MAPA - ZAMEK

Elementy gry:

* 8 figurek Posagow * 1 zeton korytarza posagéw
+ 1 figurka George’a + 3 karty przedmiotéw
* 2 plansze z mapa * 1 karta informacji
* 1 arkusz Zabdjcy Ocalalego
* 1 arkusz Ocalalego * 1 zeton pomocniczy
* 1 kafelek stanu zdrowia dla Zabdjcy
Ocalalego 1 kolorowa nakladka

1 karta zasad
1 arkusz zasad
1 tacka

* 2 ruchome bramy
* 5 znacznikéw Posagow
13 kart umiejetnosci

Otoczony fosg kilkusetletni zamek, wzniesiony na odosobnionym,
skalistym wzgdrzu, przetrwal prébe czasu. Legenda glosi, ze byt niegdys
ostatnig twierdzg matego kraju, ktéry doswiadczyt diugiej i brutalnej
wojny. Niewiele wiadomo o tych wydarzeniach, z wyjatkiem ich zwigzku
z legendg o ruchomych posggach.

Za wielkimi, zniszczonymi murami znajdujg sie pozostatosci
wspanialych wnetrz i tajnych sal tortur. Ogromne zyrandole, korytarze
wypeinione sredniowiecznymi zbrojami, salony peine antykéw i dziel
sztuki, w ktoérych w czasie walk stloczyli sie starzy i slabi, warsztat
pelen niedokorniczonych posagéw... A wszystko to strzezone przez
skomplikowane urzgdzenia, ktére dzialajg do dzis. Zgodnie z legenda,
zamek zamienia sie w klaustrofobiczng klatke, gdy tylko zostanie

»obudzony” przez intruzéw.

Podczas przygotowania gry gracze moga wybra¢, ktéorej mapy uzyja. To rozszerzenie wprowadza mape
zamku. Ponizsza sekcja opisuje zwigzane z nia szczegodlne zasady.

Pokoj z dzwignia
Podczas przygotowania Ocalalych umiesé
ruchoma brame obok mapy.

Dowolny Ocalaly w Pokoju z dzwignia (C1) moze
wykonac¢

. W grze jest tylko 1 ruchoma brama,
dlatego jesli juz znajduje si¢ na mapie, podczas tej

akcji Ocalaly moze jg usuna¢ i umiesci¢ gdzies indziej.

Ruchoma brama dziata podobnie jak zetony blokady
— Ocalali nie moga sie przez nig PORUS2YC. Réznica
polega na tym, ze Zabdjca musi odrzuci¢ 3 karty

z reki, aby PORUS2YC SIE przez ruchoma brame i usuna¢
ja. Jesli Zabdjca nie moze lub nie chce odrzucié

3 kart, nie moze wykona¢ takiego RUCHU.

Kiedy ruchoma brama zostanie umieszczona lub
usunieta, gracz powinien natychmiast poinformowaé
o tym przeciwng druzyne, aby dokonala takiej samej
zmiany na swojej mapie.
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Korytarz posagow

Na koncu przygotowania Ocalali umieszczajg zeton
korytarza posagow w Korytarzu posagow (N4).

Kiedy Ocalaly PORUSZY SIE do Korytarza posagéw (N4)
i znajduje si¢ tam ten zeton, PRZESTRASZ danego Ocalatego

OCALALY - GEORGE

Specjalne przygotowanie:

* Podczas przygotowania
Ocalalych umies¢ wszystkie
Notatki George’a pod jego
arkuszem Ocalalego.

Rozgrywka:

* Zakazdymrazem, gdy
zyskujesz Notatki George’a,
wybierz 1 karte z tego obszaru
i dodaj na twdj arkusz plecaka.

Dzialanie zdolnosci Bystry i madry:

* Jesli wybierzesz +1 postepu naprawy, nie musisz
umieszcza¢ . (Pamietaj, ze Ocalali moga
dokona¢ postepu naprawy tylko raz na runde).

* Jesli wybierzesz dobranie karty przedmiotu
i narobi ona halasu, nadal musisz umiescié
w swojej lokalizaciji.




ZABOJCA - POSAGI

Specjalne przygotowanie:

Grajac jako Posagi, doswiadczysz polowania,
kontrolujac nie 1, ale az 4 postaci. Kiedy
umieszczasz figurki Zabdjcy, umies¢ 2 Posagi

w lokalizacji z Ukrytym wyjsciem. Umies¢ pozostate
2 Posagi w lokalizacji z Gléwnym wyjsciem.

Przed rozpoczeciem pierwszej fazy Ocalatych,
Zabdjca w tajemnicy wybiera 1 Posag, ktéry zostanie
Gléwnym Posagiem, i umieszcza przy nim zloty
znacznik Gléwnego Posggu. Gléwny Posag ma
wieksze mozliwosci i jest bardziej niebezpieczny dla
Ocalatych. Szczegéltowe zasady wyjasniono ponizej.

Glowny Posag —_ Pozostale Posagi S

Rozgrywka:

Wszystkie karty umiejetnosci Posagow wplywaja
tylko na Gléwny Posag lub wszystkie Posagi
wskazane w tekscie na karcie.

Tylko Gléwny Posag moze wykonywac zwykle
akcje (RUCH/PRZESZUKIWANIE).

Ocalali moga oznacza¢ (potencjalny) Gléwny
Posag przy pomocy czarnego znacznika Posagu.

Potwierdzony Potencjalny

Gléwny Posag Gléwny Posag
Podczas fazy Ocalalych Ocalaly moze wykonac akcje
specjalng: zamrdz samotny Posag w swojej lokalizacji.
Gdy to zrobi, nie moze juz wykonac¢ zadnej innej akeji
(w tym ) W tej turze.
Zamrozony Posag nie moze w zaden sposéb wykonaé
RUCHU Tub PRZES2UKIWANIA do konica fazy Zabdjcy.

Jesli Posag zostal zamrozony, Zabdjca
umieszcza na nim szary znacznik Posagu
po swojej stronie. Na koncu fazy Zabdjcy
usun ten znacznik.

Jesli jaki$ Posag jest zamrozony, Zabdjca
nadal moze uzy¢ dowolnych kart
dzialajgcych na ,wszystkie Posagi”,

ale te zamrozone nie moga PORUSZAC SIE
ani PRZES2UKIWAC w ramach danego efektu.
Przykladowo, kiedy Zabdjca uzywa
Patrolu, wylacznie niezamrozone Posagi
moga PORUSZY( SIE o 0-1.

Wazna zasada tylko dla Posagow:
W przeciwienstwie do innych Zabdjcéw, Posagi

nie powstrzymujg Ocalalych przed przeszukiwaniem
inaprawianiem!

Dzialanie Roszady:

Posagi nie moga umieszcza¢ nowych
zetonéw blokady przy pomocy tej
umiejetnosci. Mogg jedynie przesunaé
znajdujacy sie juz na mapie zeton
blokady na inne drzwi.

Dzialanie Otoczenia:

Kiedy uzywasz tej umiejetnosci,

najpierw PORUSZ wszystkie Posagi.

Nastepnie kazdy Posag PR2ESZUKWE —

pojedynczo i w wybranej przez ciebie
kolejnosci.

Kiedy Posag spotka Ocalalego, inne

Posagi przestajg PRZESZUKIWAC, poniewaz faza Zabojcy
zawsze konczy sie natychmiast po spotkaniu.

Posqgl a karty cech:

Wszystkie dodatkowe zdolnosci na kartach
cech odnoszg sie tylko do Gléwnego Posagu.

* Przykladowo dla ,,Aury grozy”, Zabdjca musi po-
informowaé¢ Ocalalych, gdzie znajduje sie Gtéwny
Posag i PR2ESTRASZYG wszystkich w jego lokalizacii.

* Przykladowo dla ,,Ryzykownej zasadzki”, tylko
Glowny Posag SKRADA SIE. W rzadkich przypadkach
podczas SKRADANIA SIE moze dojs¢ do zmiany
Glownego Posagu. W takiej sytuacji Posag, ktéry
SKRADA SIE, pojawia sie normalnie w nastepnej fazie,
ale nie jest juz Gléwnym Posagiem.

Posagi a karty planéw i zdolnos¢ George’a:

Dla warunkow i efektéw kart planéw i Ocalatych,

wszystkie Posagi licza si¢ jako Zabdjca. Nastepujace

przyklady moga pomdc w rozstrzygnieciu
problematycznych sytuaciji:

* George moze zyskac Notatki, kiedy znajduje sie
w zasiegu 1 od DOWOLNEGO Posagu.

* Przebywanie z DOWOLNYM Posagiem pozwala
zrealizowaé etap na karcie planu, jesli wymaga
on znajdowania sie w lokalizacji Zabdjcy.

* W przypadku uzycia karty planu ,,Odwet!
Wybuchowa putapka”, jesli DOWOLNY Posag
PRZES2UKWIE 1okalizacje z zetonem planu, w ktérej
nie ma zadnego Ocalalego, Ocalali wygrywaja gre.
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