bohater otrzymuje jedno obrazenie @
(uraz  fizyczny). Dzieje  sie  tak  nawet,
jesli  wrég zostat pokonany w tym etapie.

Wartos¢ ataku niektérych wrogéw wynosi ,—”. Bohater
nie otrzymuje zadnych obrazen od takiego wroga,
a warto$¢ na czerwonej kosci jest wykorzystywana
jedynie podczas wycofywania sie.

4. Wycofanie si¢ wroga: jesli wrég nie zostat pokonany,
zeton danego wroga wycofuje sie, zgodnie z tym co
opisano ponizej. Jego karta pozostaje odkryta w grze wraz
ze znajdujacymi sie na niej znacznikami obrazen.

Po tym kroku walka sie konczy, nawet jesli wrég nie

zostat pokonany.

WYCOFYWANIE SIE WROGA

Jesli bohaterowi nie uda sie pokonaé
wroga w walce, to wrég ten sie wycofa.
Kiedy wrog sie wycofuje, jego Zzeton
pozostaje odkryty i porusza sie na
sasiednie pole — wyrzucony podczas
walki wynik widoczny na czerwonej
kosci wskazuje kierunek ruchu tego
zetonu zgodnie z liczbami na kompasie.

Zeton kompasu

Zeton nie moze wycofa¢ sie poza plansze, na niezbadany
kafelek mapy ani na pole z bohaterem. Jesli miatoby sie tak
sta¢, walczacy wybiera pole, ktére sasiaduje z jego polem,
na ktérym nie znajduje sie inny bohater i porusza na nie
zeton wroga.

UciEczka 7 WALKI

Niektére karty pozwalaja bohaterom ucieka¢ z walki. Kiedy
bohater ucieka z walki, porusza swéj pionek na sasiednie pole
(wybrane przez siebie), na ktérym nie ma zetonu potwora,
a walka natychmiast sie konczy. Wszelkie nierozpatrzone kroki
walki sa pomijane, co oznacza, ze bohater ucieknie przed
krokiem zadania obrazen — nie otrzyma wiec zadnych obrazen,
a wrég nie zostanie pokonany ani sie nie wycofa. Karta wroga
pozostaje odkryta obok mapy.

WSPIERANIE W WALCE

Pozostali  bohaterowie  znajdujacy sie
w zasiegu dwdch pdl od walki sa wsPIERAJACYMI. Jel widg otrzyma

obrazenie, to otrzymuje
1 dodatkowe obrazenie.

Przygwoidienie

Przed rzutem ko$¢mi kazdy wspierajacy
decyduje, czy zagrywa jedna ze swoich
trzech kart wsparcia w walce i ktadzie ja
odkryta na stole, czy tez rezygnuje z zagrania
karty. Bohaterowie podejmuja  decyzje
pojedynczo, zaczynajac od gracza po lewej Karta wsparcia
od walczacego. Walczacy nie zagrywa w walce
zadnej karty wsparcia w walce.

Kazdy wspierajacy moze uzyé zdolnosci ze swojej
karty w etapie modyfikowania kosci. Jesli zdolnos¢ nie
zawiera sfowa ,mozesz’, to wspierajacy musi jej uzyc.
Po uzyciu karta wraca do wtasciciela i moze by¢ uzyta
w kolejnych walkach.

Jesli wrég zostanie pokonany, walczacy moze zachowac
zdobyte nagrody albo moze sie nimi podzieli¢ (czescia,
a nawet wszystkimi) z wspierajacymi.



PRrzYKEAD WALKI

Ogromny pyton
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ZACIEKLI WROGOWIE

Niektore z kart wrogéw sa oznaczone jako ZACIEKLE,
co oznacza, ze taki wrég kontynuuje starcie z walczacym,
dopoki nie zostanie pokonany, badZz wszyscy bohaterowie
z jego pola nie zostana pokonani.

Jesli  zaciekly wrég nie zostanie pokonany w walce,
to nie wycofuje sie. Zamiast tego zaczyna nowa
walke z innym bohaterem na swoim polu. Walczy

z bohaterem siedzacym na lewo od poprzedniego walczacego.
Jesli na jego polu nie ma innych bohateréw, to walczy
z poprzednim walczacym.

Zdolnosci, ktére pozwalaja bohaterowi uciec z walki nie
pozwalaja mu oddali¢ sie od zaciektego wroga. Zamiast tego
walka konczy sie, a wrég zaczyna nowa walke z bohaterem na
swoim polu, siedzacym na lewo od poprzedniego walczacego.
Jesli na polu nie ma innych bohateréw, wrég ponownie walczy
z tym samym bohaterem.

PozNAWANIE SWIATA

By ukonczy¢ scenariusz, bohaterowie czesto musza udac sie
do okreslonych miejsc, badZ odnalez¢ konkretne przedmioty.
Ponizej zostaty opisane zasady dotyczace takich miejsc
i przedmiotéw.

SYMBOLE CELU

Na niektérych polach wydrukowano czerwone
symbole celéw. Symbole te same w sobie nie
maja efektu, jednak moga sie do nich odnosic
zdolnosci kart.

ZMIENNE EFEKTY

Karty wyprawy czesto uzywaja symbolu ,liczba graczy” (#).
Taki symbol oznacza liczbe graczy na poczatku rozgrywki,
uwzgledniajac ofiary oraz bohateréw, ktérzy juz wygrali
gre. Na przyktad treS¢ ,Rzu¢ # ko$¢mi” podczas rozgrywki
czteroosobowej zawsze nalezy odczytywaé jako ,Rzuc
czterema kos¢mi”.

Q)

Symbol
celu

1.

Zeton potwora poruszyt sie na pole Zuzanny, wiec odkrywa ona
zeton i dobiera karte o odpowiednim numerze.

Inni bohaterowie nie znajduja sie na tyle blisko, aby ja wesprze¢,
wiec Zuzanna po prostu rzuca kos¢mi.

Warto$¢ na szarej kosci jest nizsza od wartosci obrony wroga, wiec
Zuzanna wydaje jedno drewno, aby przerzuci¢ szarg kos¢.

Jej rzut jest teraz réwny wartosci obrony wroga, wiec zadaje mu
jedno obrazenie. W tym celu umieszcza na karcie wroga jeden
znacznik. WartoS¢ zdrowia tego wroga wynosi dwa, wiec nie
zostaje on pokonany.

Warto$¢ na kosci wroga jest wyzsza od wartosci ataku wroga,
wiec Zuzanna otrzymuje jedno obrazenie ® (uraz fizyczny).

Wrég wycofuje sie z pola bohatera w kierunku wskazanym przez
kompas dla wartosci réwnej na kosci wroga, w tym wypadku jest
to 12.

Kiucze

Niektére przedmioty posiadaja zdolnosci, ktére sa rozpatrywane
w momencie dobrania karty wyprawy. Przedmioty te pozwalaja
bohaterowi na rozpatrzenie innej karty przeszukiwania
zamiast karty, ktéra wlasnie zostala dobrana. Bohater musi
zdecydowal, ktéra z kart rozpatrzy, zanim pozna tresc
ktorejkolwiek z nich.

Przyktad: bohater posiada ,Srebrny klucz”, ktorego tres¢ brzmi
,Jesli masz rozpatrzy¢ karte, ktéra w swej tresci zawiera zwrot
,drzwi sa zablokowane”, mozesz zamiast tego rozpatrzy¢ karte
o numerze wyzszym o 1”.

Srebrny klucz Opuszczona chata Wygodne 167ko

ULEPSZENIE
Chatka wyglada na preytulng,
jednak nie moesz zmalese wejscia.
Drawi sy zablokowane, a okna
sa zabezpicczone metalowymi
Kratami, Mose co jost po
drugiejstronie budynku?

Chatka jest bardzo bezpicezna
~ powinno ci si¢ tutaj

Klucs jest srebrny; dokladnic.

tak, jak glosi nazica tef karty. Rozpatrz Karte W nocy, podczas kroku Sen,

przeszukiwania nr 3. kazdy bohater znajdujacy sie
GLOWNY KLUz na waznym miejscu nr 1

Jeli masz rozpatrzy¢ karte, zyskuje 2 punkty
o losci.

Ki6ra w swe treci zawiera zwrot
drzwi sq zablokowane”, mozesz
Zamiast nie] rozpatrzy¢ Karte:

0 numerze wyzszym o 1.

Podczas wykonywania akcji ,Badanie” bohater dobiera karte
nr 1, ktéra zawiera zwrot ,Drzwi s3 zablokowane”. Bohater
moze zdecydowac sie rozpatrzy¢ karte nr 3, zgodnie z tym, co
opisano na karcie nr 1, albo moze uzy¢ ,Srebrnego klucza”,
aby rozpatrzy¢ karte nr 2.

STOP!

Znacie juz wszystkie zasady niezbedne do rozpoczecia
rozgrywki. Jesli podczas gry pojawi sie pytanie, na ktére
nie potraficie odpowiedzie¢, wéwczas powinniscie
sprawdzic¢ sekcje z wyjasnieniem zasad, znajdujaca sie na
stronach 14 oraz 15. Na stronach 15 oraz 16 znajduja sie
zasady, ktére sa wykorzystywane tylko w scenariuszu 5.
Ten specjalny scenariusz wymaga co najmniej 2 graczy
i jest w petni rywalizacyjny.




WYJASNIENIE ZASAD

W tej sekcji instrukcji znajduje sie wyjasnienie rzadkich lub
skomplikowanych zaleznosci miedzy zasadami. Jesli gracze
napotkaja sytuacje, ktéra nie zostata opisana w gtéwnych
zasadach, wiasnie tutaj powinni poszukaé wyjasnienia.
Wiekszos¢ graczy nie musi czytac tej czeSci do momentu
pojawienia sie problemu.

ZXOTE ZASADY

*

Jesli tres¢ karty stoi w sprzecznodci z instrukcja,
to pierwszenstwo ma karta. Jesli na karcie znajduje sie
zwrot ,nie moze” (lub dowolna jego odmiana), to taki efekt
jest ostateczny i nie mozna go zniwelowac.

Znaczniki, zetony ognisk i zasobéw nie sa ograniczone
do tych zawartych w pudetku. Jesli gracze potrzebuja
dodatkowych zetonéw, moga uzy¢ monet, lub innego
dostepnego substytutu. Wszystkie pozostate Zetony sa
ograniczone do liczby zawartej w pudetku.

Jesli efekt sprawia, ze bohater traci punkty wytrzymatosci
lub odrzuca zetony, ale dany bohater nie ma wystarczajacej
liczby elementéw do utraty lub odrzucenia, wéwczas traci
badzZ odrzuca tyle, ile moze.

Okreslone sytuacje podczas rozgrywki moga sprawic,
ze zdolnosci nie odniosa Zzadnego efektu. Na przyktad,
jesli karta zagrozenia nakazuje bohaterowi rozstawic zeton
potwora na najblizszym waznym miejscu, a w grze nie
ma jeszcze zadnych waznych miejsc, wéwczas karta jest
rozpatrywana bez efektu, a nastepnie sie ja odrzuca.

WaLka

*

Zdolnosci, odnoszace sie do wartosci ,widocznej” na kosci,
odnosza sie tylko do wartosci faktycznie widocznej na
kosci, ignorujac modyfikatory. Zdolnosci, ktére odnosza sie
do ,ostatecznego wyniku” na kosci, odnosza sie do wyniku
uzyskanego po zastosowaniu wszystkich modyfikatoréw.

Jesli zdolnos¢ modyfikuje koS¢ (np. dodajac do niej 2),
a nastepnie dana kos¢ jest przerzucana, modyfikator dziata
takze na nowy wynik widoczny na tej kosci.

Jesli bohater ucieka z walki, a na polu z Zetonem wroga
znajduje sie inny bohater, wrég natychmiast rozpoczyna
walke z tym bohaterem.

Jesli  zdolnos¢ moze zosta¢ uzyta ,raz na walke”,
to mozna uzycC jej kilka razy, jesli dojdzie do kilku walk.
Na przyktad, podczas walki z zaciektym wrogiem
bohater moze odby¢ kilka walk z tym wrogiem i w kazde;j
z nich uzyc¢ kazdej zdolnosci ,raz na walke”.

Z przedmiotow i zdolnosci postaci w walce moze korzystac¢
tylko bohater (lub bohaterowie), ktdrzy rzucili ko$émi.
Wspierajacy nie moga korzystac z takich zdolnosci, chyba
ze na karcie zaznaczono inaczej.

Jesli nie ma zadnych dozwolonych pdl, na ktére mégtby
wycofaC sie zeton wroga (na przyktad w wyniku tego,
ze na kazdym sasiednim polu znajduje sie bohater), zeton
jest umieszczany na najblizszym polu, na ktérym nie ma
zadnego bohatera.

Niektérzy wrogowie (np. Gazela) wycofuja sie o dwa
pola zamiast o jedno. Jesli taki wrég moze poruszy¢ sie
tylko o jedno pole we wskazanym kierunku, poniewaz

w przeciwnym wypadku wyszedtby poza mape, wéwczas
porusza sie tylko o jedno pole.

*  Jesli bohater pokona wroga i w tej samej walce sam zostanie
wyeliminowany, to otrzymuje nagrode za tego wroga,
zanim zostanie wyeliminowany.

* Karty, ktére s3a wykorzystywane ,Przed rzutem kosci
podczas walki” sa uzywane zaraz po tym, jak wspierajacy
zdecyduja, czy chca uzyc¢ kart wsparcia w walce.

* Jesli bohater uzywa zdolnosci, aby zada¢ wrogowi
obrazenia poza walka, to moze przy ich pomocy pokonaé
tego wroga. Bohater otrzymuje nagrode, nawet jesli nie
znajduje sie na polu tego wroga.

Jesli kilku bohateréw znajduje sie w zasiegu dwéch pol
od walki, decyduja, ktére karty wsparcia w walce chca
zagrac (jesli w ogole chca to robic), zaczynajac od gracza
siedzacego na lewo od walczacego i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

RUCH 1 ODLEGLOSC

* Niektore zdolnosci poruszaja bohaterow (na przyktad
,10: porusz sie maksymalnie o 4 pola”). Do takich zdolnosci
odnosza sie nastepujace zasady:

- W takim wypadku rodzaje terenu sa ignorowane i nie
kosztuja dodatkowych punktow wytrzymatosci.

- Bohater musi zatrzymac sie, jesli wejdzie na pole, na
ktérym znajduje sie zeton potwora. Musi natychmiast
rozpatrzy¢ walke z tym potworem, a nastepnie jego
akcja sie konczy.

- Bohater nie moze przerwac tego ruchu, aby wykonac
inna akcje. Na przyktad, nie moze wykonac akgji
»Zbieranie”, aby po drodze zebrac jakies zasoby.

- W przeciwienstwie do akcji ,Ruch i zbieranie”, zdolnosci
te nie pozwalaja bohaterowi na wykonanie akgji
»Zbieranie” bez wydawania punktéw wytrzymatosci.

* Jesli zdolnos¢ porusza bohatera lub Zeton bezposrednio na
okreslone pole (np. ,Porusz sie na wazne miejsce nr 17),
pionek bohatera jest podnoszony, a nastepnie ustawiany
dokfadnie na polu, bez poruszania sie przez pola,
ktore je dziela.

* Kiedy zasada lub zdolno$¢ odnosza sie do elementu
znajdujacego sie w okreSlonym zasiegu od bohatera (na
przyktad ,w zasiegu 2 pdl”), to wszystko co znajduje sie
na polu bohatera jest w zasiegu zero, wszystko co z nim
sasiaduje znajduje sie w zasiegu jeden, itd.

KARTY PRZESZUKIWANIA ORAZ AKCJA ,,BADANIE™

* Jesli karta przeszukiwania z wydarzeniem nakazuje
bohaterowi rozpatrzy¢ inna karte przeszukiwania, bohater
nie musi w tym celu wykonywac kolejnej akgji.

* Bohater moze zbada¢ to samo wazne miejsce kilka
razy podczas swojej tury, normalnie wydajac punkt
wytrzymatosci za kazda akcje.

* Jesli karta przeszukiwania z zetonu krajobrazu z numerem
nakazuje bohaterowi pozostawic zeton na miejscu, to zeton
ten pozostaje na nim odkryty. Jesli karta tego nie wskazuje,
zeton krajobrazu z numerem jest odrzucany.



ZASORY | LIMIT £ADUNKU

* Karty projektéw, trwate karty zagrozenia oraz karty wsparcia
w walce nie wliczaja sie do limitu tadunku bohatera.

* Bohaterowie moga odrzuca¢ zasoby (wéwczas odktadaja
je na swoim polu) tylko wtedy, gdy przekrocza swdj
limit zatadunku.

* Niektére przedmioty posiadaja ceche PRrzeDmIOT wyPRAWY.
Przedmioty te sa kluczowe w niektérych wyprawach
i nie mozna ich odrzuci¢, nawet jesli bohater przekracza
swoj limit tadunku. Przedmioty te nadal wliczaja sie do
limitu fadunku.

* Bohater moze zdecydowac sie zebra¢ zaséb lub wymienic
sie przedmiotami, nawet jesli miatoby to sprawic,
ze przekroczy swéj limit fadunku. Na koniec tej akcji musi
odrzuci¢ zasoby na swoje pole, albo odrzuci¢ przedmioty
tak, aby nie przekraczac limitu tadunku.

* Na potrzeby limitu tadunku bohatera Zeton z dwoma
symbolami zasobéw liczy sie jako jeden zeton. Bohater
moze w dowolnym momencie wymieni¢ w puli taki zeton
na dwa pojedyncze zetony. Po tym, jak zeton zostanie
rozmieniony, oba zetony wliczaja sie do limitu fadunku
bohatera i nie moga by¢ z powrotem wymienione na jeden
podwéjny zeton.

* Bohater podczas kazdej akcji ,Zbieranie” moze zebrac
tylko jeden Zeton zasobu. Jesli chciatby zebra¢ kilka
zasobdéw ze swojego pola, musi w tym celu wykonac¢ kilka
akcji ,Zbieranie”.

* Bohater moze wydawac tylko swoje zasoby.

* Bohaterowie moga swobodnie i w dowolnym momencie
przektadac swoje zasoby na swoje przedmioty pozwalajace
na ,przenoszenie zasobéw” i zdejmowac je z nich. Jesli
bohater wymieni sie przedmiotem, na ktérym znajduja sie
zasoby, wowczas zasoby takze sa elementem tej wymiany.

Pozostate

* Jesli w puli nie ma zadnych zetonéw potworéw, wszystkie
niewykorzystywane zetony potworéw nalezy zakryé
i wymiesza¢ w celu przygotowania nowej puli.

* Jesli efekt ,usuwa” karte lub zeton z gry, to dany
element nalezy odfozy¢ do pudetka. Nie bedzie on juz
wykorzystywany do korica rozgrywki.

* Niektére zdolnosci wskazuja, ze mozna ich uzy¢ tylko ,raz
na dzien”. Jesli jeden bohater uzyje takiej karty, to nie moze
ona zostac uzyta przez zadnego innego bohatera do czasu
kolejnej fazy dnia.

- Zasada ta dziata takze w sytuacji, kiedy taki przedmiot
zostanie wymieniony.

- Jesli dostepna jest wiecej niz jedna kopia danej karty,
to kazdy jej egzemplarz moze zosta¢ uzyty raz na dzien.

- Karty te moga by¢ wykorzystywane w fazie nocy,
pod warunkiem, Zze nie zostaty uzyte w ciagu
poprzedzajacego ja dnia. Jesli dana zdolno$¢ zostata
uzyta w nocy, mozna jej uzy¢ ponownie poczawszy od
poczatku kolejnego dnia.

* Podczas wykonywania akcji ,Wymiana” bohaterowie nie
musza wymieniac sie taka sama liczba rzeczy. Na przykfad,
jeden bohater moze zdecydowac sie oddac trzy sztuki
jedzenia innemu bohaterowi na swoim polu. Dopdki ten
drugi sie na to zgadza, taka wymiana jest dozwolona.

* Zeton ogniska moze znajdowac sie na dowolnym polu,
niezaleznie od rodzaju terenu, obecnosci waznych miejsc
czy zrodet wody. Fabularnie oznacza to, ze bohater rozpalit
ognisko na brzegu, badzZ na skale wystajacej z wody.

* Jesli zdolno$¢ leczy obrazenia, to obrazenie to musi zosta¢
wyleczone u bohatera, ktéry uzywa danej zdolnosci, chyba
ze W jej tresci zaznaczono inacze;.

* Jesli zdolnos¢ leczy obrazenie, ale nie wskazuje wyraznie
jego rodzaju, to bohater moze sam wybrac jego rodzaj.

* Zdolnosci obecne na przedmiotach ofiary oraz jej karcie
postaci nie moga by¢ rozpatrywane.

* Niektore karty przedmiotéw nakazuja bohaterom umiescic¢
na nich znaczniki ,w momencie wytworzenia” lub
,W momencie znalezienia”. Zetony te sa umieszczane na
karcie, kiedy bohater zyskuje ja z talii. Jesli taki przedmiot
zostanie wymieniony z innym bohaterem, wszystkie
pozostate znaczniki pozostaja na karcie, ale nie dokfada sie
do nich zadnych nowych znacznikéw.

-W celu umieszczenia dodatkowych znacznikow
na karcie wytworzonego przedmiotu bohater musi
wytworzy¢ dany przedmiot ponownie (wydajac na to
akcje oraz wymagane zasoby).

* Kiedy bohater wygrywa gre, wszelkie karty projektow
pozostate na jego rece sa usuwane z gry.

SCENARIUSZ 5

Piaty i ostatni scenariusz rozgrywany jest inaczej niz pozostafe.
Ta trzymajaca w napieciu przygoda zmusza bohateréw,
by staneli przeciwko sobie w starciu, z ktérego zwyciesko
moze wyjs¢ tylko jeden z nich. Nie jest on tak naprawde
czescia gtéwnej linii fabularnej, ale jest bardziej regrywalny
od pozostatych scenariuszy i mozna go rozegrac¢ na dowolnym
rodzaju terenu.

Scenariusz ten posiada nastepujace zasady specjalne:

ODKRYTE KARTY PROJEKTOW

Na poczatku rozgrywki wszystkie karty projektow sa
uktadane odkryte na stole. Bohaterowie moga w ramach akji
,Wytworzenie przedmiotu” przygotowa¢ dowolny z nich
i nigdy nie dobieraja na reke kart projektow. Jesli arkusz pomocy
terenu nakazuje uzycie zaawansowanych kart projektéw, karty
te takze sa uktadane na stole podczas przygotowania gry.

LOSOWE ROZEOZENIE WAZNYCH MIEJSC

Kiedy bohater bada wazne miejsce, nie dobiera karty, ktorej
numer odpowiada waznemu miejscu. Zamiast tego rozpatruje
losowa karte spotkania nr 100 i umieszcza na swoim polu
znacznik. Bohaterowie nie moga przeprowadzac¢ akgji
,Badanie” na polach ze znacznikiem.




ATAKOWANIE INNYCH BOHATERGOW W SCENARIUSZU 5

Podczas rozgrywania 5 scenariusza bohaterowie moga
atakowac innych bohateréw, ale nie w ciagu pierwszego dnia.

Bohater moze zaatakowac innego bohatera, wydajac w tym

celu trzy punkty wytrzymalosci i wybierajac bohatera na

swoim polu. Aktywny bohater jest Atakujacym, a wybrany

bohater jest oBroNcA. Zaréwno atakujacy, jak i obronca sa

walczacymi.

Walka pomiedzy bohaterami przebiega zgodnie z tymi

samymi krokami walki, co normalna walka, wzbogaconymi

0 nastepujace wyjasnienia:

1. Rzut kos¢mi: atakujacy rzuca szara koscia, a obronca
rzuca czerwona koscia.

2. Modyfikowanie kosci: zaczynajac od atakujacego
i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, bohaterowie na zmiane w turach modyfikuja kosci,
uzywajac kart wsparcia w walce, przedmiotéw i zasobow
(zgodnie z normalnymi zasadami). Nieposiadajace
kosztu zdolnosci, ktére dodaja lub odejmuja wartosci
kosci, zawsze sa aktywne i nie zuzywaja w tym kroku
tury bohatera.

Na potrzeby zdolnosci kazdy walczacy traktuje koS¢,
ktéra rzucat, jako swoj rzur, a druga kos¢ jako Rzut wrROGA.
Wspierajacy nie moga uzywac przedmiotéw, zdolnosci
postaci ani wydawac zasobéw do modyfikowania kosci.
Bohater moze spasowac (zdecydowac, ze nic nie robi),
kiedy jest jego kolej modyfikowania kosci. Kiedy wszyscy
bohaterowie kolejno spasuja, nalezy przejs¢ do 3 kroku
walki. Bohater moze spasowaé, a w pdzniejszej czesci
tego kroku zdecydowac, ze zmodyfikuje kos¢.
3. Zadanie obrazen: atakujacy i obronca moga otrzymac
obrazenia w zaleznosci od uzyskanych wynikow.
a. Jesli wynik na szarej kosci wynosi 10 lub wiecej,
obronca otrzymuje jedno obrazenie @ (uraz fizyczny)
oraz atakujacy moze zabrac jeden z zasobow obroncy.

b. Jesli wynik na czerwonej kosci wynosi 10 lub
wiecej, atakujacy otrzymuje jedno obrazenie @
(uraz fizyczny) oraz obronca moze zabra¢ jeden
z zasobow atakujacego.
Walka konczy sie po 3 kroku (nie ma kroku wycofywania sie).
Bohaterowie moga podczas swojej tury wykonac tak wiele
akcji ataku, jak chca, ale za kazdym razem musza na to wydac
punkty wytrzymatosci.

KARTY WSPARCIA W WALCE

Kazdy inny bohater w zasiegu dwoéch pél od walczacych
jest wsPIERAJACYM i przed rzutem ko$émi normalnie moze
zagra¢ karte wsparcia w walce. Obowiazuja przy tym
nastepujace zasady.

Karta ,Przygwozdzenie” zadaje obroncy dodatkowe obrazenie.
Jesli atakujacy otrzyma obrazenie, bohater, ktéry zagrat te karte
otrzymuje jedno obrazenie @ (uraz fizyczny).

Wspierajacy nie moga otrzymywac obrazen kiedy uzywaja
kart ,Szturm” lub ,Obrona”.

ZAPOBIEGANIE OTRZYMANIU OBRAZEN

Jesli bohater zadaje wiecej niz jedno obrazenie, a inny

walczacy zapobiegnie jednemu z nich, dodatkowe obrazenie

nadal jest zadawane. Jesli uda sie zapobiec zadaniu wszystkich

obrazen, to nie zapobiega to zabraniu przez bohatera jednego
- zasobu od drugiego walczacego.
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