OMOWIENIE GRY

Ta kooperacyjna wyprawa otwiera nowe mozliwosci gry w Descent:
Wedréwki w mroku 2. edycje, usuwajac konieczno$é korzystania

z pomocy mrocznego wladcy i prezentujac nows przygode przeznaczona
dla jednego do czterech graczy. Przed przeczytaniem niniejszych zasad
kooperacyjnej wyprawy nalezy najpierw zaznajomic¢ si¢ z instrukeja do
podstawowej gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja.

LISTA ELEMENTOW

IO KART NIEBEZPIECZENSTW

1 ARKUSZ TOROW

10 KART AKTYWAGJI

12 KART EKSPLORAGUI

OsTapy,

I ARKUSZ TYTUROWY

I ARKUSZ POMOCGY




PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozegraniem tej kooperacyjnej wyprawy nalezy wykonaé nastepujace
kroki zamiast opisanych w instrukeji do podstawowej gry.

1.

ZAGEADY ™, Wiy

3.

4.

6.

Stworzy¢ tali¢ eksploracji: Gracze biora wszystkie karty eksploracji

i tworza z nich tali¢ eksploracji (patrz , Tworzenie talii eksploracji” na
stronie 4). Tali¢ cksploracji nalezy umiesci¢ w miejscu dogodnym dla
wszystkich graczy.

Przygotowad arkusz toréw: Nalezy umie$ci¢ ARKUSZ TOROW

w miejscu dogodnym dla wszystkich graczy. Na torze MROCZNEGO
WEADCY na polu odpowiadajacym liczbie bohateréw bioracych udziat
w grze nalezy umiesci¢ pomaraficzowy zeton bohatera — to ZETON
ZAGLADY. Nastepnie na najwyzszym polu tego toru nalezy umiesci¢
fioletowy zeton bohatera — to ZETON LOSU. Wreszcie na najnizszym
polu toru lupéw nalezy umiescié¢ zeton zmeczenia.

ZETON
LOSU

ZETON

/ ZMECZENIA

ZETON

ARKUSZ TOROW

Przygotowal potwory: Lista grup potwordw wymaganych w tej
przygodzie znajduje si¢ na kazdej karcie aktywacji. Gracze biora
wszystkie karty (oraz figurki) potworéw aktu I odpowiadajace
wyszczegélnionym grupom i umieszczaja je w micjscu dogodnym

dla wszystkich graczy.

(OGNISTE CHOCHLIKL

KARTA AKTYWAC]I

Stworzy¢ tali¢ aktywacji: Gracze tasujg wszystkie karty aktywacji,
tworzac w ten sposob talie aktywacji. Potem ukladajg ja zakryta obok
talii eksploracji.

Stworzy¢ tali¢ niebezpieczeristw: Gracze tasujg wszystkie karty
niebezpieczeristw, tworzac w ten sposob talie niebezpieczeristw.
Potem uktadaja ja zakryta obok toru mrocznego whadcy.

KARTA NIEBEZPIECZENSTW

Przygotowa( tali¢ przeszukiwania oraz talie przedmiotéw
sklepowych: Nalezy potasowaé wszystkie karty przeszukiwania

z podstawowej gry, tworzac w ten sposéb talie przeszukiwania,

a nastepnie umiescié ja zakrytg obok arkusza toréw. Nastepnie nalezy
oddzieli¢ karty przedmiotéw sklepowych aktu I oraz akeu I i osobno
je potasowal, tworzac w ten sposdb talie przedmiotéw sklepowych

aktu I oraz akeu II. Tali¢ przedmiotéw sklepowych akeu II nalezy na
razie odlozy¢ na bok.

7. Przygotowa¢ pierwsze spotkanie: Gracze umieszczaja karte

reprezentujaca poczatkowe spotkanie (oznaczona gwiazdka w lewym
gérnym rogu) odkryta na stole obok talii eksploracji — to aktywna
karta eksploracji. Celem przygotowania tego spotkania nalezy
skorzystal z ksiegi spotkan znajdujacej si¢ pod koniec niniejszej
instrukeji (patrz ,,Eksploracja” na stronie 5).

(OSTATNI ODDECH

SEKCJA ,,OSTATNI ODDECH”
KSIEGI SPOTKAN

KARTA EKSPLORACJI
»OSTATNI ODDECH”

8. Przygotowad zetony: thony obrazen, zmeczenia, bohateréw

i stanéw nalezy podzieli¢ na osobne stosy i umiesci¢ w miejscu
dogodnym dla wszystkich graczy.

9. Przygotowa¢ do gry bohateréw: Gracze wykonuja wszystkie

kroki przygotowania do gry bohaterdw opisane w podstawowej

grze, z nastepujacymi wyjatkami: jesli gra jedna osoba, musi ona
kontrolowa¢ dwdch bohaterédw. W grze na dwie i wigcej oséb kazdy
gracz kontroluje jednego bohatera. Gracz podejmuje samodzielne
decyzje i wykonuje osobne tury kazdym kontrolowanym przez siebie
bohaterem.

Uwaga: Pewne karty oraz zdolnosci bohateréw z gry podstawowe;
iinnych rozszerzen nie maja bezposredniego zastosowania podczas
kooperacyjnej rozgrywki. Jesli gracz wykorzystuje taka karte lub
zdolnos¢, ignoruje te czes¢ jej opisu, ktéra nie ma zadnego wpltywu na
gre (np. karta klasy Pogranicznika o tytule ,Zmyst zagrozenia” zmusza
mrocznego wladce do odrzucenia z r¢ki 1 karty mrocznego wladcy —
ta zdolno$¢ zostataby zignorowana w kazdej kooperacyjnej wyprawie,
poniewaz nie uzywa si¢ w nich kart mrocznego wiladcy).

10. Wyda¢ punkty do$wiadczenia: Kazdy bohater rozpoczyna gre

z 1 punktem doswiadczenia, ktéry moze natychmiast wyda¢ na karte
klasy lub zachowa¢ na pézniej.



PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA GRY (ROZGRYWKA TRZYOSOBOWA)

. Karty eksploracji: Gracze tworza tali¢ eksploracji i umieszczaja
ja zakryta na stole.

. Arkusz toréw: Ten arkusz zawiera tor mrocznego wladcy oraz
tor lupéw. Na odpowiednich torach nalezy umiesci¢ zeton
zaglady i przeznaczenia oraz zeton zmeczenia.

. Karty potworéw: Karty potworéw odpowiadajace potworom
z tej przygody nalezy umiesci¢ odkryte i dostgpne dla wszystkich
graczy.

. Karty aktywacji: Gracze tasujg tali¢ kart aktywacji i umieszczajg
ja zakryta na stole.

. Karty niebezpieczenstw: Gracze tasuja talic kart
niebezpieczeristw i umieszczajg ja zakryta na stole.

10.

Talia przedmiotéw sklepowych aktu I: Nalezy potasowal talig
przedmiotéw akeu I i umiescié ja zakryta obok toru tupdw.

Talia przedmiotéw sklepowych aktu II: Nalezy potasowaé talie
przedmiotéw akeu II i odlozyé ja na bok.

Poczatkowe spotkanie: Karte eksploracji nalezy umieécié
odkryta na stole, aby oznaczy¢, ze jest aktywna.

Plansza poczatkowego spotkania: Poczatkowe spotkanie nalezy
przygotowac zgodnie z ksiega spotkan, zostawiajac odpowiednia
ilo§¢ miejsca na rozbudowe planszy.

Karta klasy: Kazdy gracz moze zdecydowa¢, ze wydaje 1 punke
do$wiadczenia otrzymany podczas wypclniania instrukcji

»Ogolnych zasad przygotowania do gry” na zakup karty klasy.

|




TWORZENIE TALI EKSPLORACJI

=

Nalezy usuna¢ karte poczatkowego spotkania
(oznaczong gwiazdka w lewym gérnym rogu) z talii
pozostatych kart eksploracji i odlozy¢ ja na bok. Nie
jest uzywana podczas tworzenia talii eksploracji.

>

Nalezy usunaé trzy karty gléwnych spotkan (oznaczone
cyfra w lewym gérnym rogu) z talii pozostatych kart
cksploragji i odlozy¢ je na bok.

=

Pozostale karty eksploracji nalezy potasowaé i utozy¢
w trzy osobne, zakryte stosy — dwa zlozone z trzech kart

E

Nalezy wtasowa¢ karte gldwnego spotkania z cyfra

3 w stos kart eksploracji zawierajacy tylko dwie karty
i umiesci¢ go zakrytego w miejscu dogodnym dla
wszystkich graczy.

2

Potem nalezy wtasowaé karte gtéwnego spotkania
z cyfra 2 w jeden z pozostalych stoséw kart eksploracji
iumiesci¢ go zakrytego na wierzchu poprzedniego stosu.

N

Na koniec nalezy wtasowaé karte gléwnego spotkania

z cyfra 1 w ostatni pozostaly stos kart eksploracji Il
i umiesci¢ go zakrytego na wierzchu dwdch poprzednich

stosow. Trzy polaczone w ten sposdb stosy tworza talie
cksploragji.

ijeden ztozony z dwdch kart. I’I

ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada si¢ z serii rund. Runda sktada si¢ z dwéch tur - tury
bohatera oraz tury mrocznego wladcy. Podczas tury bohatera kazdy
bohater wykonuje jedna swoja ture, a potem nastepuje aktywacja
potwordw oraz dzialaja rézne efekty typowe dla tury mrocznego wiadcy.
Po zakoriczeniu tury mrocznego wladcy akeualna runda dobiega konica

i rozpoczyna si¢ nowa runda.

TURA BOHATERA

Podczas tury bohatera kazdy bohater wykonuje jedna swoja ture zgodnie
z zasadami tury bohatera opisanymi w podstawowej grze. Tura
nastgpnego gracza rozpoczyna sig, kiedy poprzedni gracz zakoriczy swoja
ture. Podczas kazdej rundy bohaterowie ustalaja pomiedzy soba kolejnosé
wykonywania tur. Ta kolejno$é moze si¢ co runde zmieniaé. Jesli gracze
nie mogg dojé¢ do porozumienia, beda wykonywaé swoje tury zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od losowo wybranego
gracza. Kiedy wszyscy bohaterowie wykonaja swoje tury, przychodzi kolei

na tur¢ mrocznego wiadcy.

TURA MROCZNEGO WEADCY

Tura mrocznego wladcy nastepuje po tym, gdy wszyscy gracze wykonaja
tury swoich bohateréw. Tura mrocznego wiadcy dzieli si¢ na trzy ponizsze

kroki:

1. Efekty mrocznego wladcy: Nalezy rozparzy¢ wszystkie efekty
opisane w czerwonym polu aktywnej karty eksploracji (patrz
»Efekty mrocznego wladcy” na stronie 6).

2. Los: Jesli nie ma aktywnej karty eksploracji, nalezy przesuna¢ zeton
losu o 1 pole do przodu i rozpatrzyé jedna karte niebezpieczenistw
(patrz , Tor mrocznego wladcy” ponizej).

3. Aktywacja potworéw: Nalezy aktywowa¢ kazdego potwora na planszy
(patrz ,Aktywacja potwordéw” na stronie 7).

Powyzsze kroki opisano szczegélowo na stronach 6-9. Wizystkie
zasady dotyczace kart mrocznego wladcy oraz te odnoszace si¢ do
gracza-mrocznego wladcy nie maja zastosowania podczas rozgrywania

kooperacyjnych wypraw.

WYGRANA

Aby wygraé bohaterowie musza zakoniczy¢ zwycigstwem trzecie gléwne
spotkanie rozgrywanej przygody (patrz ,,Giéwne spotkania i punkty
doswiadczenia” na stronie 10). Bohaterowie wygrywaja, albo przegrywaja

razem.

TOR MROCZNEGO WLADCY

thony zaglady (pomarariczowy) i losu (fioletowy) zblizaja si¢ do siebie
przesuwane po torze mrocznego wladcy w miare, jak bohaterowie
przegrywaja spotkania, zbyt wolno si¢ poruszaja lub staja si¢ ofiarami
zabdjczych niebezpieczenstw. Jesli w ktorymkolwiek momencie gry zetony
zaglady i losu znajda si¢ na tym samym polu toru mrocznego wiadcy,
bohaterom nie udaje si¢ ukoriczy¢ przygody i natychmiast przegrywaja gre.
Jesli karta lub efeke nakazuje graczom przesunigcie zetonu losu do przodu,
powinni przesunaé ten zeton o wymagana liczbg pdl w dét toru mrocznego
wladcy. Jesli karta lub efekt nakazuje graczom przesuniecie zetonu zagtady
do przodu, powinni przesunaé ten zeton o wymagana liczbe pél w gére toru
mrocznego wladcy.

Jesli karta lub efeke nakazuje graczom przesunaé zeton losu do tytu, powinni
przesunaé ten zeton o wymagana liczbe p6l w gére toru mrocznego whadcy.
Gracze nigdy nie przesuwaj zetonu zagtady w dét toru mrocznego wiadcy.

Jesli karta lub efeke nakazuje graczom ods$wiezy¢ zeton losu, przesuwajq ten
zeton na najwyzsze pole toru mrocznego wladcy.

=
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3.ZETON LOSU

PRZESUWA SIE
0 1 Do TYRU

1. ZETON ZAGEADY
PRZESUWA SIE
0 1 DO PRZODU

1)

2.ZETON LOSU 4. ZETON
PRZESUWA SIE LOSU ZOSTAJE
0 1 DO PRZODU ODSWIEZONY



DODATKOWE ZASADY DLA BOHATEROW

Oprécz akeji, kedre bohater moze normalnie wykonywaé podczas swojej
tury, wraz z towarzyszami ma szans¢ cksplorowa¢ i tym samym odkrywacé
nowe spotkania.

EKSPLORACJA

Kiedy bohater wykonuje akcjg otwarcia drzwi, gracze rozpatruja ponizsze
kroki zgodnie z kolejnoscia:

1. Dobieraja wierzchnia karte z talii eksploracji i umieszczaja ja odkryta
na stole. Od tej chwili ta karta cksploracji jest AKTYWNA. Dopéki
dana karta eksploracji pozostaje aktywna, okresla zasady obowiazujace
podczas aktualnie rozgrywanego spotkania.

2. Odnajduja opis spotkania w ksi¢dze spotkan (na koricu niniejszej
instrukeji) i przygotowuja plansz¢, potwory, zetony oraz znaczniki
tak, jak zaznaczono to na rysunku. Nowy fragment planszy
nalezy dolaczy¢ w taki sposob, aby pole wejscia nowego spotkania
sasiadowalo z polem wyjécia poprzedniego spotkania. Nastepnie
odczytuja na glos zapisany kursywa opis fabularny, znajdujacy si¢ pod
nazwa spotkania. Wreszcie wykonuja ewentualne polecenia z ksiegi
spotkari znajdujace si¢ w zielonej ramce odpowiadajacej aktualnie
rozgrywanemu spotkaniu.

3. Sprawdzaja na karcie eksploracji wszystkie zasady odnoszace si¢ do
aktualnie rozgrywanego spotkania. Efekty na niebieskim polu karty
cksploracji nalezy aktywowac od gory do dotu. Jesli karta zawiera
opis ,po przygotowaniu”, nalezy wykona¢ odpowiednie dziatania
natychmiast po przygotowaniu spotkania. Na stronie 11 w ustepie
»~Aktywacja potworéw w turze bohatera” znajduje si¢ doktadne
omdwienie kart eksploracji wymagajacych aktywowania potworéw po
przygotowaniu spotkania.

Bohaterowie nie moga otwiera¢ drzwi jesli w grze jest aktywna karta
cksploracji. Ponadto drzwi nie wolno zamykad.

1 BEZSWIETLNA SALA

) -

1. Tomble otworzyt drzwi i tym samym rozpoczat eksploracje. Gracze
dobieraja z talii eksploracji karte spotkania ,,Bezswictlna sala”. Ta
karta jest od tej chwili aktywna karta eksploracji.

2. Gracze korzystajac z ksiegi spotkan odnajduja odpowiednie kafelki
planszy i przygotowuja plansze.

3. Gracze facza pole wejscia nowego spotkania z polem wyjécia
poprzedniego spotkania.

4. Gracze korzystajac z ksiegi spotkan czytaja polecenia znajdujace sie
w zielonej ramce odpowiadajacej aktualnie rozgrywanemu spotkaniu
i umieszczaja figurki jaskiniowych pajakéw i zeton przeszukiwania
zgodnie z liczba bohateréw bioracych udziat w grze.

5. Wreszcie gracze czytaja wszystkie zasady obowigzujace w aktualnie
rozgrywanym spotkaniu, opisane na aktywnej karcie eksploracji.
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EXPLORATION CARD ANATOMY

Symbol spotkania: Jesli na karcie widnieje ten symbol,
oznacza, ze dane spotkanie to gléwne spotkanie lub
poczatkowe spotkanie.

Nazwa spotkania: Tutaj znajduje si¢ nazwa spotkania.

Zasady spotkania: Tutaj opisano efekty obowiazujace
w grze dopoki dana karta spotkania pozostaje aktywna.

Zasady ,,po przygotowaniu”: Te efekey nalezy rozpatrzy¢
natychmiast po przygotowaniu danego spotkania.

Opis fabularny: Tutaj opisano, co si¢ dzieje w momencie
wprowadzenia efektéw mrocznego wladcy.

Efekty mrocznego wladcy: Te efekty wprowadza si¢ na
poczatku kazdej tury mrocznego whadcy.

PRZYKELAD EKSPLORACJI

3




}UPY

Kiedy bohater pokonuje potwora, umieszcza na torze tupdw liczbe zetonéw
obrazen réwna liczbie pél zajmowanych przez zabitego potwora

(np. gdyby bohater pokonal merrioda, umiescilby na torze tupéw cztery
zetony obrazen). Za kazdym razem, kiedy bohater umieszcza zeton obrazent
na torze tupdw, umieszcza ten zeton na najnizszym pustym polu toru.

Jesli bohater pokonat poteznego potwora, przesuwa zeton zmeczenia na
torze tupéw o jedno pole do géry. Robi to niezaleznie od zetonéw obrazer,
ktére umiescit na torze za pokonanie tego potwora. Zeton zmeczenia na
torze tupéw nie moze wyjé¢ poza najwyzsze pole tego toru.

Na LIMIT tUPOW wplywa liczba bohateréw bioracych udziat w grze,
reprezentowanych na torze tupdw przez szare sylwetki postaci. Kiedy
liczba zetonéw obrazen na torze tupdw jest rowna limitowi tup6w, ostatni
bohater, ktdry umiescil na torze zeton obrazen, dobiera z talii przedmiotéw
sklepowych aktualnie rozgrywanego aktu liczbe kart przedmiotéw
sklepowych wskazana przez zeton zmeczenia. Przekazuje jedna z kart
przedmiotéw sklepowych wybranemu bohaterowi, a pozostale karty
umieszcza na spodzie talii przedmiotéw sklepowych. Nastepnie usuwa
wszystkie zetony obrazen z toru fup(')w, azeton zmeczenia przesuwa

z powrotem na jego poczatkows pozycje.

LIMIT EUPOW DLA
4 BOHATEROW

LIMIT EUPOW DLA
3 BOHATEROW

LIMIT EUPOW DLA
2 BOHATEROW

Wiszystkie zetony, jakie w wyniku udanego ataku zostatyby umieszczone na
torze iup(')w powyiej ograniczenia iupéw, s3 tracone.

W dowolnym momencie swojej tury bohater moze zakry¢ jedna ze
swoich odkrytych kart przeszukiwania, ignorujac jej efekey. Jesli tak zrobi,
umieszcza na torze tupéw dwa zetony obrazen.

BOHATERSKIEE WYCZYNY
W grze kooperacyjnej bohaterskie wyczyny nie sa nigdy odswiezane. Kazdy
bohater moze wykorzysta¢ swdj bohaterski wyczyn tylko raz na przygode.

OPIS TORU LUPOW

7 KART

iy
/ 6 KART
A
\ 5 KART
4 KaRTY

MOdNF Yo

3 KARTY

/

Stos tupéw: Na polach w tej czesci toru tupéw gracze
umieszczaja zetony obrazen do momentu osiagnigcia
limitu fupéw.

1 KARTA

=

I

Limit fupéw: Te pola reprezentuja limit tupéw
zalezny od liczby bohateréw bioracych udziat w grze.

&2

Wielkos¢ tupéw: Zeton zmeczenia przesuwa sie
w gore tej czedei toru tupdw, aby okresli¢ liczbe kart

dobieranych w momencie osiagniecia limitu tupéw. I

SZCZEGOEOWY OPIS TURY
MROCZNEGO WEADCY

Kiedy wszyscy bohaterowie wykonaja swoje tury, przychodzi kolej na
ture mrocznego wladcy. Gracze wykonuja rézne dzialania, ktdre obrazuja
niebezpieczne wydarzenia oraz aktywno$¢ potworéw w trakcie danej

wyprawy.

. EFEKTY MROCZNEGO WEADCY

Efekty mrocznego wladcy s opisane w czerwonym polu w dolnej czgéci
kazdej karty eksploracji (patrz ,,Eksploracja” na stronie 5). Na poczatku
fazy mrocznego wladcy nalezy aktywowad wszystkie efekty mrocznego
wladcy z aktywnej karty eksploracji idac od géry do dotu.

Czg$¢ efektow mrocznego wladcy opatrzono symbolem M . Kiedy
aktywuje si¢ jeden z takich efektdw, zamiast rozpatrywaé dzialania ze
znajdujacego si¢ obok opisu nalezy umiescié przy symbolu jeden zeton
zmeczenia. Dopiero jedli liczba zetondéw zmeczenia jest réwna cyfrze
powiazanej z symbolem |4 , aktywuja si¢ odpowiednie efekty, a wszystkie
zetony nalezy usunaé. Zetony zmeczenia kladzie sic w ten sposéb w kazdej
turze mrocznego wladcy dopdki dana karta eksploracji pozostaje aktywna.

Ciemnosci zalewajq pomieszczenie niczym fale
prayboju. Czepiajg sig waszych nég i sciggajq was
w strong wody. Trzymacie pochodnig wysoko,
starajqc sig, by jej swiatla nie zgasily plynne cienie.

Nalezy przesungé zeton zaglady
3 o 1 do przodu. Nast¢pnie nalezy

odrzuci¢ t¢ karte eksploracji.

SEKCJA EFEKTOW MROCZNEGO
WEADCY NA KARCIE EKSPLORACJI

2. Los

Jesli w grze pozostaje aktywna karta eksploracji, nalezy pomina¢ krok losu.

W innym wypadku nalezy przesuna¢ zeton losu o 1 pole do przodu (patrz
strona 4) i rozpatrzy¢ jedna karte niebezpieczenstw.

KARTY NIEBEZPIECZENSTW

Kazda karta niebezpieczenistw zawiera jeden lub wiecej efektéw obrazujacych
zabdjcze niespodzianki czekajace na bohateréw w eksplorowanych
podziemiach. Podczas rozpatrywania karty niebezpieczenistw gracze
wykonuja ponizsze kroki zgodnie z podana kolejnoscia:
1. Dobieraja jedng karte niebezpieczenistw.
2. Jedli karta jest podzielona na dwie sekeje, wykonuja nast¢pujace
czynnosci:
o jesli na planszy nie ma potwordw, rozpatruja efekt opisany
w gornej czgscei karty.
o jesli na planszy sa potwory, rozpatruja efekt opisany w dolnej
czedei karty.
3. Jesli karta nie jest podzielona, rozpatrujg wszystkie efekty opisane na
karcie.
4. Odrzucaja karte niebezpieczeristw.
Jesli talia niebezpieczeristw si¢ wyczerpie, nalezy natychmiast potasowaé

stos odrzuconych kart i utworzy¢ z niego nows tali¢ niebezpieczenstw.

Efektom niebezpieczenistw nie podlegaja chowarice, figurki traktowane
jak bohaterowie, ani bohaterowie, ktérych nie ma na planszy.



3. AKIYWACJA POTWOROW
Jesli w tym kroku na planszy znajduja si¢ jakiekolwiek potwory, gracze OPIS TY N]EBEZPIECZENSTW

dobieraja jedna karte aktywacji i wykonuja ponizsze kroki zgodnie
z podang kolejnoscia:
1. Okreslenie grupy potwordw: Kolejnos¢, w jakiej aktywuja si¢ grupy
potwordw, zalezy od ich pozycji na karcie aktywacji tak, jak zaznaczono et
to na ponizszym rysunku. Gracze odnajduja pierwsza grupe (oznaczona S rocmiiviemas s
... Ly .. . Kaidy bohater z # niszq niz &
najnizsza cyfra na rysunku), kedra znajduje si¢ na planszy i jeszcze nie vialonoey oeaymujecabe W
r'o'v\fn:; rdir’ucy pomiedzy ?w‘ujq 3 a s 2
zostala aktywowana. I swiatlonoscy. Nastgpnie éwiatlonoéca

Traymasz w reku pochodie

daje pochodnig innemu bohaterowi.

wane spotkanie to 1V punkeie Udnajdujesz idealny spokdj w tasicu plomieni
uje +3 do szybhodci. | i leduwie udaje ci sig zachowat preytomnodé.
Swiatlonosca wykonuje test . Jedli test
zakoriczyl sig porazka lub nike nie jest
- swiatlonoscy, kaidy bohater w éwietle
ma najniisze dycic. s otrzymuje 4 8. Nastgpnie, jesli jeden D
manajniiszc ycic. LN hd 2 bohateréw jest $wiatlonosca, daje
d pochodnig innemu bohaterowi.
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SMOCZY STRAZNICY

Naledy natychmigst rogpatrzyé 1 kart.

Pomnicjg@aciad otraymige zdolnosé
i

Opis fabularny: Tutaj opisano kursywa pojawiajace
sie niebezpieczeristwo.

A Nacierzjn tore ma . it
W promien) j bohateréw. 8 .

A Zakyj. n.

A Nacicraj n} tera,

A Zaakuj era.

2.  Efekt bez potworéw: Ten efeke nalezy rozpatrzy¢,

2. Sprawdzenie aktywnych efektéw: Gracze sprawdzaja, czy dana grupe jesli na planszy nie ma potwor6w.

obejmuja swoim dzialaniem jakiekolwick aktywne efekty. Akeywne efekey 3. Efeke z potworami: Ten efeke nalezy rozpatrzy, jesli
opisano kursywa bezposrednio ponizej nazwy kazdej grupy potwordw. na planszy s3 potwory.

3. Wybér potwora:

o Jesli w danej sekeji znajdujg sig zétee i czerwone pola, gracze
osobno aktywuja potwory pomniejsze (z61te pole) i potgzne
(czerwone pole). Potwory aktywuje si¢ od géry do dotu, akeywujac
najpierw wszystkie potwory z gérnego pola, a potem przechodzac
do potworéw z dolnego pola. Gracze wybieraja jednego potwora
z gérnego pola, keérego jeszeze nie aktywowali. Jesli wszystkie
potwory z gérnego pola zostaly juz aktywowane, gracze wybieraja OPIS I(ARTY AKFYWACJI
jednego potwora z dolnego pola, kedrego jeszcze nie aktywowali.

o Jedli w danej sekeji karty aktywacji nie ma z6ttych, ani czerwonych 1
pl, gracze wybieraja dowolnego potwora z rozpatrywanej grupy, \
ktdrego jeszcze nie aktywowali. 2 ' ; s
&) e S § kbl Y e B

A Wypatrz najlizszego bohatera.
# Zaarakuj ajbliiszcgo bohatcra w P,

rozgrywanego spotkania.
# Zaarakuj najblzszego bohatera w PW.
A Nacieraj na najblizszego bohatera.

i
A Wypatrz bohatera, ksry ma najniisze ycic.

A Zaarakuj bohatera, keory ma najniisze ayce.

4. Wykonanie akeji: Gracze rozpatruja wszystkie akcje wymienione dla
danego potwora w kolejnosci od géry do dotu, powtarzajac zestaw akeji
do momentu wykonania przez tego potwora dwéch akeji lub dopéki nie
okaze si¢, ze potwér nie moze wykona¢ zadnej wymienionej akcj.

A Nacieraj na najblizszego bohatera.
# Ziemia.

MERRIODY SMOCZY STRAZNICY
& Nalezy natychmiast rozpatrzyé 1 karte
niebezpicczeristw. Pomniejsi smoczy stragnicy

otrzymujg zdolnosé Ognisty oddech.

# Nacieraj na najbliiszego bohatera, ktéry

sgsiaduje 2 innym bohaterem.

A Zaaakuj ssiadujacego bohatera.
A Nacieraj na najdalszego boharera.

Pomnicjszy merriod otrzymise zdobnost
enie mackami.
A Nacieraj na najblizsze pole, keore ma
W promieniu 2 pél 2 lub wigeej bohateré.

5. Kontynuacja / zakoniczenie aktywacji: Jesli na planszy znajduja si¢ inne
twory z akt nej gr ktére jeszcze nie zostaly aktywowan 5 i
potwory z aktywowanej grupy, kedre jeszcze nie zosta ywowane, I,
. . . . . A Zaatakuj najblizszey aLera.
gracze powtarzajg dziatania zaczynajac od kroku 3. Jedli na planszy L

znajduja si¢ potwory z innej grupy, ktdre jeszcze nie zostaly aktywowane,

gracze powtarzaja dzialania zaczynajac od kroku 1. Jesli gracze I i
aktywowali wszystkie grupy potwordw, nalezy odrzucié rozpatrywana 1. Nazwa grupy potworéw: Tutaj ZApLAlQMAzZwe
karte akeywacji. grupy potworéw, do ktérej nalezy aktywowana
figurka.
Jesli akeja nie ma zadnego efekeu, potwory jej nie wykonuja. Przykladowo PL
2. Aktywacja pomniejszych potworéw: W tej sekeji

gdyby akcja méwila: ,Zaatakuj sasiadujacego bohatera”, a z aktywowanym
potworem nie sasiadowalby zaden bohater, potwér nie wykonalby tej akeji.
Ponadto nalezy zawsze postgpowaé wedlug zasad potworéw opisanych

na z6ttym polu opisano akcje podejmowane przez
pomniejsze potwory z odpowiednicj grupy.

w grze podstawowej (dotyczacych np. jednego ataku na runde, dwéch akeji na 3. Aktywacja potgznych potworéw: W tej sekcji na
potwora itd.) chyba, ze na rozpatrywanej karcie aktywacji zapisano inaczej. czerwonym polu opisano akcje podejmowane przez
Jesli potwor znajduje si¢ pod wplywem stanu, ktéry mozna odrzucié¢ poprzez potezne potwory z odpowiedniej grupy.

wykonanie akeji, jak to si¢ ma na przyklad z ogluszeniem, jego pierwsza 4. Aktywne efekey: Te efekty dzialaja podczas

akeja jest zawsze odrzucenie tego stanu. Jesli potwdr znajduje si¢ na polu akeywowania odpowiednicj grupy potworéw.
czelusci, jego pierwsza akeja jest zawsze wydostanie si¢ z czelusci i wejscie - . A | £.4 !

na s3siadujace pole najblizej pola wyjécia akeualnie rozgrywanego spotkania 5. Ogol’na akeywacja: Tutaj wyszczegolmono algje
(patrz ,,Aktualnie rozgrywane spotkanie” na stronie 10). ¥ ode]m({wanf: BIZCZ WSZyStk“? potwoly )

; B o ) o _ z odpowiedniej grupy. O kolejnosci aktywowania

Kiedy karta aktywacji odnosi si¢ do ,,bohatera”, ma réwniez zastosowanie poszczegdlnych figurek decyduja gracze.

wobec figurek traktowanych jak figurki bohateréw.

Jesli talia akeywacji si¢ wyczerpie, nalezy natychmiast potasowa stos
odrzuconych kart i utworzy¢ z niego nows tali¢ aktywacji.



PRZYKEAD AKITYWACJl POTWOROW

1. Podczas kroku ,,Aktywacja potworédw” tury mrocznego wiadcy gracze dobierajg jedng karte aktywacji. Na planszy znajduja
si¢ ogniste chochliki oraz merriody, wigc najpierw nalezy aktywowaé ogniste chochliki, a potem merriody.

2. Gracze zwracaja uwagge na aktywny efekt dla ognistych chochlikéw, ale poniewaz aktualnie rozgrywanym spotkaniem nie jest
Kres otchfani, tekst z karty aktywacji nalezy zignorowa¢.

3. Zgodnie z opisem z karty aktywacji potezny ognisty chochlik ma wypatrzyé, a nastepnie zaatakowaé najblizszego bohatera,
ktéry znajduje si¢ w jego polu widzenia. Potezny ognisty chochlik ma juz w swoim polu widzenia Leorica od Ksiegi, ktory jest
najblizszym bohaterem od figurki aktywowanego ognistego chochlika, dlatego pomija on akcje wypatrywania. Wykonuje atak
i powraca na gére listy dostgpnych akeji. Poniewaz wciaz ma bohatera w polu widzenia, pomija pierwsza akeje, a ze nie moze
ponownie zaatakowa¢, pomija réwniez druga akcje. Oznacza to, ze potegzny ognisty chochlik nie moze wykonaé zadnej akgji z listy,
dlatego jego aktywacja dobiega korica.

4.  Po zakonczeniu aktywacji poteznego ognistego chochlika aktywuje si¢ kazdy pomniejszy ognisty chochlik. Zgodnie z opisem
z karty aktywacji pomniejszy ognisty chochlik ma wypatrzy¢ najdalszego bohatera, a nast¢pnie zaatakowa¢ najdalszego bohatera
w swoim polu widzenia. Pomniejszy ognisty chochlik porusza si¢ o jedno pole, aby wypatrzyé (wytyczy¢ lini¢ pola widzenia
do - patrz strona 9) Wdowe Tarthe, kréra jest najdalszym bohaterem od figurki aktywowanego ognistego chochlika. Nastepnie
pomniejszy ognisty chochlik wykonuje atak biorac za cel Wdowe Tarthe, ktdra jest najdalszym bohaterem od jego figurki.

Po tym ataku aktywacja potwora dobiega korica. Tym samym wszystkie ogniste chochliki zostaly aktywowane.

5.  Gracze zwracaja uwage na dziatanie aktywnego efekeu dla merriodéw, dajacego im +1 do szybkosci, co sprawia, ze szybkos¢ tych
potworéw wzrasta do 4.

6. Zgodnie z opisem z karty aktywacji potezny merriod ma zaczaé od
natarcia na najdalszego bohatera, kt6rym okazuje si¢ Leoric od Ksiegi.
Potezny merriod porusza si¢ o dwa pola nacierajac (prébujac podejsé
jak najblizej — patrz strona 9) na tego bohatera i tym samym wydajac
wszystkie cztery posiadane punkty ruchu na przejécie przez pola wody.

7.  Po natarciu potezny merriod atakuje bohatera, ktéry znajduje si¢

L (li aktualnie rozgrywane spotkanie to Kres otchtani, {3
ogniste chochliki mogq atakowaé dwukrotnie.

B # Wypatrz najblizszcgo bohatera. i w promieniu 2 pél. W normalnych okoliczno$ciach celem tego ataku
- A Zaarakuj najblizszego bohatera w PW. . d i .
- N stataby si¢ Wdowa Tartha, jednak ze wzgledu na posiadane przez
4 A Wypauz najdalszego bohatera. Ly merrioda zdolnosci Uderzenie mackami oraz Atak dalekosi¢zny,
A Zaatakuj najdalszego bohatera w PW. : atakuje on zaréwno Wdowe Tarthe, jak i Leorica od Ksiggi. Potem

jego aktywacja dobiega konca.
MERRIODY

Kazdy merriod otrzymuje +1 do szybkosci.

61" A Nacieraj na najblizszego bohatera.
S . S

/‘f Zaatakuj bohatera w promieniu 2 pél.

7 - A Nacieraj na najdalszego bohatera.

A Zaatakuj najdalszego bohatera w promieniu
2 pol.

8.  Whzystkic potwory zostaly aktywowane, wicc karte aktywacji nalezy

odrzucié.




WALKA

Kiedy potwér wykonuje atak, kosémi ataku tego potwora rzuca ten sam
bohater, ktdry rzuca ko§émi obrony przed danym atakiem.

WZMOCNIENIA

Kiedy potwory wykonuja ataki czasem uzyskuja jeden lub wiecej wynikéw

wzmocnien M. Jesli potwdr moze wydad jakies 4, nalezy postuzyd sie

ponizsza lista pierwszeristwa. Jesli potwdr wydal pf i wcigz ma do wydania

M, nalezy rozpatrzy¢ listg od poczatku i powtarzaé t¢ czynno$¢ do momentu,

gdy potwor nie bedzie mial juz do wydania zadnych o

1. Umiejetnosci bohaterdw: Potwdr wydaje M, jesli jakie$ umiejetnosci,
zdolnosci lub bohaterskie wyczyny bohateréw wymagaja od potwora
wydania M celem wykonania ataku.

2. Zasigg: Potwér wydaje M na dodatkowy zasieg, jedli nie moze trafi¢
wszystkich swoich celéw korzystajac ze swojego obecnego zasiegu.

3. Specjalne: Potwor wydaje p# na specjalne zdolnosci tylko jesli ich efekey
wplyna na przynajmniej jeden z celéw potwora (np. potwdr nie uzyje
zdolnosci Trucizna na bohatera, ktdry juz zostal zatruty). Za specjalne
zdolnodci uwaza si¢ wszystkie zdolnosci, ktdre nie s3 zwigzane
z dodatkowym zasi¢giem, dodatkowymi obrazeniami, ani zdolnoscia
Atak przebijajacy.

4. Atak przebijajacy: Potwor wydaje 4 na Atak przebijajacy tylko, jesli
jeden z celéw potwora uzyskal w rzucie obrony jeden lub wigcej wynik §.

5. Obrazenia: Kiedy potwdr wydaje o na $, nalezy zaczaé od
wykorzystania M z najwyzsz iloscia dodatkowych €.

. |

MERRIOD

» % 9 I

' Atak dalEkOSiEinX | Uderzenie mackami
M Unieruchomienie | MN+38

3 9

PRZYKEAD WYDAWANIA WZMOCNIEN

1. Potgzny merriod aktu II atakuje bohatera. Gracz-bohater
rzuca zardwno wszystkimi ko$émi z puli obrony swojego
bohatera, jak tez wszystkimi ko$¢mi z puli ataku merrioda.

2. Bohater-gracz postepuje wedhug listy pierwszenistwa
M izauwaza, ze merriod dysponuje zdolnoscia
»M Unieruchomienie”, traktowana jako specjalne o
Merriod nie moze jednak wykorzysta¢ Unieruchomienia,
poniewaz nie zadat obrazen, wigc bohater nie zostatby
unieruchomiony. Bohater-gracz kontynuuje sprawdzanie
listy.

3. Nastgpna pozycja na liScie mogaca mie¢ zastosowanie dla
M sa obrazenia, a karta merrioda pokazuje , o +2 .
Tym samym merriod wydaje picrwsze 4 na,, M +24”.

4. Poniewaz merriod ma do wydania jeszcze jedno M, bohater
wraca na poczatek listy. Tym razem merriod wydaje o na
» M Unieruchomienie ”, poniewaz jego atak zadaje juz
obrazenia, a bohater bedzie mégt zosta¢ unieruchomiony.

SPECJALNE ZASADY POTWOROW

Merriody: Zdolno$¢ Uderzenie mackami oprécz pierwotnego celu ataku
bierze za cel bohatera najblizej merrioda.

Kiedy potwdr ze zdolno$cia Atak dalekosiezny naciera na bohatera,
powinien, o ile to mozliwe, skoniczy¢ swéj ruch w taki sposéb, aby jego
figurka znalazta si¢ dwa pola od strony tego bohatera i miata go w polu
widzenia. Jesli nie jest to mozliwe, potwér naciera zgodnie ze zwyktymi
zasadami.

Smoczy straznicy: Zdolnos$¢ Ognisty oddech bierze za cel najwicksza
mozliwg liczbe bohateréw. Linia ataku nie moze byé wytyczona przez
figurki potwordw.

DODATKOWE ZASADY
RUCH

Potwory nie moga wchodzi¢ na pola, ktére zmuszaja je do otrzymania
obrazen podczas ruchu.

TERMINY OPISUJACE RUCH

W opisie kart aktywacji wykorzystano specjalne terminy, kedre pojawiaja
si¢ po raz pierwszy w kooperacyjnych wyprawach. Opisano je ponize;j.
Gracze powinni si¢ z nimi zaznajomi¢ przed rozpoczeciem rozgrywki.

W strone: Kiedy figurka porusza si¢ w strong celu, o ile to mozliwe musi
wej$¢ na pole tego celu. W innym wypadku figurka musi zakoniczy¢ swoj
ruch na najblizszym mozliwym polu od celu korzystajac z normalnych
zasad ruchu. Figurka zawsze wybiera trase wymagajaca wydania

najmniejszej liczby punktéw ruchu.

Od strony: Kiedy figurka porusza si¢ od strony celu, za kazdy wydany
punkt ruchu musi zwickszy¢ liczbe pél pomigdzy soba, a tym celem. Jesli
poprzez wydanie punkedw ruchu figurka nie moze zwigkszy¢ liczby pél
pomiedzy soba, a celem, zatrzymuje si¢ i nie porusza dalej.

Najdalszy, najdalej: Cel, kt6ry znajduje w najwigkszej odlegtosci
od strony potwora biorac pod uwagg liczbe pél.

Najblizszy, najblizej: Cel, ke6ry znajduje si¢ w najmniejszej odlegtosci
od strony figurki biorac pod uwage liczbe pol..

Nacieraj: Kiedy efekt wymaga, aby potwér nacieral na cel, ten potwér
wykonuje akeje ruchu i porusza si¢ w strone okreslonego celu. Jesli potwor
mialby si¢ nie poruszy¢ podczas wykonywania akeji natarcia, w ogéle jej

nie wykonuje.

Wypatrz: Kiedy efeke wymaga, aby potwér wypatrzyt cel, ten potwér
wykonuje akeje ruchu i porusza si¢ w strone najblizszego pola, skad
wytyczy lini¢ pola widzenia do okreslonego celu i zatrzymuje si¢ w
momencie wejécia na to pole. Jesli cel znajduje si¢ juz w polu widzenia
potwora, ten potwér nie wypatruje. Jesli na planszy nie ma pola, skad
potwér wytyczylby lini¢ pola widzenia do danej figurki, ten potwor
wybiera inny cel.

PW: Czg$¢ akeji aktywacyjnych potwordw wykorzystuje skrot ,,PW”.
Oznacza on ,,pole widzenia” i odnosza si¢ do niego wszystkie zasady
dotyczace pola widzenia opisane w instrukeji do podstawowej gry.
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DUZE POTWORY

Kiedy gracze okreslaja ruch duzego potwora, wybieraja jedno z pél
zajmowanych przez takiego potwora i od niego wyliczaja odleglos¢ do
pokonania (tak jakby ten potwér zajmowat tylko jedno pole). Kiedy
gracze poruszaja duzego potwora w strone celu, musza wybraé to pole
zajmowane przez potwora, ktdre znajduje si¢ najblizej celu. Kiedy

gracze poruszajg duzego potwora od strony celu, musza wybraé to pole
zajmowane przez potwora, ktdre znajduje si¢ najdalej celu. Po wykonaniu
ruchu duzym potworem w strone lub od strony celu, gracze musza
umiescié tego potwora odpowiednio najblizej lub najdalej celu, na ile

to mozliwe. W innych wypadkach duze potwory obowiazuja normalne

zasady poruszania duzych potworéw.

SPOTKANIA

Spotkania rozgrywane podczas kooperacyjnych wypraw réznia si¢ od
spotkan z gry podstawowej i obowigzuja w nich inne zasady. Spotkanie
sktada si¢ ze wszystkich kafelkéw planszy zaznaczonych w odpowiednie;j
sekeji ksiegi spotkan i obowiazuja w nim zasady opisane w tejze sekeji oraz
na karcie eksploracji odpowiadajacej aktualnie rozgrywanemu spotkaniu.

O ile nie zaznaczono inaczej, zasady danego spotkania maja wplyw na cala
plansze.

GLOWNE SPOTKANIA IPUNKTY DOSWIADCZENIA

Gléwne spotkania to specjalne spotkania stanowigce integralng czgéé
kazdej przygody. Gléwne spotkania oznaczono cyfra na odpowiedniej
karcie eksploracji oraz w odpowiedniej sekji ksiegi spotkari. Wynik
jednego gléwnego spotkania ma wplyw na nast¢pne gléwne spotkanie,
prowadzac do ostatniego gléwnego spotkania nazywanego tez finalem.

W PUNKCIE WYJSCIA

Za kazdym razem, kiedy ognisty chochlik

Bohaterowie otrzymuja punkty doswiadczenia podczas pierwszych dwéch
gléwnych spotkan. Kiedy bohater otrzymuje punkey do§wiadczenia,

moze je natychmiast wyda¢ wraz z pozostalymi punktami doswiadczenia
oszczgdzonymi z poprzedniej czeéei przygody, aby zakupié nowe karty
umiejetnosci ze swojej klasy. Gracze moga réwniez oszczedzi¢ wszystkie
niewydane punkty do$wiadczenia, ale wolno im je bedzie wyda¢ dopiero
po otrzymaniu nowych punktéw doswiadczenia.

AKTUALNIE ROZGRYWANE SPOTKANIE

Aktualnie rozgrywanym spotkaniem nazywa si¢ spotkanie opisane na
aktywnej karcie eksploracji lub na ostatniej aktywnej karcie eksploracji.

WEJSCIA I WYJSCIA
Pola wej$¢ i wyjs¢ okreslono doktadne dla kazdego spotkania. Aby okresli¢
pola wejécia i wyjécia danego spotkania nalezy si¢ odnies¢ do ksiegi spotkan.

PRZYKEAD WYPATRYWANIA

1. Potezny ognisty chochlik ma wypatrzy¢ Syndrael,
jednak Syndrael znajduje si¢ juz w jego polu
widzenia, wigc nie prébuje jej wypatrzyé.

2. Pomniejszy ognisty chochlik ma wypatrzy¢ Syndrael.

Aby wytyczy¢ lini¢ pola widzenia do Syndrael, ten
potwér musi si¢ poruszy¢ o dwa pola. Pomniejszy
ognisty chochlik zatrzymuje sic w momencie, gdy
Syndrael znajduje si¢ w jego polu widzenia.

PRZYKLAD NATARCIA

1.  Pomniejszy merriod posiada szybko$¢ 3 oraz zdolnosé
Atak dalckosi¢zny i ma naciera¢ na Tomble’a.

| 2. Pomniejszy merriod znajduje si¢ dwa pola od strony
Tomble’a, ale poniewaz posiada zdolnosé¢ Atak

dalekosi¢zny, zostaje umieszczony dwa pola od Tomble’a.

NACHODZACE KAFELKI PLANSZY

W pewnych sytuacjach gracze nie beda w stanie przygotowad spotkania,
poniewaz spowodowaloby to najscie nowego kafelka planszy na inny,

juz wylozony kafelek. Aby rozwiazaé ten problem gracze powinni
wykorzystywaé SLEPE ZAKONCZENIA. Slepe zakoriczenie to ztozony z dwéch
pol kafelek, keory taczy si¢ z innymi kafelkami planszy tylko z jednej strony.
Jesli kafelki planszy mialyby na siebie zaj$¢ podczas przygotowywania
nowego spotkania, nalezy zamiast tego uzy¢ $lepego
zakoniczenia i stworzy¢ z jego pomoca ukryte przejécie.
Gracze Iaczg wéwezas jedno $lepe zakonczenie z wyjéciem
poprzedniego spotkania, a nastepnie umieszczajg nowe
spotkanie w innym dostgpnym miejscu na stole i tacza
drugie slepe zakonczenie z wejéciem nowego spotkania.
Te dwa Slepe zakoniczenia uwaza si¢ za polaczone.

SLEPE
ZAKONCZENIE

Jesli figurka znajduje si¢ na pofaczonym $lepym zakoriczeniu,

moze wyda¢ jeden punkt ruchu, aby poruszy¢ si¢ na drugie $lepe
zakoniczenie tak, jakby pola tych dwdch plytek sasiadowaly. Jesli oba

pola kafelka $lepego zakoniczenia, na kedry porusza si¢ figurka, sa zajete,
poruszajacego si¢ bohatera lub potwora nalezy umieéci¢ na pustym polu
najblizej tego slepego zakoriczenia.

Bohaterowie i potwory nie moga atakowa¢, ani wytyczaé linii pola widzenia
przez polaczone $lepe zakorniczenia.




POKONANI BOHATEROWIE

Za kazdym razem, kiedy zostanie pokonany bohater, nalezy przesunaé
zeton losu o 1 pole do przodu.

AKIYWACJA POTWOROW W TURZE

BOHATERA
Czg$¢ kart eksploracji powoduje aktywacje pewnych grup potwordw zaraz

po przygotowaniu odpowiedniego spotkania mimo, ze nie rozpoczela sig
jeszcze tura mrocznego wladcy. Aby aktywowaé potwory w turze bohatera
nalezy dobra¢ karte aktywacji i aktywowaé wylacznie wyszezegélnione
grupy potworéw. Nastepnie nalezy odrzucié te karte aktywacji. Aktywacje
potwordw opisano szczegétowo na stronie 7.

PRZYKELAD NACHODZENIA
KAFELKOW PLANSZY

KAMIENIE
ZAFOZYCIELI

PRZEJSCIE
PRZYSZLOSCI

[ " & --

i SPEKANY LOD
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1. Bohaterowie dobrali z talii eksploracji ,Kamienie
zalozycieli”, nie moga jednak ulozy¢ ich kafelka,
poniewaz naszediby na znajdujacy si¢ juz na stole

kafelek ,,Spekanego lodu™.

oL

q I ar

PRZEJSCIE
PRZYSZEOSCI

KAMIENIE
ZAFOZYCIELI

2.  Bohaterowie facza $lepe zakoniczenie z kafelkiem
spotkania, z kedrego wlasnie wychodza. Jest to
»Przejscie przysztosei”.

3. Nastepnie tacza drugie $lepe zakonczenie z kafelkiem
wlasnie odnalezionego podczas eksploracji nowego
spotkania, czyli ,Kamieniami zalozycieli”. To $lepe
zakoniczenie uwaza si¢ za polaczone ze §lepym
zakonczeniem ,,Przejicia przysztosci”.

PRZEJSCIE DO AKIU |

Kiedy tekst karty eksploracji nakazuje przejé¢ do aktu I, gracze musza
wykona¢ nastepujace czynnosci:

1. Odktadaja tali¢ przedmiotéw sklepowych akeu I do pudetka
i przesuwajg tali¢ przedmiotéw sklepowych akeu II tak, by znalazla si¢
obok toru tupéw. Od tej chwili dobierajac karty za zdobyte tupy gracze
beda za kazdym razem dobieraé karty z talii przedmiotéw sklepowych
akeu IL

2. Zastepuja tali¢ kart potwordw aktu I kartami potworéw akeu I1. Nowe
karty maja zastosowanie zaréwno do potwordw znajdujacych sig
aktualnie na planszy, jak i do wszystkich potworéw, kedre pojawis si¢ na
niej w przyszlosci.

WYPUSZCZANIE | UMIESZCZANIE

Jesli ksiega spotkan nakazuje graczom wypusci¢ potwory, gracze umieszczaja
potwory na planszy zgodnie z liczba bohaterdéw bioracych udziat w grze
oraz opisem w ksiedze spotkan. Jesli w grze bierze udziat dwéch bohateréw,
nalezy umiesci¢ potwory na polach oznaczonych ,,2”, jedli trzech bohateréw,
nalezy umiescié¢ potwory na polach oznaczonych ,2” 1 ,,3” i wreszcie jedli
czterech bohateréw — na polach oznaczonych ,27, ,371,4”.

Jesli gracze nie moga wypusci¢ potwora, poniewaz wymagana figurka
znajduje si¢ juz na planszy, nalezy usuna¢ te figurke z planszy, wyleczy¢
wszystkie obrazenia i usuna¢ wszystkie stany z tego potwora i umiescié

go na planszy zgodnie z opisem spotkania. Jesli gracze musza usunaé

z planszy figurki celem wypuszczenia potwordéw w aktualnie rozgrywanym
spotkaniu, usuwane figurki nie moga by¢ czgcia tego spotkania.

Jesli efekey karty niebezpieczeristw lub efekty mrocznego wladcy wymagaja
od graczy umieszczenia na planszy nowych potwordw, ale nie mozna
umiesci¢ wystarczajacej liczby figurek, nalezy umiesci¢ tyle figurek, ile to
mozliwe. Kiedy gracze maja umiesci¢ na planszy potwory, zaczynaja od
umieszczenia poteznych potwordw i zawsze przestrzegaja limitu wielko$ci

grupy-

Z¥OTE ZASADY

Podczas rozgrywania kooperacyjnych wypraw obowiazuje

kilka niezwykle waznych zasad, ktérych musza przestrzegaé

gracze. Opisano je ponizej:

o Jesli opis na karcie jest sprzeczny z zasadami opisanymi
w niniejszej instrukcji, karta zawsze ma pierwszeﬁstwo.

o Jesli efeke w grze ma kilka dostgpnych celéw i ostatecznego
celu nie mozna dokladnie okresli¢, bohaterowie wybieraja
cel tego efektu sposréd dostepnych celéw.




e KSIEGA SPOTKAN

OSTATNI ODDECH
Mok zdaje sig wypelniad wasze ptuca i czujecie, ze nie jestescie
w stanie zlapad tchu. Skupiacie wzrok na swietle, po czym
wynurzacie sig z glgbiny.

Na planszy nalezy umiesci¢ bialy znacznik celu (tak, jak
zaznaczono to na rysunku). Nalezy wypusci¢ merriody i ogniste
chochliki (tak, jak zaznaczono to na rysunku). Kazdy bohater
umieszcza swoja figurke na polu wody i otrzymuje liczbe o
réwna wybranemu przez sicbie atrybutowi. Nastepnie kazdy
bohater wykonuje test tego atrybutu. Kazdy bohater, ktérego test
zakoriczyl si¢ porazka, zostaje ogluszony.

POCHODNIA

KAMIENIE ZA*OZY CIELI

Bursztynowe piedestaly z wropionymi kawatkami kosci sterczq

z podtogi tego zapomnianego grobowca.

Nalezy wzia¢ 4 czerwone i 4 niebieskie znaczniki celu.

Nastepnie nalezy je pomiesza¢ i umiesci¢ zakryte na planszy

(tak, jak zaznaczono to na rysunku). Zaden gracz nie moze PIEDESTAE,

wiedzie¢, gdzie znajdujg si¢ znaczniki poszczegdlnych
koloréw. Te znaczniki to piedestaly.

2B

PRZEJSCIE PRZESZXOSCI

Snujgce si¢ wokolo pajeczyny nie zdotaly was zatrzymad.
Kiedy mingliscie wejscie, zerwaty si¢ pod waszymi butami
niczym poranna mgta znikajgca w pierwszych promieniach
letniego stotica. Biegniecie naprzdd, oczyszczajac sobie droge ze
starogytnych sieci. Spowalniajg was na chwilg, gdy wpadacie do
korytarza, lecz przedzieracie sig, dzielnie odpychajac je na boki,

i wreszcie otwieracie kolejne drzwi.

ISB

PRZEJSCIE TERAZNIEJSZOSCI
W mrocznych czelusciach odnajdujecie prawds.
Nic nie jest takie, jakie sig wydage.

PRZEJSCIE PRZYSZEOSCI

Posggi ukazujgce waszq przyszig chwale goruja
nad waszymi gnijgcymi trupami. Zdajg si¢ petnié
wieczng warte. Co naprawde was jeszcze czeka?

L ¥

WEJSCIE

AL PO S5k

WYJSCIE SMOCEY
; STRAZNICY

Nalezy wziaé liczbe czerwonych znacznikéw
celu réwna liczbie bohateréw bioracych
udzial w grze. Nastepnie nalezy zastapi¢ 1
z tych znacznikéw zielonym znacznikiem celu,
pomieszaé razem wszystkie znaczniki i umiescié
zakryte na planszy (tak, jak zaznaczono to na
rysunku). Zaden gracz nie moze wiedzieé, gdzie
znajduja si¢ znaczniki poszczegélnych kolorow.

LEGENDA DO
KSIEGI SPOTKAN

OGNISTE

MERRIODY

16B
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SPEKANY LOD
Gleboko pod skorupg kilkusetletniego lodu, na ktdrym stoicie,
dostrzegacie alternatywng rzeczywistosé. Ciemnosci drzemigee
w innym sSwiecie uderzajg na was, rozbijajgc

delikatng barierg.
Na planszy nalezy umiesci¢ 4 niebieskie znaczniki celu POLE
(tak, jak zaznaczono to na rysunku). Nalezy wypuscié %
CZELUSCI 7B

merriody (tak, jak zaznaczono to na rysunku). Bohatera,
ktéry whasnie wykonat akeje eksploracji, nalezy poruszy¢
o 1 pole w strong pot¢znego merrioda.

ODDECH SKAt.
Styszycie cigzki oddech dochodzgcy zza zakretu korytarza.
Obawiacie sig, ze czeka tam na was jakis ogrommny smok lub
olbrzym, ale po diuzszej chwili wpatrywania sig w ciemnosé
zdajecie sobie sprawg, ze oddycha sama ziemia! 5B 1B
Nalezy wypuscié¢ zywiolaki (tak, jak zaznaczono to
na rysunku).

*W grze na 3 bohateréw nalezy wypuscié tylko poteznego
zywiolaka (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

26B

BEZSWIETLNA SALA 32B PRZEDSIONEK_

W wielkiej komnacie przed wami krecq sig w powietrzu ztoto,
klejnoty oraz plomienie. Na jej drugim kraticu stoi smoczy
mieszaniec. Uniesione rece Swiadczg, e podtraymuje zaklgcie.
"Wejdzcie i podziwiajcie skarbiec wielkiego Axirumna!”

- nakazuje wam wiadczym tonem. To miejsce jest ledwie

fantomem, ktdry zniknie, gdy zabijecie oszalatego stwora. TAJNE
Nalezy wypusci¢ smoczych straznikéw (tak, jak PRZEJSCIE

zaznaczono to na rysunku). Potezny smoczy straznik to
Axirumn. Na planszy nalezy umiesci¢ 2 niebieskie znaczniki
celu (tak, jak zaznaczono to na rysunku). To tajne przejscia.

SPALARNIA
Szkodliwy gaz wydobywa si¢ z ujsé w scianie. Im blizej
podchodzicie, tym mocniej czujecie trujgce wyziewy
wplywajgce do waszych pluc. Juz wewngtrz pomieszczenia
praypominacie sobie, ze podobne gazy czesto
sq réwniez latwopalne. UJSCIE 3B 23B

Nalezy wypusci¢ ogniste chochliki (tak, jak zaznaczono
to na rysunku). Na planszy nalezy umieéci¢ 4 czerwone
znaczniki celu (tak, jak zaznaczono to na rysunku).
To ujscia.



A

W PUNKCIE WYJSCIA
Na nagrobkach, ktdre przed wami stojg, wyryto znajome,

a jednoczesnie obce imiona. W oddali widzicie obozowisko
- wegle paleniska weigs sig zarzq. Stajecie zadziwieni
zdawszy sobie sprawg, ze to wasz wiasny obdz. Jednakze nie
przypominacie sobie grobdw, ani ich plongcych straznikdw.

Nalezy wypuscié¢ zywiotaki i ogniste chochliki (tak, jak
zaznaczono to na rysunku). Na planszy nalezy umiescié
zakryte 4 czerwone znaczniki celu (tak, jak zaznaczono to
na rysunku). To paleniska. PALENISKO

WROTA KOSZMARU
Ponownie odnajdujecie drogg na zewnqtrz i natrafiacie
na obozowisko. Zweglone zwloki kulyg si¢ w jego srodku,
wyciggajgc kikuty rak w strong nienaruszonej skrzyni.
Zawwazacie kilka innych kufréw rozrzuconych w poblizn.
Byé moze w jednym z nich ukryto klucz do czarnej bramy,
ktdra znajduje si¢ naprzeciw.

Nalezy wypuscié smoczych straznikéw (tak, jak
zaznaczono to na rysunku). Nalezy wziaé 1 zielony,

2 czerwone i 3 niebieskie znaczniki celu. Nastgpnie
nalezy je pomieszaé i umieéci¢ zakryte na planszy (tak, jak
zaznaczono to na rysunku). Zaden gracz nie moze wiedzie¢,
gdzie znajdujq si¢ znaczniki poszczegdlnych koloréw.

Te znaczniki to skrzynie.
SKRZYNIA

IQK/ES OTCHEANI
Smoczy mieszaniec stoi zanurzony w jeziorze lawy. Jego zbroja
niemal bieleje pod wplywem niewyobrazalnej temperatury, ktdrg 2B
pochtania, lecz mimo to sig nie ropi. Istota usmiecha sig do was
i wychodzi powoli po drugiej stronie gorgcego zbiornika.
»Witajcie, bobaterowie...” — syczy z mieszaning rogbawienia
i pogardy — ,Jestem Draemor. Za kilka chwil mdj rytuat zostanie
zakoriczony, zas wasza energia Zyciowa, sita, moc oraz chwala bedg
nalezel do mnie! Sprobujcie zbytnio sig nie opieral..”. Potem wybucha
gromkim Smiechem. Sciana naprzeciw waszej grupy rozmywa sig w
powietrzu, by po chwili znikngl. Przez moment widzicie mroczne

zarysy waszych cial lezgce na podlodze, lecz Sciana pojawia sig
ponownie w chwili, gdy Draemor wkracza do sekretnej komnaty. 8B

Pozostato wam niewiele czasu.
Nalezy wypusci¢ zywiolaki, ogniste chochliki

i smoczych straznikdéw (tak, jak zaznaczono to na rysunku).
Potezny smoczy straznik to Draemor.

SIB
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OSWIETLANIE DROGI

Przetrwanie bohaterédw podczas rozgrywania tej przygody w duzej
mierze zalezy od ich umiejetnosci trzymania si¢ z dala od ciemnosci i
nieustannego pozostawania w $wietle.

POCHODNIA

Bialy znacznik celu to pochodnia. Kazde pole w promieniu dwéch pél od
pochodni to o$wietlone pole. Bohater, ktéry sasiaduje z pochodnia, moze
wykona¢ akcje, aby ja podniesé.

SWIATEONOSCA

Bohater niosacy pochodnig to $wiatlonosca. Kazde pole w promieniu
dwéch pél od éwiattonoéey to o$wietlone pole. Swiattonosca moze
wykonad akcje, aby przekazaé pochodnig sasiadujacemu bohaterowi.
Jesli swiatlonosca zostanie pokonany, nalezy umieéci¢ pochodnie na
sasiadujacym polu.

CIEMNOSCI

Kazde pole, ktére nie jest oswietlonym polem, znajduje si¢
w ciemno$ciach. Za kazdym razem, kiedy bohater w ciemnos$ciach

wykonuje test atrybutu, dodaje 1 ® do wynikdéw tego testu.

EPILOG

Jesli bohaterowie wygraja przygode, nalezy przeczytaé na glos ponizszy ustep:

Nie mosess, si¢ rus.yé. Zaden migsiert twego ciata po prostu nie reaguje. Patr3 ysg beradnie
na blizajacego sie Draemora. Po chwili juz; nad tobq stoi. Wysuwa 3 pochwy eteryczne

ostrze i wyrguca g siebie beg glosny ryk, jednoczesnie whijajac broi w twe niernchome ciato.
Oszalaly stwir sieka i tnie na wsg ystkie strony, jednak nie cnjesz bolu, kiedy ostrze rag za
ragem preg, ciebie prenika. Powoli obraz Draemora 3nika spred twych oczun 3astqpiony
ciemnosciq, preg ktorq powoli przebijajq si¢ promyki swiatla.

Pierwsze, co czujesz, to twoje pluca. Stabo dria 3 kazdym kolejnym oddechem, ktdry
probujesz nabraé. Powietrze wydaje sig byé geste niczym bloto, kiedy wedruje do Srodka i na
gewnqtry twej Rlatki piersiowej, ale na s3ezescie 3 uptywem czasu oddycha ci sig coraz e
Whreszeie stysg ysz, bicie swego serca tak mocne, Se wstriqsa calym ciatem. Krew krqgaca w
twych % ylach nigdy dotqd nie byta tak imna, ale wiesz, se plynie corag s ybeiej. Ciemnosé
rogjasnia si¢ powoli i dostrzegasz nad soba nocne, rog gwiegdzone nicbo, jednak mijajq dtugie
minuty nim decydujesz; sie porusz yé.

Pamietasz wsz ystko, co cig spotkato, jakby bylo snem. Czasem, gdy wpatrujesz si¢ w ognisko
albo wedrujess, pod begksies yeowym niebem, pr3ypominasg sobie straszliwe chwile swej
Sfantomowej przygody. Narag robi ci sig stabo, tracisz oddech i w3rok zachodzi ci mglq.
Jednak chwile pogniej wsz ystko wraca do normy. Mimo najwieksz, ych wysitkdw nie potrafisz
zapomnieé tej strasgne nocy i exesto rogmyslasz, co by sig stato, gaybys nigdy sie nie obudzil.

Jesli zeron zaglady i zeton losu znajda si¢ na tym samym polu losu lub
bohaterowie poniosa porazke, nalezy przeczytaé na glos ponizszy ustep:

Nigdy do tef pory nie doswiadez; yles obecnosci tak gestej, namacalne ciemnosci. Wydage si¢
wlewaé przeg twoje oc3y wprost w dusze. Twoja krew daje sig trzec o scianki 3y1, jakby
gmienita si¢ w zamarnigte okruchy. Uciekass, od Swiatta. Musisz, biec w mrok, byle dalej o
Swiatta! Teraz; tylko cienie mogq cig jes3eze nratowal

* kK
Budzisz, sig 3 glebokim westchnieniem. Przeg chwile rzucasg; sie na wsg ystkie strony, by po
chwili spasé 3 wymosgezonego pregnita stoma leza wprost na imna, twardg Ziemie. Powoli
twoje spojrzenie nabiera wyragistosci, gas paznokcie tamiq si¢ na szarym kamienin wieiennej
podlogi - najbardziej namacalnej rzec3y, jaka miales okaz je dotknaé od... Oczy kiernjes3 na
niewielkie, zakratowane okienko. ,,Od jak dawna?” — astanawiasz sig.
Zanim ndage ci si¢ pou,éladai w catosé straszliwe i bolesne wspomnienia, ktdre wypetniajq twij
umyst, zdajesz, sobie sprawe, Ze xnajdujesz, si¢ w towarz ystwie drubdw, 3 ktdrymi pryex yles fak
wiele prg,ygod. W/Jz)w] stoicie na :zenkzej, drewnianej desce kilka stip nad iemiq, 3 petlami
na 3 yjach. Ubrania i twarze macie umorusane 3gnilyni res3tkami jedzenia i phvocinanti.
Drwiqey tum ncisza sig w ohwils, kiedy na s3ubienicny podest wehodzi dwich lndzi. Nizszy
i starsgy g nich rozwija dingi zwdj pergaminu i 3acz yna glosno c3 ytac: ,,Wystuchajcie dobrze
wsg ystkich wystepkow oskargonych! Dowodzenia tupiesiza banda mieszaricow, kidra najechata
na wioski Flaxfield i Runesworth: winni!”. Na te stowa Huszeza rye3y 3 podniecenia i gniewn.
. Skrytobdjezego ataku, w wyniku ktdrego poniosta Smieré dostojna baronessa DanriiAlsta:
winni! Spladrowania miasteczka Hammerglade, 3bexczeszezenta jego Swiatyit i zamordowania
kazdego zamies3kunjacego je mng@/{@/, kobiety i dzuecka: winni! Zdrady przeciwko fr ynastn
baromom, wolnymi miastom. . Twa] umyst dryfuje, jakby ostatni ra3; prébowat przypomniec
sobie ktirqkolwiek 3w jonych brodni. Widzisz, nienawisé na tu/arzaf/y Indzs, ktorgy
stojq napreciw. Cheiathys xnaled jakis sposib, aby przekona ich, e nie jestes w stanie
odna/ez'i w swojef glowie wspomnienia chocby jednego priestepstwa, jakie ci si¢ teraz, arznca.
Jednoczesnie nie masz w sobie dosé Smiatosci, aby zaprzec yé oskargeniom. Weiag czujes3,
wewnatrs, siebie ciemnosé, ktdra domaga si¢ twey Smierci jeseze glosnief nig otacgajqcy cig
tum. Bez w3gledu na to, c3y twa pamiel 3awodzi, nie watpisg ani preg chwilg, ge wrag;
3 pozostatymi ,,bobaterami” dopuscites sig wymienionych okruciesistw. Dlatego nie stawiasy,
oporu, ani nie probujesz; ucieka, kiedy obwotywacs, 3bliza si¢ do kotica woju. Robisz gleboki
wydech oprigniajac ptuca 3 powietrza. ,,. ..skaguje sig ich na smieré przez powieszenie!”.
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Okreslenie grupy potworéw
Sprawdzenie aktywnych efektdw
Wybdr potwora

Wykonanie akgji
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1. ZETON
ZAGLADY
0 1 DO PRZODU

o Jesli opis na karcie jest sprzeczny z zasadami opisanymi
w niniejszej instrukeji, karta zawsze ma pierwszeristwo.

Umiejetnosci bohateréw
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Specjalne

Atak przebijajacy

Obrazenia
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2. ZETON 3. ZETON 4. ODSWIEZENIE
LOSU O 1 DO LOSU O 1 DO ZETONU LOSU
PRZODU TYLU

Z¥OTE ZASADY

o Jesli efeke w grze ma kilka dostepnych celéw
i ostatecznego celu nie mozna doktadnie okresli¢,
bohaterowie wybieraj cel tego efektu sposréd
dostepnych celéw.

POKONANI BOHATEROWIE

Za kazdym razem, kiedy zostanie pokonany bohater, nalezy
przesunaé zeton losu o 1 do przodu.

SPECJALNE ZASADY
POTWOROW

Merriody: Zdolno$¢ Uderzenie mackami oprécz pierwotnego
celu ataku bierze za cel bohatera najblizej merrioda.

Kiedy potwér ze zdolnoscia Atak dalekosi¢zny naciera na
bohatera, o ile to mozliwe powinien skoriczy¢ swéj ruch w taki
sposob, aby jego figurka znalazla si¢ dwa pola od strony tego
bohatera i miala go w polu widzenia. Jesli nie jest to mozliwe,
potwor naciera zgodnie ze zwyklymi zasadami.

Smoczy straznicy: Zdolno$¢ Ognisty oddech bierze za cel
najwicksza mozliwa liczbe bohateréw. Linia ataku nie moze by¢
wytyczona przez figurki potwordw.

MOVEMENT VOCABULARY

W strone: Kiedy figurka porusza si¢ w strong celu, o ile to
mozliwe musi wej$¢ na pole tego celu. W innym wypadku
figurka musi zakoriczy¢ swdj ruch na najblizszym mozliwym
polu od celu korzystajac z normalnych zasad ruchu. Figurka
zawsze wybiera trasg wymagajaca wydania najmniejszej liczby
punktéw ruchu.

Od strony: Kiedy figurka porusza si¢ od strony celu, za kazdy
wydany punkt ruchu musi zwigkszy¢ liczbe pél pomiedzy soba,
a tym celem. Jedli poprzez wydanie punktdw ruchu figurka nie
moze zwickszy¢ liczby pél pomiedzy soba, a celem, zatrzymuje
si¢ i nie porusza dalej.

Najdalszy, najdalej: Cel, ke6ry znajduje w najwigkszej
odlegtosci od strony potwora biorac pod uwagg liczbe pdl.

Najblizszy, najblizej: Cel, kedry znajduje si¢ w najmniejszej
odleglosci od strony figurki biorac pod uwage liczbe pol.

Nacieraj: Kiedy efckt wymaga, aby potwér nacieral na cel,

ten potwdr wykonuje akeje ruchu i porusza si¢ w strong
okreslonego celu. Jesli potwor mialby si¢ nie poruszy¢ podczas
wykonywania akeji natarcia, w ogdle jej nie wykonuje.

Wypatrz: Kiedy efeke wymaga, aby potwor wypatrzyt cel,
ten potwor wykonuje akeje ruchu i porusza si¢ w strong
najblizszego pola, skad wytyczy lini¢ pola widzenia do
okreslonego celu i zatrzymuje si¢ w momencie wejécia na

to pole. Jesli cel znajduje si¢ juz w polu widzenia potwora,
ten potwor nie wypatruje. Jesli na planszy nie ma pola, skad
potwér wytyczylby linie pola widzenia do danej figurki, ten
potwér wybiera inny cel.

PW: Czeé¢ akgji aktywacyjnych potworéw wykorzystuje skrot
»PW”. Oznacza on ,pole widzenia” i odnosza si¢ do niego
wszystkie zasady dotyczace pola widzenia opisane w instrukeji
do podstawowe;j gry.




