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Wkrocz do pomirej
przysziosci 41. milenium.

Imperium Ludzkosci rozcigga sig na calg znang galaktyke
obejmujgc miliony swiatow. Od zarania Wielkiej Krucjaty 10.000
lat temu Imperium doswiadczyto niezliczonych wojen placgc

za przetrwanie krwig i poswigceniem. Niezliczone miliardy

ludzi walczg kazdego dnia, aby zachowac to, co z takim trudem
l zbudowali, a wszystko w imie niesmiertelnego Imperatora
Ludzkosci.

Elitarni Kosmiczni Marines, genetycznie ulepszeni super-zotnierze,
przemierzajq galaktyke wyposazeni w najdoskonalszq broti

i pancerze. Swigte Ordo Inkwizycji bezwzglednie niszczy wszelkie
zagrozenie, ktore moze zachwiaé Imperium, a kazdy agent
catkowicie oddany jest wykorzenianiu herezji, gdziekolwiek na nig
natrafi. Adeptus Ministorum prowadzi duchowo ludzkos¢

i pilnuje wlasciwego przestrzegania wiary w Imperatora, a Adeptus
Mechanicus trzyma nadzor nad swigtq technologig, ktéra wspiera
Imperium i jego oddzialy. Gwardia Imperialna, najwieksza
potega zbrojna w catej galaktyce, posiada miliardy ludzi, czolgow

i olbrzymich machin wojennych, aby toczy¢ bitwy na tysigcach
planet, a ich niezliczone szeregi dzialajg, by powstrzymac fale,
ktorej nieznosny napor mogtby zniszczyc Imperium.

Odlegly Sektor Antian doswiadczyt juz wielu koszmardw

i krwawych konfliktow, a mimo to nadciggajg dla niego jeszcze
mroczniejsze czasy. Statkoswiat Eldarow dryfuje ztowrogo
poprzez proznig Pasma Zmierzchu. Starozytni i tajemniczy
Eldarzy atakujq kazdego, kto oSmieli sig bezczescic nalezgce do
ich przodkéw Swiaty Dziewicze, strzeggc jednoczesnie szczeliny
w Osnowie, ktora niedawno otworzyla sie w okolicy. Motywy,
ktorymi sig kierujg sq rownie enigmatyczne jak cata ich rasa. Sg
niezwykle zdeterminowani, by powstrzymac przed wyruszeniem
w glgb szczeliny i zbadaniem jej pochodzenia wszystkich, ktérych
uznajq za niegodnych zapominajgc, Ze mogg w ten sposob obudzic
znacznie gorsze koszmary.

Zgubny wplyw szczeliny zasiat ziarno Chaosu w catym sektorze.
Kultysci Chaosu i ich demoniczni wladcy zaczeli sie ujawniac coraz
liczniej. Obrzydliwe rasy xenoséw atakujg na wszystkich frontach
ciggle zagrazajgc prawowitemu przeznaczeniu ludzkosci, by
rzqdzic catg galaktykg. Spustoszone Rubieze skazone sq obecnoscig
orkowych tupiezcow, brutalnych dzikuséw znanych z tego, ze
niszczq cate systemy gwiezdne. Tyranidzka Flota Roj wedruje przez
Stracony Front zalewajgc jeden Swiat za drugim i pozerajgc cale
drogocenne Zycie organiczne, by karmic swoj nienasycony gtod.

Mierzqc sig z takimi wrogami nawet najpotezniejsi bohaterowie
Imperium mogq ponies¢ porazke. Chociaz Imperator z pewnoscig
wskaze im droge i sposobnosc¢ do wzmocnienia ciat i umystow, to
bedg musieli stawic czola niewyobrazalnym niebezpieczeristwom.
Muszg wytrzymac nieustanng pokuse Chaosu, zmierzyc sie ze
Smiertelnymi xenosami i ostatecznie dgzy¢ do pokonania zta
odpowiedzialnego za powstanie szczeliny w Osnowie, czymkolwiek
by ono nie bylo. Aby odniesc sukces bohaterowie potrzebowac bedg
wszystkich posiadanych umiejetnosci, broni i calej swojej wiary.
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Jednak nawet to moze nie wystarczy(, najmgdrzejsi wiedzg, ze
potrzebne bedzie im wsparcie poteznych relikwii — cudownych
urzgdzeri oraz tajemnych tworow z Mrocznej Ery Technologii i innych
zapomnianych czasow. Tylko z takg potegg bohaterowie bedg moglz
zapewnic przetrwanie sektorowi.

Przebieg gry 3
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W grze Relic: Tajemnica Sektora Antian, dwoch do czterech
graczy wciela si¢ w postacie z uniwersum Warhammera v
40.000, z ktorych kazda posiada wyjatkowe atuty, wady 1
speCJalne zdolnosci. Gracze poruszajg si¢ po planszy staw1ajqc
czota zagrozeniom i walczac z wrogami, aby wypelnia¢ misje,
awansowac na kolejne poziomy i zdobywac uzbrojenie. m\ "

Wypelniajgc misje gracze moga wejs¢ w posiadanie X
poteznych artefaktow zwanych relikwiami. Relikwie
potrzebne s, aby uzyskac dostep do sektora wewnetrznego,
gdzie gracze zmierzg si¢ z najwigkszym zagrozeniem
Imperium. Pierwszy gracz, ktéry dotrze na $rodek
planszy i wypelni warunki zwyciestwa opisane na arkuszu

scenariusza, wygrywa gre.
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Lista elementow

W tej czgsci wymieniono elementy znajdujace si¢

~ « niniejsza instrukcja

10 plastikowych popiersi postaci

o 4 plastikowe podstawki postaci

o 4 plastikowe znaczniki pozioméw

o 16 plastikowych Iacznikéw do tarcz wskaznikow

#

0‘1 16 tarcz wskaznikow:

4 wskazniki sity

4 wskazniki woli

4 wskazniki sprytu

4 wskazniki zycia
o 4 szeScioscienne kosci
o 1plansza
o 150 zetonow:
- 40 zetondw postaci
- 55 zetondw tadunkow
- 55 zetondw wpltywow
P o 4 plansze postaci
o 10 arkuszy postaci
« 5 arkuszy scenariuszy

e 336 kart:

30 kart Spaczenia

24 karty Misji

36 kart Mocy

18 kart Relikwii

68 czerwonych kart Zagrozenia
68 niebieskich kart Zagrozenia
68 z6ltych kart Zagrozenia

24 karty Uzbrojenia

w pudetku do gry Relic: Tajemnica Sektora Antian.

Opis elementéw

W tej czesci opisano dokladniej elementy znajdujace sie
w pudetku do gry Relic: Tajemnica Sektora Antian.

Plastikowe
podstawki i popiersia
postaci

Plastikowe popiersia postaci
przedstawiaja bohateréw gry
Relic: Tajemnica Sektora
Antian i zaznaczajg ich
pozycje¢ na planszy.

Kosci szescioscienne
Gracze rzucajg ko$¢mi podczas ruchu, walki

i ustalania wynikéw testow umiejetnosci oraz
zdolnosci opisanych na kartach i planszy.

Plansza

Plansza przedstawia fragment
uniwersum Warhammera 40.000
i podzielona jest na sektory,
obszary i pola (patrz ,,Opis
planszy” na stronie 6).

Plansze postaci
1 plasnkowe
znaczniki poziomow

Na planszach postaci zaznaczane

sg aktualne wartosci atrybutdw postaci, jej zycie i poziom.
Plastikowe znaczniki poziomu pasuja do otworéw
Fw planszy postaci i wskazujg aktualny poziom postaci.

Arkusze postaci .

Na arkuszach postaci umieszczono
takie informacje jak poczatkowa
warto$¢ atrybutéw, nagrody za
kolejne poziomy oraz specjalne
zdolno$ci postaci.

Arkusze scenariuszy

Kazdy arkusz scenariusza opisuje
warunki zwyciestwa dla danej
rozgrywki i wprowadza specjalne
zasady, ktére moga modyfikowac
rozgrywke.

Zctony postaci

Zetony postaci uzywane sa

w réznych sytuacjach, takich

jak sledzenie postepu misji lub
zaznaczanie na arkuszu scenariusza
spetnionych warunkéw.
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Zetony tadunkow

Zetony tadunkéw umieszcza sie na
niektorych kartach Uzbrojenia i kartach
Zagrozenia aby zaznaczy¢ ile razy mozna
skorzystac z danej karty.

Zetony wplywow
Zetony wplywow to waluta, ktérg gracze
moga gromadzi¢ i wydawac w trakcie

gry-
Karty Spaczenia

Karty Spaczenia reprezentuja mutacje

i moga wywotywac zaréwno pozytywne
jak i negatywne efekty.

Karty Misji
Karty Misji zawieraja opis celu misji
oraz opis nagrody jaka otrzymuje si¢
za ukonczenie misji.

Karty Mocy

Karty Mocy zapewniaja graczom
tymczasowe zdolnosci oraz premie.
Kazda karta Mocy zawiera opis
efektu i wyznacza moment, w ktérym
zapewniana jest dana zdolno$¢ lub
premia.

Karty Relikwii

Karty Relikwii reprezentuja $wigte
artefakty o poteznych zdolnosciach.

Karty Zagrozenia

Karty Zagrozenia reprezentuja
wydarzenia, wrogow, spotkania i zasoby
jakie gracze moga napotkac¢ podczas
rozgrywki.

Karty Uzbrojenia

Karty Uzbrojenia reprezentujg bron,
pancerze i ekwipunek, ktdry gracze
moga zdoby¢ podczas rozgrywki.

Przed rozpoczeciem rozgrywki w Relic: Tajemnica Sektora
Antian nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

1.

10.

Przygotowanie do gry

Rozlozenie planszy: Plansze nalezy rozlozy¢ i umiesci¢ na

$rodku stotu.

Wybor scenariusza: Arkusze scenariuszy nalezy
potasowac pod stotem, wylosowac jeden z nich i polozy¢
odkryty na polu scenariusza, na §rodku planszy. Zaleca
si¢, aby podczas pierwszej rozgrywki gracze wybrali
scenariusz ,Odlegla tajemnica”

Nastepnie jeden z graczy odczytuje na glos tres¢
wybranego scenariusza tak, aby wszyscy gracze poznali -
specjalne zasady i warunek zwyciestwa obowiazujacy
podczas rozgrywki.

Przygotowanie talii: Karty nalezy podzieli¢ na
odpowiednie talie (Spaczenia, Misji, Mocy, Relikwii,
czerwonego Zagrozenia, niebieskiego Zagrozenia, z6ttego
Zagrozenia, Uzbrojenia). Kazda tali¢ nalezy osobno
potasowa¢ i umiesci¢ zakryta obok planszy.

Przygotowanie zetondw: Zetony tadunkéw i wplywéw
nalezy rozdzieli¢ na osobne stosy i umiesci¢ tak, aby
wszyscy gracze mieli do nich tatwy dostep.

Wybor postaci: Wszystkie arkusze postaci nalezy
potasowac i rozda¢ po dwa kazdemu graczowi. Nastgpnie
wszyscy gracze jednoczesnie w tajemnicy wybierajg jedna
z otrzymanych postaci. Nieuzywane arkusze postaci nalezy
odtozy¢ do pudetka.

Wybor koloru gracza: Kazdy z graczy wybiera jeden

z czterech koloréw (szary, brazowy, zielony lub fioletowy)
i bierze podstawke postaci, zetony postaci i znacznik
poziomu w kolorze, ktéry wybral, po czym kladzie je

W swoim obszarze gry.

Rozmieszczenie popiersi postaci: Kazdy gracz mocuje
plastikowe popiersie swojej postaci na podstawce i ustawia
je na gléwnej planszy, na swoim polu poczatkowym.

Przygotowanie plansz postaci: Kazdy gracz przysuwa
gorna krawedz arkusza swojej postaci do swojej planszy
gracza i wklada znacznik poziomu w otwér na torze
poziomu nad napisem ,,Start” (patrz ,,Opis postaci” na
stronie 7).

Ustawienie poczatkowych atrybutéw i Zycia: Kazdy gracz
ustawia na swoich znacznikach poczatkowe wartosci sity,
woli, sprytu i zycia, zgodnie z informacjami zawartymi na
jego arkuszu postaci

Rozdanie poczatkowych zetonéw wplywow: Kazdy gracz
otrzymuje trzy zetony wplywoéw i kladzie je na swoim
obszarze gry.




1. Rozdanie poczatkowych kart Mocy: Kazdy gracz 12. Rozdanie kart Misji: Kazdy gracz dobiera jedna karte
sprawdza na arkuszu postaci swoj limit mocy, znajdujacy Misji i kladzie ja odkryta na swoim obszarze gry. Jesli
si¢ pod polem ,,Start” toru poziomu (patrz ,,Limity karta wymaga, aby gracz wykonal natychmiast jaka$ =¥,
o= mocy” na stronie 16). Nastepnie kaidy dobiera tyle kart czynno$¢, np. umiescit zeton postaci na planszy, to nalezy
. Mocy ile wynosi jego limit mocy i po ich obejrzeniu to zrobic¢ wiasnie teraz.
- odkiada je zakryte w swoim obszarze gry. Karty Mocy Jako pierwszy swoja ture wykonuje najstarszy gracz. Nastepnie,
sg niejawne dla innych graczy. Swoje karty Mocy mozna kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, swoje tury
- oglada¢ w dowolnym momencie. wykonujg pozostali gracze (patrz ,Rozgrywka” na stronie 8).




Postacie

Podczas rozgrywki w gre Relic: Tajemnica Sektora Antian
kazdy gracz wciela si¢ w jaka$ postaé. Za posrednictwem
swoich postaci gracze oddzialuja na plansze¢, podrézuja do
nowych sektoréw, walcza z- wrogami i zdobywaja zasoby.
Zaréwno uczestnik rozgrywki, jak i prowadzona przez
niego posta¢, okreslana jest w instrukeji i na elementach
gry, jako GRACZ.

Atrybuty

Kazdego gracza charakteryzujg trzy atrybuty: SILA, WOLA,
oraz SPRYT. Gracze korzystaja z tych atrybutéw podczas
rozstrzygania bitew i testow umiejetnosci.

Poczatkowa wartosc atrybutow

Podczas przygotowania do gry, kazdy gracz ustawia swoje
atrybuty na poczatkowa wartos¢, ktéra podano w dolnej
czesci arkusza jego postaci.

- Zyskiwanie i tracenie atrybutdw

Gracz moze ZYSKAC atrybuty. Za kazdym razem gdy
ma to miejsce, gracz przestawia odpowiedni wskaznik na
jej planszy postaci, obracajac go zgodnie z ruchem

z6wek zegara o okreslong warto$¢. -

[

Maksymalna warto$¢ na wskazniku atrybutu wynosi 12.
Jesli wskaznik atrybutu wskazuje warto$¢ ,,127, a gracz
ma zyska¢ dany atrybut, to nie przestawia wskaznika

i ignoruje ten przyrost atrybutu.

Gracz moze TRACIC atrybuty. Za kazdym razem gdy

ma to miejsce, gracz przestawia odpowiedni wskaznik

na swojej planszy postaci, obracajac go przeciwnie do
ruchu wskazowek zegara o okreslong wartos¢. Minimalna
wartos$¢ na wskazniku atrybutu wynosi 1. Jesli wskaznik
atrybutu wskazuje wartos¢ ,,17, a gracz ma straci¢ dany
atrybut, to nie przestawia wskaznika i ignoruje te strate
atrybutu.

Zycie
Wytrzymalo$¢ gracza reprezentowana jest przez wartos$¢
jego ZYCIA. Zycie nie jest atrybutem. Karty, ktérych tres¢

dotyczy atrybutéw, odnosza si¢ wylacznie do sity, woli
oraz sprytu.

Poczatkowa wartosc zycia

Podczas przygotowania do gry kazdy gracz ustawia swojej'{
zycie na poczatkowa wartos$¢, ktorg podano na dole
arkusza jego postaci.
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Zyskiwanie i tracenie zycia

Gracz moze zyska¢ punkty Zycia. Za kazdym razem
gdy ma to miejsce, gracz przestawia wskaznik zycia na
swojej planszy postaci, obracajac go zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara o okreslong wartosc.

Maksymalna wartos$¢ na wskazniku zycia wynosi 12. Jedli
wskaznik zycia wskazuje warto$¢ ,,12”, a gracz ma zyskac
punkt zycia, to nie przestawia wskaznika i ignoruje ten
przyrost zycia.

- Gracz moze traci¢ punkty zycia. Za kazdym razem
gdy ma to miejsce gracz przestawia wskaznik Zycia na
 swojej planszy postaci, obracajac go przeciwnie do ruchu

l
i/

e

) '_; o -Yskazowek zegara o okreslong warto$¢.

warto$¢ zyc1a gracza zostame zmnle]szona do zera,
to ?sta]e on P /(ONANY (patrz ,,Pokonani gracze” na
nie 15). r‘f




Rozgrywka
Rozgrywka w gre Relic: Tajemnica Sektora Antian
podzielona jest na tury, a gre rozpoczyna najstarszy
gracz. Gracz wykonujacy swoja ture okreslany jest jako
AKTYWNY GRACZ. Aktywny gracz musi zakonczy¢
swoja ture aby nastepny gracz mégt rozpoczaé swoja.
Tury wykonuje si¢ w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazdwek zegara, dopdki jeden

7 graczy nie osiagnie zwyciestwa.

|

Podczas kazdej tury aktywny gracz wykonuje ponizsze
' cztery fazy w podanej kolejnosci:

1. Fazaruchu: Gracz rzuca jedng koscia i przesuwa
na planszy popiersie swojej postaci, zgodnie lub
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara, dokladnie
o tyle pol, ile wypadto na kosci.

2. Faza eksploracji: Gracz dobiera karty Zagrozenia
zgodnie z symbolami zagrozenia na swoim polu.
Nastepnie kladzie kazdg dobrang kart¢ na swoim polu.

3. Faza dzialania: Gracz rozpatruje karty Zagrozenia na
swoim polu. Jesli na jego polu nie ma kart Zagrozenia,
zamiast tego rozpatruje opis na swoim polu.

4. Faza doswiadczenia: Gracz moze wydac trofea, aby
zyska¢ poziomy, wyda¢ ukonczone misje, otrzymac
Relikwie oraz dobra¢ karte Misji, jesli aktualnie nie
posiada zadnej aktywnej misji. Dodatkowo, musi
odrzuci¢ nadmiarowe karty, jesli przekroczyt swoj limit
mocy lub limit zasobow.

Faza ruchu

Plansza gry skfada si¢ z POL. Podczas fazy ruchu aktywny
gracz musi przesung¢ si¢ na nowe pole. Nie moze
pozosta¢ na swoim polu, nawet jesli leza na nim jakie$
karty Zagrozenia.

= Sektory zewnetrzny i Srodkowy: Jesli gracz rozpoczyna

- swoja ture w sektorze zewnetrznym lub srodkowym, to
rzuca koscig, wykonujagc RZUT RUCHU. Wynik tego rzutu,
okreslany jest jako WARTOSC RUCHU. Warto$¢ ruchu
okresla ile PUNKTOW RUCHU musi zuzy¢ gracz podczas
swojej fazy ruchu. Gracz przesuwa si¢ po planszy o jedno
pole naraz, zgodnie albo przeciwnie do ruchu wskazéwek
zegara, zuzywajac jeden punkt ruchu za kazde pole, na
ktore wchodzi. Po rozpoczeciu ruchu gracz nie moze
zmieni¢ kierunku poruszania si¢ az do swojej nastepne;j
tury.

Specjalne zdolnosci gracza lub kart moga modyfikowa¢
rzuty ruchu i wartosci ruchu, albo zapewnia¢
alternatywny rodzaj ruchu. W takich sytuacjach nalezy
stosowac sie do opiséw na kartach i arkuszach postaci.

Sektor wewnetrzny: Jesli gracz znajduje sie w sektorze
wewnetrznym to nie wykonuje rzutu ruchu. Zamiast
tego przesuwa si¢ o jedno pole na ture, w kierunku
znaczonym przez strzatke na swoim polu (patrz

ektor wewnetrzny” na stronie 21).
i

Faza eksploracji

Podczas fazy eksploracji aktywny gracz, w oparciu
o symbole zagrozenia na swoim polu, dobiera karty
Zagrozenia i kladzie je na swoim polu.

Aby wykonac¢ faze eksploracji, aktywny gracz wykonuje
ponizsze czynnosci:

1. Sprawdza symbole zagrozenia
2. Dobiera karty Zagrozenia

1. Sprawdzenie symboli

zagrozenia \
Wiele pdl na planszy zawiera jeden ,
lub wigcej symboli zagrozenia. -
Symbole zagrozenia wygladaja jak Dwa czerwone
woskowe pieczecie z rysunkiem symbole zagrozenia
gwiazdy chaosu i maja kolor czerwony,
niebieski, albo z6tty. Symbole zagrozenia
wyznaczaja minimalng liczbe kart
Zagrozenia w danym kolorze, ktdre
muszg si¢ znajdowac na polu, na koniec

fazy eksploracji. Jeden niebieski

Jesli aktywny gracz znajduje sie na polu, SYmbol zagrozenia
na ktérym nie ma symboli zagrozenia,
to jego faza eksploracji natychmiast si¢ konczy.
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Jesli aktywny gracz znajduje si¢ na polu, na ktérym sa
“obecne symbole zagrozenia, to przechodzi do kroku
~ ,Dobieranie kart Zagrozenia”.

2. Dobieranie kart Zagrozenia

W celu ustalenia liczby kart Zagrozenia, ktére nalezy
dobra¢, aktywny gracz poréwnuje liczbe i kolor symboli
- zagrozenia ze swojego pola z liczbg i kolorem odkrytych
kart Zagrozenia, ktére juz lezg na tym polu.

. Zakazdy symbol zagrozenia przewyzszajacy liczbe
pasujacych do niego kart Zagrozenia, aktywny gracz
dobiera jedna karte z talii Zagrozenia odpowiedniego
gloru i kladzie ja odkryta na swoim polu. Dobranych

art nie nalezy jeszcze rozpatrywac, wigkszo$¢ kart
Zagrozenia rozpatruje sie w fazie dzialania.

Niektore zdolnosci graczy lub kart moga spowodowac, ze
na polu znajdzie si¢ wiecej kart Zagrozenia niz symboli
zagrozenia. Takie karty pozostang na tym polu, dopoki
nie zostang rozpatrzone przez graczy, albo wplynie na nie
jakas inna zdolnos¢.

Jesli liczba i kolor kart Zagrozenia na polu aktywnego
gracza jest rowna lub przekracza liczbe pasujacych symboli
zagrozenia na tym polu, aktywny gracz przechodzi do fazy
dzialania.

Przyktad: Gracz rozpoczyna swojq faze eksploracji na polu
z trzema niebieskimi symbolami zagrozenia. Na polu tym i
lezy juz jedna niebieska karta Zagrozenia, wiec gracz dobiera
] jeszcze dwie karty z niebieskiej talii Zagrozenia i ktadzie je
odkryte na swoim polu. Teraz na polu z trzema niebieskimi
] symbolami zagroZenia lezq trzy niebieskie karty Zagrozenia,
wiec gracz przechodzi do fazy dziatania.

Symbole zagrozenia na kartach

Niektore karty Zagrozenia zawierajg symbole zagrozenia.
: Takie karty w kazdej fazie zagrozenia dodaja swoje
b symbole zagrozenia do pola, na ktérym lezg. Symbole te
nie wywierajg zadnego efektu w innych fazach.

Symbole zagrozenia na kartach dziataja podobnie do
symboli zagrozenia na planszy i zmuszajg gracza do
dobrania dodatkowych kart w kroku ,,Dobieranie kart
Zagrozenia”. Symbole zagrozenia na kartach dzialajg juz
w tym samym kroku, w ktérym zostaly dobrane.

Karta Zagrozenia z symbolem zagroZenia.

/
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| Faza dziatania

W fazie dzialania aktywny gracz rozpatruje karty
Zagrozenia lub opis na swoim polu. Wykonuje tylko jedna
z tych czynnosci. Jesli na poczatku fazy dzialania na jego
polu lezy przynajmniej jedna karta Zagrozenia, to musi
rozpatrzy¢ podpunkt A. Jesli na jego polu nie ma ani
jednej karty Zagrozenia, to musi rozpatrzy¢ podpunkt B.

A. Rozpatrywanie kart Zagrozenia
B. Rozpatrywanie opisu pola

Jesli aktywny gracz znajduje si¢ na polu, na ktérym nie
ma ani kart Zagrozenia, ani opisu, to jego faza dzialania
natychmiast sie konczy.

A. Rozpatrywanie kart Zagrozenia

W fazie dzialania aktywny gracz musi rozpatrzy¢
wszystkie karty Zagrozenia na swoim polu. Kolejnoé¢
w jakiej rozpatrywane sg karty zalezy od ich typu
(Wydarzenie, Wrdg, Spotkanie albo Zaséb).

W celu rozpatrzenia karty zagrozenia aktywny gracz
wykonuje ponizsze kroki:

1. Rozpatrywanie Wydarzen: Aktywny gracz rozpatruje
wszystkie Wydarzenia na swoim polu. Wydarzenie
po rozpatrzeniu jest odrzucane. Jesli na polu
jest kilka wydarzen, aktywny gracz rozpatruje je
pojedynczo, w wybranej przez siebie kolejnosci.

Walka z wrogami: Aktywny gracz musi przystapi¢
do walki z kazdym wrogiem na swoim polu (patrz
»Zasady walki” na stronie 12) zanim bedzie mégt
przejs¢ do nastepnego kroku. Jesli aktywny gracz
przegra walke, jego faza dzialania natychmiast sie
koniczy i nie moze on rozpatrzy¢ pozostatych kart
Zagrozenia na swoim polu.

Rozpatrywanie spotkan: Aktywny gracz rozpatruje
wszystkie spotkania na swoim polu. Spotkanie po
rozpatrzeniu pozostaje na danym polu, o ile nie
zaznaczono inaczej. Jesli na polu jest kilka spotkan,
aktywny gracz rozpatruje je pojedynczo, w wybranej
przez siebie kolejno$ci. Aktywny gracz musi
rozpatrzy¢ wszystkie spotkania na swoim polu, lecz
zadnego spotkania nie moze rozpatrzy¢ wigcej niz raz
podczas danej fazy dziatania.

Zdobywanie zasobow: Aktywny gracz zabiera
wszystkie zasoby z pola na ktérym stoi i kladzie

je odkryte na swoim obszarze gry. Gracz moze
korzystac ze zdolnosci kart zasobow wylgcznie wtedy,
gdy znajduja sie one na jego obszarze gry.

¥,

Po wykonaniu tych krokéw, faza dzialania aktywnego
- gracza dobiega konca i przechodzi on do fazy
doswiadczenia.




B Rozpatrywanie opisu pola

Wiele pol na planszy zawiera jedna lub wiecej ramek

z opisami. Opisy zawieraja polecenia, do ktorych gracz

~ musi sie zastosowa¢ podczas fazy dzialania, jesli na
jego polu nie ma kart Zagrozenia. W celu rozpatrzenia
opisu pola gracz wykonuje podane w nim polecenia. Po
rozpatrzeniu opisu pola, faza dziatania danego gracza
natychmiast si¢ konczy.

Na niektorych polach znajduja si¢ dwie ramki z opisami,
oraz polecenie ,Wybierz jeden opis albo zakoncz faze
dziatania” Opisy na takich polach s3 opcjonalne. Jesli

acz decyduje si¢ rozpatrzy¢ opis, to wybiera jeden z nich
" 1 wykonuje polecenia w nim zawarte. Jesli gracz decyduje
sie nie rozpatrywac opisu pola, to jego faza dzialania
natychmiast si¢ konczy.

Niektore opisy pola nakazuja graczowi ,,dobra¢”

i ,rozpatrzy¢” karte Zagrozenia. Aby to wykona¢, gracz

dobiera wymagana liczbe kart, kladzie je na swoim polu

~ i przeprowadza krok ,,Rozpatrywanie kart Zagrozenia’,
opisany na stronie 10.

Faza doswiadczenia

W tej fazie aktywny gracz zyskuje poziomy, zdobywa
relikwie i odrzuca nadmiarowe karty. Gracz wykonuje faze
doswiadczenia zgodnie z ponizszym schematem:

1. Wydawanie trofeéw

2. Zarzadzanie kartami Misji

- 3. Odrzucanie nadmiarowych kart

1. Wydawanie trofeéw

Za kazdym razem, gdy gracz pokona wroga, zatrzymuje
jego karte Zagrozenia jako TROFEUM (patrz ,Walka” na
stronie 12). Kazde trofeum posiada warto§¢ w PUNKTACH
TROFEOW, ktéra réwna jest wartosci atrybutu wroga.
Przykiadowo, jesli wrog posiadal sile 3, to wart jest 3
punkty trofeéw.

Podczas tego kroku, aktywny gracz moze wydawac
(odrzuca¢) trofea aby zyskiwac poziomy. Za kazde szes¢
‘punktow trofeéw, wydane przez gracza podczas tego
kroku, zyskuje on jeden poziom (patrz ,,Zyskiwanie
poziomdéw” na stronie 14). Gracz moze wyda¢ dowolng
liczbe trofe6w, jednakze kazda nadwyzka ponad
wielokrotno$¢ szesciu jest tracona i nie jest naliczana na
P zet kolejnego poziomu.
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2. Zarzadzanie kartami Misji

Aktywny gracz moze wydac trzy ze swoich ukonczonych
misji, aby odkry¢ dwie karty Relikwii i zatrzymac jedna z nich
(patrz ,,Karty Relikwii” na stronie 18).

Jesli aktywny gracz nie posiada aktywnej misji, to podczas
tego kroku dobiera 1 karte Misji (patrz ,,Karty Misji” na
stronie 4).

3. Odrzucanie nadmiarowych kart

Aktywny gracz musi odrzuci¢ karty, ktére sprawiaja, ze
przekracza on swdj limit mocy lub limit zasoboéw. Odrzucane
karty odkfada sie odkryte na wierzch odpowiedniego stosu
kart odrzuconych. Podczas tego kroku gracz moze réwniez
odrzucac karty Mocy i zasoby, nawet jesli nie przekraczaja one
wyznaczonych limitow.

Zwyciestwo
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Aby osiagnac zwyciestwo, gracz musi stawi¢ czota
niebezpieczenstwom sektora wewnetrznego i dotrze¢ do

pola scenariusza na $rodku planszy. By to zrobi¢, gracz musi
najpierw ukonczy¢ trzy misje (patrz ,,Karty Misji” na stronie
4), aby zdoby¢ relikwig i tym samym uzyskaé wstep do
sektora wewnetrznego. Gdy gracz dotrze do pola scenariusza,
natychmiast stosuje si¢ do polecen zawartych w sekcji
»Konfrontacja’, na arkuszu scenariusza. Sekcja ,, Konfrontacja”
zawiera opis warunkow zwyciestwa dla danego scenariusza
(patrz ,, Arkusz scenariusza” na stronie 20).

Gdy gracz dotrze na pole scenariusza, nie moze sie juz rusza¢
i w kazdej swojej kolejnej fazie dziatania, musi stosowac si¢ do
opisu z sekgji ,,Konfrontacja”




Zasady walki

W fazie dziatania gracz wdaje si¢ w WALKE z wrogami na
swoim polu.

Sa trzy RODZAJE WALKI: walka na site, walka na wole,
oraz walka na spryt. Kazda z nich okresla z jakiego
atrybutu bedzie korzystal gracz, aby rozstrzygnac walke.

Walka

Walki rozstrzyga sie w nastepujacy sposob:

1. Ustalenie rodzaju walki: Gdy aktywny gracz przystepuje
do walki, rodzaj walki wyznaczany jest przez atrybut wroga.
Przykladowo, jesli aktywny gracz przystepuje do walki
z wrogiem posiadajacym atrybut spryt (z6tty), to musi
przeprowadzi¢ walke na spryt z tym wrogiem.

Atrybut
sita

Atrybut

Atrybut
wola

spryt

2. Przygotowanie do walki: Podczas tego kroku aktywny gracz
moze zadeklarowac z jakich premii do walki chce skorzystaé
(patrz ,,Premie do walki” na stronie 19).

Gracz moze uzy¢ podczas walki tylko jednej broni i jednego
pancerza (patrz ,,Bron, pancerz i ekwipunek” na stronie 18).

3. Rzut koscig walki (wrog): Gracz po lewej stronie
aktywnego gracza rzuca jedna koscia, wykonujac RZUT
WALKI. Kazdy rzut walki o wyniku B okreglany jest jako
wybuch i zapewnia rzut dodatkows koscig (patrz ,Wybuch
ko$ci” na stronie 20).

Gracz rzucajacy koscig za wroga, nie moze korzystaé
z zadnych kart, ani zdolnosci swojej postaci, ktére wplywaja
na jego rzut koscia.

4. Rzut koscig walki (aktywny gracz): Aktywny gracz
rzuca jedng koscia, wykonujac rzut walki. Jesli posiada
zdolno$¢ zapewniajacamu dodatkowe kosci, to wszystkie
kodci sg rzucane jednoczesnie. Kazdy rzut walki o wyniku
B okreslany jest jako wybuch i zapewnia rzut dodatkows
koscig (patrz ,Wybuch kosci” na stronie 20).

Jesli gracz chee uzy¢ zdolnos$ci pozwalajacej mu powtorzy¢
rzut, albo zmieni¢ wynik rzutu walki, to robi to w tym
momencie.

5. Obliczenie wartosci walki: Na poczatku tego kroku,
rozpatrywane sg zdolnosci zwigkszajace warto$¢ walki
wroga. Przyktadowo, jesli wrég posiada zdolno$¢ ,,dodaj
1 do wartosci walki tego wroga, za kazda karte Mocy, ktéra
posiadasz’, to wszelkie karty Mocy odrzucone albo zagrane
przed tym momentem, nie beda brane pod uwage przy
naliczaniu tej kary.

Wrég oblicza swoja WARTOSC WALKI, dodajac do swojego
rzutu walki warto$¢ swojego atrybutu oraz wszystkie
dziatajace modyfikatory

Aktywny gracz oblicza swoja warto$¢ walki, dodajac
do swojego rzutu walki warto$¢ swojego atrybutu oraz
wszystkie dzialajace modyfikatory.

6. Ustalenie rezultatu walki: Walka moze si¢ zakonczy¢ na
trzy sposoby. Jesli warto$¢ walki aktywnego gracza jest
wyzsza niz wartos¢ walki wroga, aktywny gracz WYGRYWA
walke. Jesli wartos¢ walki aktywnego gracza jest nizsza niz
warto$¢ walki wroga, aktywny gracz PRZEGRYWA walke.
Jesli obie wartosci walki s takie same, walka konczy si¢
REMISEM (patrz nizej).

Podczas tego kroku gracze rozpatruja wszystkie zdolnosci
kart aktywowane przez rezultat walki (wygrana, przegrana,

albo remis), wylaczajac te na kartach wrogow. L

7. Konsekwengje: Jedli aktywny gracz wygrat walke, zabiera
karte Zagrozenia wroga jako TROFEUM i ktadzie odkryta
na swoim obszarze gry, chyba ze zaznaczono inaczej.
Dodatkowo rozpatruje wszystkie nagrody, jakie ten wrog
zapewnia za wygrang walke.

Jesli aktywny gracz przegral walke, traci jeden punkt zycia
(patrz ,Zyskiwanie i tracenie zycia” na stronie 7), rozpatruje
wszelkie kary za przegrang, wymienione na karcie wroga

i konczy swoja faze dziatania. Jesli na polu aktywnego gracza
pozostaly jeszcze jakie$ karty Zagrozenia, to nie moze on ich
juz rozpatrzy¢ w tej turze.

Jesli walka zakonczyla sie remisem, aktywny gracz nie
otrzymuje trofeum, ani nie traci punktu zycia, ale jego faza
dziatania natychmiast si¢ konczy, a karta wroga pozostaje na
jego polu.

Wielu wrogow

Jesli na polu jest kilku wrogéw i kazdy ma inny atrybut,
aktywny gracz walczy z kazdym wrogiem osobno i sam wybiera
kolejnos¢ walk.

Jesli na polu jest kilku wrogéw posiadajacych ten sam atrybut,
aktywny gracz walczy naraz ze wszystkimi wrogami o tym
samym atrybucie.

Aby rozstrzygna¢ walke przeciwko wielu wrogom posiadajacym =
ten sam atrybut, gracz po lewej stronie aktywnego gracza !
sumuje wartosci atrybutu wszystkich wrogéw i do tej sumy

dodaje wynik pojedynczego rzutu walki. W ten sposéb

wyznaczona zostaje wspolna wartos¢ walki dla calej grupy :
wrogow. Wszystkie polecenia z kart wrogow rozpatruje sie i
normalnie. Jesli aktywny gracz uzyska warto$¢ walki wyzsza niz i
warto$¢ walki wrogow, wygrywa walke i zatrzymuje wszystkie

karty wrogow jako trofea. Jesli aktywny gracz uzyska nizsza

wartos¢ walki niz warto$¢ walki wrogow, przegrywa walke, .
traci jeden punkt Zycia, rozpatruje wszelkie kary za przegrang
wymienione na kartach wrogow i koniczy swoja faze dzialania. f

Walka na arkuszu scenariusza

Niektore arkusze scenariusza wymagajg od gracza stoczenia .
walki. Walka na arkuszu scenariusza przebiega wedtug . L5
normalnych zasad walki. ¥4t f

Na potrzeby zdolnosci kart, arkusz scenariusza traktowany =
jest jako wrég, jednak nie posiada cech, ani niejest kartg
Zagrozenia. Ponadto, nie mozna go zabra¢ jako trofeum i nie
moze zosta¢ usuniety z gry. I \ o\ . i

-
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Przyktad walki
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Wartos¢ walki gracza
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1. Aktywny gracz zakonczyt swoja faze ruchu na polu

zawierajagcym dwa niebieskie symbole zagrozenia,
niebieskg karte Zagrozenia (,,Kaznodzieja apostata”)

i czerwong karte Zagrozenia (,,Grot Krfawych
Toporéw”). Rozpoczyna swoja faze eksploracji

i dobiera jedna niebieska karte Zagrozenia
(,Gwardzista Smierci z ciezkim bolterem”). Teraz
kazdy symbol zagrozenia na tym polu ma pasujaca do
niego karte Zagrozenia, wigc gracz konczy swoja faze
eksploraciji.

Podczas swojej fazy dziatania, aktywny gracz musi
przystapi¢ do walki ze wszystkimi wrogami na tym
polu. Decyduje, ze najpierw rozstrzygnie walke na
wole. Dwoch wrogow z atrybutem wola, bedzie
walczy¢ razem przeciwko graczowi. '

. Podczas kroku przygotowania do walki, aktywny

gracz wydaje jeden zeton fadunku ze swojego Miecza
mocy, aby doda¢ 3 do swojej wartosci walki.

Gracz po lewej stronie aktywnego gracza wykonuje
pojedynczy rzut walki za wrogéw i uzyskuje wynik M.

Aktywny gracz wykonuje swoj rzut walki i uzyskuje
wynik B. :

. Teraz obliczane sg warto$ci walki. Wrogowie sumuja
atrybut Kaznodziei apostaty (2), atrybut Gwardzisty
Smierci z ciezkim bolterem (4), oraz rzut walki (2), co
razem daje wartos$¢ walki réwna 8.

- Aktywny gracz sumuje warto$¢ ze swojego wskaznika

atrybutu (3), premi¢ z Miecza mocy (3), oraz rzut
walki (4), co razem daje warto$¢ walki réwna 10.
Aktywny gracz wygrywa walke, poniewaz jego
warto$¢ walki jest wyzsza niz warto$¢ walki wrogdw.
Dobiera jedng karte Mocy, zgodnie z opisem na karcie
Kaznodziei apostaty oraz otrzymuje jeden zeton
wplywéw, zgodnie z poleceniem na karcie Gwardzisty
Smierci z ciezkim bolterem.

Aktywny gracz otrzymuje obie niebieskie karty
Zagrozenia jako trofea i kladzie je odkryte na swoim
obszarze gry. Nastepnie kontynuuje faze dzialania,
rozpoczynajac druga walke, przeciwko Grotowi
Krfawych Toporéw.




Dodatkowe zasady
dotyczace postaci

W tej czesci opisano bardziej szczegélowo zasady
dotyczace postaci.

Uniki

Niektore specjalne zdolnosci pozwalajg graczom unikaé
wrogdw. Gracze korzystaja z tych zdolnosci podczas fazy
dzialania, zanim rozpoczng walke z wrogiem. Gracz moze

unikac¢ wrogow wylacznie wtedy, gdy posiada zdolnosci,
ktore mu na to pozwalaja.

Kiedy gracz unika wroga, to w danej turze, podczas fazy
dzialania, ten wrdg nie przystepuje do walki. Wrég pozostaje
na polu i jest w tej turze ignorowany — aktywny gracz nie
musi walczy¢ z tym wrogiem, aby kontynuowac swoja ture.
Unikajac kilku wrogéw o tym samym atrybucie, aktywny
gracz decyduje z osobna, ktérych wrogéw unika. Gracz nie
ma obowigzku unika¢ wszystkich wrogéw na swoim polu

i jedli zdecyduje si¢ nie unikac ktéregos z wrogéw, to wdaje
sie z nim w walke na normalnych zasadach. Unikanie
wrogow nie przerywa fazy dzialania gracza.

Zyskiwanie pozioméw

Za kazdym razem, kiedy gracz zyskuje poziom przesuwa
znacznik poziomu o jeden otwdr w prawo. Nastepnie otrzymuje
wszystkie nagrody wyszczegélnione na swoim arkuszu postaci
w kolumnie pod znacznikiem poziomu, rozpoczynajac od
nagrody na gorze kolumny i kontynuujac w dot.

\
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Te nagrode gracz otrzymuje
jako pierwsza.

.
3

~s———— Te nagrode gracz otrzymuje

jako druga.

Nagrody te zapewniaja graczcom dodatkowe atrybuty, zycie,
wplywy oraz karty (patrz ,,Symbole nagréd za zyskanie
poziomu” na stronie 24).

Gracz moze osiagna¢ maksymalnie 12 poziom. Jesli gracz
zdobywa poziom, a juz osiagnal 12 poziom, zamiast tego
zyskuje jedng ukonczong misje (patrz ,,Ukonczenie misji”
na stronie 17).

Zasoby i limit zasobéw

Niektore karty oznaczone s3 jako ZASOBY, z kolei inne
karty mogg stac si¢ zasobami. Kazda posta¢ posiada LIMIT
ZASOBOW, ktdry wskazuje, ile zasobéw moze posiadaé
gracz na koniec swojej fazy doswiadczenia

Jesli liczba zasobéw gracza przekracza jego limit zasobow,
to musi odrzuci¢ nadmiarowe karty na koniec swojej fazy

doswiadczenia (patrz ,,Faza doswiadczenia” na stronie 11).
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Testy umiejetnosci
Czasem gracz bedzie zmuszony stawi¢ czola wyzwaniom
w postaci TESTOW UMIEJETNOSCI. Za kazdym

razem, kiedy gracz otrzymuje polecenie aby wykonaé
test umiejetnosci, podawany jest atrybut oraz warto$¢
docelowa. Przykladowo karta Zagrozenia moze zawieraé
polecenie ,wykonaj test sity 10”.

Aby wykonac¢ test umiejetnosci gracz rzuca jedng koscia
wykonujgc RZUT UMIEJETNOSCI. Wynik dodawany
jest do odpowiedniego atrybutu gracza, uwzgledniane

sa wszelkie modyfikatory i w rezultacie uzyskuje si¢
WARTOSC UMIEJETNOSCI. Jedli warto$¢ umiejetnosci
jest rowna lub wyzsza od warto$ci docelowej, to test
umiejetnosci zakonczyt si¢ sukcesem. Jesli wartosé
umiejetnosci jest mniejsza niz warto$¢ docelowa, to test
umiejetnosci zakonczyt si¢ porazka. Po ustaleniu czy test
umiejetnosci zakonczyt si¢ sukcesem czy porazka, gracz
otrzymuje nagrode lub kare opisang przez zrodlo testu
umiejetnosci, ktérym moze by¢ karta lub pole na planszy.
Jesli test umiejetnosci nie posiada opisu dla sukcesu lub
porazki, to przyjmuje sie, ze w danym wypadku nic si¢
nie dzieje.

Jesli podczas rzutu umiejetnosci wypadnie B, test
umiejetnosci automatycznie konczy si¢ porazka,

bez wzgledu na wartos¢ umiejetnosci. Jesli podczas

testu umiejetnosci gracz rzuca kilkoma kosémi, test v
automatycznie konczy si¢ porazka, jesli na kazdej kosci H
wypadnie B {

Jesli podczas rzutu umiejetnosci wypadnie B, oznacza to
wybuch, zapewniajacy graczowi rzut dodatkows koscia
(patrz ,Wybuch kosci” na stronie 20).

Wrtywy

Wplywy to waluta pozwalajaca
graczom nabywac karty Uzbrojenia
oraz aktywowa¢ zdolnosci na
niektdrych kartach i polach planszy.
Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z trzema zetonami
wplywow. Gracze zdobywaja dodatkowe wplywy
wygrywajac walki z wrogami, wykonujac misje, uzywajac
kart i zdolnosci oraz rozpatrujac opisy na niektérych _
polach planszy. i

Za kazdym razem, kiedy gracz zyskuje wplywy, bierze
zetony wplywow z puli wptywow i ktadzie je na swoim
obszarze gry. Za kazdym razem, kiedy gracz wydaje lub
traci wplywy, zabiera zetony wplywow ze swojego obszaru 15
gry i odklada je do puli wpltywow.

Utrata tury

Jesli gracz otrzymuje polecenie utraty tury, przewraca
popiersie swojej postaci na bok, aby zaznaczy¢, ze traci By -
ture. Gdy przyjdzie jego kolej na wykonanie tury, stawia -

popiersie postaci ponownie w pozycji pionowej. Efekty ==
gry nadal wplywaja na posta¢, ktdrej popiersie lezy na - J.? =
boku. . ) 8 s h

1 e



a kazdym razem, kiedy gracz traci ture, jego aktualna
 tura réwniez natychmiast si¢ konczy, nie wykonuje on
fazy doswiadczenia i nie sprawdza limitu mocy ani limitu
zasobow. Dodatkowo pomija swoja przyszta faze ruchu,
eksploracji, dzialania i do§wiadczenia. Wszelkie zdolnosci
‘rozpatrywane na poczatku lub na koncu tury nie dzialaja.

] .
~ Pokonani gracze

Jesli wartos$¢ zycia gracza spadnie do zera, to zostaje on
* POKONANY. Za kazdym razem, kiedy gracz zostanie
- pokonany, wykonuje nastepujace kroki:

R ’/ Odrzucenie kart Mocy i trofeow: Gracz odrzuca

~ wszystkie swoje karty Mocy i trofea.
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2. Utrata wplywow: Gracz odktada do puli wszystkie

i swoje zetony wplywow.

3. Ustawienie zycia: Gracz przestawia swdj wskaznik
zycia na poczatkowa warto$¢ zycia, podang na jego
arkuszu postaci.

4. Przemieszczenie: Gracz przestawia popiersie swojej
postaci na pole Sanktuarium $w. Antiasa.

Gracz zatrzymuje wszystkie swoje pozostale karty i zetony.
Wszelkie zetony gracza znajdujace si¢ na planszy, zasobach
lub kartach Mocy, pozostajg na swoim miejscu.

Rl Jesli gracz zostal pokonany w swojej turze, to po wykonaniu
' wymienionych powyzej krokéw jego tura natychmiast sie
konczy. Swoja nastepna ture wykonuje w normalny sposéb.

Spaczeni gracze

Jesli liczba kart Spaczenia posiadanych przez gracza jest réwna
jego progowi spaczenia (zazwyczaj 6), zostaje on SPACZONY

i musi wymieni¢ posta¢ na nowa. Kiedy gracz musi wybra¢
nowg postaé, wykonuje ponizsze kroki:

1. Odrzucenie kart Mocy, trofeow i kart Spaczenia:
Gracz odrzuca wszystkie swoje karty Mocy, trofea i karty
Spaczenia.

2. Utrata wplywow: Gracz odkiada do puli wszystkie swoje
zetony wplywow.

3. Otrzymanie nowej postaci: Gracz odklada do pudetka
arkusz i popiersie swojej postaci. Podczas tej rozgrywki
zaden z graczy nie bedzie mdgl juz uzy¢ tego arkusza
postaci.

Gracz otrzymuje losowy arkusz niewykorzystanej
postaci. Jesli nie ma takiego arkusza (poniewaz
wszystkie niewykorzystane postacie zostaty spaczone),
to zamiast tego, gracz zostaje wyeliminowany (patrz
~Wyeliminowani gracze” ponizej).

4. Ustawienie Zycia, poziomu i atrybutow: Gracz wklada
znacznik poziomu w otwor na torze poziomu, nad
napisem ,,Start” i ustawia wskazniki sily, woli, sprytu
i zycia na warto$ci poczatkowe, podane na arkuszu jego
nowej postaci.

5. Wprowadzenie nowej postaci: Gracz mocuje plastikowe
popiersie swojej postaci na podstawce i ustawia je na
gléwnej planszy, na polu poczatkowym, podanym na
arkuszu postaci.

Gracz zatrzymuje wszystkie swoje pozostale karty i zZetony.
Zetony gracza znajdujace si¢ na planszy pozostajg na swoim
miejscu. Wszystkie karty, ktore pozostaly po starej postaci
gracza, nalezg teraz do nowej postaci.

Jesli gracz zostal spaczony w swojej turze, to po wykonaniu
wymienionych powyzej krokdw, jego tura natychmiast sie
konczy. Swoja nastepna ture wykonuje w normalny sposéb.

Gracz moze zdecydowac, ze nie chce wybiera¢ nowej postaci
i zamiast tego przegrywa gre (patrz ,Wyeliminowani gracze”
ponizej).

Wyeliminowani gracze
Gracz moze zosta¢ WYELIMINOWANY z gry. Zazwyczaj
powoduja to specjalne zasady znajdujace si¢ na arkuszu
scenariusza. Jesli taka sytuacja ma miejsce, gracz usuwa
popiersie swojej postaci z planszy i odrzuca wszystkie karty
i zetony, ktdre zgromadzit podczas gry. Wyeliminowany
gracz przegrywa gre, nie otrzymuje nowej postaci i nie moze
wplywac na rozgrywke w zaden sposob.




Zasady dotyczace kart

W tej czesci opisano dokladniej zasady dotyczace kart.

Karty Mocy

Karty Mocy zapewniaja graczom
jednorazowe, specjalne zdolnosci. Karty
Mocy stuza réwniez jako zamiennik
rzutu kosciag podczas ruchu, walki oraz
testow umiejetnosci.

Dobieranie kart Mocy

Gracz moze dobra¢ karty Mocy na polu Wystannika
Szarych Rycerzy w sektorze zewnetrznym oraz polu
Fortecy Blackstone w sektorze srodkowym. Jesli gracz
postanowit dobra¢ karty Mocy na ktéryms z tych pol, to
musi zadeklarowag, ile kart Mocy chce dobra¢, optaci¢
wymagany koszt wplywoéw, a nastepnie dobra¢ okreslong
liczbe kart Mocy.

Za kazdym razem, kiedy gracz dobiera karte Mocy, bierze
wierzchnig karte z talii Mocy i zatrzymuje ja zakryta, tak
by inni gracze nie widzieli jej tresci. Swoje karty Mocy
gracz moze oglada¢ w dowolnym momencie.

Uzywanie kart Mocy

Uzywanie kart Mocy jest zawsze opcjonalne Tres¢ karty
Mocy zawsze wskazuje, kiedy mozna uzy¢ karty oraz )akle
specjalne zdolno$ci ona zapewnia.

Ponadto wszystkie karty Mocy posiadaja STOPIEN MOCY
widoczny w gérnej czeéci karty. Zanim gracz wykona

rzut koscig podczas ruchu, walki lub testu umiej¢tnosci,
moze zdecydowad, ze zamiast tego uzywa karty Mocy. Za
kazdym razem, kiedy gracz uzywa karty Mocy zamiast
rzutu koscig, to stopient mocy traktowany jest jako wynik
rzutu. Podczas rozpatrywania zdolnosci oraz efektow gry,
uzycie w ten sposob karty Mocy jest réwnowazne rzutowi
koscia. Przy pojedynczym rzucie ruchu, walki lub testu
umiejetnosci, gracz nie moze uzy¢ wigcej niz jedna karte
Mocy.

Przyktad: Gracz posiada karte Mocy o stopniu mocy
réwnym ,5”. Moze uzyc tej karty zamiast rzutu koscig
podczas swojego ruchu, aby automatycznie uzyskac rzut
ruchu o wyniku B, podczas walki, aby automatycznie
uzyskac rzut walki o wyniku B lub podczas testu
umiejetnosci, aby automatycznie uzyskacé rzut umiejetnosci
o wyniku B.

Jesli gracz uzywa karty Mocy, aby zastgpic rzut koscia,
moze wygenerowa¢ wybuch zgodnie z normalnymi
zasadami (patrz” Wybuch kosci” na stronie 20). Gracz
moze uzy¢ karty Mocy, aby zastapi¢ dodatkowe rzuty
spowodowane wybuchem kosci.

Uzywajac karty Mocy, gracz moze wykorzystac stopien
mocy albo specjalng zdolnos¢, ale nie moze uzy¢ obu
naraz. Po uzyciu karty Mocy, nalezy ja odrzuci¢. Podczas
swojej tury gracz moze uzy¢ dowolnej liczby kart Mocy.

Limit mocy

Na arkuszach postaci znajduje si¢ szereg LIMITOW MOCY,
umieszczony pod torem poziomu. Kazdy limit mocy
powigzany jest z pewnym zakresem poziomoéw. Gdy gracz
zyskuje poziomy, jego limit mocy moze wzrosna¢, pozwalajac
tym samym na posiadanie wiekszej liczby kart Mocy.

Gracz moze dobiera¢ karty Mocy przekraczajac swoj
limit mocy, jednak w fazie doswiadczenia, podczas kroku
»Odrzucanie nadmiarowych kart”, bedzie musiat odrzuci¢
karty Mocy, przekraczajace jego limit mocy (patrz ,,Faza
doswiadczenia” na stronie 11).

Karty Spaczenia

Karty spaczenia moga zmutowa¢ gracza zar6wno

w sposéb przydatny jak i szkodliwy. Za kazdym razem,
kiedy gracz zmuszony jest dobrac karte Spaczenia, bierze
wierzchnig karte z talii Spaczenia i kfadzie ja odkryta

albo zakryta w swoim obszarze gry (patrz ,, Aktywacja” nd

stronie 17).

!"- .
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Aktywacja

Na kazdej karcie Spaczenia, w prawym gérnym rogu
znajduje sie STOPIEN AKTYWAC]L. Jeéli dobrana wiasnie
karta Spaczenia posiada stopien aktywacji wyzszy niz
taczna liczba kart Spaczenia posiadanych przez gracza
(wliczajac w to wlasnie dobrang karte), to karte kladzie

sie zakryta i jej zdolnos¢ jest ignorowana. Zakryte karty
Spaczenia sg brane pod uwagg, gdy sprawdzana jest liczba
kart Spaczenia posiadanych przez gracza, ale nie wywieraja
innych efektow.

Jesli dobrana wiasnie karta Spaczenia posiada stopien
aktywacji nizszy lub réwny tacznej liczbie kart Spaczenia
posiadanych przez gracza, to karta jest AKTYWOWANA

i gracz ktadzie ja odkryta w swoim obszarze gry. Zdolnoé¢
aktywowanej karty Spaczenia nalezy natychmiast
rozpatrzy¢. Karta pozostaje aktywna i wszystkie trwate
efekty przez nig wywolywane dziatajg, poki nie zostanie
odrzucona albo zakryta.

Im wigcej kart Spaczenia gracz zgromadzi, tym bardziej
prawdopodobne, ze dobierane w przysztosci karty
Spaczenia aktywuja sie. Niektore karty spaczenia sa
szkodliwe i powoduja kary, a niektére zapewniaja
pozytywne zdolnosci. Najpotezniejsze z tych zdolnosci
znajduja sie na kartach Spaczenia o najwyzszym stopniu
aktywaciji.

- Przykiad: Gracz nieposiadajgcy kart Spaczenia rozpatruje

w
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wewnetrznym i musi dobrac dwie karty Spaczenia. Najpierw
gracz dobiera pierwszg karte Spaczenia, ktéra posiada stopier
aktywacji ,,2”. Karta nie jest aktywowana, poniewaz to wigcej
niz liczba kart Spaczenia posiadanych przez gracza (w tej
chwili ma tylko jedng). Gracz kladzie karte zakrytg na swoim
obszarze gry i dobiera drugg karte Spaczenia. Druga karta
réwniez posiada stopien aktywacji ,,2”. W tej chwili gracz ma
juz dwie karty Spaczenia (karte, ktorg przed chwilg odtozyt

i karte, ktérg wlasnie dobral), tak wiec karta sig aktywuje

i gracz musi rozpatrzyc jej zdolnos¢. Pierwsza karta pozostaje
zakryta. Obie karty pozostajg na obszarze gry danego gracza
i zwigkszajq jego szanse na aktywowanie kolejnych kart
Spaczenia, dobranych w przysztosci.

Prog spaczenia

PROG SPACZENIA kazdego gracza wynosi sze$¢, choé
niektdre karty i zdolno$ci moga zmienic¢ t¢ warto$¢. Jesli
gracz zgromadzi sze$¢ kart Spaczenia, osiggnie tym samym
swoj prog spaczenia i zostanie spaczony, co wiaze si¢

z wymiang postaci na nowa (patrz ,Spaczeni gracze” na
stronie 15).

Gracz moze probowac odrzucac karty Spaczenia na polu
Apothecarium Sepha lub Swigtynnego Swiata Antian
w sektorze srodkowym.

Karty Misji

Karty Misji s3 niezbedne, aby osiagna¢
zwyciestwo w grze Relic: Tajemnica
Sektora Antian. Ukonczenie misji
zapewnia graczom karty Relikwii

i inne przydatne nagrody.

Na kazdej karcie Misji podany jest CEL, ktory gracz musi
osiagnac, oraz NAGRODA, jaka otrzyma za ukonczenie
misji. Karta misji, ktorej cel gracz stara si¢ aktualnie
zrealizowad, lezy odkryta obok arkusza jego postaci.
Odkryta, nieukonczona karta Misji, okreslana jest jako
AKTYWNA MISJA. 3

Ukoficzenie misji

Kiedy gracz zrealizuje cel wyznaczony przez karte Misji,
natychmiast otrzymuje nagrode opisang na karcie.
Nastepnie zakrywa karte Misji. Zakryte karty Misji,
okreslane s3 jako UKONCZONE MISJE. Gracz moze
UKONCZYC swojg aktywng misje w dowolnym momencie,
nawet gdy nie jest aktywnym graczem, jesli tylko
zrealizowany zostaje cel postawiony przez misje.

Jesli podczas swojej fazy doswiadczenia, gracz posiada trzy
lub wiecej ukonczonych misji, to moze wydac trzy, aby
otrzymac karte Relikwii (patrz ,,Karty Relikwii” na stronie 18).

Niektdre zdolnosci kart oraz nagrody, pozwalaja graczowi
zyska¢ ukonczong misje, bez koniecznosci realizowania jej
celu. Gdy taka sytuacja ma miejsce, gracz dobiera wierzchnia
karte z talii Misji i kladzie ja zakryta obok arkusza swojej
postaci. Nie otrzymuje zadnych nagréd wymienionych na
zdobytej w ten sposdb karcie Misji.



Dobieranie misji

Kazdy gracz rozpoczyna gre z jedna karta Misji - jest to
aktywna misja gracza. Jesli aktywny gracz nie posiada
aktywnej misji, to automatycznie dobiera nowg karte Misji
podczas swojej fazy doswiadczenia. Za kazdym razem, kiedy
gracz dobiera karte Misji, bierze wierzchnig karte z talii Misji
i kladzie ja odkryta obok swojego arkusza postaci, tak aby
kazdy gracz ja widzial. Gracz nie moze posiada¢ wiecej niz
jedna aktywna misje naraz. Jedli gracz posiadajacy aktywna
misje dobierze karte Misji, musi natychmiast zdecydowac,
ktdra z misji zatrzymac jako aktywna, a ktérg odrzucic.

Karty Relikwii

Karty Relikwii przedstawiaja otoczone
czcig artefakty oraz niezwykle skuteczna
bron i naleza do najpotezniejszych
przedmiotow w calym Imperium. Gracz
musi posiada¢ przynajmniej jedna karte
Relikwii, aby uzyska¢ dostep do sektora wewnetrznego
(patrz ,,Sektor wewnetrzny” na stronie 21).

Gracz zdobywa karte Relikwii, gdy podczas swojej fazy
doswiadczenia (patrz ,,Faza doswiadczenia” na stronie 11)
wyda trzy karty ukonczonych Misji. Gdy gracz zdobywa
karte Relikwii, odkrywa dwie wierzchnie karty z tali
Relikwii, wybiera jedng i ktadzie na swoim obszarze gry,

a drugg odklada z powrotem do talii Relikwii i tasuje talie.
Gracz moze posiadac tyle relikwii, na ile pozwala jego
limit zasobow. Liczba relikwii z ktérych mozna korzystac,
nie jest ograniczana w zaden dodatkowy sposob.

Karty Uzbrojenia

Karty Uzbrojenia przedstawiaja bron,
pancerze i ekwipunek, ktéry gracze
moga zdoby¢ podczas gry. Gracz moze
zakupi¢ karty Uzbrojenia rozpatrujac
opis na polu Floty Bojowej Antias

w sektorze zewnetrznym.

W celu zakupienia karty Uzbrojenia, gracz musi pokry¢
koszt w Zetonach wplywoéw, podany w lewym gérnym
rogu karty. Gdy to zrobi, kladzie odkryta karte na swoim
obszarze gry. Niektore zdolnosci umozliwiaja graczowi
zdobycie kart Uzbrojenia, bez optacania ich kosztu.

Wszystkie karty Uzbrojenia sg zasobami i liczg si¢ przy
sprawdzaniu limitu zasobow (patrz ,,Zasoby i limit
zasobOw” na stronie 14). Gracz moze z nich korzysta¢
wylacznie wtedy, gdy leza one na jego obszarze gry.

Bron, pancerz i ekwipunek

Uzbrojenie wystepujace w grze Relic: Tajemnica Sektora
Antian opisane jest jedng z trzech cech: BRON, PANCERZ,
lub EKWIPUNEK.

Bron, pancerze i ekwipunek zapewniajg graczom przydatne
zdolnosci, modyfikacje i premie. Bron i pancerze moga by¢
uzywane wylacznie podczas walki i nie wplywaja na testy
umiejetnosci. Gracz moze skorzysta¢ w kazdej walce tylko
z jednej broni i jednego pancerza, ograniczenie to nie
dotyczy kart ekwipunku. -

Premie do umiejetnosci

Na niektdrych kartach znajduje sie kolorowe koto,
oznaczajace premi¢ do konkretnego atrybutu,
przyznawang podczas wykonywania testu umiejetnosci
(patrz ,,Testy umiejetnosci” na stronie 14). Gracz moze
dodac¢ taka premie do wartosci umiejetnosci, podczas
testu umiejetnosci (te premie nie wplywaja na wartos$¢
walki). Kolor kota wskazuje, jaki atrybut otrzymuje premie:
czerwone zapewnia premie do sity, niebieskie premi¢ do
woli, a z6tte premie do sprytu. Jesli gracz chce skorzysta¢
z premii, musi to zadeklarowa¢ zanim wykona rzut
umiejetnosci.

Ponizej podano przyktadowe premie do umiejetnosci:

Dodaj 2 do Dodaj 1 do Dodaj 2 do
wartosci wartosci wartosci
umiejetnosci sita umiejetnosci umiejetnosci wola
spryt et P
\ ‘n:,r'




rlemie do walki

Premie do walki oznaczone sg kolorowym kotem
z kolczastg krawedzig. Premie do walki dzialaja podobnie
- jak premie do umiejetnosci, z ta réznicg, ze wplywaja na
- warto$¢ walki. Kolor kota wskazuje, do ktérego rodzaju
walki zapewniana jest premia: czerwone zapewnia premie

~do walki na sile, niebieskie premie do walki na wole, zotte

premie do walki na spryt, a szare premie do walki na
dowolny atrybut. Jesli gracz chce skorzysta¢ z premii, musi
- to zadeklarowac¢ podczas kroku ,,Przygotowanie do walki”.

Ponizej podano przykladowe premie do walki:

Dodaj 3 do warto$ci walki na sile, wole lub spryt

Dodaj 2 do wartosci walki na dowolny atrybut

Fadunki

Na niektorych kartach, w gérnej

cze$ci znajduje sie pewna liczba

symboli fadunkéw (#). Liczba

symboli fadunkéw na karcie

okreslana jest jako ZAPAS

EADUNKOW. Gdy gracz dobiera karte z symbolami
tadunkoéw, kiadzie na niej tyle zetondw tadunkow, ile
wynosi zapas tadunkow karty. Gracz moze wydawac
zetony fadunkow, aby korzystac ze specjalnych zdolnosci
opisanych na karcie.

Zdolno$¢ opisana na karcie okresla, kiedy gracz moze
wydac¢ zeton tadunku z karty. Gdy wydawany jest Zeton
fadunku, gracz zdejmuje go z karty i odklada do puli
zetonow tadunkdw. Po zdjeciu z karty ostatniego zetonu
fadunku karta jest natychmiast odrzucana.

Niektore efekty pozwalajg graczowi dotozy¢ zetony
fadunkoéw na karte. Dolozone zetony moga przekroczy¢
zapas tadunkow karty.

Podczas danej tury, kazdy gracz moze wyda¢
maksymalnie 1 Zeton tadunku z kazdej karty.

- Przyklad: Gracz posiada Karabin iglowy, na ktorym lezg
dwa zetony tadunkow. Gracz atakuje wroga i postanawia
wydac jeden zeton tadunku podczas kroku ,,Przygotowanie
~ do walki”, aby skorzysta¢ ze zdolnosci karty. Podczas tej

- tury nie bedzie mégl wydac drugiego zetonu z tej karty.
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Odrzucanié kart

Za kazdym razem, kiedy gracz zmuszony jest do
odrzucenia jednej ze swoich kart, moze wybrac, ktora
karte odrzuca, chyba ze zaznaczono inaczej. Jesli gracz
nie posiada wymaganych kart, niczego nie odrzuca. Jesli
gracz jest zmuszony do odrzucenia wigkszej liczby kart
niz posiada, musi odrzuci¢ wszystkie karty wskazanego
rodzaju.

Za kazdym razem, kiedy gracz odrzuca karte, odklada ja
odkryta na stos kart odrzuconych odpowiedniego rodzaju.
Jesli na karcie lezaly jakie$ zetony, réwniez s3 odrzucane.

Gracz moze dobrowolnie odrzucac karty jedynie w swojej
fazie doswiadczenia, chyba Ze pozwala mu na to specjalna
zdolnos¢ karty, arkusza postaci lub opis pola. Jesli gracz
posiada jakies zasoby lub karty Mocy, ktorych nie chce
zatrzymac, to moze je odrzuci¢ podczas swojej fazy
doswiadczenia (patrz ,,Faza doswiadczenia” na stronie 10).




Zasady dodatkowe

W tej czedci opisano zasady dodatkowe.

Arkusze scenariuszy

Na kazdym arkuszu scenariusza znajduja si¢ zasady

i polecenia, ktore nalezy zastosowaé podczas ostatecznej
konfrontacji koniczacej gre. Dodatkowo z tylu kazdego
l arkusza znajduje sie fabularny opis scenariusza.

Specjalne zasady wprowadzane przez arkusz scenariusza
wplywaja na wszystkich graczy i moga w znacznym
stopniu zmienia¢ podstawowe zasady gry. Gracze powinni
zapoznac si¢ z tymi zasadami na poczatku gry i pamieta¢
o nich w trakcie rozgrywki.

Gdy gracz znajduje si¢ na polu scenariusza na $rodku
planszy i wykonuje swoja faze dziatania, to musi
rozpatrzy¢ polecenia opisane w sekcji ,,Konfrontacja”

na arkuszu scenariusza. Polecenia tam zawarte dotycza
jedynie aktywnego gracza, chyba ze zaznaczono inacze;j.
Jesli wigcej niz jeden gracz dotart do pola scenariusza,
to kazdy z nich stosuje si¢ do polecen opisanych w sekeji
»Konfrontacja’, podczas wlasnej fazy dzialania. Pierwszy
gracz, ktory spelni warunki zwycigstwa opisane w sekeji
»Konfrontacja’, wygrywa gre
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Kosc
W tej cze$ci objasniono dokladniej zasady dotyczace
rzutéw koscig i ich modyfikowania.

Wybuch kosci

Gdy gracz lub wrég rzuca koscig podczas walki lub testu
umiejetnosci (patrz ,,Testy umiejetnosci” na stronie

14), nawet gdy rzuca wiekszg liczbg kosci, kazda kos¢

na ktérej wypadnie B, WYBUCHA i gracz natychmiast
rzuca dodatkowa koscia za kazdy taki wynik. Wyniki
dodatkowych rzutéw dodaje si¢ do poprzednich. Wybuchy
sie kumuluja i nie ma ograniczenia w liczbie wybuchéw, = =
ktore gracz lub wrég moze uzyskac. \ o
Przyklad: Aktywny gracz wykonuje rzut walki i uzyskuje wy- =
nik B. Natychmiast rzuca dodatkowq koscig, na ktorej row-
niez uzyskuje wynik B. Rzuca wiec kolejng koscig, na ktorej
uzyskuje wynik B. Gracz dodaje wyniki ze wszystkich trzech I

kosci. Suma wynosi 14 i jest to jego wartos¢ walki. 5%

F

Dodatkowa kosé

Jesli jakas$ zdolno$¢ pozwala graczowi rzuca¢ dodatkowa
koscig, to musi on rzuci¢ wszystkimi kos¢mi jednoczesnie.
Po tym jak gracz rzucit ko§¢mi, nie moze juz skorzystac

z zadnych zdolnosci pozwalajacych mu rzuci¢ dodatkows
koscig. Wyjatkiem od tej zasady jest wybuch kosci (patrz
WYZej). N
Jesli gracz rzuca podczas walki wiecej niz jedna koscig,
to tylko kosci o wyniku B wybuchaja. Oznacza to, ze
potaczenie B i B, nie powoduje wybuchu. Moze jednak
nastapi¢ wybuch wielu koéci, jesli na wiecej niz jednej
wypadio B.

Modyfikowanie kosci

Za kazdym razem, kiedy gracz korzysta z umiejetnosci
pozwalajacej mu zmodyfikowa¢ wynik rzutu, dodaje lub
odejmuje odpowiedni modyfikator od wyniku rzutu.
Jedynie wynik rzutu przed modyfikacja moze spowodowaé
wybuch kosci i aktywowac specjalne zdolnosci.

Ponowny rzut koscia

Za kazdym razem, kiedy gracz ponawia rzut koscia, poprzedni
wynik jest ignorowany. Tylko ostateczny wynik rzutu jest
brany pod uwage i tylko on moze spowodowac wybuch

kosci. Jesli gracz dysponuje kilkoma efektami pozwalajacymi
ponowic rzut, to moze kilkukrotnie ponawiac ten sam rzut.

Brak kart lub zetonéw

Jesli w jakiejs talii skonczg si¢ karty, nalezy potasowac
wszystkie karty z odpowiedniego stosu kart odrzuconych

i stworzy¢ z nich nowg talie. Jesli w jakiej$ talii skonicza sie
karty i nie ma zadnych odrzuconych kart tego rodzaju, to
dobieranie kart tego rodzaju jest tymczasowo niemozliwe. -

Pula tadunkéw, wplywow i Zetonéw postaci jest nleogramz
czona. Jesli ktorakolwiek pula Zetondw sie wyczerpie, gra- ;:
cze moga zastapic je dowolnymi znacznikami, na przykl
monetami.
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‘Ruch pomiedzy sektorami

W tej cze$ci opisano sposoby umozliwiajace graczcom
przedostanie sie z jednego sektora planszy do drugiego.

- Ruch do sektora srodkowego

W naroznikach sektora zewnetrznego znajduja si¢ trzy
pola (Wystannik Szarych Rycerzy, Flota Bojowa Antias,
Sanktuarium $w. Antiasa) umozliwiajace graczowi
przejscie do sektora srodkowego. W tym celu gracz

- musi rozpatrzy¢ opis na danym polu. Pola te pozwalaja
graczowi, po oplaceniu kosztu, przesuna¢ popiersie swojej
I}e)staci na odpowiednie pole sektora srodkowego.

Po przejsciu w ten sposob do sektora srodkowego, faza
dzialania aktywnego gracza natychmiast si¢ konczy. Nie
rozpatruje on zadnych kart ani opiséw pola, na ktdre si¢
przesunal.

Ramki modyfikujace ruch

Na dwdch polach planszy (Kosmiczny Wrak i Straznik

Szczeliny) znajduja sie specjalne miejsca, okreslane jako

RAMKI MODYFIKUJACE RUCH. Za kazdym razem,
kiedy gracz rozpoczyna swoja faze ruchu na polu z
ramka modyfikujaca ruch albo podczas swojej fazy ruchu
wkracza na pole z ramka modyfikujaca ruch, natychmiast

. rozpatruje jej opis. Po rozpatrzeniu ramki modyfikujacej
v ruch, gracz kontynuuje normalnie swojg faze ruchu.

Kiedy gracz przechodzi z jednego sektora do drugiego,
to podczas wkraczania do nowego sektora moze zmieni¢
kierunek swojego ruchu.

.

Swiata Braxas. Nastgpnie gracz rozpatruje opis pola Demonicznego

Przyktad: Gracz rozpoczyna swojq faze ruchu

w Nawiedzonej Gromadzie Gwiazd. Wyrzuca na kosci

B i decyduje ruszac si¢ przeciwnie do ruchu wskazéwek —
zegara. Za pierwszy punkt ruchu przesuwa sie na pole

Kosmicznego Wraku. Rozpatruje ramke modyfikujgcg ruch

z tego pola, ktéra pozwala mu wydac kolejny punkt ruchu,

aby przesungc sig na pole Portalu Pajeczego Traktu. Gracz
postanawia zmienic¢ kierunek ruchu na zgodny z ruchem

wskazowek zegara i za trzeci punkt ruchu przesuwa sig na '
pole Przedgérza Liliath. !

Gracz moze rozpatrzy¢ ramke modyfikujaca ruch ze
swojego pola, rowniez na poczatku swojej fazy ruchu.

Sektor wewngtrzny

Aby dostac si¢ do sektora

wewnetrznego, gracz musi posiadaé it
relikwie i wykona¢ ruch z pola

Straznika Szczeliny. :

Kierunek

Po wejéciu do sektora wewnetrznego
ruchu

gracz nie rzuca juz koscig aby sie ruszy¢
i nie moze wydawa¢ punktéw ruchu.
Zamiast tego gracz w swojej fazie ruchu przesuwa sie

o jedno pole, w kierunku wyznaczonym przez strzatke,
znajdujacg si¢ na jego aktualnym polu. W sektorze
wewnetrznym gracz nie moze korzystac z efektow

i specjalnych zdolno$ci modyfikujacych jego ruch.

Po wejsciu do sektora wewnetrznego gracz nie moze
wroci¢ do poprzednich sektorow (chyba ze zostanie
pokonany lub spaczony).

Bedac w sektorze wewnetrznym gracz musi w swojej fazie
ruchu przesunac si¢ o jedno pole do przodu i podczas
swojej fazy dzialania zawsze musi rozpatrzy¢ opis na
swoim polu. W sektorze wewnetrznym gracz nie moze
dobiera¢ ani rozpatrywac kart Zagrozenia. Kiedy gracz
dotrze do pola scenariusza na srodku planszy, nie moze si¢
juz rusza¢. Dopoki gracz pozostaje na polu scenariusza,

w kazdej fazie dziatania musi rozpatrzy¢ polecenia opisane
w sekeji ,Konfrontacja” na arkuszu scenariusza.

Szczelina w Osnowie

Gdy gracz wejdzie na pole Szczeliny w Osnowie (pierwsze
pole sektora wewnetrznego), jego faza ruchu natychmiast
sie konczy.

Podczas fazy dzialania, opis na polu Szczeliny w Osnowie
zmusza gracza, aby poruszyl si¢ do przodu o jedno pole, .
plus jedno dodatkowe pole za kazdy spetniony warunek '
wymieniony w opisie. Gracz nie rozpatruje opisow pol

przez ktore przechodzi, ale musi natychmiast rozpatrzy¢

opis pola, na ktérym zakonczyl ruch.

Przyktad: Gracz rozpoczyna faze dziatania na polu Szczeliny -
w Osnowie. Przesuwa sig o jedno pole, plus jedno dodatkowe pole, .
poniewaz jego postac ma 9 poziom, oraz kolejne dodatkowe pole,
poniewaz postanawia natychmiast odrzucic 8 zetonow wplywow.
Przesuwa sig wiec o trzy pola i zatrzymuje na polu Demonicznego

Swiata Braxas, ignorujgc wszystkie pozostale pola, przez ktére

przechodzil.



Dodatkowe wyjasnienia

W tej czgsci opisano zasady dotyczace szczegdlnych
przypadkow, ktére moga wystapi¢ podczas gry.

Ziota zasada

Za kazdym razem, gdy specjalna zdolnos¢ lub opis
pola méwi co innego niz zasady podstawowe, specjalna
zdolno$¢ lub opis pola posiada pierwszenstwo.

Nie mozna

Za kazdym razem, gdy specjalna zdolnos¢ lub opis pola
mowi, ze gracz ,,nie moze” skorzystac z karty, akcji, lub
zdolnosci, to gracz nie jest w stanie tego zrobi¢. Innymi
stowy, jesli jakas zdolnos$¢ zabrania uzycia kart, akcji
lub zdolnosci, to posiada ona pierwszenstwo ponad
wszystkimi innymi kartami, zdolno$ciami i efektami.

Przyktad: Karta Spaczenia ,,Krwawy szal” mowi, Ze gracz
nie moze unikac¢ wrogéw. Tak wiec Zabéjczyni Callidus
nie moze unika¢ zadnych wrogéw, mimo Ze jej specjalna
zdolnos¢ normalnie jej na to pozwala.

Specjalny ruch

Jesli gracz rozpatruje karte zapewniajacg mu specjalny
ruch podczas jego fazy ruchu, to moze skorzystac z tego
specjalnego ruchu, nawet jesli karta zostaje odrzucona
podczas tej tury. Jesli gracz traci ture, moze skorzystac ze
specjalnego ruchu w swojej najblizszej fazie ruchu.

W celu przypomnienia o mozliwosci specjalnego ruchu,
gracz moze polozy¢ swoj zeton gracza pod popiersiem swojej
postaci. Jesli tego typu przypomnienie wchodzi

w konflikt z zasadami gry, to zasady gry maja pierwszenstwo.

Jesli jakas zdolnos¢ przesuwa gracza na inne pole (np. opis
na polu Portalu Pajeczego Traktu), to nie przechodzi on
przez zadne inne pola, lecz przenosi si¢ bezposrednio na
pole docelowe.

Podejmowanie decyz;ji

Jesli efekt uzalezniony jest od jakiego$ warunku i jest
wiecej niz jedna opcja spelniajaca ten warunek, to
aktywny gracz decyduje, ktéra opcja jest brana pod
uwage, albo w jakiej kolejnosci je uwzglednic.

Najnizszy i najwyzszy atrybut

Jesli jakis efekt odnosi si¢ do najwyzszego albo
najnizszego atrybutu gracza, a gracz posiada dwa lub
wiecej atrybutéw o tej samej wartosci, to wybiera, ktory
z atrybut6w jest brany pod uwage.

Zdolnosci opcjonalne

Zdolnosci posiadajace w opisie zwrot ,mozesz’, s3
opcjonalne - gracz decyduje, czy korzysta ze zdolnosci.

Wszystkie inne zdolnosci kart i postaci s3 obowigzkowe
i gracz musi si¢ do nich zastosowac, jesli jest w stanie.

o e A
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