OMOWIENIE GRY

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

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

LISTA ELEMENTOW

. | T EKSPLORACJI
1O KART NIEBEZPIECZENSTW 2 KART EKSPLOR:
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1 ARKUSZ TOROW 1 ARKUSZ Z ZASADAMI




PRZYGOTOWANIE GRY

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

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

2. Przygotowa¢ arkusz toréw: Nalezy umiesci¢ ARKUSZ TOROW
w miejscu dogodnym dla wszystkich graczy. Na TORZE MROCZNEGO
wladcy na polu odpowiadajacym liczbie bohateréw bioracych udziat
w grze nalezy umiesci¢ pomaraficzowy zeton bohatera — to ZETON
ZAGEADY. Nastepnie na najwyzszym polu tego toru nalezy umiesci¢
fioletowy zeton bohatera — to ZETON LOSU. Wreszcie na najnizszym
polu toru lupéw nalezy umiescié zeton zmeczenia.

ZETON
LOSU
ZETON
) ZMECZENIA
ZETON
ZAGEADY g

ARKUSZ TOROW

3. Przygotowaé potwory: Lista grup potworéw wymaganych w tej
przygodzie znajduje si¢ na kazdej karcie aktywacji. Gracze biorg
wszystkie karty (oraz figurki) potworéw aktu I odpowiadajace
wyszczegdlnionym grupom i umieszczaja je w miejscu dogodnym dla
wszystkich graczy.

 MISTREOWIE PREEMIAN SMOKL CIENIA

BARGHESTY

KARTA AKTYWAC]I

4. Stworzy¢ talie aktywacji: Gracze tasuja wszystkie karty aktywadji,
tworzac w ten sposdb talie aktywacji. Potem ukladaja ja zakrytg obok
talii eksploracji.

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

KARTA NIEBEZPIECZENSTW

6. Przygotowac tali¢ przeszukiwania oraz talie przedmiotéw
sklepowych: Nalezy potasowaé wszystkie karty przeszukiwania
z podstawowej gry, tworzac w ten sposob tali¢ przeszukiwania,
a nastepnie umiesci¢ ja zakryta obok arkusza toréw. Nastepnie nalezy
oddzieli¢ karty przedmiotéw sklepowych aktu I oraz akeu I1i osobno
je potasowal, tworzac w ten sposdb talie przedmiotéw sklepowych
aktu I oraz aktu II. Tali¢ przedmiotéw sklepowych aktu I nalezy na
razie odlozy¢ na bok.

7.

10.

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

ROZPOCZECIE

KARTA EKSPLORACJI SEKCJA ,ROZPOCZECIE”
»ROZPOCZECIE” KSIEGI SPOTKAN

Przygotowaé zetony: Zetony obrazeri, zmeczenia, bohateréw i stanéw
nalezy podzieli¢ na osobne stosy i umiesci¢ w miejscu dogodnym dla
wszystkich graczy.

Przygotowaé do gry bohateréw: Gracze wykonuja wszystkie kroki
przygotowania do gry bohateréw opisane w podstawowej grze,

z nast¢pujacymi wyjatkami: jesli gra jedna osoba, musi ona kontrolowaé
dwdch bohateréw. W grze na dwie i wigcej 0sob kazdy gracz kontroluje
jednego bohatera. Gracz podejmuje samodzielne decyzje i wykonuje
osobne tury kazdym kontrolowanym przez siebie bohaterem.

Uwaga: Pewne karty oraz zdolnosci bohaterédw z gry podstawowej
iinnych rozszerzeni nie maja bezposredniego zastosowania podczas
kooperacyjnej rozgrywki. Jesli gracz wykorzystuje taka karte lub
zdolno$¢, ignoruje te cz¢éé jej opisu, ktéra nie ma zadnego wplywu na
gre (np. karta klasy Pogranicznika o tytule ,Zmyst zagrozenia” zmusza
mrocznego wladcg do odrzucenia z reki 1 karty mrocznego wladey

- ta zdolnoé¢ zostalaby zignorowana w kazdej kooperacyjnej wyprawie,
poniewaz nie uzywa si¢ w nich kart mrocznego wladcy)

Wyda¢ punkty do$wiadczenia: Kazdy bohater rozpoczyna gre
z 1 punktem do$wiadczenia, ktéry moze natychmiast wydaé na karte
klasy lub zachowa¢ na pézniej.



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

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

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

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

. Karty niebezpieczenstw: Gracze tasujq talic kart
nicbezpieczeristw i umieszczajg ja zakryta na stole.

10.

—
PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA GRY (ROZGRYWKA TRZYOSOBOWA)

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

Talia przedmiotéw sklepowych aktu II: Nalezy potasowac¢ tali¢
przedmiotéw akeu I1 i odlozyé ja na bok.

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

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

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

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




TURA MROCZNEGO WEADCY
TWORZENIE TALI EKgPLORACJ 1 Tura mrocznego wladcy nastepuje po tym, gdy wszyscy gracze wykonaja

tury swoich bohateréw. Tura mrocznego wiadcy dzieli si¢ na trzy ponizsze

kroki:

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

ROZPOCZECIE

2. Los: Jesli nie ma aktywnej karty eksploracji, nalezy przesuna¢ zeton losu
o0 1 pole do przodu i rozpatrzy¢ jedna karte niebezpieczenstw (patrz
»Tor mrocznego wladcy” ponizej).

[6Y]

6 3. Aktywacja potworéw: Nalezy aktywowa¢ kazdego potwora na planszy
5 (patrz ,Aktywacja potwordéw” na stronie 7).
o) Powyzsze kroki opisano szczegélowo na stronach 6-9. Wizystkie
4 & zasady dotyczace kart mrocznego wladcy oraz te odnoszace si¢ do

"'\ s - gracza-mrocznego wladcy nie maja zastosowania podczas rozgrywania
- kooperacyjnych wypraw.
1. Nalezy usunaé karte poczatkowego spotkania WYGRAN A
(oznaczona gwiazdka w lewym gérnym rogu) z talii . . o . I
vy = s Aby wygraé bohaterowie musza zakoniczy¢ zwycigstwem trzecie gléwne
P 9zosta}ychcl{<art cksp lorac.Jl I:lc.i.fol:yclj ? na})ok. L spotkanie rozgrywanej przygody (patrz ,,Giéwne spotkania i punkty
R N e e SOl doswiadczenia” na stronie 10). Bohaterowie wygrywaja, albo przegrywaja
2. Nalezy usunaé trzy karty gléwnych spotkan (oznaczone razem.
cyfra w lewym gérnym rogu) z talii pozostatych kart
cksploragji i odlozy¢ je na bok. TOR MROCZNEGO WEADCY
B oo L L o o B i oy Zetony zaglady (pomaraniczowy) i losu (ﬁolcFowy? zblizaja si¢ d(_) siebie
R 2y osobne Zah e stosy R e przesuwane po torze mrocznego wladcy w miare, jak bohaterowie
B en z{oion’ o |  przegrywaja spotkania, zbyt wolno si¢ poruszaja lub staj si¢ ofiarami
J Y 3 zabdjczych niebezpieczenistw. Jesli w ktdrymkolwiek momencie gry zetony
4. Nalezy wrasowa¢ karte gléwnego spotkania z cyfra zaglady i losu znajda si¢ na tym samym polu toru mrocznego wiadcy,
3 w stos kart eksploracji zawierajacy tylko dwie karty bohaterom nie udaje si¢ ukoriczy¢ przygody i natychmiast przegrywaja gre.
ivlzrznlseicilcchgo zzcllzirytego f miceen dgagRdls Jesli karta lub efekt nakazuje graczom przesuniecie zetonu losu do przodu,
¥ o 15 powinni przesunaé ten zeton o wymagana liczbg pdl w dét toru mrocznego
5. Potem nalezy wtasowa¢ karte gléwnego spotkania wladcy. Jesli karta lub efekt nakazuje graczom przesuniecie zetonu zaglady
z cyfra 2 w jeden z pozostalych stoséw kart eksploracji do przodu, powinni przesuna¢ ten zeton o wymagang liczbe pél w gére toru
iumiesci¢ go zakrytego na wierzchu poprzedniego stosu. mrocznego wladcy.
6. Nakoniec nalezy wrasowa¢ karte gléwnego spotkania Jesli karta lub efeke nakazuje graczom przesunaé zeton losu do tytu, powinni
z cyfra 1 w ostatni pozostaly stos kart eksploracji Il przesunaé ten zeton o wymagana liczbe p6l w gére toru mrocznego whadcy.
i umiesci¢ go zakrytego na wierzchu dwéch poprzednich Gracze nigdy nie przesuwajg zetonu zagtady w dét toru mrocznego wiadcy.
::E;S(ix;l"rizy B iea sposeb o Tk alls Jesli karta lub efeke nakazuje graczom od$wiezy¢ zeton losu, przesuwaja ten
bt zeton na najwyzsze pole toru mrocznego whadcy.

ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada si¢ z serii rund. Runda sktada si¢ z dwéch tur - tury

bohatera oraz tury mrocznego wladcy. Podczas tury bohatera kazdy J

bohater wykonuje jedna swoja ture, a potem nastepuje aktywacja

potwordw oraz dzialaja rézne efekty typowe dla tury mrocznego wiadcy. \)

Po zakoriczeniu tury mrocznego wladcy aktualna runda dobiega konica I 2 ? ./
i rozpoczyna si¢ nowa runda.

-/ 3 -
TURA BOHATERA -~/
Podczas tury bohatera kazdy bohater wykonuje jedna swoja ture zgodnie 1. ZETON ZAGEADY _ 3. ZETON LOSU
z zasadami tury bohatera opisanymi w podstawowej grze. Tura PRZESUWA SIE PRZESUWA SIE
nastgpnego gracza rozpoczyna sig, kiedy poprzedni gracz zakoriczy swoja 0 1 po PRZODU 01 DO TYRU
ture. Podczas kazdej rundy bohaterowie ustalaja pomiedzy soba kolejnosé
wykonywania tur. Ta kolejno$é moze si¢ co runde zmieniaé. Jesli gracze q
nie moga dojé¢ do porozumienia, beda wykonywaé swoje tury zgodnie \_)
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od losowo wybranego
gracza. Kiedy wszyscy bohaterowie wykonaja swoje tury, przychodzi kolei 2. ZETON LOSU 4. ZETON
na tur¢ mrocznego wiadcy. PRZESUWA SIE LOSU ZOSTAJE
0 1 DO PRZODU ODSWIEZONY



DODATKOWE ZASADY DLA BOHATEROW

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

nowe spotkania.

EKSPLORACJA

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

1.

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

Odnajduja opis spotkania w ksiedze spotkan (na koricu niniejszej
instrukcji) i przygotowuja planszg tak, jak zaznaczono to na

rysunku. Nowy fragment planszy nalezy dolaczy¢ w taki sposdb,

aby pole wejscia nowego spotkania sasiadowato z polem wyjécia
poprzedniego spotkania. Nast¢pnie odczytuja na glos zapisany
kursywa opis fabularny, znajdujacy si¢ pod nazwa spotkania. Wreszcie
wykonujg polecenia z ksiegi spotkan znajdujace si¢ w zielonej ramce
odpowiadajacej aktualnie rozgrywanemu spotkaniu, rozmieszczajac
potwory, zetony oraz znaczniki tak, jak zaznaczono to na rysunku.

Sprawdzaja na karcie eksploracji wszystkie zasady odnoszace si¢ do
aktualnie rozgrywanego spotkania. Efekty na niebieskim polu karty
cksploracji nalezy aktywowa¢ od gory do dotu. Jesli karta zawiera

opis ,po przygotowaniu”, nalezy wykona¢ odpowiednie dziatania
natychmiast po przygotowaniu spotkania. Na stronie 11 w ustepie
»~Aktywacja potworéw w turze bohatera” znajduje si¢ doktadne
omdwienie kart eksploracji wymagajacych aktywowania potworéw po
przygotowaniu spotkania.

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

1 ZAMGLONE

1. Tomble otworzyt drzwi i tym samym rozpoczat cksploracje.
Gracze dobieraja z talii eksploracji karte spotkania Zamglone
przejécie. Ta karta jest od tej chwili aktywna karta eksploragji.

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

3. Gracze Iacza pole wejscia nowego spotkania z polem wyjscia
poprzedniego spotkania.

4. Gracze korzystajac z ksiegi spotkan czytaja polecenia
znajdujace si¢ w zielonej ramce odpowiadajacej aktualnie
rozgrywanemu spotkaniu i umieszczaja figurki zombie, znaczniki
celu i zeton przeszukiwania zgodnie z liczba bohater6w
bioracych udzial w grze

5. Woreszcie gracze czytaja wszystkie zasady obowiazujace w aktualnie
rozgrywanym spotkaniu, opisane na aktywnej karcie eksploracj.

—

S

&

B

ht

N

OPIS KARTY EKSPLORACJI

e T
1 ZROBOWIEC LA
¥, i ds

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

Nazwa spotkania: Tutaj znajduje si¢ nazwa spotkania.

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

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

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

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

PRZYKEAD EKSPLORAGJI
3




rupry

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

(np. gdyby bohater pokonat barghesta, umiescitby na torze tupéw dwa
zetony obrazen). Za kazdym razem, kiedy bohater umieszcza zeton obrazent
na torze tupdw, umieszcza ten zeton na najnizszym pustym polu toru.

Jesli bohater pokonat poteznego potwora, przesuwa zeton zmeczenia na
torze tup6éw o jedno pole do géry. Robi to przed umieszczeniem na torze
zetondw obrazen za pokonanie tego potwora. Zeton zmeczenia na torze
tupéw nie moze wyjs¢ poza najwyzsze pole tego toru.

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

z powrotem na jego poczatkows pozycje.

LIMIT EUPOW DLA
4 BOHATEROW

LIMIT EUPOW DLA
3 BOHATEROW

LIMIT LUPOW DLA
2 BOHATEROW

Wizystkie zetony, jakie w wyniku udanego ataku zostatyby umieszczone na
torze lupéw powyzej ograniczenia tupéw, sg tracone.

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

BOHATERSKIE WYCZYNY
W grze kooperacyjnej bohaterskie wyczyny nie sa nigdy od$wiezane. Kazdy
bohater moze wykorzysta¢ swoj bohaterski wyczyn tylko raz na przygode.

OPIS TORU LUPOW

1.  Stostupéw: Na polach w tej czesci toru tupdw gracze
umieszczaja zetony obrazeri do momentu osiagnigcia
limitu tupéw.

2. Limit lupéw: Te pola reprezentuja limit tupdw
zalezny od liczby bohateréw bioracych udziat w grze.

3.  Wielkosé¢ lupéw: Zeton zmeczenia przesuwa sig

w gore tej czeéei toru tupdw, aby okresli¢ liczbe kart
dobieranych w momencie osiagniecia limitu tupéw.

SZCZEGOEOWY OPIS TURY
MROCZNEGO WEADCY

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

wyprawy.

. EFEKTY MROCZNEGO WEADCY

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

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

Wirzecionowate plechy grzybéw schowane we mgle
chwytajq wasze nogi, z kazdym krokiem mocniej je
oplatujgc. Zombie wykorzystujg waszq powolnos¢

zadajgc kolejne ciosy i wyrywajgc kawaly cial. |

L) Nalezy przesunaé zeton zaglady
'; B o0 1 do przodu. Nastepnie nalezy i
odrzuci¢ t¢ karte eksploracji.

SEKCJA EFEKTOW MROCZNEGO
WEADCY NA KARCIE EKSPLORAC]I

2. Los

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

W innym wypadku nalezy przesuna¢ zeton losu o 1 pole do przodu (patrz

strona 4) i rozpatrzy¢ jedna karte niebezpieczenistw.

KARTY NIEBEZPIECZENSTW

Kazda karta niebezpieczeristw zawiera jeden lub wigcej efektéw obrazujacych
zabdjcze niespodzianki czekajace na bohateréw w eksplorowanych
podziemiach. Podczas rozpatrywania karty niebezpieczenistw gracze
wykonuja ponizsze kroki zgodnie z podana kolejnoscia:
1. Dobieraja jedna karte niebezpieczenstw.
2. Jedli karta jest podzielona na dwie sekeje, wykonuja nastepujace
czynnosci:
o jesli na planszy nie ma potwordw, rozpatruja efeke opisany
w gdrnej czgsci karty.
e jesli na planszy sg potwory, rozpatruja efeke opisany w dolnej
czgdei karty.
3. Jedli karta nie jest podzielona, rozpatruja wszystkie efekty opisane na
karcie.
4. Odrzucajg karte niebezpieczenistw.
Jedli talia niebezpieczeristw si¢ wyczerpie, nalezy natychmiast potasowaé
stos odrzuconych kart i utworzy¢ z niego nows tali¢ niebezpieczenstw.

Efektom niebezpicczcﬁstw nie podlegajq chowarce, figurki traktowane
jak bohaterowie, ani bohaterowie, ktérych nie ma na planszy.



3. AKIYWACJA POTWOROW

Jesli w tym kroku na planszy znajduja si¢ jakiekolwiek potwory, gracze

dobieraja jedna karte aktywacji i wykonuja ponizsze kroki zgodnie

z podang kolejnoscia:

1. Okreslenie grupy potwordw: Kolejnos¢, w jakiej aktywuja si¢ grupy
potworéw, zalezy od ich pozycji na karcie aktywacji tak, jak zaznaczono
to na ponizszym rysunku. Gracze odnajduja pierwsza grupe (oznaczona
najnizsza cyfra na rysunku), ktéra znajduje si¢ na planszy i jeszcze nie
zostala aktywowana.

'SMOKI CIENIA-

<o cory jose najblie]
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ponownic naciera ma ten sam cel.

2. Sprawdzenie aktywnych efektéw: Gracze sprawdzaja, czy dang grupe
obejmuja swoim dzialaniem jakickolwick aktywne efekty. Akeywne efekey
opisano kursywa bezposrednio ponizej nazwy kazdej grupy potworéw.

3. Wybér potwora:

o Jedli w danej sekeji znajduja si¢ zolte i czerwone pola, gracze
osobno aktywuja potwory pomniejsze (z61te pole) i potgzne
(czerwone pole). Potwory aktywuje sie od géry do dotu, aktywujac
najpierw wszystkie potwory z gornego pola, a potem przechodzac
do potwordw z dolnego pola. Gracze wybierajg jednego potwora
z gérnego pola, ktérego jeszeze nie aktywowali. Jesli wszystkie
potwory z gérnego pola zostaly juz aktywowane, gracze wybieraja
jednego potwora z dolnego pola, ktdrego jeszcze nie aktywowali.

o Je$li w danej sekeji karty akeywacji nie ma z6ttych, ani czerwonych
pol, gracze wybieraja dowolnego potwora z rozpatrywanej grupy,
kedrego jeszcze nie aktywowali.

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

5. Kontynuacja / zakosiczenie aktywacji: Jedli na planszy znajduja si¢ inne
potwory z aktywowanej grupy, ktdre jeszcze nie zostaly aktywowane,
gracze powtarzajg dziatania zaczynajac od kroku 3. Jedli na planszy
znajdujg si¢ potwory z innej grupy, ktdre jeszcze nie zostaly aktywowane,
gracze powtarzajg dziatania zaczynajac od kroku 1. Jedli gracze
akeywowali wszystkie grupy potworéw, nalezy odrzucié rozpatrywang
karte aktywacji.

Jesli podczas aktywacji potwdr ma kilka dostgpnych celéw, wybiera cel keéry

jest najblizej wlasnie aktywowanego potwora.

Jesli akeja nie ma zadnego efekeu, potwory jej nie wykonuja. Przykladowo

gdyby akcja méwila: ,Zaatakuj sasiadujacego bohatera”, a z aktywowanym

potworem nie sasiadowalby zaden bohater, potwér nie wykonalby tej akeji.

Ponadto nalezy zawsze postgpowaé wedlug zasad potworéw opisanych

w grze podstawowej (dotyczacych np. jednego ataku na runde, dwéch akeji na

potwora) chyba, ze na rozpatrywanej karcie aktywacji zapisano inaczej.

Jesli potwor znajduje sie pod wplywem stanu, ktéry mozna odrzucié¢ poprzez

wykonanie akeji, jak to si¢ ma na przyklad z ogluszeniem, jego pierwsza

akeja jest zawsze odrzucenie tego stanu. Jesli potwdr znajduje si¢ na polu
czelusci, jego pierwsza akeja jest zawsze wydostanie si¢ z czelusci i wejscie

na sasiadujace pole najblizej pola wyjécia aktualnie rozgrywanego spotkania

(patrz ,,Aktualnie rozgrywane spotkanie” na stronie 10).

Kiedy karta aktywacji odnosi si¢ do ,,bohatera”, ma réwniez zastosowanie

wobec figurek traktowanych jak figurki bohateréw.

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

OPIS KARTY NIEBEZPIECZENSTW

I Skala 0 ostrych krawgdziach tarasuje
dalszq dyoge. Zapewne najsilnicjsi
2 was mogy jg pracsungé, jednak nie bez
konsekwengji.
Kazdy bohater wykonuje test §. Kazdy
2 bohater, kedrego test zakoriczyl si¢
sukcesem, otrzymuje 3 @.

Weigs nie mosecie zapomniec ostatniego
szturmu nieumarlych.

Kazdy bohater w promieniu 3 pél
od zombie zostaje ogluszony. Jesli na
planszy nic ma zombic, kazdy bohater
otrzymuje 3 d.

1.  Opis fabularny: Tutaj opisano kursywa pojawiajace
si¢ niebezpieczeristwo.

2.  Efekt bez potworéw: Ten efeke nalezy rozpatrzy¢,
jesli na planszy nie ma potwordw.

3.  Efektz potworami: Ten efekt nalezy rozpatrzy¢, jesli

na planszy s potwory.

OPIS KARTY AKTYWACJI
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A Naciersj na najdalszego bohatera.

# Zaatakuj sgsiadujgcego bohatera.

A Jedliten poewor wykonal akej natarcia,
ponownic nacieraj na ten sam ccl

# Nacieraj na najblizszego boharera.
i 4 Zuarakj sasiadujacego bohatera.

osobny rzut obrony.
dopiki nie zyskajy innych wynikiw niz X. barghesta. Ten bohater staje i celem.
S48 ~ Nucicra na najbliiszego bohaer,
A Zaatakuj sysiadujacego bohatera, kedremu
pozost

A Nacicrsj na bohatera, kedry st celen.
A Zaatakuj bohatera, kidry st celem.
# Nacicrsj na najbliszego bohatera.

A Zaanakuj ssiadujscego bohatera.

lo najmnicj zycia.

1. Nazwa grupy potwor6éw: Tutaj zapisano nazwe
grupy potworéw, do ktérej nalezy aktywowana
figurka.

2. Aktywacja pomniejszych potworéw: W tej sekeji
na z6ttym polu opisano akcje podejmowane przez
pomnigjsze potwory z odpowiednicj grupy.

3. Aktywacja poteznych potwordw: W tej sekeji na
czerwonym polu opisano akcje podejmowane przez
potezne potwory z odpowiedniej grupy.

4. Aktywne efekey: Te efekty dzialaja podczas
aktywowania odpowiedniej grupy potworéw.

5. Ogdlna aktywacja: Tutaj wyszczegdlniono akeje
podejmowane przez wszystkie potwory
z odpowiedniej grupy. O kolejnosci aktywowania
poszczegblnych figurek decyduja gracze.



PRZYKXAD AKIYWACJl POTWOROW

1. Podczas kroku ,Aktywacja potwordéw” tury mrocznego wladcy gracze dobieraja jedna kartg aktywacji. Na planszy znajduja si¢
mistrzowie przemian oraz zombie, wiec najpierw nalezy aktywowa¢ mistrzéw przemian, a potem zombie.

2. Zgodnie z opisem z karty aktywacji pomniejszy mistrz przemian ma wypatrzy¢, a nastgpnie zaatakowad najblizszego bohatera, ktory
znajduje si¢ w jego polu widzenia. W zwiazku z tym pomniejszy mistrz przemian musi poruszy¢ si¢ o jedno pole, aby wypatrzy¢
(wytyczy¢ lini¢ pola widzenia do — patrz strona 9) Leorica od Ksiggi, ktdry jest najblizszym bohaterem od figurki aktywowanego mistrza
przemian. Nastepnie ten potwor atakuje Leorica od Ksiegi i koniczy swoja aktywacje.

3. Po zakoriczeniu aktywacji wszystkich pomniejszych mistrzéw przemian gracze aktywujg potgznego mistrza przemian. Zgodnie z opisem
z karty aktywacji potezny mistrz przemian ma wypatrzy¢ najdalszego bohatera, a nastgpnie zaatakowa¢ wszystkich bohateréw w swoim
polu widzenia. W zwigzku z tym potezny mistrz przemian musi poruszyé si¢ o dwa pola, aby wypatrzyé (wytyczyé linie pola widzenia
do - patrz strona 9) Wdowe Tarthe, ktdra jest najdalszym bohaterem od figurki akcywowanego poteznego mistrza przemian. Nastgpnie
ten potwér wykonuje atak biorac za cel Leorica od Ksiegi oraz Wdowe Tarthe i koriczy swoja akeywacje.

4. W sckeji karty opisujacej aktywacje zombie nie ma z6ltych, ani czerwonych pél, wiee bohaterowie decyduja, ze zaczng od akeywacji
poteznego zombie. Potezny zombie porusza si¢ o trzy pola nacierajac (prébujac podejéé jak najblizej — patrz strona 9) na Wdowe Tarthe,
keéra jest najblizszym bohaterem od figurki aktywowanego poteznego zombie. Nastgpnie ten potwdr atakuje Wdowe Tarthe, poniewaz
jest ona jedynym sasiadujacym bohaterem i koficzy swoja aktywacje.

5. Nastepnie gracze aktywuja pozostalego zombie. Zgodnie z opisem z karty aktywacji pomniejsze zombie maja naciera¢ na najblizszego
bohatera i zaatakowac sasiadujacego bohatera, ktéremu pozostalo najmniej zycia. Pomniejszy zombie porusza si¢ o swoja szybkos¢,
czyli 0 3 pola nacierajac (prébujac podejsé jak najblizej — patrz strona 9) na Wdowe Tarthe, kedra jest najblizszym bohaterem od figurki
aktywowanego pomniejszego zombie. Pomniejszy zombie dysponuje wylacznie atakiem wrecz, lecz nie sasiaduje z zadnym bohaterem,
dlatego nie wykonuje akcji ataku. Gracze powtarzaja zestaw akcji.

6. Pomniejszy zombie ponownie probuje nacieraé, jednak nie moze, poniewaz

'REOWIE PRZEMIAN N zdolnos¢ Powldczacy uniemozliwia mu wykonanie drugiej akeje ruchu,
2 T najblissaogo bobascls . 3 dlatego akqat.n.at.araa nie Jes.t.wykonywagfl. Tym samym gracze przcszl'l. przez
A Zaarakuj najblizszego bohatera w PW. ] calq liste akcji i nie wykonali zadnych akgji, co oznacza koniec akeywacji tego
: potwora.

A Wypatrz najdalszego bohatera.
d W{l onaj atak biorac za cel wszystkie figurki

bohateréw w PW. Podczas tego ataku
ignorujesz zasicg. Kazda z figurek wykonuje
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\'-‘ dopdki nie uzyskajq innych wynikéw niz X.

s == A Nacieraj na najblizszego bohatera.
r A Zaatakuj sasiadujacego bohatera, ktéremu
pozosta{o najmniej zycia.




WALKA

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

WZMOCNIENIA

Kiedy potwory wykonuja ataki, czasem uzyskuja jeden lub wigcej wynikéw

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

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

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

gdy potwor nie bedzie mial juz do wydania zadnych o

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

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

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

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

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

PRZYKEAD WYDAWANIA
WZMOCNIEN

ZOMBIE
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1.  Potezny zombie aktu IT atakuje bohatera. Gracz-bohater
rzuca zardwno wszystkimi ko$¢mi z puli obrony swojego
bohatera, jak tez wszystkimi ko$émi z puli ataku zombie.

2. Gracz-bohater postepuje wedlug listy pierwszenstwa
M izauwaia, ze zombie dysponuje zdolnoscia ,, o
Choroba”, traktowang jako specjalne p. Zombie nie
moze jednak wykorzysta¢ Choroby, poniewaz nie zadat
obrazeni, wigc bohater nie zostalby zarazony choroba.
Gracz-bohater kontynuuje sprawdzanie listy.

3. Nastepna pozycja na liscie mogaca mieé zastosowanie dla
M sa obrazenia, a karta zombie pokazuje ,, o/ +2 .
Tym samym zombie wydaje piecrwsze M na, o +2€ .

4. Poniewaz zombie ma do wydania jeszcze jedno
bohater wraca na poczatek listy. Tym razem zombie
wydaje 4 na,, M Choroba ”, poniewaz jego atak zadaje
juz obrazenia, a bohater bedzie mégt zostaé zarazony

choroba.

SPECJALNE ZASADY POTWOROW

Smoki cienia: Zdolno$¢ Ognisty oddech bierze za cel najwicksza
mozliwg liczbg bohateréw. Linia ataku nie moze by¢ wytyczona przez
inne figurki potwordw.

DODATKOWE ZASADY
RUCH

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

TERMINY OPISUJACE RUCH

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

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

wydania najmniejszej liczby punktéw ruchu.

Od strony: Kiedy figurka porusza si¢ od strony celu, kazde pole, przez
keére si¢ poruszy, musi zwigkszy¢ liczbe p6l pomiedzy figurka, a tym
celem. Jedli figurka nie moze zwigkszy¢ liczby pél pomigdzy soba, a celem,
nie porusza sie.

Najdalszy, najdalej: Cel, ke6ry znajduje w najwickszej odleglosci od
strony potwora biorac pod uwage liczbe pél.

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

Nacieraj: Kiedy efekt wymaga, aby potw6r nacieral na cel, ten potwér
porusza si¢ w strong okreslonego celu. Jesli potwér mialby sie nie poruszy¢
podczas wykonywania akcji natarcia, w ogéle jej nie wykonuje.

Wypatrz: Kiedy efekt wymaga, aby potwdr wypatrzyl cel, ten potwér
porusza si¢ w strong najblizszego pola, skad wytyczy lini¢ pola widzenia
do okreslonego celu. Jesli cel znajduje si¢ juz w polu widzenia potwora,
ten potw6r nie wykonuje tej akeji. Jesli na planszy nie ma pola, skad
potwor wytyczylby lini¢ pola widzenia do danej figurki, wybiera za cel
inng figurke.

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

Kiedy gracze okreslaja ruch duzego potwora, wybieraja jedno z pdl
zajmowanych przez takiego potwora i od niego wyliczaja odleglo$¢ do
pokonania (tak jakby ten potwér zajmowat tylko jedno pole). Kiedy
gracze poruszaja duzego potwora w strong celu, musza wybra¢ to pole
zajmowane przez potwora, ktdre znajduje si¢ najblizej celu. Kiedy
gracze poruszaja duzego potwora od strony celu, muszg wybraé to pole
zajmowane przez potwora, ktdre znajduje si¢ najdalej celu. Po wykonaniu
ruchu duzym potworem w strong lub od strony celu, gracze musza
umiescié tego potwora odpowiednio najblizej lub najdalej celu, na ile
to mozliwe. W innych wypadkach duze potwory obowiazuja normalne
zasady poruszania duzych potwordw.

SPOTKANIA

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

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

GLOWNE SPOTKANIA IPUNKTY DOSWIADCZENIA

Gléwne spotkania to specjalne spotkania stanowigce integralng czgs¢
kazdej przygody. Gléwne spotkania oznaczono cyfra na odpowiedniej
karcie eksploracji oraz w odpowiedniej sekeji ksiegi spotkar. Wynik
jednego gléwnego spotkania ma wplyw na nastepne gléwne spotkanie,
prowadzac do ostatniego gléwnego spotkania nazywanego tez finalem.

KOMNATA DUSZ |

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

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

AKTUALNIE ROZGRYWANE SPOTKANIE

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

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

PRZYKELAD WYPATRYWANIA

1.  Pote¢zny mistrz przemian ma wypatrzy¢
Syndrael, jednak Syndrael znajduje si¢ juz w jego
polu widzenia, wi¢c nie prébuje jej wypatrzy¢.

2. Pomniejszy mistrz przemian ma wypatrzy¢
Syndrael. Aby wytyczy¢ lini¢ pola widzenia do
Syndrael, ten potwér musi si¢ poruszy¢ o dwa
pola. Pomniejszy mistrz przemian zatrzymuje
sic w momencie, gdy Syndrael znajduje si¢
w jego polu widzenia.

PRZYKEAD NATARCIA

1.  Pomniejszy barghest posiada szybkos¢ 4 i ma nacieraé
na Tomble’a.
| 2. Pomniejszy barghest znajduje si¢ dwa pola od strony

Tomble’a, ale poniewaz jest duzym potworem, mozna
go umiesci¢ w taki sposob, aby sasiadowat z Tomble’em.

NACHODZACE KAFELKI PLANSZY

W pewnych sytuacjach gracze nie beda w stanie przygotowaé spotkania,
poniewaz spowodowaloby to najéciec nowego kafelka planszy na inny, juz
wylozony kafelek. Aby rozwiazaé ten problem gracze powinni wykorzystywaé
SLEPE ZAKONCZENIA. Slepe zakoriczenie to ztozony z dwéch pél kafelek,
kedry taczy si¢ z innymi kafelkami planszy tylko z jednej strony.

Jesli kafelki planszy mialyby na siebie zaj$¢ podczas przygotowywania nowego
spotkania, nalezy zamiast tego uzy¢ $lepego zakonczenia
i stworzy¢ z jego pomoca ukryte przejicie. Gracze

tacza woweczas jedno slepe zakoriczenie z wyjsciem
poprzedniego spotkania, a nastgpnie umieszczaja nowe
spotkanie w innym dostgpnym miejscu na stole i faczg
drugie $lepe zakonczenie z wejéciem nowego spotkania.
Te dwa $lepe zakoficzenia uwaza si¢ za polaczone.

SLEPE
ZAKONCZENIE

Jesli figurka znajduje si¢ na polaczonym $lepym zakonczeniu, moze wydaé
jeden punke ruchu, aby poruszy¢ si¢ na drugie $lepe zakonczenie tak,

jakby pola tych dwoch plytek sasiadowaly. Jesli oba pola kafelka $lepego
zakoriczenia, na kedry porusza si¢ figurka, s zajgte, poruszajacego sie
bohatera lub potwora nalezy umiesci¢ na pustym polu najblizej tego $lepego
zakoriczenia.

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



POKONANI BOHATEROWIE

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

AKIYWACJA POTWOROW W TURZE
BOHATERA

Czg$¢ kart eksploracji powoduje aktywacje pewnych grup potwordw zaraz

po przygotowaniu odpowiedniego spotkania mimo, ze nie rozpoczela sig

jCSZCZC tura mrocznego wladcy. Aby aktywowac’ POtWOl’y W turze bohatera

nalezy dobra¢ karte aktywacji i aktywowaé wylacznie wyszczegélnione
grupy potworéw. Nastepnie nalezy odrzucié te karte aktywacji. Aktywacje
potwordw opisano szczegétowo na stronie 7.

PRZYKEAD NACHODZENIA
KAFELKOW PLANSZY

KOMNATA

| LEZE

" } MORDERCZYCH
: OGAROW

1. Bohaterowie dobrali z talii eksploracji "Komnate
dusz', nie moga jednak ulozy¢ jej kafelka, poniewaz
naszedlby na znajdujacy si¢ juz na stole kafelek "Leza
morderczych ogaréw".
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SKARBIEC

"t 3

KOMNATA
DUSZ

2. Bohaterowie faczg $lepe zakonczenie z kafelkiem
spotkania, z ktérego wlasnie wychodza. Jest to
"Skarbiec".

3. Nastepnie tacza drugie Slepe zakonczenie
z kafelkiem wlasnie odnalezionego podczas
cksploracji nowego spotkania, czyli "Komnaty dusz".
To $lepe zakoriczenie uwaza si¢ za polaczone ze
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$lepym zakoriczeniem "Skarbca’.

PRZEJSCIE DO AKIU |

Kiedy tekst karty eksploracji nakazuje przej$¢ do akeu II, gracze musza
wykona¢ nastgpujace czynnosci:

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

. Zastepuja talie kart potwordw akeu I kartami potworéw akeu I1.
Nowe karty maja zastosowanie zaréwno do potworéw znajdujacych
si¢ aktualnie na planszy, jak i do wszystkich potwordw, ktére pojawia
si¢ na niej w przyszloéci.

WYPUSZCZANIE | UMIESZCZANIE

Jesli ksiega spotkan nakazuje graczom wypusci¢ potwory, gracze

umieszczaja potwory na planszy zgodnie z liczba bohateréw bioracych
udzial w grze oraz opisem w ksiedze spotkan. Jesli w grze bierze udziat
dwdch bohateréw, nalezy umieéci¢ potwory na polach oznaczonych ,,2”,
jesli trzech bohateréw, nalezy umiesci¢ potwory na polach oznaczonych
»2 1,37 i wreszcie jedli czterech bohateréw — na polach oznaczonych ,,27,

A

Jesli gracze nie moga wypusci¢ potwora, poniewaz wymagana figurka

znajduje si¢ juz na planszy, nalezy usuna¢ te figurke z planszy, wyleczy¢
wszystkie obrazenia i usuna¢ wszystkie stany z tego potwora i umiesci¢

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

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

Jesli efekey karty niebezpieczeristw lub efekty mrocznego wladey wymagaja od

graczy umieszczenia na planszy nowych potwordw, ale nie mozna umiescié
wystarczajacej liczby figurek, nalezy umiedci¢ tyle figurek, ile to mozliwe.
Kiedy gracze maja umiesci¢ na planszy potwory, zaczynaja od umieszczenia
poteznych potwordw i zawsze przestrzegaja limitu wielkosci grupy.

ZYOTE ZASADY

Podczas rozgrywania kooperacyjnych wypraw gracze powinni
pamietaé o dwéch niezwykle waznych zasadach. Opisano je
ponizej:
o Jesli opis na karcie jest sprzeczny z zasadami opisanymi

w niniejszej instrukeji, karta zawsze ma pierwszenstwo.

o Jesli efeke gry ma kilka potencjalnych celéw, ale konkretny
cel nie jest okreslony, gracze wybierajg cel tego efekeu
sposrdd potencjalnych celow.



— KSIEGA SPOTKAN —

ROZPOCZECIE
Gdy zaglebiacie sig w podziemia, zwloki, ktdre do tej pory
zalegaty podtoge, naraz nabierajg pozoréw zycia. Za wami,
nieopodal zatrzasnigtego wejscia, z cieni zaczynajg wylanial
sig potwory! Musicie trzymac si¢ razem!

Kazdy bohater umieszcza swojg figurke na polu 9B
oznaczonym ,,X”. Nalezy wypusci¢ zombie i barghesty
(tak, jak zaznaczono to na rysunku).

SKARBIEC
Pomieszczenie l$ni pyszng, zlotg poswiatg. Wewngtrz petno
jest bogactw odebranych moznym i zapomnianych blyskotek
nalezgcych onegdaj do biednych.

Nalezy wzia¢ 1 czerwony, 1 zielony i 1 niebieski znacznik
celu. Nastepnie zakryte znaczniki nalezy pomieszaé
i umiesci¢ na planszy tak, jak pokazano to na rysunku. ZAKRYTY
Zaden gracz nie moze wiedzie¢, gdzie znajduja si¢ znaczniki SKARB 8B

poszczegdlnych koloréw.

LSNIACY KORYTARZ
Kgtem oka dostrzegacie blysk jakiegos [Snigcego przedmiotu,
ale gdy ruszacie w jego kierunku, zaczyna znikac! BOB

SALA ZAGADEK_
Na podtodze na krarcu tej sali wyrysowano diugg
i skomplikowang zagadke. Znal, ze ktokolwick to zrobit,
potrafit wycigé glebokie znaki w Zywej skale, lecz nie wiecie ?9B

nic na jego temat.

KONIEC TUNELU
Z drugiej strony drzwi dobiega was pospieszne tomotanie, a potem
spanikowane glosy: ,Szybko, szybko dzielni bobaterowie! No juz,
predko, powstrzymajcie to! Musicie nam natychmiast pomdc!”.
Po chwili krzyki milkng, a uderzenia ustajq. Zamknigte drzwi 28B
sq zbyt cigzkie dla jednej osoby — by je otworzyc bedzie trzeba co

najmniej dwdch ludzi.
LEGENDA DO
KSIEGI SPOTKAN

WEJSCIE

BARGHESTY

SMOKI CIENIA

WYJSCIE

MISTRZOWIE
PRZEMIAN




ROZLEGEE KANALY
Woda scieka ze stropu, a chlodny powiew miesza zatechle,
praesighnigte zgnilizng powietrze. Navaz podmuch skupionej
energii przelatuje nad waszymi glowami, niemal ciskajge

wami o podioge!

Nalezy wypuscié¢ mistrzow przemian ZIB
(tak, jak zaznaczono to na rysunku).

ZAMGLONE PRZEJSCIE
Zielona mgla podnosi si¢ spod drzwi w momencie, gdy je
otwievacie. Wiesniacy ze Stonecznej Polany zaczynajg sig do
was zblizad, ich rece wyciggnigte blagalnie w waszq strone.
Gdy sq kilka krokdw od was uswiadamiacie sobie straszng
prawdg — wszyscy sq martwi.

Nalezy wypusci¢ zombie
(tak, jak zaznaczono to na rysunku).

SMIETNISKO
Powietrze wypetniajgce to ponure miejsce niewyobrazalnie
cuchnie. Smréd zdaje sig jeszcze wzmagaé z powodu
nieznosnego gorgca buchajgcego z przeciwnej strony komnaty.
Zambnigte wyjscie blokujg poplecznicy Tharna. Magiczny
klucz wykonany ze smoczej tuski lezy na stercie smieci, ale jesli
pokonacie smoki zbyt szybko, wraz z nimi zniknie réwniez ten
wazny przedmiot.

Zetony przeszukiwania nalezy umieéci¢ na planszy
zgodnie z liczba bohateréw bioracych udzial w grze. Nalezy
wypusci¢ smoki cienia (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

*W grze na 3 bohateréw nalezy wypusci¢ tylko poteznego
smoka cienia (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

LEZE MORDERCZYCH OGAROW
Od strony poktadajacych si¢ na podtodze, odpoczywajacych
barghestéw dochodzi glebokie dyszenie i prayttumione
skamlenie. Z ich zgbatych paszcz czud oddr gnijgcego migsa.
W rogu komnaty zanwazacie déwignig putapki przytozong
plecionym workiem. Wychylacie si¢ do przodu, aby lepiej si¢
Jjej prayjrzed, ale nieopatrznie wpadacie do srodka niemal
porykajgc sig 0 najblizszq bestig!

Nalezy wypusci¢ barghesty (tak, jak zaznaczono to na
rysunku). Nalezy poruszyé bohatera, ktéry przeprowadzit
eksploracje, o jedno pole w strong poteznego barghesta.
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I@MNATA DUSZ%

Studzy poteznego smoka strazujg przed wielkim kottem.

W jego wngtrzu kryjg si¢ niewinne duszyczki, ktdre weigz

mozna uratowad przed wpadnigciem w szpony obydnego
Jaszczura. Wypuszczenie ich do czelusci moze byd ostatnig

nadziejq na wybawienie przed strasznym losem. Gdy tak KOCIOL
stoicie niepewnt, co uczynié, chor dusz wydaje z siebie jek —
przechodzq wam po plecach ciarki i ruszacie do dziatania.

Nalezy wypuscié¢ mistrzéw przemian (tak, jak zaznaczono
to na rysunku). Nalezy umiescié na planszy zakryty
znacznik celu.

GROBOWIEC LAWY
Zte duchy zwabity chlopa, odrywajgc go od fona rodziny
i praykuty w tym upiornym grobowcu, aby spotkat go los réwnie
smutny jak ten, jakiego same kiedys doswiadczyly. Reuca sig
panicznie probujgc zerwad taricuchy, nicgym szczur w obliczu
wielkiego, majqcego go zaraz pozred weza. Zapewne juz niedtugo

1IB
postuzy jako kolejna przekgska dla smoka...

Nalezy wypusci¢ mistrzéw przemian i barghesty
(tak, jak zaznaczono to na rysunku).
Nalezy umiesci¢ na planszy zeton postaci neutralnej

(tak, jak zaznaczono to na rysunku). CHLOP

TRON UPADLYCH
Tharn, potezny smok, ktdry jest wladcg tych podziems, dostrzega
wreszcie waszq druzyng. Z rozdzierajgcym uszy rykiem praywotuje
do siebie duchy, ktdre wstajg spod ziemi. W chwili, kiedy mieszkaricy
Stonecznej Polany zwracajqg si¢ w waszq strong, w ich martwych oczach
rozpalajq sig plomienie gniewn i nienawisci. Jedyng droge na zewngtrz
stanowi zamknigty na dobre tunel. Musicie szybko unikngd wszelkich
putapek, albo dotgczycie do niewmartych pomagieréw Tharna.

Nalezy wypusci¢ smoka cienia (tak, jak zaznaczono to na rysunku).
To Tharn. Zostaje natychmiast unieruchomiony. Nalezy wypusci¢
barghesty (tak, jak zaznaczono to na rysunku). Nalezy wzia¢ 1 czerwony
i 1 zielony znacznik celu. Nastepnie zakryte znaczniki nalezy pomieszaé
i umiescié na planszy tak, jak zaznaczono to na rysunku. Zaden gracz nie
moze wiedzie¢, gdzie znajduje si¢ czerwony, a gdzie zielony znacznik.

ZABLOKOWANY  pygAp
TUNEL PULAPRA

IB
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EPILOG

Jesli bohaterom uda si¢ zniszczy¢ tunel w Tronie upadlych, nalezy
przeczyta¢ na glos ponizszy ustep:

Drewniana barykada blokujaca tunel rogpada si¢ w drzazgi pod ostatnim,
poteznym ciosem. Widzae wasza ncieczke Tharn wpada w desperacki gniew

7 uderza poteznym ogonem, roztryaskujac wiekszo8¢ filardw podtrz ymujacych
sufit tef wielkiej sali. Strop podziemi wali si¢ kawatek po kawatkn, a wrag

g nim apada sie caly potegny zamek. Tharn gdaje si¢ prs yjmowaé nadchodzacq
zagtade, lecz nie Zamierza wypuscic was 3 ywych. Pedzicie waskim korytarzem,
na koricu Rtdrego widaé swiatto dnia, gdy nagle stysz ycie 3a sobq eksploz je

7 dostrzegacie plomien wypuszezony ostatnim jasgexury ym tohnieniem. Tunel
natychmiast wypetnia zabdjeze goraco. Wypadacie na gewnatry w tej samej
chwili, gdy agiesi zaczyna trawic wasze ubranial Sciany ostatecznie awalaja sic,
grebiqe gospodarza pod watami kamienia — 3 daleka dochodzi was jesgeze
stabe echo poteznego ryku. Los potwora gostal prsypieczetowany.

Bohaterowie wygrali!

Jesli zeron zaglady i zeton losu znajda si¢ na tym samym polu losu, albo
wszystkie 8 zetondw postaci neutralnych zostanie umieszczonych na
Tronie upadlych, nalezy przeczytaé na glos ponizszy ustep:

Duchy pod wladza Tharna wsg ystkich was pochwycity. Wasge ciala stajq sie
coraz, powolniejsze, a umysly stabsze. Swiat wokoto zacz yna pry.ypominaé senny
majak. Widzicie, jak 3 dala nadchodzi sam Tharn. Stawia lape za tapa, idac
Spokojnie i dystyngowanie, pewny swej xdobyegy. Chwilg pdgniej jest tus obok.
Jego cieply oddech oplywa was, przynoszac dziwne pocgucie bez pieczeristwa.
Bestia unosi teb do gory smakujac powietrze, jakby nie mogla si¢ 3decydowad,
¢y gasilicie jej armig duchdw, 3y moge wiecgnie nienasycony apetyt. lak 3y
inacze), wasg, los ostat prypieczetowany.

Bohaterowie poniesli porazke!
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SKROT ZASAD

PODSUMOWANIE RUNDY

1.
2.

Tura bohatera

Tura mrocznego wladcy

a. Efekty mrocznego wladcy

C.

Los (jesli brak aktywnej karty
cksploracji, nalezy przesunaé zeton
losu o 1 do przodu i rozpatrzy¢
jedna karte niebezpieczenistw).

Aktywacja potwordw

AKIYWACJA POTWOROW

1.

2
3
4.
5

Okreslenie grupy potworéw
Sprawdzenie aktywnych efektéw
Wybér potwora

Wykonanie akgji

Kontynuacja / zakoriczenie aktywacji

POTWORY WYDAJACE ¥

1.

2
3
4.
5

=
s

1. ZETON
ZAGEADY
0 1 DO PRZODU

Umiejetnosci bohateréw
Zasicg
Specjalne
Atak przebijajacy
Obrazenia
ZAGLADA 1 LOS
2
$ X D
&
? €Y
2. ZETON 3. ZETON 4. ODSWIEZENIE
LOSU O 1 Do LOSU O 1 po ZETONU LOSU
PRZODU TYLU

Z¥OTE ZASADY

Jesli opis na karcie jest sprzeczny z zasadami opisanymi

w niniejszej instrukeji, karta zawsze ma pierwszenstwo.

Jesli efeke gry ma kilka potencjalnych celéw, ale konkretny

cel nie jest okreslony, gracze wybieraja cel tego efekeu
sposréd potencjalnych celéw.

POKONANI BOHATEROWIE

Za kazdym razem, kiedy zostanie pokonany bohater, nalezy

przesunaé zeton losu o 1 do przodu.

SPECJALNE ZASADY POTWOROW

Smoki cienia: Zdolnos$¢ Ognisty oddech bierze za cel
najwicksza mozliwa liczbe bohaterdw. Linia ataku nie moze by¢
wytyczona przez inne figurki potworéw.

TERMINY OPISUJACE RUCH

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

Od strony: Kiedy figurka porusza si¢ od strony celu,
kazde pole, przez keore si¢ poruszy musi zwickszy¢ liczbe
pol pomiedzy figurka, a tym celem. Jesli figurka nie moze

zwickszy¢ liczby pol pomigdzy sobg, a celem, nie porusza sie.

Najdalszy, najdalej: Cel, kt6ry znajduje w najwickszej
odleglosci od strony potwora biorac pod uwage liczbe pSl.

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

Nacieraj: Kiedy efekt wymaga, aby potwor nacieral na cel, ten
potwdr porusza si¢ w strong okreslonego celu. Jesli potwér
mialby si¢ nie poruszy¢ podczas wykonywania akeji natarcia,
w ogole jej nie wykonuje.

Wypatrz: Kiedy efekt wymaga, aby potwor wypatrzyt cel, ten
potwdr porusza sie w strone najblizszego pola, skad wytyczy
lini¢ pola widzenia do okreslonego celu. Jesli cel znajduje sie
juz w polu widzenia potwora, ten potwor nie wykonuje tej
akeji. Jesli na planszy nie ma pola, skad potwér wytyczylby
linig pola widzenia do danej figurki, wybiera za cel inng
figurke.

PW: Czgs¢ akeji aktywacyjnych potwordw wykorzystuje skrét
»PW”. Oznacza on ,pole widzenia” i odnosza si¢ do niego
wszystkie zasady dotyczace pola widzenia opisane w instrukcji
do podstawowej gry.




