


Wprowadzenie Opis gry

dy tylko wkraczacie do staroZytnych ruin, tunel za Warhammer Quest: Przygodowa gra karciana to gra
wami zawala si¢. Dookola rozlega si¢ nikczemny kooperacyjna dla 1-4 graczy. Wcielaja si¢ oni w druzyne
Smiech jakichs stworéw. Nie ma szans, zebyscie bohateréw i wspdlnie probuja przebrnaé przez szereg

przygdd, mierzac sie ze ztem i chaosem Starego Swiata

przekopali si¢ przez zawalisko — jedyne, co wam
w uniwersum Warhammer.

pozostaje, to znalezé inne wyjscie...

Gra zawiera kampanie ,,Niewygodne przymierze’, ktéra
sklada sie z pieciu przygdd. Gracze moga ja rozegraé
KORZYSTANIE Z TEj INSTRUKCJI podczas jednego dlugiego spotkania, ale nic nie stoi na
Instrukeja ,,Zasady Wprowadzajace” zostata przeszkodzie, aby podzieli¢ kampanie na kilka krétszych
napisana z mysla.o nowych graczach, aby sesji. Ponadto w pudetku znajduje si¢ rowniez przygoda
w przystepny sposéb nauczy<¢ ich‘podstawowych »Zagubieni w ciemnosciach”. To pojedyncza przygoda,
regul Warhammer Quest: Przygodowej-gry lecz dzigki zmodyfikowanym zasadom mozna
karcianej. W zwiazku z tym instrukcja ta fiie w niej rozwija¢ bohateréw tak, jak w kampanii
uwzglednia wielu wyjatkéw i wzajemnych (patrz ,,Samodzielne przygody” na stronie 14).
zaleznosci pomiedzy kartami. Zagadnienia, Zaréwno podczas kampanii, jak i samodzielnej przygody
ktérych nie poruszono w tej instrukcji, zostaly bohaterowie rosng w sile, znajduja nowy ekwipunek
opisane w Kompletnej Ksiedze Zasad. i zyskuja potezniejsze umiejetnosci, aby stawi¢ czola coraz

trudniejszym wyzwaniom.
1 Kompletna Ksi¢ga Zasad 6 arkuszy przygod 6 kosci

(dwustronnych) (3 bohatera, 3 wroga) 1 zeton przywodcy
druzyny

20 zetonow
sukcesow

Zawarto$é pudelka

1 zeton
zagrozenia

12 kart bohateréw 39 karty akcji K b
(4 bohaterdw, 3 karty (4 bohaterow, 8 kart 50 kart wrogow 26 kart obszarow . )
na bohatera) na bohatera) 9 zetonow postepu
(dwustronnych)
12 kart legendarnego 33 karty ekwipunku 45 7etondw ran

ekwipunku

12 kart stanéw (3 rodzaje, 38 kart lochu dwust h
4 karty kazdego rodzaju) (dwustronnych)
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Samouczek

Regutl gry Warhammer Quest najtatwiej nauczy¢ sie,
rozgrywajac samouczek. Po przyswojeniu podstaw
opisanych w pierwszej czeéci instrukeji gracze moga
przygotowac rozgrywke szkoleniowa zgodnie

z podpunktami wymienionymi ponizej. Po ukonczeniu
samouczka gracze mogg zapoznac si¢ z zasadami
zaawansowanymi, opisanymi w dalszej czeéci instrukeji.
Po poznaniu zasad zaawansowanych gracze sa juz gotowi
do rozegrania kampanii.

1.

Wybdr bohateréw: Kazdy gracz wybiera jednego
z czterech dostepnych bohateréw: krasnoludzkiego
Zelazotamacza, le$ng elfke Strazniczke Sciezek,
Kaptana-Wojownika albo Czarodziejke Plomienia.

Kazdy gracz bierze zestaw czterech kart akeji
podstawowych swojego bohatera oraz jego karte
bohatera z najmniejsza wartoscig w prawym dolnym
rogu. Jesli w rozgrywce bierze udziat tylko jeden
gracz, powinien poprowadzi¢ dwoch bohaterow.

Wrylozenie karty obszaru: Karte obszaru ,Gestwa
pajeczyn” nalezy wylozy¢ odkryta w taki sposéb,
aby wszyscy gracze widzieli jej tres¢. To wlasnie ten
obszar gracze beda bada¢ podczas samouczka.

Przygotowanie talii lochu: Dwie kopie karty
»Zamknieta skrzynia zlota’, karte ,,Spaczen” oraz karte
»Dzialo” nalezy odlozy¢ do pudetka - nie beda one
potrzebne podczas samouczka. Nastepnie potasujcie
pozostate karty lochu, tworzac z nich talie lochu,

i poloicie ja zakryta w zasiegu wszystkich graczy.

Rozstawienie wrogow: W kartach wrogéw nalezy
wyszuka¢ dwie szare karty ,,R6j szczuréw’, dwie
szare karty ,,Lucznik nocnych goblinéw” i dwie
szare karty ,,Olbrzymi wilk”. Karty te nalezy
potasowac i wyltozy¢ losowo po jednej odkrytej
karcie przed kazdym bohaterem oraz dwie zakryte
na $rodek obszaru gry, aby kazdy gracz miat do nich
tatwy dostep. Niewyltozone karty wrogéw nalezy
odlozy¢ do pudetka.

Przygotowanie puli: Zetony ran, sukceséw
oraz postepu nalezy podzieli¢ na stosy i polozy¢
je w zasiegu wszystkich graczy. Podobnie nalezy
zrobi¢ z ko$¢mi i kartami standw.

Wybranie przywdédcy druzyny: Nalezy wybra¢
jednego gracza, ktory zostanie przywddca druzyny.
Gracz ten otrzymuje zeton przywoédcy druzyny

i kiedy gra sie zacznie, bedzie wykonywal swojg ture
jako pierwszy.

SAMOUCZEK - SCHEMAT PRZYGOTOWANIA DO GRY (DLA DWOCH GRACZY)

rY’
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Rozgrywka

Rozgrywka w Warhammer Quest podzielona jest
na rundy. Podczas rundy gracze po kolei aktywuja
bohateréw, nastepnie aktywuje si¢ kazdy wrog,

a na koniec rozpatrywany jest efekt obszaru.

AKTYWACJA BOHATERA

Kazda runda rozpoczyna si¢ od aktywacji bohateréw.
Poczawszy od przywodcy druzyny i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, kazdy bohater aktywuje sie.
Aktywacja bohatera polega na wykonaniu jednej

z dostepnych akgji.

Wykonywanie akcji
Kazdy bohater posiada cztery karty akgji,
po jednej kazdego typu:

Wsparcie Atak

Eksploracja Odpoczynek

Aby wykonac¢ akeje, bohater musi wybra¢ i wyczerpac
jedna ze swoich PRZYGOTOWANYCH akgji.

Przygotowana Wyczerpana
akcja akcja

Kazdy bohater posiada jedna akcje, na ktérej widnieje
symbol przygotowania. Kiedy aktywny bohater wykona
akcje posiadajaca symbol przygotowania,
przygotowuje wszystkie swoje akcje (akcje

z symbolem réwniez). Tym sposobem

w kolejnej rundzie wszystkie cztery akcje
beda dostepne. W grze mogg pojawic sie
efekty, ktore nakazuja bohaterowi
wyczerpa¢ jakas akcje, efekty takie nie moga
jednak wyczerpac¢ akeji z symbolem przygotowania.

Symbol
przygotowania

Po wybraniu karty akgji aktywny bohater rozpatruje
od gory do dotu efekty, ktdre na niej opisano.

Efekty na karcie wsparcia

Podstawowy efekt kazdej karty akeji to inaczej AKCJA.
Jej nazwa zapisana jest pogrubionymi, wielkimi
literami. Aby rozpatrzy¢ akcje, aktywny bohater bierze
odpowiednig liczbe kosci i rzuca nimi.

USTALANIE PULI KOSCI
Aktywny bohater bierze jedng biala ko$¢ za kazdy symbol
kosci widniejacy po nazwie akcji.

Akcja wsparcia z dwoma
symbolami kosci

Nastepnie aktywny bohater bierze jedna czarng ko$¢ za
kazdego przygotowanego wroga w swojej strefie star¢.

Przygotowany wrég

Wyczerpany wrog

Wrég moze znajdowac si¢ albo w STREFIE STARC
ktorego$ bohatera, albo w CIENTU. Wrog na obszarze
gry bohatera znajduje sie w jego strefie star¢é. Wrog na
$rodku obszaru gry znajduje si¢ w cieniu, co oznacza
jednoczesnie, ze nie znajduje sie w strefie star¢ Zadnego
bohatera. Na poczatku samouczka w cieniu znajduje
sie dwoch zakrytych wrogdw, a w strefie star¢ kazdego
bohatera po jednym odkrytym.



RZUCANIE KOSCMI
Po ustaleniu puli koéci aktywny gracz rzuca nimi
i rozpatruje wyniki:
« Sukces (?X): Za kazdy X aktywny bohater otrzymuje
jeden sukces dla swojej akcji. W zaleznosci od
wykonywanej akeji sukcesy zapewniaja inne efekty

(patrz ,,Rozpatrywanie sukcesow” po prawej).

o Krytyczny sukces (3%): Za kazdy
aktywny bohater otrzymuje jeden
sukces dla swojej akeji i rzuca ko$cia
ponownie. Bohater moze wykorzystaé
zetony sukcesow (&) z puli, aby przed
przerzuceniem kosci zaznaczyc,
ile sukcesow juz uzyskat.

o Obrona (¥): Za kazdy ¢ aktywny bohater
zmniejsza o jeden liczbe ran (@), ktore miatby
przyjac podczas biezacej akgji (patrz ,,Przyjmowanie
ran” na stronie 8).

o Atak (N): Za kazdy N jeden przygotowany
wrog w strefie star¢ bohatera wykonuje atak
(patrz ,, Atak wroga” ponizej).

o Nemezis (¢8): W samouczku symbole nemezis nie
wywoluja Zadnego efektu i nalezy je zignorowac.

ATAK WROGA

Kazdy symbol ataku (X) sprawia, ze jeden z wrogéw
w strefie star¢ aktywnego bohatera wykonuje atak.
Kazdy wrog moze wykonac tylko jeden atak na akcje.

\
Wartos¢ ataku wroga

Jesli w strefie star¢ bohatera jest wiecej wrogéw niz
wyrzuconych symboli ataku, niektorzy wrogowie nie beda
atakowac podczas tej akcji. Wrogowie z wyzszg warto$cia
ataku atakuja w pierwszej kolejnosci

Rozpatrujgc symbole ataku (), aktywny bohater sumuje
warto$ci ataku atakujacych wrogéw i odejmuje od tego
liczbe wyrzuconych symboli obrony (). Uzyskany wynik
to liczba ran, ktéra przyjmuje (patrz ,,Przyjmowanie ran”
na stronie 8).

Zeton sukcesu

ROZPATRYWANIE SUKCESOW

W zaleznosci od wykonywanej akeji uzyskane sukcesy
zapewniajg bohaterowi nastepujace afekty:

Eksploracja: Akcja eksploracji pozwala
bohaterowi bada¢ obszar i odnajdywac
przydatne przedmioty.

Podczas akeji eksploracji aktywny bohater
umieszcza jeden zeton postepu na karcie
obszaru ,,Gestwa pajeczyn” za kazdy sukces.

Odpoczynek: Akcja odpoczynku pozwala
: bohaterowi leczy¢ rany.

Podczas akeji odpoczynku aktywny bohater
leczy jedna rane za kazdy sukces (patrz ,,Rany”
na stronie 8).

Wsparcie: Akcja wsparcia pozwala bohaterowi
wspomoc przyszle akcje innego bohatera.
Przed wykonaniem akcji wsparcia aktywny
bohater wybiera innego bohatera (nie siebie),
ktérego chce wesprze¢. Nastepnie za kazdy
uzyskany sukces wybrany bohater otrzymuje
jeden zeton sukcesu (9), ktéry umieszcza na
jednej ze swoich kart akeji. Na kazdej karcie
akcji moga si¢ znajdowa¢ maksymalnie dwa
zetony sukcesow (89). Kiedy bohater bedzie
wykonywat akcje, moze wykorzystaé zetony
sukcesow lezace na karcie wykonywanej akcji
(patrz ,,Zetony sukceséw” na stronie 8).

Atak: Akcja ataku pozwala bohaterowi walczy¢
z wrogami oraz $cigga¢ dodatkowych wrogow
do swojej strefy star¢.

Przed wykonaniem akgji ataku aktywny
bohater wskazuje cel ataku, wybierajac
jednego z wrogéw w swojej strefie star¢.
Wybrany wrog przyjmuje jedng rane (#) za
kazdy sukces (patrz ,Rany” na stronie 8).

Jesli akcja ataku zawiera zwrot ,, Atak
dystansowy”, bohater moze wskaza¢ dowolnego
wroga, nawet takiego, ktory nie znajduje sie

w jego strefie star¢, lecz w strefie star¢ innego
bohatera albo w cieniu.

Niektore akcje ataku pozwalajg bohaterowi
wskaza¢ wiecej niz jednego wroga. Kiedy celem
jest kilku wrogéw, aktywny bohater rozdziela
rany pomiedzy nich wedle wlasnego uznania.
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Z.AKRYCI WROGOWIE

Zakrytych wrogéw traktuje sie tak samo jak odkrytych,
jednak tre$¢ ich kart jest nieznana. Zakrytego wroga
odkrywa sie w nastepujacych sytuacjach:

o kiedy jakis efekt sprawia, ze wrog musi przyjac rane,
o kiedy wrog przesuwa si¢ do strefy star¢,

« zanim wrdg zostanie aktywowany (patrz ,, Aktywacja
wroga’ po prawej).

Odkrytych wrogéw nie mozna juz zakry¢
(nawet je$li wczesniej byli zakryci).

ZASADY WPROWADZAJACE ~2&

PRZYKEADOWA AKTY WACJA BOHATERA

1. Zelazotamacz aktywuje sie i wybieralkarte akcji
»Bezlitosne natarcie”. Decyduje sie nie’korzysta¢
z pierwszego efektu (ktory pozwala przesunaé
do strefy star¢ dodatkowych wrogow)
i przechodzi do ataku.

. Ten atak pozwala bohaterowi wskazaé'dwoch
wrogow w jego strefie star¢: Olbrzymiego wilka
oraz Roj szczuréw. Bohater rzuca dwiema
bialymi ko$¢mi ze swojej akeji oraz dwiema
czarnymi (po jednej za kazdego wroga w strefie
starc¢).

. - Jeden symbol \ oznacza, ze wrog z wyzsza
wartoscia ataku wykonuje atak — w tym
przypadku Olbrzymi wilk z warto$cig ataku
»2". Symbol ¥ zmniejsza o jeden liczbe
przyjmowanych ran. Zelazotamacz przyjmuje
wiec 10 i ktadzie zeton rany na'swojej karcie
bohatera.

;- Poniewaz Zelazotamacz atakuje, przydziela
symbol X jednemu ze wskazanych wrogéw;
wybdr pada na Roj szcziirow.'Réj szczurow
przyjmuje 1@ i'na jego karcie polozonyzostaje

" zeton rany.

AKTYWACJA WROGA

Kiedy wszyscy bohaterowie si¢ aktywuja, przychodzi kolej
na aktywacje wrogow. Poczawszy od przywddcy druzyny
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy bohater aktywuje jednego przygotowanego wroga.
Bohaterowie aktywuja w ten sposdb kolejnych wrogéw,
az wszyscy wrogowie w grze beda wyczerpani.

WYBOR WROGA

Kiedy bohater wybiera wroga do aktywacji, w pierwszej
kolejno$ci musi wybraé przygotowanego wroga w swojej
strefie star¢, o ile to tylko mozliwe. Jesli w jego strefie star¢
nie ma zadnych wrogéw albo wszyscy wrogowie w jego
strefie star¢ sa wyczerpani, aktywuje przygotowanego
wroga w cieniu.

Jesli w cieniu réwniez nie ma przygotowanych wrogow,
bohater nie aktywuje zadnego wroga i kolej aktywacji
wroga przechodzi na nastepnego bohatera.



ROZPATRYWANIE EFEKTOW WROGOW

Na kazdej karcie wroga znajduje si¢ pasek efektow,
na ktérym widnieje jedno lub kilka stow kluczowych,
do ktérych przypisano rozmaite efekty.

Pasek efektow

Po wybraniu wroga bohater rozpatruje od lewej do prawe;j
stowa kluczowe, widniejace na jego pasku efektow. Kazde
stowo kluczowe wplywa na bohatera, ktéry aktywuje
wroga.

Trzy podstawowe stowa kluczowe pojawiajace sie na
wiekszos$ci kart wrogdw rozpatruje sie w nastepujacy
sposob:

« Natarcie: Wrog przesuwa si¢ do strefy star¢ bohatera,
ktory go aktywuje. Jesli wrdg znajduje sie juz w strefie
star¢ tego bohatera, efekt jest ignorowany.

o Odwrét: Wrog przesuwa si¢ odkryty do cienia. Jesli
wrog juz znajduje si¢ w cieniu, efekt jest ignorowany.

« Ranienie: Jesli wrog znajduje sie
w strefie star¢ bohatera, bohater
przyjmuje tyle ran (#), ile wynosi
warto$¢ ataku wroga (patrz
»Przyjmowanie ran” na stronie 8).
Jesli wrég znajduje sie w cieniu, rany
przyjmuje bohater, ktéry aktywuje
wroga.

Wartos¢ ataku
wroga

Oprocz tych trzech podstawowych stéw kluczowych na
wielu kartach wrogéw pojawiaja si¢ unikatowe stowa
kluczowe, takie jak ,,Rozszarpanie” lub ,,Zer”, Efekty
powigzane z takimi stowami kluczowymi opisane sg na
karcie wroga.

Po rozpatrzeniu catego paska efektow wrdg zostaje
wyczerpany. Kiedy wszyscy wrogowie zostang wyczerpani,
aktywacja wrogow konczy si¢. Gdy to nastapi, wszyscy
wrogowie zostaja przygotowani.

DZIELENIE SIE INFORMACJAMI

Warhammer Quest: Przygodowa :gm karciana
“ to gra kooperacyjna. Oznacza to,ze druzyna
moze dowolnie omawiac strategie i dzieli¢ si¢
informacjami. Kazdy gracz moze w dowolnym
““momencie sprawdzac tre$¢ kart lezacych na
obszarach gry innych graczy.

EFEKTY OBSZARU

Po aktywacji bohater6w i wrogéw druzyna rozpatruje
efekty powigzane z obszarem. Kazdy obszar posiada
unikalne efekty, ktére opisano na jego karcie.

W samouczku druzyna rozpatruje efekt obszaru
»Gestwa pajeczyn’, zgodnie z ktérym przywddca
druzyny musi wyczerpa¢ jedng karte akeji, na ktdrej
nie ma symbolu przygotowania. Jesli wszystkie jego
karty akgji bez symbolu przygotowania s3 wyczerpane,
efekt jest ignorowany.

Na kazdej karcie obszaru Efekt obszaru

znajduje si¢ réwniez wartos$¢

eksploracji. W samouczku

druzyna zwycieza, kiedy

liczba zetonéw postepu na

karcie obszaru réwna bedzie \
warto$ci eksploracji i wszyscy

wrogowie beda pokonani

Uwaga: W lewym
dolnym rogu kazdej karty
obszaru widnieja wartosci
rozstawienia. Podczas
samouczka nalezy je
zignorowac.

Wartosé
eksploracji

KONIEC RUNDY

Na koniec kazdej rundy przywoédca druzyny przekazuje
zeton przywédcy druzyny bohaterowi po lewej, ktory
w nastepnej rundzie bedzie si¢ aktywowat jako pierwszy.
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Dodatkowe zasady

W tej czedci opisano dodatkowe zasady, ktore potrzebne
beda podczas samouczka.

KARTY LOCHU

Po akgji eksploracji bohater dobiera i rozpatruje jedna
karte lochu z talii lochu. W grze wystepuja dwa rodzaje
kart lochu: PRZEDMIOTY i WYDARZENIA.

Przedmioty

Przedmioty to rzeczy, ktore bohater moze
znalez¢ eksplorujac obszar. Wiekszo$¢ przed-
miotéw zapewnia bohaterowi przydatne,
jednorazowe efekty. Kiedy bohater dobierze
przedmiot, kladzie go na swoim obszarze gry
i moze z niego skorzysta¢ zgodnie z opisem

na karcie. Karta

przedmiotu
Wydarzenia

Wydarzenia to pozytywne lub negatywne sytu-
acje, ktére moga mie¢ miejsce podczas eksplo-
racji obszaru. Kiedy bohater dobierze wydarze-
nie, musi natychmiast odczytac i zastosowac
sie do jego tresci. Nastepnie karta wydarzenia
trafia na stos odrzuconych kart lochu.

Karta

Uwaga: W lewym dolnym rogu niektorych wydarzenia

kart lochu widnieje symbol skarbu. Podczas
samouczka nalezy go zignorowac.

STANY

Wyrdzniamy trzy rdzne stany: wzmocnienie,

krwawienie i choroba. Kazdy z nich wywiera

pewien czasowy efekt na bohatera. Kiedy bo-
hater otrzymuje jakis stan, kladzie odpowied-
nig karte stanu na swoim obszarze gry.

Na kazdej karcie stanu opisano, jaki wywiera
efekt na bohatera i w jakich okoliczno$ciach
jest odrzucana. Bohater nie moze posiada¢
kilku kart tego samego stanu na raz.

Karta
stanu

ZETONY SUKCESOW

Kiedy bohater otrzymuje zetony sukceséw (np. wskutek
akeji wsparcia), kladzie je na swoich kartach akeji.

Na kazdej karcie moga znajdowa¢ si¢ maksymalnie

2 zetony sukcesow.

Zanim bohater rzuci ko§¢mi, moze wyda¢ dowolng liczbe
zetonow sukcesow (%) ze swojej karty akeji, ktora whasnie
wykonuje. Kazdy wydany w ten sposdb sukces trafia

na obszar gry i bedzie dodany do sukceséw wyrzuconych
na kosciach. Po zakonczeniu akcji wydane zetony
sukceséw wracajg do puli.
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Odniesione obrazenia przedstawiane sg za po-
mocg zetondw ran. Zetony ran sg dwustronne ‘
i w zaleznosci od tego, ktora strona jest widocz-

na, oznaczaé beda ,1” albo ,,3” rany (#). Zeton ran

Przyjmowanie ran

Za kazdym razem, kiedy bohater albo wrég przyjmuje
rany (), na jego karcie umieszczane sg zetony ran

o odpowiedniej wartosci.

Kazdy bohater i wrég posiada okre§long warto$¢ zdrowia.
Jesli warto$¢ ran na karcie bohatera/wroga jest rowna lub
wyzsza od jego warto$ci zdrowia, ten bohater/wrég zostaje
POKONANY (patrz nizej).

Wartosé
zdrowia

Leczenie ran

Za kazdym razem, kiedy bohater albo wrog leczy rany (@),

z jego karty usuwane sg zZetony ran o odpowiedniej wartosci,
ktére nastepnie wracajg do puli.

Pokonany

Kiedy ktorys bohater zostanie pokonany, samouczek na-
tychmiast si¢ konczy. Podczas normalnej rozgrywki poko-
nany bohater zostaje wyeliminowany z przygody, ale wraca
do gry w etapie osady (patrz ,Kampania” na stronie 13).

Gdy pokonany zostaje wrog, jego karta jest odrzucana,
a znajdujace sie na niej Zetony ran wracajg do puli.

Stop! .

. Gracze sa gotowi-do rozegrania;samouczka
Warhammer Quest: Przygodowej gry karciane;.
Druzyna zwycieza, jesli pokona wszystkich
wrogow i zgromadzi przynajmniej-siedem zetonow

i postepu na karcie obszaru ,,Gestwa pajqczy.n”. Jesli -
ktorykolwiek z bohateréw zostanie pokonany,
samouczek Konczy sie przegrang druzyny.

Po ukonczeniu samouczka gracze moga przejs¢ do
dalszej czesci instrukeji. Na stronie 9 znajduja sie
»Zasady zaawansowane’, objasniajace; jak rozegra¢
pelna przygode.



Zasady zaawansowane

Po rozegraniu samouczka gracze wiedzg juz, jak rozpatruje
sie akcje bohater6w i wrogdw. W tej czesci instrukeji
gracze zapoznajg si¢ z zaawansowanymi zasadami, ktore
umozliwiag im rozegranie pierwszej przygody w kampanii.

PrzYGODY

Warhammer Quest: Przygodowa gra karciana zawiera
pie¢ nastepujacych po sobie przygdd, ktore razem tworza
kampanie ,,Niewygodne przymierze”. Oprocz tego,

w pudelku znajduje si¢ réwniez samodzielna przygoda
»Zagubieni w ciemnosciach”

Arkusz przygody

Kazda przygoda posiada

wlasny arkusz, na ktérym
opisano wszelkie informacje
potrzebne do przygotowania

i rozegrania jej. Kazdy arkusz jest
dwustronny. Na jednej stronie
znajduja si¢ informacje dotyczace
przygotowania do gry, wstep
fabularny oraz konsekwencje
(nagrody i kary) zwigzane ze zwyciestwem i porazka.

Te strong arkusza bohaterowie sprawdzajg przed oraz

po rozegraniu przygody. Druga strona arkusza zawiera
specjalne zasady, warunki zwycigstwa i porazki, tor
zagrozenia oraz efekty zagrozenia (patrz ,Faza zagrozenia”
na stronie 10). Z tej strony arkusza bohaterowie korzystaja

Arkusz przygody

w trakcie rozgrywki.

REGUEY PRZYGODY

Kazda przygoda wprowadza specjalne zasady, ktore
opisano w ramce nad torem zagrozenia. To bardzo wazne,
aby druzyna zapoznala si¢ z tymi zasadami przed
rozpoczeciem przygody.

Ramka z opisem regut przygody

ROZSTAWIANIE WROGOW

Wiele efektéw gry nakazuje druzynie ROZSTAWIC
wrogdw. Kiedy nalezy rozstawi¢ kilku wrogow, kazdy
gracz, poczawszy od przywddcy druzyny i kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, rozstawia po jednym
wrogu. Aby rozstawi¢ wroga, bohater dobiera karte z talii
wrogow i kladzie jg odkrytg w swojej strefie star¢.

PORZADEK GRY

Jak wspomniano podczas samouczka, rozgrywka

w Warhammer Quest: Przygodowgq gre karciang sklada sie
z serii rund. Kazda z rund podzielona za$ jest na cztery
fazy, ktére rozgrywa si¢ w podanej kolejnosci:

1. Faza bohaterow: Bohaterowie aktywuja si¢ zgodnie
z opisem w samouczku.

2. Faza wrogow: Wrogowie aktywuja sie zgodnie
z opisem w samouczku.

3. Faza obszaru: Druzyna moze przemiescic si¢ na
nowy obszar i musi rozpatrzy¢ efekty obszaru, na
ktérym sie znajduje (patrz ,Faza obszaru” ponizej).

4. Faza zagroZenia: Druzyna zwieksza zagrozenie
i musi rozpatrzy¢ ewentualne efekty zagrozenia
(patrz ,,Faza zagrozenia” na stronie 10).

Faza obszaru

Podczas tej fazy druzyna moze przemiesci¢ sie na nowy
obszar i musi rozpatrzy¢ efekty obszaru, na ktérym sie
znajduje. Nastepnie druzyna przechodzi do fazy zagrozenia
(patrz ,,Faza zagrozenia” na stronie 10).

Efekty obszaru

Na kazdej karcie obszaru widnieje jakis efekt.

W fazie obszaru druzyna czyta tre$¢ karty i rozpatruje ja,
jesli to konieczne. Niektore efekty obszar6w wymagaja
okreslonych warunkéw i nie sg rozpatrywane co runde.

Przemieszczanie druzyny

Kiedy liczba zZetonéw postepu na karcie obszaru jest
réwna lub wyzsza od wartosci eksploracji, taki obszar
uznaje si¢ za W PEENI ZBADANY. Jesli obszar jest
w petni zbadany, druzyna moze w fazie obszaru
przemiescic si¢ na nowy obszar.

Kiedy druzyna przemieszcza si¢, poprzednia karta obszaru
zostaje odrzucona, a znajdujace si¢ na niej Zetony postepu
wracaja do puli. Dodatkowo kazda karta wroga (nie
nemezis) znajdujaca sie w cieniu zostaje odrzucona
(patrz ,Nemezis” na stronie 11). Nastepnie przywddca
druzyny dobiera nowa karte z talii obszaréw, ktadzie jg
odkrytg na obszarze gry i rozstawia wrogow.
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Rozstawianie

Kiedy druzyna sig¢ Zwykte
przemieszcza i odkrywa rozstawienie
nowy obszar, musi
rozstawi¢ tylu wrogéw,
ilu wskazuje wartos¢
rozstawienia na nowej
karcie obszaru. Kazda
karta obszaru posiada dwie wartosci rozstawienia.
Wartos$¢ na czerwonym tle informuje, ilu wrogdw
zostaje rozstawionych na zwyklych warunkach

(patrz ,,Rozstawianie wrogdéw” na stronie 9). Wartos¢
na czarnym tle informuje, ilu zakrytych wrogow zostaje
rozstawionych do cienia.

Rozstawienie
do cienia

FAZA ZAGROZENIA
Podczas tej fazy druzyna zwieksza zagrozenie, przesuwajac
zeton na torze zagrozenia o jedno pole w prawo.

Zwigkszenie zagrozenia na torze zagrozenia

Po zwigkszeniu zagrozenia druzyna rozpatruje efekty
zagrozenia odpowiadajace kolorowi pola, na ktdre
przesunieto zeton. Efekty zagrozenia powigzane s

z polami w kolorze zielonym, niebieskim i czerwonym.
Jesli zeton nie przesunat si¢ na takie pole, w tej fazie nie
rozpatruje sie efektu zagrozenia.

Zielony efekt zagrozenia

Jesli zeton zagrozenia dotrze do konca toru, za kazdym
razem gdy bedzie mial si¢ ponownie przesung¢, pozostaje
na swoim miejscu. Mimo to nalezy rozpatrzy¢ wszystkie
efekty, jakby zeton wiasnie przesunal si¢ na ostatnie pole
toru.

LIMIT STREFY STARC

W strefie star¢ bohatera miesci si¢ maksymalnie trzech
wrogow na raz. Jesli w strefie star¢ bohatera jest juz trzech
wrogow, a jakis efekt sprawia, ze powinien si¢ tam pojawi¢
kolejny wrég, bohater przyjmuje tyle ran, ile wynosi atak
nadmiarowego wroga i zamiast w strefie star¢ umieszcza
go odkrytego w cieniu.
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ODPORNOSCE

Na niektorych kartach wrogéw widnieje

warto$¢ odpornosci. Za kazdym razem,

kiedy wrog z odpornoécia ma przyja¢ rany

z akgji ataku, ignoruje tyle ran, ile posiada Q
odpornosci. Przyktadowo, jesli odpornosé

wroga wynosi ,,2” i ma przyjac trzy rany,
zamiast tego przyjmuje jedna rane. Jesli
jakis efekt zmusza wroga bezposrednio
do przyjecia ran, jego odpornos¢ jest
ignorowana.

Wartosé
odpornosci

Poziomy

Karty wrogow, obszaréw i arkusze przygdd maja
przypisane poziomy. Poziom kazdego elementu
zaznaczono w lewym gérnym rogu.

Celem poziomow jest okreslenie podczas przygotowania
do gry, ktorzy wrogowie i obszary biorg udzial w danej
przygodzie.

= N

Poziom

WYMAGAJACA PRZYGODA

_Warhammer Quest: Przygodowa gra karciana to
gra kooperacyjna z wysokim poziomem trudnosci,
ktory zapewnia duza regrywalnosc. Nowi gracze
dopiero uczg sie gry i rozwijaja swoje-umiejetnosci,
wiee porazki w kilku pierwszych przygodach nie sg
niczym niezwyklym, zwlaszcza jesli w grze bierze
udzial mniej niz czterech bohateréw. Zwyciestwo
zalezy nie tylko od ekwipunku i przemy$lanego
rozwoju druzyny, ale rowniez od umiejetnosci
wspolpracy i przezwyciezania przeszkod w sposéb
optymalny.



NEMEZIS

W kazdej przygodzie pojawia sie jakas
nemezis - unikalny i potezny wrog. Kazda
nemezis posiada symbol przygody

w gornym lewym rogu karty. Wrog
nemezis nie jest tasowany z talig wrogow. Symbol
przygody
Przygotowanie nemezis

Na kazdym arkuszu przygody w podpunkcie ,Wrogowie”
opisano, gdzie nalezy umiesci¢ nemezis podczas
przygotowania do gry (patrz ,Talia wrogéw” po prawej).

Leze nemezis

Niektore arkusze przygody nakazuja umiesci¢ nemezis

w lezu nemezis, czyli obok arkusza przygody. Bohaterowie
nie moga wskazywac jako cel nemezis, ktora znajduje sie
w lezu, chyba ze arkusz przygody moéwi inaczej.

Efekty nemezis

W dolnej czesci kazdej karty nemezis opisano unikalne
efekty nemezis. Jesli podczas akcji przynajmniej na jednej
kosci wypadt symbol nemezis (¢8), po rozpatrzeniu
wszystkich innych symboli, druzyna musi rozpatrzy¢
efekty nemezis. Efekty nemezis rozpatrywane sg tylko,
jesli nemezis jest w dowolnej strefie star¢, odkryta

w cieniu albo w lezu nemezis. Kazdy efekt nemezis jest
rozpatrywany tylko raz, nawet jesli symbol nemezis
wypadt na kilku kosciach.

TWORZENTIE TALII

W kazdej przygodzie podczas przygotowania do gry
druzyna musi stworzy¢ talie wrogdéw, obszaréw, lochu

i ekwipunku (patrz ,,Przygotowanie do przygody”

na 2 stronie Kompletnej Ksiegi Zasad). Na rewersie
kazdego arkusza przygody opisano, w jaki sposob nalezy
przygotowac poszczegdlne talie. W sklad talii moga
wchodzi¢ zaré6wno karty o konkretnych nazwach, jak
réwniez karty losowe.

Kiedy do talii dolaczane sg karty losowe, druzynie nie
wolno sprawdzad, jakie to karty.

Symbol przygody

Podobnie jak w przypadku nemezis, na
niektorych kartach obszaréw, lochu

i ekwipunku w lewym gérnym rogu widnieje
symbol przygody. Te karty nie s3 dotaczane
do talii, chyba ze arkusz przygody méwi
inaczej albo wchodzg w sktad puli kampanii
(patrz ,,Pula kampanii” na stronie 13).

Symbol
przygody

Talia wrogéw
Talie wrogow nalezy
przygotowac zgodnie

z opisem na arkuszu
przygody, umieszczajac
w niej okre$long liczbe
konkretnych wrogow
oraz otwartych wrogow.

Umieszczajac w talii
konkretnego wroga, nalezy
dolozy¢ pelen zestaw kart
tego wroga. Zestaw sklada si¢ z trzech kart o tej samej
nazwie - dwdch zwyklych i jednej elitarnej. Przyktadowo,
jesli arkusz przygody nakazuje umiesci¢ w talii wrogéw
»Olbrzymie nietoperze”, nalezy doda¢ wszystkie trzy karty
,Olbrzymich nietoperzy”.

Zestaw wrogow
,Olbrzymich nietoperzy”

Otwartych wrogéw losuje sie z pozostatych kart wrogow
majacych ten sam poziom, co przygoda (patrz ,,Poziomy”
na stronie 10). Niektorzy z otwartych wrogéw beda
zwykli, inni elitarni.

Talia obszarow

Talie obszaréw nalezy przygotowac zgodnie z opisem na
arkuszu przygody, umieszczajac w niej okreslong liczbe
otwartych kart obszaréw. Czesto zdarza sie, ze do talii
nalezy dolozy¢ réwniez jeden konkretny obszar.
Otwarte obszary sg losowane i musza mie¢ ten sam
poziom, co przygoda (patrz ,,Poziomy” na stronie 10).

Talia lochu

Talie lochu nalezy przygotowa¢ zgodnie z opisem na
arkuszu przygody, umieszczajac w niej okreslong liczbe
otwartych kart lochu. Otwarte karty lochu s3 losowane.
Pozostale niewylosowane karty lochu nalezy odlozy¢ do
pudetka - nie beda potrzebne podczas tej przygody.

Talia ekwipunku

Talie ekwipunku nalezy przygotowaé zgodnie z opisem na
arkuszu przygody, umieszczajac w niej okreslong liczbe
otwartych kart ekwipunku. Otwarte karty ekwipunku sg
losowane. Pozostale niewylosowane karty ekwipunku
nalezy odlozy¢ do pudetka - nie bedg potrzebne podczas

tej przygody.
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UKONCZENIE PRZYGODY

Na kazdym arkuszu przygody opisano, w jaki sposob
druzyna moze ukonczy¢ przygode. Po spelnieniu
warunkow ,,Zwyciestwa” lub ,,Porazki” opisanych na
awersie arkusza, druzyna rozpatruje ,Nagrode” lub ,Kare”
z rewersu arkusza. Rozgrywajac kampanie druzyna zawsze
przechodzi do kolejnej przygody bez wzgledu na to,

czy aktualna zakonczyta si¢ zwyciestwem, czy porazka
(patrz ,Kampania” na stronie 13).

ExXwIPUNEK

Ekwipunek to przydatne przedmioty, ktére bohaterowie
mogga znalez¢ w trakcie przygody. Po wyposazeniu si¢
w ekwipunek bohater moze korzystac z jego efektow
zgodnie z opisem na karcie. Wyrdzniamy trzy rodzaje
ekwipunku: zbroje, bron i dodatek.

Otrzymywanie ekwipunku

Za kazdym razem, kiedy bohater dobierze karte

lochu z symbolem skarbu, dobiera wierzchnig

karte ekwipunku z talii albo jedng wybrang

karte ekwipunku ze stosu kart odrzuconych. Po

zdobyciu ekwipunku aktywny bohater moze

sie w niego wyposazy¢ albo go odrzuci¢. Aby Symbol
wyposazy¢ sie w ekwipunek, bohater ktadzie skarbu
karte ekwipunku na swoim obszarze gry. Kiedy bohater jest
wyposazony w ekwipunek, moze korzystac z jego efektow.

Ograniczenia dotyczace ekwipunku

Wyposazajac sie w ekwipunek, gracz musi przestrzega¢
ponizszych ograniczen:

LIMIT EKWIPUNKU

W pierwszej przygodzie kazdy bohater moze wyposazy¢
sie tylko w jedna karte ekwipunku. Jesli bohater jest juz
w co$ wyposazony i dobierze nowg karte ekwipunku,
musi odrzuci¢ jedna z nich i wyposazy¢ sie w te, ktéra
postanowit zachowac.

Pomiedzy przygodami bohaterowie moga zwiekszy¢
swoj limit ekwipunku, dzigki czemu moga wyposazy¢ si¢
w wiecej kart (patrz ,,Etap osady” na stronie 13).

OGRANICZENIA

Kiedy bohater zwigkszy swoj limit ekwipunku, moze
wyposazy¢ sie w wiecej kart, musi jednak pamietaé

o dodatkowych ograniczeniach. Bohater moze wyposazy¢
sie maksymalnie w: jedng zbroje, dwie bronie i dowolna
liczbe dodatkow.
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MAZLE DRUZYNY

Podczas rozgrywki na mniej niz czterech bohateréw
nalezy zastosowa¢ dodatkowe zasady, ktére w pewnym
stopniu zréwnowazg niepelny sklad druzyny.

Modyfikatory zdrowia

Na kazdej karcie bohatera widnieja
symbole bohatera. Podczas przygotowania
do gry kazdy bohater wyszukuje swoja
karte, na ktorej liczba symboli bohatera
réwna jest liczbie bohater6w w druzynie.

Symbol
bohatera

Dodatkowe aktywacje

W zaleznoéci od liczby bohateréw bioracych udzial w grze
niektorzy bohaterowie mogg sie aktywowac wiecej niz raz
w fazie bohaterow:

« Czworo bohateréw: Kazdy bohater aktywuje si¢ raz
w fazie bohateréw.

« Troje bohateréw: Przywodca druzyny aktywuje sie
dwa razy w fazie bohateréw - jako pierwszy i ostatni.

« Dwoje bohaterow: Kazdy bohater aktywuje sie dwa
razy — bohaterowie aktywuja sie na przemian.

Rozgrywka solo

Jesli w grze bierze udziat tylko jeden gracz, kontroluje
dwoch bohateréw i stosuje si¢ do wszystkich
modyfikatoréw obowigzujacych w grze dwuosobowej.

Stop!

Gracze s3 gotowi do rozegranie pierwszej przygody

“z kampanii. Druzyna musi wyszuka¢ arkusz
przygody ,,Plugawy smrod” i przygotowac gre
zgodnie z poleceniamina 21 3 stronie Kompletnej
Ksiegi Zasad. :

Jesli w trakcie przygody pojawia si¢ jakiekolwiek
pytania lub watpliwosci, gracze powinni poszukac
odpewiedzi w Kompletnej Ksiedze Zasad. Po
ukonczeniu przygody gracze mogg zapoznac sie
zzasadami kampanii opisanymi na 13 stronie tej
instrukeji i kontynuowa¢ swoja wyprawe.



KAMPANIA

Warhammer Quest: Przygodowa gra karciana zawiera
kampanie ,,Niewygodne przymierze”, ktéra sklada sie

z pieciu nastgpujacych po sobie przygod. Pomiedzy
przygodami nastepuje etap osady, w ktérym bohaterowie
ulepszaja swoje podstawowe akcje i zaopatruja sie

w ekwipunek, pozwalajacy poradzi¢ sobie z coraz
wigkszymi wyzwaniami. Dodatkowo rezultat kazdej
ukonczonej przygody moze w rozny sposéb modyfikowaé
warunki przysztych przygod.

Pula kampanii

Pula kampanii to zestaw kart, ktére dodaje si¢ do przygody
podczas przygotowywania jej, poza tymi wskazanymi
przez arkusz przygody. Pula kampanii zmienia si¢ w
trakcie gry wskutek réznych wydarzen, ktére zaszly

w poprzednich przygodach. ,Nagrody” i ,,Kary” na
arkuszach przygod opisuja, czy do puli kampanii nalezy
dodac¢ jakies karty. Kiedy w trakcie przygotowania do gry
tworzone s3 talie, zgodnie z ponizszymi zasadami nalezy
doda¢ do nich karty z puli kampanii:

o Wszystkie karty nemezis z puli kampanii nalezy
wtasowac do talii wrogdw.

o Zakazda karte lochu w puli kampanii nalezy usung¢
jedng losowa karte z talii lochu. Nastepnie wszystkie
karty lochu z puli kampanii nalezy wtasowa¢ do talii
lochu.

o Waszystkie karty ,,Legendarnego skarbu” z puli
kampanii nalezy wtasowa¢ do talii ekwipunku.

Dziennik kampanii

Na 15 stronie tej instrukcji umieszczono dziennik
kampanii. Bohaterowie moga z niego korzysta¢

podczas kampanii, aby pomiedzy spotkaniami nie
utraci¢ informacji na temat swoich postepéw. Dziennik
kampanii zawiera pola, w ktorych mozna zapisa¢, ktérzy
bohaterowie s3 w druzynie, jaki ekwipunek posiadaja,
ile wynosi ich limit ekwipunku i ktdre z akeji ulepszyli.
Ponadto umozliwia zaznaczenie, jak zakonczyly sie
poszczegolne przygody i jakie karty znajduja sie w puli
kampanii.

Legendarny ekwipunek

Kazdy bohater posiada trzy powigzane z nim karty
legendarnego ekwipunku.

Nagrody za ukonczenie przygody moga sprawic, ze do puli
kampanii trafig karty ekwipunku ,,Legendarny skarb”. Jesli
bohater dobierze z talii ekwipunku karte ,,Legendarnego
skarbu”, zwraca ja do puli kampanii i w zamian dobiera
losowo jedng ze swoich kart legendarnego ekwipunku.

Etap osady

Kiedy druzyna zakonczy przygode, nastepuje etap
osady. Bohaterowie otrzymuja wtedy nagrody lub kary
i przygotowuja si¢ do kolejnej przygody w kampanii.

Etap osady sklada sie z ponizszych krokéw:

1. Otrzymanie nagrody/kary: Druzyna rozpatruje
opis ,Nagroda” albo ,,Kara” z arkusza przygody.

2. Ulepszanie: Kazdy bohater odwiedza trenera,
kowala albo arene, aby ulepszy¢ swoje akcje,
otrzymac¢ ekwipunek albo zwigkszy¢ limit ekwipunku
(patrz ,,Akcje osady” ponizej).

3. Odswiezanie: Kazdy bohater leczy wszystkie rany,
przygotowuje wszystkie akcje i odstania wszystkie
zuzyte karty ekwipunku.

Wszystkie karty z puli kampanii, ktére wczeéniej
dodano do przygody, wracaja do puli kampanii
(za wyjatkiem pokonanych nemezis). Pozostale
karty i elementy wracaja do odpowiednich pul.

AXKCJE 0SADY
W fazie osady kazdy bohater moze wykona¢ dwie rdzne
akcje z wymienionych ponizej:
o Odwiedzenie trenera: Kiedy bohater odwiedza
trenera, wymienia jedna ze swoich akcji
podstawowych na jej zaawansowang wersje.

Odwiedzenie kowala: Kiedy bohater odwiedza
kowala, dobiera dwie karty ekwipunku z talii
i wybiera jedna z nich, a drugg odrzuca.

Odwiedzenie areny: Kiedy bohater odwiedza
areng, jego limit ekwipunku zwieksza si¢ o jeden, co
natychmiast zaznaczane jest w dzienniku kampanii.

Co TERAZ?

Teraz gracze znaja wszystkie zasady niezbedne

~do rozegrania kampanii w Warhammer Quest:
Przygodowej grze karcianej. Jesli'w trakcie gry
pojawia sie jakies pytania lub watpliwosci;

.~ odpowiedzi nalezy szuka¢ w Kompletnej Ksiedze ' -
Zasad.
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Samodzielna przygoda

Warhammer Quest: Przygodowa gra karciana

zawiera rOwniez samodzielna przygode ,,Zagubieni

w ciemnosciach’, dzigki ktérej gracze, ktéry ukonczyli
kampanie, beda mogli stawi¢ czola dodatkowym
wyzwaniom. Samodzielna przygoda nie jest czescig
kampanii. To samodzielny scenariusz, ktéry pozwala

w pojedynczej przygodzie rozwija¢ bohateréw niczym

w kampanii.

Podczas przygotowania gracze moga zdecydowac,

ze wolg zagra¢ w samodzielng przygode zamiast

w kampani¢. Podobnie jak w przypadku kampanii,
samodzielna przygoda ma wlasny arkusz przygody.
Arkusze samodzielnych przygdd nie posiadaja poziomu
i s3 oznaczone zwrotem ,,Samodzielna przygoda” zamiast
nazwy kampanii i numeru przygody. Podobnie jak

inne arkusze przygdd, zawierajg informacje na temat
przygotowania talii. Dodatkowo opisuja, w jaki sposob
gracze moga zwiekszy¢ limit ekwipunku i ulepszy¢ akgje.
Wiszystkie pozostale zasady dotyczace przygotowania,
rozgrywki oraz zagrozenia pozostaja bez zmian.

pd
Tworcy gry
Projekt gry: Adam Sadler i Brady Sadler
Dodatkowy projekt gry: Justin Kemppainen

Opracowanie i rozwiniecie: Daniel Lovat Clark,
Todd Michlitsch i Jason Walden

Producent: Jason Walden
Dokumentacja techniczna: Adam Baker
Korekta: Allan Kennedy

Projekt graficzny: Taylor Ingvarsson, Evan Simonet,
Monica Skupa i WiL Springer

Menedzer artystyczny: Brian Schomburg
Okladka: Diego Gisbert Llorens
Grafiki bohaterow: Ilich Henriquez

Dodatkowe ilustracje: Jacob Atienza, Helge Balzer, Alberto
Bontempi, ]B Casacop, Ilich Henriquez, Toni Justamante
Jacobs, Jason Juta, Ameen Naksewee Michael Rookard,
Alexandru Sabo, Alyn Spiller, Dallas Williams oraz Games
Workshop Design Studio

Kierownik artystyczny: Jon Taillon

Zarzadzajacy kierownik artystyczny: Andy Christensen
Koordynator licencji FFG: Amanda Greenhart
Koordynator kontroli jako$ci: Zach Tewalthomas
Kierownictwo produkcji: Megan Duehn i Simone Elliott

Koordynacja produkgji: John Britton, Jason Glawe
i Johanna Whiting
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Kierownik dzialu gier planszowych: Steven Kimball
Producent wykonawczy: Michael Hurley
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka
Wydawca: Christian T. Petersen

Tlumaczenie: Rafal Kalota

Korekta: Wiktor Marek i Aleksandra Miszta
Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik
Wersja polska: Galakta

Testerzy: Brad Andres, Samuel Bailey, Jake Bolton, Jordan
Bolton, Shaun Boyke, Max Brooke, Ashley Butcher, Byron
Campbell, Randy Chong, Andy Christensen, David Clegg,
Lachlan Conley, Jodie Davaz, Olivier de Ridder, Juan Diego de
Maya Girones, Michael Domrose, John Donahue, Sean Dorcy,
Tony DuLac, Richard Edwards, Dan Felder, Jesse Gilhula,
Caleb Grace, Trent Howell, Benjamin Hoyt, Will Hoyt, Tim
Huckelbery, Lillian Kemppainen, Kate Kemppainen, Alex
Kerezman, Mark Larson, Eric McGuire, James Meier, Jon
New, Jason Pounsett, Chad Reverman, Artem Safarov, Robert
Sandler, Will Seble, Samir Shamma, Tahsin Shamma, Bonnie
Soohoo, Martin Steinsland, Luke Stirling, Zach Tewalthomas,
James Voelker, Chad Weeks, Adam Wong i Zach Yanzer

Specjalne podzigkowania dla Games Workshop
i wszystkich naszych wspaniatych testerow.

Warhammer Quest: Przygodowa gra karciana © Copyright Games Workshop
Limited 2015. Warhammer Quest, logo Warhammer Quest, GW, Games
Workshop, Warhammer, The Game of Fantasy Battles, logo komety z dwoma
warkoczami oraz wszelkie powigzane z nimi logo, ilustracje, obrazy, nazwy, istoty,
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od przedstawionych. Wyprodukowano w Chinach. TEN PRODUKT NIE JEST
ZABAWKA. PRODUKT NIE JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ
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&Dziennik kampanii~e

Niewygodne przymierze
||4 Przygoda 1: Plugawy smréd Zwycigstwo| Porazka Etap osady RozpanzonyT
\L Pula kampanii: I:l I:l I:l JJ
|r Przygoda 2: Poszukiwanie trucizny Zwycigstwo| Porazka Etap osady Rozpanzon;ﬂ
ﬂ\ Pula kampanii: I:l I:l I:l JJ
Ir Przygoda 3: Poscig Zwycigstwo| Porazka Erap osady RozpatrzonyTl
L ] O O ]
Ir Przygoda 4: Sifa ognia Zwycigstwo| Porazka Etap osady Rozpatrzony\il
\L Pula kampanii: D D D JJ
Ir Przygoda 5: Waaagh! Zwycigstwo| Porazka TI
\L Pula kampanii: D D J
&~ Bohaterowie ~2
4 G 4 G
Imi¢ bohatera: Imi¢ bohatera:
Ekwipunek: Akcje zaawansowane: Ekwipunek: Akcje zaawansowane:

A
hLimit ekwipunku: @ O O O

Atak: O
Eksploracja: O

Odpoczynek: O

Wsparcie: O
£

hLimit ekwipunku: @IC) O O

Atak: O
Eksploracja: O
Odpoczynek: O

Wsparcie: O
£

gImig bohatera:

A

i Imi¢ bohatera:

A

Ekwipunek:

hLimit ekwipunku: @IO O O

Akcje zaawansowane:

Atak: O
Eksploracja: O

Odpoczynek: O

Ekwipunek:

Wsparcie: O
£

hLimit ekwipunku: @O O O

Akcje zaawansowane:

Atak: O
Eksploracja: O

Odpoczynek: O

Wsparcie: O
£

Dozwolone kopiowanie jedynie na uzytek wtasny. © Games Workshop Limited 2015. Dziennik kampanii mozna rowniez pobra¢ ze strony www.Galakta.pl.
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SZYBKIE PRZYPOMNIENIE

AKXCIE SEOWA KLUCZOWE WROGOW

Za kaidym. razem, kiedy bohater si¢ aktywuje, - Wiekszo$¢ stow kluczowych opisano na kartach
wykonujejedng z ponizszych czterech akgji: wrogdéw. Wyjatkiem sa:

- o Eksploracja: Za kazdy % dotoz « Ranienie: Jesli ten wrog jest w strefie star¢
bohatera, bohater przyjmuje tyle @, ile wynosi

warto$¢ ataku tego wroga. Jesli ten wrog jest
w cieniu, @ dotycza aktywnego bohatera.

1 Zeton postepu na aktywnym
obszarze.

« Natarcie: Ten wrog przesuwa sie do strefy

Odpoczynek: Za kazdy < aktywny star¢ aktywnego bohatera.

e T i ¢ o Odwrét: Ten wrog przesuwa si¢ do cienia.

Wsparcie: Za kazdy X wskazany

AKCJE OSADY
bohater otrzymuje 1€9.

W etapie osady kazdy bohater wykonuje dwie
z ponizszych akcji osady:

Atak: Za kazdy ¥ wskazany wrog « Odwiedzenie trenera: Bohater wymienia
przyjmuje 18. jedna ze swoich akcji podstawowych na jej
zaawansowang wersje. Dla rozroznienia
w dolnej czesci kazdej karty akeji opisano,
Fazy czy jest,,Podstawowa” czy ,,Zaawansowana’.

Kazda runda sktada si¢ z czerech faz, Odwiedzenie kowala: Bohater dobiera
wykonywanych w podanej kolejnosci: dwie karty z talii ekwipunku. Moze
zatrzymac i wyposazy¢ sie w jedna,
Faza bohateréw druga odrzuca.

Faza wrogéw Odwiedzenie areny: Bohater zwieksza
o jeden swdj limit ekwipunku. Zmiane
zaznacza w dzienniku kampanii.

Faza obszaru

Faza zagrozenia
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