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WYDARZENIE

OPEENA

POSTAf

4 Postacie,
65 kart dla kazdej 10 kart Klgtwy 7 kart Relikwii Synergii 20 kart Wydarzen 14 kart Eksploracji 1 karta pomocy

CTHULHU PRZYGOTOWANIE (A) "~ =1
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ERS A 8 (T ; 1 karta Sklepu / 1 karta Efektow Przygotowania 2 karty Modyfikacji
1 planszetka Wielkich Przedwiecznych 1 planszetka Wielkich Przedwiecznych Ulepszen Rundy / Skrét zasad Walki dla 1 iub 3 Postaci

(Cthulhu i Hydra) (Horror z Dunwich i Dagon)

3 wskazniki Zdrowia/
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. 1 wskaznik Rundy 10 kart Cthulhu 17 kart Horroru 16 kart Dagona 84 karty Wrogow
z Dunwich i Hydry
-
Zetony Ostabienia 9x 1/2 Zetony Unieruchomienia Zetony Oszotomienia Zetony Krwawienia Zetony Podatnosci Zeton
oraz 3x 3/5 8x 1/2 oraz 3x 3/5 8x 1/2 oraz 3x 3/5 8x 1/2 oraz 3x 3/5 8x 1/2 oraz 3x 3/5 Lidera
Zetony Monet Zetony Punktéw Rozwoju Zetony Obrony Zetony Amunicji 1 zeton Monety 13 zetonéw
13x1,6x 50raz 4x 10 3x1/2 oraz 3x 3/5 17x 1/2 oraz 11x 3/5 4x1/2 oraz 1x 3/5 Przeznaczenia Eksploracji
?L_._ 7
Zetony Postaci Zetony Zdrowia Zetony Uzycia Zetony Energii 9x 1/2 Zeton 4 zielone
6 dla kazdej 36x 1/2 oraz 9x 3/5 6x 1/2 oraz 2x 2/3 oraz 6x 3/5 Grupy kostki




STRESZCZENIE

To streszczenie poprowadzi przez proces przygotowania i przebiegu
gry. Idealne dla nowych graczy lub jako przypomnienie.

PRZYGOTOWANIE GR

4. Wybér Postaci i Lokaciji:
* Zdecyduj, z ktérym Wielkim Przedwiecznym sie zmierzysz, co okre-
$li miejsce walki (Cthulhu w Arkham, Horror w Dunwich, a Dagon
i Hydra w Innsmouth).
* Wybierz Postacie, maksymalnie 3 na gre.

2. Przygotowanie talii Eksploracji:
* Potasuj 13 poczatkowych kart Eksploracji, zostawiajgc karte Wiel-
kiego Przedwiecznego.
* Odkryj 1 poczatkowa karte i umies$¢é zeton Grupy na dowolnej ikonie
Spotkania (Walka, Wydarzenie lub Sklep).
* Pozostate 12 kart utworzy talie Eksploraciji.

3. Przygotowanie talii Wrogéw oraz innych:

* Zaleznie od wybranej Lokacji, utwoérz talie Wrogéw dla kazdego
poziomu Mocy: Pospolity, Bezwolny, Stuzebny, Sprawczy, Elitarny
i Wielki Przedwieczny - ostatni Wrég w Lokacji.

* Utéz talie Wydarzen, karte Sklepu, karte Efektow Rundy i karte
Przygotowania Walki. Ostatni szczegét to konfiguracja Wydarzen
i nagréd za nie w zaleznosci od liczby Postaci i ukoriczonych Spo-
tkan.

4. Przygotowanie Postaci:

* Dla kazdej Postaci przygotuj jej elementy: 12 kart o unikalnosci Po-
czatkowej (bez emblematu), 1 karte Relikwii Klasowej (ktéra wska-
zuje poczatkowe Zdrowie i Poczytalno$¢ Postaci) oraz zetony.

* Utworz talie i stos kart odrzuconych dla kazdej Postaci.

* Ustaw wskaznik Zdrowia i Poczytalnosci na poczatkowych warto-
$ciach Relikwii Klasowej, dla kazdej Postaci.

* Dodaj Ulepszenia jesli Posta¢ zgromadzita Punkty Rozwoju z po-
przednich rozgrywek.

JAK GRA

Gra przebiega w dwéch fazach: Fazie Eksploracji i Fazie Spotkan.

4. Faza Eksploraciji.

W tej fazie Postacie poruszajg sie po mapie utworzonej z kart Eksplo-
racji:

* Ruch i umieszczanie kart: Postacie poruszajg sie swobodnie
wzdtuz Sciezek. Kiedy przekraczajg ikone Potaczenia na krawedzi
karty, odkrywana jest kolejna karta Eksploraciji, ktéra musi potgczy¢
sie z ikong tego samego koloru. Jesli takie potgczenie nie jest moz-
liwe, odkrywane sg kolejne karty z talii, az ktéras bedzie pasowac.
Nastepnie kazda Postac traci 1 Poczytalnosci.

* Spotkania: karty Eksploracji zawierajg trzy typy Spotkan: Walka,
Wydarzenie i Sklep. Podczas interakcji z jednym z nich, umies¢ na
ikonie kolejny numerowany zeton Eksploracji (zaczynajgc od 1).
Spotkania oznaczone juz 1 zetonem Eksploracji moga by¢ pominie-
te, ale powoduje to za kazdym razem utrate 1 Poczytalnosci przez
kazda Postac¢.

* Portale: pozwalajg Postaciom poruszac sie bez kosztu do innych od-
krytych Portali lub wczesniej umieszczonych zetonéw Eksploraciji,
powodujac u kazdej Postaci utrate 1 Poczytalnosci.

* Postep Eksploracji:

- Po zgromadzeniu 6 Punktéw Rozwoju ze Spotkan, kazda Postac
otrzymuje 5 Punktéw Regeneracji do rozdzielenia miedzy Zdrowie
i/lub Poczytalnosé.

- Po osiagnieciu 9 Punktéw Rozwoju, karta Eksploracji Wielkiego
Przedwiecznego jest odkrywana i dotgczana do mapy. Od tego
momentu Postacie moga sie z nim zmierzyc¢.

- Gra konczy sie Porazka jesli po umieszczeniu zetonu Eksploracji
z numerem 13, Postacie nie moga wejs¢ w interakcje z Wielkim
Przedwiecznym.
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2. Faza Spotkan (Walka).
Spotkania - Walka sg osig gry, podczas ktérych Postacie mierzg sie
z réznymi typami Wrogow.
* Przygotowanie Walki:
- Karta Przygotowania Walki pokazuje, jacy Wrogowie pojawig sie,
w zaleznosci od liczby zetonéw Eksploracji na karcie Eksploracji,
atakze Monety, Punkty Rozwoju i nowy poziom kart otrzymanych
jako nagrody.
- Wrogowie sg uszeregowani wedtug Inicjatywy (od lewej do pra-
wej, zaczynajac od najwyzszej wartosci).
« Zdrowie jest im przydzielane za pomoca zetondw, w liczbie wska-
zanej w lewym gdérnym rogu.

* Rundy i tury: Walka rozgrywa sie w rundach. W kazdej z nich naste-
puje Faza Utrzymania, tura Postaci oraz tura Wrogow. Uzyj wskaz-
nika Rundy do $ledzenia zmian. Podczas Walki z Wielkimi Przed-
wiecznymi ogélne efekty rundy sg ignorowane.

- Utrzymanie (Poczatek Rundy):

» Z wyjatkiem pierwszej rundy, Lider (wybrany podczas pierwsze-
go Utrzymania) przekazuje Postaci po swojej lewej zeton Lidera.

» Kazda Postac¢ dobiera 6 kart (5 w grze na 3 Postacie) ze swojej
talii (jesli talia sie wyczerpie, przetasuj stos kart odrzuconych,
aby utworzy¢ nowa talie).

» Przydziel cel kazdemu z Wrogéw i umies¢ odpowiedni zeton
Postaci na ich kartach. Nastepnie rozpatrz efekty ,na poczatku
rundy” oraz efekty Utrzymania na karcie Klasowej.

- Tura Postaci:

» Postacie wykonujg akcje uzywajac kart z reki lub znajdujgcych
sie w grze.

» Dostepne Akcje:

» Zyskaj Energie: odrzué karty z reki, aby zyska¢ Energig, po-
trzebna do zagrywania innych kart. llos¢ Energii jest widoczna
w lewym gérnym rogu karty i moze by¢ zmodyfikowana, jesli
ma ikone niebieskiego ptomienia.

» Zagraj karty: zaptaé Koszt Energii wskazany w lewym gérnym
rogu, aby zagra¢ karte. Wystepujg karty typu: Atak, Obrona
i Zdolnos¢. Zdolnosci Trwate i karty z Uzyciami pozostajg
w grze.

- Raz na ture mozna zagra¢ karte dla innej Postaci, ktéra tra-
ci wtedy 1 Poczytalnos$ci. Zagranie dla innej Postaci karty

» Ladowanie/Uzycie Relikwii Synergii: kazda Posta¢ moze odrzu-
ci¢ maksymalnie jedna karte na ture, aby natadowac jej Energia
swojg Relikwie Synergii. Natadowana do wymaganej wartosci,
moze byé aktywowana raz na Walke. Jesli wszystkie inne Po-
stacie majag réwniez w petni natadowane Relikwie, aktywuje sie
dodatkowy efekt synergii (oznaczony ikong €).

» Koniec tury: rozpatrywane sg efekty Postaci ,na koniec tury”. Za-
grane karty (z wyjatkiem Zdolnosci Trwatych i tych z Uzyciami)
oraz cata Energia (z wyjatkiem Relikwii Synergii) s odrzucane.
Postacie rozpatrujg Statusy Krwawienia, a nastepnie odrzucajé
wszystkie Statusy.

Tura Wrogow:

» Wrogowie aktywujg sie w kolejnosci Inicjatywy (zaczynajac od
najwyzszej wartosci).

»Wykonuja sekwencje akcji (Atak, Obrona, dodatkowe efekty)
zgodnie z obecng runda. Sekwencje sg ponownie resetowane do
kolumny 1 po 3 rundach.

» Kazdy Wrég wybiera za cel jedng Postac, biorgc pod uwage kry-
teria pierwszenstwa (np. najwyzsze/najnizsze Zdrowie lub Po-
czytalnos$é, obecny/kolejny Lider, ostatni atakujacy). Cel jest ak-
tualizowany na starcie kazdej rundy, a nastepnie ponownie przed
aktywacjg Wroga.

»Koniec tury: rozpatrywane sg efekty Wrogéw ,na koniec tury”.
Wrogowie rozpatrujg Statusy Krwawienia, a nastepnie odrzucaja
wszystkie Statusy. Niewykorzystana Obrona wszystkich Stwo-
rzen jest odrzucana.

* Koniec Walki i Nagrody:

- Zwyciestwo: jest osiggane przez pokonanie wszystkich Wrogéw
(redukujac ich Zdrowie do 0) przed koricem 6. rundy i jesli zad-
na Postac nie zostata pokonana. Niektorzy Wielcy Przedwieczni
majg wtasne warunki zwyciestwa.

- Porazka: nastepuje, kiedy dowolna Posta¢ straci swoje Zdro-

wie do 0, kiedy dowolna Posta¢ straci swojg Poczytalnosé¢ do 0,

a Wrogowie pozostang w grze na koniec tury lub jesli Wrogowie

nie zostang pokonani przed koricem 6. rundy.

Nagrody: po zwyciestwie, rozpatrywane sg efekty koncowe, karty

Akcjiwracaja do swoich talii, a Postacie otrzymujg Monety, Punkty

Rozwoju oraz nowe karty. Punkty Rozwoju zapisywane sg w osob-

nej dla kazdej Postaci rubryce na kornicu Zasad Gry i beda do uzycia




WPROWADZENIE

Rise of Myths: Cthulhu to kooperacyjna gra oparta ha budowie talii dla
1 do 3 graczy, osadzona w $wiecie inspirowanym prozg H.P. Lovecrafta

i jego nasladowcow.

W kazdej grze gracze odkrywaja swiat gry, az do ostatecznego starcia
z Wielkim Przedwiecznym, ktérego wybrali. Nawet, jesli nie uda sie
osiggna¢ celu w pierwszej probie, Postacie stang sie silniejsze na ko-
lejne rozgrywki, zatem za kazdym razem bedzie tatwiej dotrze¢ dale;j.

Ten system nosi nazwe roguelite.

STREFA GRY

DETEKTYW OPETANA CZAROWNIK  WIESZCZHKA

PONIZSZE INSTRUKCIE ZOSTALY PRZYGOTOWANE DLA
GRY NA DWIE POSTACIE. ZMIANY DLA GRY SoLO LUB DLA
TRZECH POSTACI SZCZEGSLOWO OPISANE SA NA STR, 24.

STREFA

ZETONY
POSTACI

KARTY
EKRSPLORACTI

WSHKAZNIK ZDROWIA/
POCZYTALNOSCI

RELIKWIAKLASOWA

KARTY .
POSTACI

-
DETEKTYW. - £

POSTAC

ZETONY PUNKTSW
PRZYGOTOWANIE (A) <2 Rozwolu

ARKHAM: - ARKHAM: - ARKHAM: ARKHAM: - ARKHAM-"

WROG- BEZWOLNY ~ WROG- SLUZEBNY, WROG- SPRAWCZY | WROG- ELTARNY

WROG POSPOLITY

KARTY
WROGSW

WSHKAZNIK ZDROWIA/
POCZYTALNOSCI

ZETONY
STATUSSW

KARTA
SKLEPU uULEPSZEN

ULERSZENIA:
W

OPETANA
msr];x;v

Predioty Kesowe | Relove Syergi

POSTACI




- ’ I et il =

PRZYGOTOWANIE GRY

4. WYBOR POSTAC! | LOKACTI 4, PRZYGOTOWANIE POSTACH

Na poczatku gry wybierz Wielkiego Przedwiecznego, z ktérym sie zmie-  Kazda Postac rozktada poczatkowe elementy, wliczajac jej 12 kart Po-
rzysz. Kazdy z nich ma swojg szczegélng Lokacje. Potem zdecyduj, kt6-  czgtkowych (patrz: unikalno$¢ kart na str. 21), 1 karte Relikwii Klasowej
rg Postacig chcesz graé. Kazdg gre mozna rozegra¢ na maksymalnie  orazjejzetony Postaci. Przygotuj strefe gry dla kazdej Postaci, uwzgled-

trzy Postacie. niajac ich talie kart i miejsce na karty odrzucone oraz strefe kart Akc;ji.
Umies¢ takze wskaznik Zdrowia/Poczytalnosci - ustawiajgc wartosci E
2. PRZYGOTOWANIE TALII EKSPLORACII zgodnie ze wskazaniem Relikwii Klasowej kazdej Postaci. Na koniec za-

0dt6z na bok karte Wielkiego Przedwiecznego i potasuj 13 pozostatych  stosuj wszelkie rozwiniecia Postaci, zgodnie z Punktami Rozwoju, ktére
kart Eksploracji. Odkryj losowo jedng z nich i umies¢ w strefie gry. Umies¢  zdobyta wczesniej (patrz: Punkty Rozwoju i ich uzycie na str. 22).
zeton Grupy (reprezentujacy Postacie) na dowolnej ikonie Spotkania na
karcie (patrz: Spotkania na str. 9). Umies$¢ pozostate 12 kart Eksploracji
rewersem ku gérze z boku strefy gry - to jest talia kart Eksploracji.

{hONY

POLACZEN
3. PRZYGOTOWANIE TALII WROGOW,
TALIl WYDARZEN ORAZ INNYCH KAR , : i
Utworz talig kart dla kazdego poziomu Wrogéw, zwigzanych z wybrang o AN SO
Lokacja, wtgczajgc Wielkiego Przedwiecznego, ktéry bedzie ostatecz- Sy A7 NG 23 1

nym Wrogiem w tej Lokacji. Umie$é w strefie gry talie Wydarzen, karte
Sklepu oraz karte Przygotowania Walki, ktéra wskazuje konfiguracje
walki oraz Nagrody w zaleznosci od liczby Postaci i obecnego Wyda-
rzenia.

WIELKI PRZEDWIECZNY

P0S | Pos [ BEZ
P0s | B2 | BEZ
P0S | P0S [ BEZ [ BEZ
BEZ | 867 [StU

B[S0 yA

PRZYGOTOWANIE
WALK(

DETEKTYW

PDSTA(




AZY GRY

Gra jest podzielona na dwie gtéwne fazy: Faze Eksploracji, w ktérej Po-
stacie badajg Lokacje uzywajac kart Eksploracji oraz Faze Spotkan, kto-
ra aktywuje sie poprzez interakcje ze Spotkaniami na kartach Eksplora-
cji. Po zdobyciu 9 Punktéw Rozwoju za ukoriczone Spotkania, Postacie
moga ujawni¢ potozenie Wielkiego Przedwiecznego w obecnej Lokacji.

FAZA ERSPLORACTI

RUCH

Gre rozpoczyna Faza Eksploracji. Postacie mogg poruszac sie bez
ograniczen wzdtuz Sciezek wytyczonych przez karty Eksploracji tak
dtugo, jak nie mijajg zadnej ikony Spotkania. Jesli Postacie dotrg do
ikony Potaczenia na krawedzi karty i zdecyduja sie jej uzy¢, aby kon-
tynuowac eksploracje, nalezy odkry¢ nowg karte z talii Eksploraciji
i potaczyc¢ jg za pomoca jednej z jej ikon Potagczenia w tym samym
kolorze, co ikona, na ktérej znajduje sie zeton Grupy.

UMIESZCZANIE KART ERSPLORACTI

Karty Eksploracji muszg by¢ utozone pionowo, zachowujac potozenie
ikon Potaczenia i moga by¢ tagczone, pod warunkiem ze:

* |lkony Potgczenia sg w tym samym kolorze.

* Dodana karta nie nachodzi na wczesniej umieszczong karte.
Potaczone karty nie muszg stykacé sie krawedziami na catej dtugosci lub
szerokosci. Po potgczeniu karty, Postacie decydujg, czy chcg wejs¢ na
nowa karte.

Jesli podczas odkrywania pierwszej karty nie mozna utworzy¢ prawi-
dtowego potaczenia, dobieraj karty z talii Eksploracji, az znajdziesz
karte, ktéra pozwala na jego utworzenie.

Nastepnie wszystkie Postacie tracg 1 Poczytalnosci (patrz: Poczy-
talnos$é: Poczytalny i Niepoczytalny na str. 24).

Jesli zadna z odkrytych kart nie pozwala na utworzenie prawidtowe-
go potaczenia i nie ma juz dostepnych kart, kazda Postac traci 1 Po-
czytalnosci i Grupa bedzie musiata znalez¢ droge przez juz potgczo-
ne karty.

Postacie decyduja sie

< kontynuowaé¢ eksplo-

* racje po prawej stronie

karty Eksploracji @,

wiec odkrywaja karte z
talii Eksploraciji:

Ikone Potaczenia obecnie zajmowang przez zeton
Grupy (' ) mozna taczy¢ tylko z innymi ikonami tego
samego koloru. Dlatego maja dwa warianty potacze-
nia kolejnej karty Eksploracji:

WARIANT A

Gdyby zamiast tego odkryli karte @, po lewej stronie nie bytoby
zadnego mozliwego pofgczenia, poniewaz nie ma innych ikon
Potaczenia tego samego typu. Jesli w talii pozostato wiecej kart,
Postacie muszg odkry¢ kolejng i w razie potrzeby powtarzac¢ ten
proces. Na koniec kazda Postac traci 1 Poczytalnosci.




SPOTKANIA | PORTALE

Kontynuujgc poprzedni przyktad, Postacie nie byty w stanie od- Istniejg dwa rodzaje elementéw, z ktérymi Postacie mogg wchodzi¢

kry¢ zadnych nowych kart Eksploracji, poniewaz nie byty dostep- w interakcje na kartach Eksploracii: Spotkania i Portale.
ne, wiec musza zawrocié. Wczesniej odkryty karte tuz nad karta,

na ktdrej sie obecnie znajdujg, oraz kolejng po lewej stronie: SPOTKANIA

Podczas ruchu, jesli Postacie chca przejs¢ przez ikone Spotkania, mu-
szg najpierw wejs¢ z nig w interakcje. Wyrdzniamy trzy typy Spotkan:

WALKA WYDARZENIE SKLEP

-\ Podczas pierwszej interakcji ze Spotkaniem, Grupa
musi umiesci¢ kolejny zeton Eksploracji (zaczynajac
od numeru 1) na ikonie Spotkania na mapie. Postacie
1 moga ponownie dotrze¢ do Spotkan, ktére majg juz
zeton Eksploraciji, bez powtarzania tego Spotkania, ale
kazda Postac¢ straci 1 Poczytalnosci za kazdym razem,
gdy Grupa to zrobi (patrz: Poczytalno$¢: Poczytalny
i Niepoczytalny na str. 24).

PORTALE

Postacie moga swobodnie przekracza¢ Portale bez umieszczania zeto-
néw Eksploracji. Robigc to, moga wybrag:

* Przejs¢ przez nie bez dodatkowych efektow.

* Przejs¢ do dowolnego zetonu Eksploracji na mapie,
tracgc po 1 Poczytalnosci, poniewaz ponownie na niego
wchodzg (patrz: Poczytalno$é: Poczytalny i Niepoczytalny
na str. 24).

* Przejs¢ do innego Portalu, ktéry zostat juz ujawniony,
bez dodatkowych kosztéw.

Jesli Postacie powrdca do zetonu Eksploracji za pomoca Porta-
lu, straca tylko po 1 Poczytalnosci, nawet jesli trasa przebiegata

Postacie maja teraz do wyboru kilka wariantow: przez kilka zetonéw Eksploraci.

Przejsé przez zetony Eksploracji 4 i 5, tracac 2 Poczytalnosci
oraz odbyc¢ Spotkanie - Walka.

Przejsé przez zeton Eksploracji 3, tracac 1 Poczytalnosci i zba-
dac karte po lewej stronie od biezacej, odbywajgc Spotkanie
- Walka.

Przejs¢ przez zetony Eksploracji 2 i 1, tracgc 2 Poczytalnosci
i odby¢ Spotkanie - Walka na pofagczonej karcie z lewej strony.
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Po zdobyciu 6 Punktéw Rozwoju ze Spotkan (patrz: Nagrody w Mone-
tach i Punktach Rozwoju na str. 21), kazda Posta¢ otrzymuje 5 Punktéw
Regeneracji, ktére muszg zostaé natychmiast wykorzystane do odzy-
skania Zdrowia i/lub Poczytalnosci, nie przekraczajgc ich maksymal-
nych wartosci (kazdy Punkt Regeneracji odpowiada 1 Zdrowia/Poczy-
talnosci). Niewykorzystane Punkty Regeneraciji
przepadaja.

Po zdobyciu 9 Punktéw Rozwoju odwrd¢ karte
Wielkiego Przedwiecznego, odtozong na bok na
poczatku gry i potacz jg z obecna kartg Eksplora-
cji. Jesli nie jest to mozliwe, potacz jg z dowolng
inng kartg Eksploracji, z ktéra da sie jg potaczyé.
0d tego momentu Postacie moga wchodzi¢
w interakcje z gtéwna ikong na karcie Wielkie-
go Przedwiecznego, by stang¢ twarzg w twarz
z Wielkim Przedwiecznym. Na poczatku tego
starcia usun wszystkie karty Eksploraciji z gry.
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Chociaz konfrontacja z Wielkim Przedwiecznym nie jest od razu
obowigzkowa, po umieszczeniu 13. zetonu Eksploracji Postacie
muszg stawi¢ mu czota. Jedli po zakonczeniu 13. Spotkania
Postacie nie moga wej$é z nim w interakcje, gra konczy sie
Porazka (patrz: Porazka na str. 28).

SPRAWCZY

ELITARNY

WIELKI
prRZEDWIECZNY @

FAZA SPOTKAN

Spotkania dzielg sie na trzy rodzaje: Walka, Wydarzenie i Sklep (patrz:
Spotkania - Wydarzenie i Spotkania - Sklep na str. 21-22).

PRZYGOTOWANIE WALHI

Karta Przygotowania Walki pokazuje poziom Mocy i liczbe Wrogoéw,
ktérych nalezy dodaé do talii Wrogéw dla biezgcego Spotkania. Pota-

SPOTKANIA - WALKA suj pule i odkryj Wrogow.
Podczas Spotkania - Walka Postacie stajg twa-
rzg w twarz z réznymi przeciwnikami podzielo-
nymi wedtug poziomoéw Mocy: Pospolity, Bez-
wolny, Stuzebny, Sprawczy, Elitarny i wreszcie Jesli musisz dodaé Wroga, a pula dla tego poziomu Mocy nie
Wielki Przedwieczny, ktory stanowi najwieksze zawiera juz zadnych kart, wez wszystkie odrzucone karty tego

wyzwanie i pojawia sie na koricu gry. poziomu Mocy, potasuj je i stworz nowg pule Wrogow.




W trzecim Spotkaniu - Walka w grze dla 2 Postaci karta Przygoto-
wania Walki @ wskazuje, ze Grupa zmierzy sie z 2 Wrogami Po-
spolitymi i 2 Bezwolnymi, ktérych nalezy dobra¢ z odpowiednich
talii @. Po utworzeniu talii Wrogdw dla Spotkania, nalezy ich odkryé
i umiescic¢ od lewej do prawej strony w kolejnosci Inicjatywy, zgod-
nie z informacja w prawym gornym rogu karty (patrz: Inicjatywa na
str. 19). Wrogowie o wyzszej Inicjatywie zostang umieszczeni po
lewej stronie @.

Jesli kilku Wrogéw ma te samag wartos¢ Inicjatywy, zachowaj ko-
lejnosé, w jakiej zostali odkryci. Nastepnie umies¢ zetony Zdrowia
na kazdej karcie Wroga, zgodnie z wartoScig Zdrowia wskazana
w lewym gérnym rogu karty. Wartos¢ ta bedzie sie zmniejsza¢
w miare otrzymywania Obrazen, az do momentu pokonania prze-
ciwnika.

PRZYGOTOWANIE (A) 2
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POSTACIE: bohaterowie opowiesci, ktérych dziatania sg kon-
trolowane przez graczy.

WROGOWIE: Wielcy Przedwieczni i ich akolici, ktorzy staraja sig
utrudniaé Postaciom osiggniecie celu.

STWORZENIA: Postacie i Wrogowie sg uwazani za Stwo-
rzenia.

R

RUNDY | TURY

Spotkania - Walka sg rozgrywane w kilku run-
dach, z ktérych kazda sktada sie z Fazy Utrzy-
mania, tury Postaci i tury Wrogow.

Kiedy Wrogowie zakorczag swoja ture, runda
sie koniczy i rozpoczyna sie nowa.

Na poczatku kazdej Walki ustaw wskaznik
Rundy na 1. Na poczatku kazdej kolejnej run-
dy jego wartos¢ wzrasta o 1. ]
Karta Efektéw Rundy pokazuje dodatkowe
efekty, ktére nalezy zastosowaé na poczatku
okreslonych rund.

Efekty te mogg obejmowac:

EFEKTY RUNDY

Runda 4 WS Pospolity
Runda 5 -

Runda 6

E Bezwolny

Odpoczynek: 6 Dostep do WP:9

ﬁi‘,’lm Na poczatku rundy dodaj Wroga o wskazanym poziomie.

Q .1 Na poczatku rundy Postacie tracg 1 Poczytalnosci.

Podczas walki z Wielkim Przedwiecznym ignoruj te dodatkowe efekty.

TURA: Tura obejmuje wszystkie akcje dostepne dla Postaci lub
Wrogéw.
RUNDA: Runda obejmuje Faze Utrzymania, ture Postaci i ture
Wrogéw.

UTRZYMANIE]

DODATKOWE KROKI W PIERWSZET RUNDZIE

Kazda Posta¢ przygotowuje swoja talie, tasujgc swoje karty Akcji.
Wybierz Postag, ktéra rozpocznie Walke jako Lider i daj jej zeton Lidera.

WSZYSTHKIE RUNDY

Na poczatku kazdej nowej rundy (z wyjatkiem pierwszej), aktualny Lider
przekazuje zeton Lidera, Postaci po swojej lewej stronie.

Nastepnie kazda Posta¢ dobiera 6 kart ze swojej talii. Jesli talia jest
wyczerpana, a Posta¢ nadal musi dobrac karty, przetasowuje stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie i koriczy dobiera¢ swoje 6 kart.
Nastepnie przypisuje sie cele dla kazdego z Wrogéw za pomoca zeto-
néw Postaci i umieszcza je na ich kartach (patrz: Cele na str. 19).

W kolejnym kroku zastosuj wszelkie efekty ,na poczatku rundy”, zanim
Postacie wykonajg czynnosci zwigzane z Utrzymaniem kart Klasowych,
ktére moga tego wymagac.

Niektére karty z Utrzymaniem moga wymagac¢ lub umozliwia¢ Postaci
wydanie zasobow, takich jak Zdrowie, Poczytalno$¢ lub Energia (patrz:
Inne Pojecia i Dodatkowe Zasady na str. 24-25).
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TURA POSTACI

Po zakonczeniu Fazy Utrzymania Postacie stosujg swoje efekty ozna-
czone ,na poczatku tury”. Nastepnie zostajg one aktywowane, zaczyna-
jac od Lidera.
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RELIKWIA KLASOWA

WIESZ(ZKA

POSTAC

Gdy Postac jest aktywna, moze wykonywaé akcje przy uzyciu swoich
kart Postaci, ktére dzielg sie na karty Klasowe i karty Akciji.

KARTY POSTACI

>> KARTY KLASOWE

P e
ARSI ’ Maksyma/:j /‘EZMIOMAS”
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Nazwa karty.
Poczatkowa i maksymalna wartos¢ Zdrowia tej Postaci.

" Poczatkowa i maksymalna warto$é Poczytalnosci tej Postaci.
Przypisana do kart Postac.
* Na rewersie kazdej karty Postaci znajduje sie unikalna ilustracja

przedstawiajgca dang Postac.

* Kazda Posta¢ ma ramke w innym kolorze na awersie swojej karty.
Efekt.

o000

(0]

- Obrazenia przekraczajgce Zdrowie Wroga nie

Karty Klasowe dzielg sie na dwie kategorie:

RELIKWIA KLASOWA: Kazda Posta¢ posiada Relikwie, zapewniajaca spe-
cjalne efekty, ktére moga zostac¢ aktywowane tylko wtedy, gdy spetnione
sg odpowiednie wymagania. Ponadto kazda Relikwia Klasowa wskazuje
poczatkowe wartosci Zdrowia i Poczytalnosci Postaci.

PRZEDMIOT KLASOWY: te przedmioty mozna kupic jako ulepszenia pod-
czas przygotowania do gry lub w Sklepie. Zapewniajg one korzysci w grze.

>> KARTY AKCII

Ta kategoria obejmuje wszystkie karty, ktére Postacie mogg zagraé
z reki podczas swojej tury.

Dzielg sie one na 3 gtéwne typy: Atak, Obrona i Zdolnosc¢.

@ Nazwa karty.

@ Okreslenie koloru karty i Energii wyma-
ganej do jej zagrania lub ilosci Energii
uzyskanej po odrzuceniu karty. .

z Typ.
i aliag i
D) 100LN0SE TRWALA @ Unikalnos¢.
¢ Status . zadajg m 2 Obrazenia, 6 Efekty

casz te karte

| zamiast 1. Jes
! podczas proby Wieszczby, i
zadajesz 1 Obrazenie 1 Wrogowi. 5

Talia kart to talia, z ktérej Postacie dobierajg karty, gdy musza
dodac je do swojej reki.

Stos odkrytych kart, ktore zostaty zagrane/odrzucone, nazywa-
ny jest ,stosem kart odrzuconych”.

Mozesz przegladac karty w talii tylko wtedy, gdy pozwala na to
efekt. .
Karty w stosie kart odrzuconych mozesz przeglada¢ w dowol-
nym momencie.

> KARTY ATAKU

Oznaczone kolorem czerwonym. Ce-
)//' lem kart Ataku jest wykonanie Ataku
: / (#), aby zada¢ Obrazenia Wrogom

i zmniejszy¢ ich Zdrowie (&), az zo-
stang pokonani. Kiedy karta Ataku jest zagrana,
o ile nie okreslono inaczej, moze byé zastosowana
tylko do jednego Wroga, ktéry bedzie jej celem. Je-
sli Atak obnizy Zdrowie Wroga do 0, Wrég zostanie :
pokonany, a jego karta zostanie odrzucona z gry po ATAK WRECZ
zastosowaniu wszystkich dodatkowych efektéw. ey

= Natdz 2
% Bez efektu.

Y
TRUP DO ZROBIENIA

oy

moga zostaé wykorzystane do Ataku na innych
Wrogow.




ot J.{

Istniejg karty Ataku Wrecz i karty Ataku Bronia:

ATAK WRECZ. Karty Ataku Wrecz nie majg zadnych dodatkowych efek-
tow.

ATAK BRONIA. Niektore karty Ataku Bronig moga by¢ uzyte tylko okre-
$long liczbe razy (patrz ponizej) lub wymagaja Amunicji, aby je zagra¢
(patrz: Wystrzat i Przetadowanie na str. 27).

> KARTY OBRONY

Oznaczone kolorem niebieskim.

Celem kart Obrony jest uzyskanie

Obrony (@), aby zmniejszy¢ efekt
Atakow Wroga na Postaé.  Kiedy zagrana
zostanie karta Obrony, Posta¢ otrzymujaca
ten efekt dodaje wartos¢ zetonéw Obrony
(@) wskazang na karcie do swoich zaso-
béw. Jesli Posta¢ zostanie zaatakowana,
najpierw nalezy zmniejszyé wartos$¢ Ataku
w zaleznosci od Obrony, jaka Posta¢ ma
w swoich zasobach. Jesli Obrona jest nie-
wystarczajgca, Posta¢ otrzymuje Obraze-
nia rowne wartosci, ktéra nie zostata obro-
niona. Wiecej szczegdétéw na temat dziatania Atakéw Wroga mozna
znalez¢ w odpowiedniej sekcji: Tura Wrogdw na str. 18.
Na koniec rundy cata niewykorzystana Obrona zostaje odrzucona.

Y
ZMYSEZAGROZENIA

WIESZCZBA

¥ __ Obrona 2.
5 ¥ Dodaj 2 do Obrony.
W) Bez efektu.

T il

> KARTY ZDOLNOSCI

= Oznaczone kolorem z6ttym. Karty Zdolnosci stuzg gtéw-
nie do zapewniania korzysci Postaciom i/lub szkodzenia
Wrogom. Karty te mogag mie¢ réznorodne efekty.
ZDOLNOSC TRWALA, Po zagraniu karty Zdolno$ci Trwatej pozostaje
ona w grze, dopoki nie zostanie odrzucona. Zdolnosci Trwate dziata-
ja bez dodatkowych kosztéw tak dtugo, jak dtugo pozostajg w grze.
Nie wliczaja sie do limitu 6 kart na rece na poczatku tury Postaci.

Wieszczka posiada Zdolnos¢é
Trwatg Zgtebienie Predykcji,
ktéra pozwala jej — raz na ture
- podjaé nowag probe Wieszcz-
by po niepowodzeniu pierwszej.
Gdy warunek zostanie spetniony
(niespetniona Wieszczba), moze
ona uzy¢ tej Zdolnosci, aby za-
stosowac jej efekt i podjgc druga
probe Wieszczby. W takim przy-
padku musi najpierw zastoso-
wac wszelkie efekty z pierwszej
proby, zanim przystapi do drugiej
Wieszczby.

ZDOLNOSC TRWARA

Raz nature, jesli twoja Wieszczba jest

mespeimona mozesz podjac prébe Wieszezhy
jeszeze raz, 1racac 1 Poczytalnosci
Jub wydajac 1 Energu

A

> KARTY ATAKU / OBRONY

Oznaczone kolorem fioletowym. Niektére karty
nalezg do wiecej niz jednego typu. Jesli dowolny
efekt wymaga sprawdzenia typu karty, uznaje sie,
ze nalezy ona do wszystkich typéw wskazanych
na karcie.

> WARTY Z UZYCIAMI

Moga by¢ dowolnego typu i nie sg oznaczone
zadnym konkretnym kolorem. Jesli karta okresla
liczbe uzy¢, po jej zagraniu nalezy umiescic¢ na
niej tyle zetonéw Uzycia, ile wskazuje karta. Raz
podczas tury Postaci, gdy karta z Uzyciami znajduje sie w grze, Pos-
ta¢ moze zdecydowa¢, czy zastosowac jej efekt. Jesli sie nato zdecy-
duje, odrzuca jeden zeton Uzycia. Po odrzuceniu wszystkich zetonow
Uzycia nalezy réwniez odrzucié karte.

ATAK WRECZ | 0BRONA
Wybierz: Atak 2 lub Obrona 2.

Jesli Wrég ma
dodzj 2 do Ataku lub 2 do Obrony

OGOLNE ZASADY EFEKTOW KART

4. O ile nie zaznaczono inaczej, efekty kart Ataku majg wptyw tylko na
wybrany cel.

2. Jeslikarta nie okresla celu, Posta¢ wybiera, wobec kogo zastosowac¢

kazdy efekt.

Czarownik zagrywa karte Skoncentruj Bol, ktéra pozwala mu odrzu-
ci¢ Statusy jednego Wroga, zadajgc 1 Obrazenie za kazdy odrzucony
Status.

W rozgrywce jest 3 Wrogdw, z ktérych 2 ma na-
tozone Statusy. Czarownik uzywa karty Skon-
centruj Bol, aby odrzucié 2 Statusy Bandoga.
Nastepnie postanawia zastosowaé efekt Ob-
razen i rozdzieli¢ je dowolnie miedzy Wrogdw,
zadajgc 1 Obrazenie Dzikiej Bestii i kolejne
1 Obrazenie Mrocznemu Pomiotowi. Poniewaz
nie jest to karta Ataku i nie ma zadnych ograni-
czen w opisie, Czarownik moze wybra¢ sposéb Zakaidy odrauy
rozdzielenia Obrazeri miedzy Wrogéw wedtug | ¥ 2| O

. '5 OdIYSk“JESZ 1 Paczylaincsm
wfasnego uznania. e

DZIKA BESTIA 2
_POSPOLITY

* SKONCENTRL B

ZDOLNOSE
Odrzuc wszystkie Statusy T Wroga,

MROCZNYPOMIOT 2 &
tU Z

Nakfada 1 & na Postacie,
ktdrym zadaje Obrazenia.

3 412
01 ©2
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WYKONYWANIE DOSTEPNYCH AKCTII

Po aktywacji Postacie mogg wykonywa¢é akcje, korzystajac z kart
dostepnych w ich rece lub tych, ktére s3g juz w grze podczas bie-
zacej walki.

Aktywna Posta¢ moze wykonywac akcje, dopdki nie zdecyduje sie
zamieni¢ aktywacji z inng Postacig (patrz: Zamiana aktywacji na
str. 18) lub dopdki nie zdecyduje sie nie wykonywa¢ juz zadnych
akcji w tej turze. Jesli Postaé¢ nie ma dostepnych akcji, musi na-
tychmiast zamieni¢ aktywacje z inng Postacig, ktdra stanie sie
nowa aktywng Postacig. Proces ten trwa do momentu, gdy zadna
z Postaci nie moze lub nie chce wykona¢ zadnych dalszych akcji,
co oznacza koniec tury Postaci.

Akcje dostepne dla Postaci podczas swojej tury to:

>> 4. ZYSKANIE ENERGI!
WYSOKA GARDA

Aby zagra¢ karty, Postacie mu-
szg najpierw zdoby¢ wymagana
Energie, odrzucajac karty z reki.
Aktywna Posta¢ moze odrzuci¢
dowolng liczbe kart z reki i zgro-
madzi¢ tgczng Energie z wszyst-
kich odrzuconych kart. Po odrzu-
ceniu kart w celu zyskania Energii
aktywna Posta¢ pozostawia je
odkryte obok stosu kart odrzu-
conych, aby podczas swojej tury
mogta zobaczy¢ ilo$¢ Energii uzy-
skang z tych kart. Na koniec tury
Postaci karty odrzucone w celu
zdobycia Energii sg odktadane na
stos kart odrzuconych.
Zasadniczo ilos¢ Energii, jaka Posta¢ zdobywa poprzez
odrzucenie karty z reki, jest taka sama, jak wartos¢ wska-
zana w lewym gérnym rogu karty ). Karty z ikong (g)
zmieniajg ilos¢ zdobytej
Energii o wartos¢ podanag
obok ikony.

Karty uzyte do zdobycia
Energii nie sg odktadane na stos kart od-
rzuconych do konca tury Postaci, ale sg
traktowane jako odrzucone dla wszyst-
kich celéw.

Jesli dowolny inny efekt przyznaje Po-
staci Energie, dodaj wymagang ilosé
zetonow Energii do zasobow.

Zasady nie pozwalajg na wartosci po- [
nizej 0, wiec minimalna Energia, jaka [ HimrTee.
mozna zdoby¢ z karty, wynosi 0 (patrz: ,.g

Ztote zasady na str. 24). - —

0BRONA

Obrona 1.

PRZYCELUJ DOBRZE
o TR =

ﬂl

S

ATAK BRONIA

Atak 6.

Obrazenie. Przyjmujesz 1 {&).

Tracisz 1 Poczytalnosci,
Wystrzat 1.

Detektyw ma w reku karte Dochodze-
nie. Jesli uzyje jej, aby zyska¢ Energie,
otrzyma 2 Energii, 1 za jej koszt i 1 za
modyfikator (&), ktére bedzie mégt
wykorzysta¢ do zagrania innych kart
wtejturze. Zdrugiejstrony,jeslizagrate
karte, ptacac jej koszt 1 Energii, bedzie
mogt przywréci¢ do swojej reki 1 kar-
te ze swojego stosu kart odrzuconych,
z wytaczeniem kart, ktére zagrat lub
odrzucit w biezacej turze. Gdy tyl-
ko tura sie zakorczy, niezaleznie od
tego, czy karta zostata uzyta do zdo-
bycia Energii, czy do zagrania, zosta-
nie ona odtozona na stos kart odrzu-
conych Detektywa.

ZDOLNOSC

Przywrd¢ do swojej reki
1 karte ze stosu kart odrzuconych.

>> 2, ZAGRANIE KARTY

Postacie moga zagrywac karty dla siebie lub dla innej Postaci, ptacac
ich Koszt Energii. Po zagraniu karty zastosuj jej efekty, od géry do dotu,
jeden po drugim. Jesli jakis efekt uruchamia inny efekt (np. zakoncze-
nie Spotkania poprzez pokonanie ostatniego Wroga), zastosuj go, a na-
stepnie kontynuuj dla kolejnych efektéw na zagranej karcie nawet, jesli
Spotkanie zostato zakoriczone.

> ZAGRANIE KART DLA WELASNEGO uZYThu

Aktywna Posta¢ moze zagraé dowolng liczbe kart z reki, o ile posia-
da wystarczajaca ilo$¢é Energii, aby pokry¢ ich Koszt. Z kazdg zagrang
kartg ilos¢ dostepnej Energii zmniejsza sie o wartos¢ rowng Kosztowi
karty.

Postacie moga wybiera¢ kolejnos¢ zagrywania kart, ale muszg zasto-
sowac¢ wszystkie efekty karty przed zamiang aktywacji z inng Postacig
(patrz: Zamiana aktywacji na str. 18) lub zagraniem kolejnej karty.
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> ZAGRANIE KART DLA INNEJ POSTACI

Aktywna Postaé moze zagra¢ maksymalnie 1 karte dla innej Postaci

podczas swojej tury. Koszt Energii zagranej karty musi zosta¢ optacony

Energig aktywnej Postaci.

Kiedy Postac zagrywa karte dla innej Postaci, obowigzujg nastepujace

zmiany:

* Efekt karty ma catkowite i bezwzgledne zastosowanie do drugiej Po-
staci, nawet jesli efekty sg negatywne.

* Postac otrzymujgca efekty karty traci 1 Poczytalnosci.

WYJATEHK: jesli zagrana karta ma efekt Wspotpracy, zmniejszenie Po-

czytalnosci Postaci otrzymujgcej efekt nie ma zastosowania.

Nie wlicza sie ona réwniez do limitu 1 karty zagranej dla innej Postaci

na ture.

Jesli Posta¢ otrzymujgca efekt nie moze spetni¢ dowolnego z wy-
magan karty — na przyktad nie moze uzy¢ Wystrzatu — karta nie
moze zostac zagrana w ten sposob.

Opetana i Wieszczka stajg twarzg w twarz z kilkoma Wrogami,
a wszyscy oni wybierajg Wieszczke jako swdj priorytetowy cel
(patrz: sekcja Cele w czesci Tura Wrogdw na str. 19). Aby zapobiec
zadaniu Wieszczce Obrazen, Opetana postanawia zagra¢ karte Od-

Detektyw zagrywa karte Nietykalny Sojusznik dla innej Posta-
ci. Poniewaz karta ta ma efekt Wspdfpracy, Posta¢ otrzymujaca
efekt nie traci Poczytalnosci. Ponadto nie wlicza sie ona do limitu
1 karty na ture, ktérg mozna zagrac dla innej Postaci.

Postac otrzymujgca efekt dodaje réwniez 1 do Obrony, dzieki czemu
otrzymuje tgcznie 3 Obrony z tej karty.

NIETYKALNY SOJUSZNIKN

T -
SN

Jesli otrzymates efekt od innej Postaci,
dodaj 1 do Obrony.

WspoIpraca Thora 2

Obrona 2. |
Jesli otrzymales efekt od innej Postaci,
dodaj 1 do Obrony.

i

\_

straszenie na korzys¢ Wieszczki, dodajac jej 2V.

W wyniku tego, Wieszczka traci 1°“%. Po zaptaceniu Energii
i zmniejszeniu PoczytalnosSci karta Odstraszenie wywiera swoj
efekt na Wieszczke, ktéra otrzymuje 2% i mozliwosé odzyskania
1%, zatem potencjalnie koriczac z taka sama wartoscig Poczytal-
nosci, co przed zagraniem karty przez Opetana.

~N
ODSTRASZENIE
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0BRONA

: Obrona 2.
g Wybierz: dodajesz 1 do Obrony
lub odzyskujesz 1 Poczytalnosci.
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> WYBOR EFEKTOW

Niektdre karty pozwalajg Postaci wybra¢ sposréd kilku dostepnych efek-
tow. Po dokonaniu wyboru przez gracza stosowane sa tylko wybrane
efekty, natomiast efekty, ktére nie zostaty wybrane, sg ignorowane.

ATAK wagcz | OBRONA

&) Wybierz: Atak 3 lub Obrona 3.
2 Wybierz: Poswiecenie 11ub

tracisz 1 Poczytalnosm
e L=

Twoje Ataki Wrecz z Poswieceniem,
naktadajg 1 &*). |

\P—— - J

Czarownik ma w grze karte Zdolnosci Trwatej Uniwersalny Daw-
ca, ktdra dodaje dodatkowy efekt podczas zagrywania kart Ataku
Wrecz z efektem Poswiecenia @. Podczas swojej tury zagrywa
karte Hematominy, ktéra pozwala mu wybiera¢ miedzy dwoma
réznymi efektami (Atak 3 lub Obrona 3 @ oraz Poswiecenie 1 lub
tracisz 1 Poczytalnosci @). Jesli Czarownik wybierze Atak 3 i p6z-
niej Poswiecenie 1 @, Uniwersalny Dawca aktywowatby sie i dodat
swoj efekt do karty. Jesli jednak zdecyduje sie uzyé efektu tracisz
1 Poczytalnosci @), efekt z Uniwersalnego Dawcy nie moze by¢ za-
stosowany.
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> KOLEINOSC PRIORYTETOW EFEKTOW

Niektore efekty okreslajg wymadg poczatku lub korica tury. Efekty te

majg zastosowanie tylko podczas tury Stworzenia (Postaci lub Wro-

ga), ktére generuje efekt, a nie podczas kazdej tury. Kazdy efekt, kté-
ry nie zawiera w opisie stéw ,na poczatku” lub ,na koniec”, musi by¢
zastosowany podczas tury aktywnego Stworzenia. Efekty ,na po-
czatku rundy” sg stosowane podczas Utrzymania, natomiast efekty

,na koniec rundy” sg stosowane na koncu tury Wrogow.

Gdy kilka efektéw ,na poczatku tury/rundy” lub ,na koniec tury/run-

dy” zbiega sie w tym samym momencie, nalezy stosowac je zgodnie

z nastepujaca kolejnoscia priorytetow:

4. Efekty bez konkretnego wskazania na karcie, ktére sg stosowane
podczas rundy, takie jak efekty niektérych Wielkich Przedwiecz-
nych, np. Klgtwy i ochrona Wrogow.

2. Efekty na poczatku rundy.

3. Efekty na poczatku tury.

4, Jesli w ktérymkolwiek z tych 3 krokéw zbiegnie sie kilka efektéw,
gracze decydujg o ich kolejnosci miedzy soba.

Korzystajgc z Przedmiotu Klasowego - Astrolabium, Wieszczka
weszta w interakcje z Wydarzeniem, ktére zmusito ja do podjecia
Walki. Staje ona twarza w twarz z Kryptyda z Gtebin. W dodatku
Wieszczka ma tylko 2 Zdrowia i jest uwazana za Ranna (patrz: Zdro-
wie: Zdrowy i Ranny na str. 25).

Ponadto w poprzedniej turze tej Walki, zagrata karte Zdolnosci
Trwatej - Gtupiec.

12 KRYPTYDAZGEEBIN 1 ' ASTROLABIUM

ELITARNY = -
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Jesli na poczatku rundy
2) jeste$ Ranna lub Niepoczytalna,
dobierz 1 dodatkowag karte.
S 2

Na pdczqtku rundy, Postacie
g, dowolnym Statusem, tracg 1 Poczytalnosci.
W2 L

Na poczatku swojej tury,
3 natdz 1 . nawszystkich Wrogow.
Jesli odrzucasz te karte podczas proby
Wieszczby, natz 1 .

8 Zew Krwi mdgtby otrzymac ten efekt

W zwigzku z tym efekty na poczatku tury/rundy aktywuja sie
w hastepujacej kolejnosci:

1. Najpierw zastosowana zostanie Ochrona Kryptydy z Gtebin (patrz:
Ochrona na str. 19) i otrzymaona 3 . @.

2. Nastepnie efekt specjalny Kryptydy z Gtebin @. Jednak, ponie-
waz Wieszczka nie ma Zzadnych Statuséw, nie traci Poczytalno-
Sci. Zastosowataby teraz réwniez swdj Przedmiot Klasowy @.

3. Na koniec aktywowany zostaje efekt ,na poczatku tury”
Z karty Gtupiec @.

> ZYSkAJ, DODAJ, USUN | ODRZUC

Z\/SKAT: efekt ma zastosowanie nawet jesli karta nie posiada-
ta go wczesniej.

Gdy efekt dotyczy przydzielenia dodatkowych punktéw Ataku
lub Obrony, nalezy uznac¢ te dodatkowe punkty za zyskane.
DODAZJ: efekt ma zastosowanie tylko wtedy, gdy karta miata juz
wczesniej efekt tego samego typu.

USUN: karta nie jest juz dostepna do korica biezgcej gry.
ODR2ZuUC: odrzucajac karte, pozostaw jg obok stosu kart od-
rzuconych, gdzie zostanie odtozona na koniec tury. Zetony
nalezy przenies¢ do puli. Jesli nie podano inaczej, efekty od-
rzucenia stosuje sie do kart na rece.

Jesli karta pozwala innej karcie zyskaé¢ nowe efekty, efekty te zostana
zastosowane po rozpatrzeniu najpierw wszystkich wtasnych efektow
z karty, ktora je otrzymuje. Jesli karta posiada juz efekt tego samego
typu, oba sa rozpatrywane jednoczesnie. Z drugiej strony, jesli karta do-
daje efekty do innej karty, efekty te zostang zastosowane jednoczesnie
wraz z juz zmodyfikowanymi efektami karty otrzymujacej te efekty.

Czarownik pogladg w ,grze Zdolnosé ¥ e ., |
Trwatg Internalizacja, ktéra pozwala mu e o S
wzmocni¢ swoje karty z Poswieceniem. M. '
Te karty zyskujg Atak 1 oraz Obrone 1.
Zagrywajgc Zew Krwi, ktory jest karta
z Poswieceniem, Atakiem 2 i bez Obro-
ny, staje sie karta z Atakiem 3 i Obro-
nag 1.

Z drugiej strony, gdyby efekt Internaliza-
cji polegat na tym, ze karty z Poswiece-
niem dodaja 1 do Ataku i 1 do Obrony,

TDOINOSCTRWALA

; Twoje karty z Poswieceniem,
g zyskuja Atak 1 oraz Obrone 1.

(- S

tylko do swojego Ataku, stajac sie karta
z Atakiem 3, ale bez Obrony.




Wieszczka uzywa efekt Relikwii Synergii Unaussprechlichen Kulten,
ktdry wskazuje, ze wszystkie karty zyskuja dodatkowy efekt. Efekt
ten dotyczy wszystkich kart zagranych przez nig w tej turze.

Jesli Wieszczka zagra karte Zmyst Zagrozenia @, efekty Wieszczby
@ zachodza pierwsze. Po ich zastosowaniu aktywuja sie efekty Reli-
kwii Synergii, wykonujac druga Wieszczbe @ (patrz: Wieszczba na
str. 27).

RELIKWIA SYNERGII
Twoje karty zyskuja Wieszczhe:
% Zadaj 1 Obrazenie. : g
3 /ﬁ’ Bez efektu. " 'Dodaj2do bbrony,
Tracisz 2 Poczytalnosm © Bez ekt

M =

- \ LM 0 | Y y )
6 '/ UNAUSSPRECHEICHEN KULTEN . 1) ZMYSEZAGROZENIA
¢ i g, LU

Detektyw zagrywa karte Wywazona Kolba, ktdra dodaje 2 do Ataku
podczas Atakdw Bronig. Nastepnie, w tej samej turze, zagrywa kar-
te Ogien Ciagty, ktéra pozwala mu wybra¢ Atak 5 na jednego Wroga
lub Atak 3 na 2 réznych Wrogdw. Poniewaz karta Wywazona Kolba
dodaje swoj efekt do efektu karty Ogieni Ciggty, Detektyw musi za-
stosowac oba efekty jednoczesnie. W zwigzku z tym moze wybraé
miedzy Atakiem o sile 7 na pojedynczy cel, a Atakiem o sile 5 na dwa
rozne cele.

3 ™)
-WYWAZONA KOLBA

Wybierz: Atak 5 lub

Do konca twojej tury Atak 3 na maksymalnie 2 Wrogdw.

twoje Ataki Bronig dodajg 2 do Ataku.

Wystrzat 2.

>> 3, tADOWANIE/UZYCIE RELIKWII SYNERGII
Kazda aktywna Postaé moze podczas swojej T
tury odrzuci¢ maksymalnie 1 karte, aby zdoby¢ 8 ' R s O
Energie i zgromadzi¢ jg w swojej Relikwii Syner- %-,,;-,_ AR
gii, jesli takg posiada. Energia zdobyta z innych ﬁ"g“

zrédet nie moze by¢ gromadzona w Relikwii Sy- 3!

nergii. Za kazdy punkt Energii dodaj do niej 1 ze-

ton & . Kiedy Relikwia Synergii osiggnie wyma- & | L
gang liczbe tadunkéw @), Postaé bedaca jej . RELIKWIA SYNERG
wtascicielem moze uzy¢ jej podczas dowolne] [EEEESIE, it
swojej aktywaciji, aby uzyska¢ efekt wskazany & i

na karcie @.

otrzymuja 2 Obrazenia.

i
1

> UZYCIE RELIKWII

Kazda Relikwia moze zosta¢ uzyta tylko raz podczas jednego Spotka-
nia - Walka. Aktywacja nie wigze sie z zadnym dodatkowym Kosztem,
chyba ze karta stanowi inaczej. Po uzyciu nalezy odrzuci¢ wszystkie jej
tadunki i odwréci¢ karte Relikwii, aby pokazac, ze nie moze ona juz gro-
madzi¢ tadunkéw & ani by¢ uzywana ponownie az do nastepnego Spo-
tkania - Walka. O ile nie zaznaczono inaczej, efekty majg zastosowanie
tylko w biezacej rundzie.

SYNERGIA RELIKWII

Kiedy Posta¢ uzywa swojej Relikwii Synergii, a wszystkie inne Posta-
cie majg swoje w petni natadowane (co wymaga co najmniej 2 Postaci
w grze), aktywowana jest Synergia. W takim przypadku aktywna Posta¢
stosuje zaréwno gorny, jak i dolny efekt € swojej Relikwii.

Po zgromadzeniu 9 & w swojej Relikwii Synergii, Czarownik przygo-
towuje sie do jej uzycia, aby uzyskac jej efekty.

Chociaz Detektyw réwniez bierze udziat w rozgrywce, nie udato
mu sie jeszcze zgromadzi¢ wystarczajgcej liczby & w jego Reli-
kwii, aby méc z niej skorzystaé, wiec Czarownik nie bedzie mégt
zastosowaé dodatkowego efektu *. Widzac to, Czarownik woli
poczekaé, az Detektyw zgromadzi niezbedna liczbe & w swojej
Relikwii, zanim uzyje swojej. | w ten sposéb wykorzysta¢ zalete
Relikwii Synergii.

1‘ Gt0S ALALI
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RELIKWIA SYNERGII RELIKWIA SYNERGII
Zadaj 1 Obrazenie kazdemu Wrogowi,
za kazdy Status, jaki ma.
Nat6z 2 s na Wrogdw z Ochrong.
Tracisz 1 Poczytalnosci.
X Postacie zyskujg 1 Energii
7 kazdego pokonanego Wroga

Raz w tej turze, kiedy zadajesz Obrazenia |
& Wrogowi, zadaj je takze innemu Wrogowi.
Tracisz 2 Poczytalnosci.
¥ Cios taski: odzyskujesz 1 Zdrowia.
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>> 4, ZAMIANA AKTYWACTH

Aktywna Posta¢ moze w dowolnym momencie i bez zadnych kosztéw
zamieni¢ sie aktywacja z inng Postacig, ktéra nadal ma dostepne ak-
cje. Zamiana ta moze by¢ wykonywana dowolng liczbe razy podczas
tury Postaci.

Kiedy Posta¢ zamienia swojg aktywacje, wszystkie efekty kart, ktére
zagrata do tego momentu, majg zastosowanie.

PAMIETAZ: niektdre karty majg efekty, ktére moga by¢ zastosowa-
ne do innych kart zagranych podczas pozostatej czesci tury Posta-
ci. Nawet jesli Posta¢ zamienita swoja aktywacje, karty z trwatymi
efektami lub modyfikatorami, ktére majg wptyw na catg ture, pozo-
stajg aktywne w grze, stosujgc odpowiednio swoje efekty.

Czarownik zagrywa karte Zyczliwos¢ @), ktéra pozwala mu do korica
tury ignorowac efekty Poswiecenia.

Nastepnie zamienia sie aktywacjg z Wieszczka, ktéra zagrywa swoja
karte i zwraca aktywacje Czarownikowi, ktdry zagrywa karte Krwa-
we Ostrze. Poniewaz Zyczliwos$é nadal pozostaje w grze, Czarownik
ignoruje efekt Poswiecenia z karty Krwawe Ostrze @.

Vezuwost
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ZD0LNOSC

7 Nie otrzymujesz Obrazer
2 od dowolnych efektow Poswiecenia.
’ Odzyskujesz 1 Poczytalnosci.

[ Dobierz 2 karty.
[ - i

4

|
t

ATAKWRECZ| OBRONA

b Wybierz: Atak 21ub Obrona 2.
“ JesliWrégma .,
% dodaj2 do Atakuub 2 do Obrony.

[

.

Nie otrzymujesz Obrazen
od dowolnych efektow Poswiecenia.
0dzyskujesz 1 Poczytalnosci.
Dobierz 2 karty.

- \*‘?" a_l‘-‘ '\ ¥ Atak 4.
ATAK w?t;‘z Na{é; 1 Sta_tus.
Mek, ; Poswigcenie 1.

Natoz 1 Status.
Poswiecenie 1

| —

KONIEC TURY

Tura Postaci konczy sie, gdy zadna z nich nie ma juz dostepnych akcji
lub gdy wszystkie postanawiajg nie wykonywac¢ zadnych dalszych akgji.
Na koniec tury:

4. Wszystkie ich efekty ,na koniec tury” zostajg aktywowane i zastoso-
wane.

2. Wszystkie karty Akcji (zagrane, znajdujace sie w rekach Postaci lub
odrzucone w celu uzyskania Energii) sg umieszczane na wierzchu
stosu kart odrzuconych kazdej Postaci, z wyjatkiem Zdolnosci Trwa-
tych w grze lub kart z dostepnymi Uzyciami.

3. Odrzu¢ catg Energie z wyjatkiem tadunkéw zgromadzonych na Re-
likwiach Synergii.

4. Zastosuj wszystkie Statusy Krwawienia (§) natozone na Postacie,
a nastepnie odrzu¢ wszystkie Statusy Postaci.

Jesli Postaé¢ posiada karty z efektami ,podczas swojej tury”,
efekty te moga byé stosowane w dowolnym momencie, gdy Po-
sta¢ jest aktywna. Jesli jednak Postaé zakonczyta swoj udziat
w turze i nie moze sie juz aktywowagé, nie moze uzywac¢ dodatko-
wych efektéw az do nastepne;j tury.

TURA WROGOW.

Podczas tury Wrogéw kazdy z nich dziata zgodnie z informacjami
i sekwencjami okreslonymi na swojej karcie:

ZDROWIE! -
v 6
OCHRONA f [

1

NAZWA -
poziom mocy |l

INICIATYWA

CelL

DODATKOWE
EFERTY

Naktada 1 @b .

SEKRWENCIE
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INICIATYWA

Wrogowie aktywuja sie w kolejnosci Inicjatywy, od najwyzszej do najniz-
szej, od lewej do prawej. Jesli ktérys$ z nich ma szczegodlne efekty, ktére
zalezg od tego, czy wykona akcje jako pierwszy lub ostatni w kolejnosci
Inicjatywy, i dzieli te pozycje z innymi Wrogami, efekt zostaje zastosowany.

s C)g—tzd (V)

ZDROWIE

To wartos¢ zetondw, z ktérg Wrogowie rozpoczynaja kazda
Walke. Zmniejsza sie ona po otrzymaniu Obrazen. Gdy Wrég
straci cate swoje Zdrowie, zostaje wyeliminowany z Walki.
0dt6z jego karte do odpowiedniej talii Wrogdw, zgodnie z jego
poziomem Mocy.

WARTOWNIK

OCHRONA

Podczas Fazy Utrzymania, Wrogowie zyskujg warto$¢ Obrony
réwng ich Ochronie. Kazdy Wrég bedzie uwazany za bronig-
cego sie, nawet jesli nie ma ikony Obrony w swojej sekwencji.

SEKRWENCIE

Kazdy Wrog wykonuje sekwencje podzielone na kolumny, ktore okreslaja
jego akcje i efekty w kazdej rundzie. Musza one byé wykonane w poda-
nej kolejnosci: najpierw kolumna 1., nastepnie kolumna 2., a na koricu ko-
lumna 3. Sekwencje moga obejmowac takie dziatania, jak Ataki, Obrona
i efekty dodatkowe. Oto rodzaje akcji, ktére moze wykona¢ Wrég:
ATAK (C;’r'): Wartos$é Ataku, ktérg Wrég wykorzystuje przeciwko celowi
po aktywaciji.
OBRONA ('): Wartos¢ Obrony, ktérg Wrog zyskuje na poczatku kazdej
rundy. Podobnie jak w przypadku Postaci, Obrona musi zosta¢ zredu-
kowana do zera, zanim bedzie mozna zada¢ Wrogowi Obrazenia. Wrog
jest uwazany za bronigcego sig, jesli rozpoczyna runde z dodatnig war-
toscig Obrony, uzyskang dzieki sekwencjom lub innym efektom, takim
jak Ochrona. Na koniec rundy cata Obrona zostaje odrzucona. Wrogowie
moga czasami posiadac ikone Statusu zamiast wartosci Obrony. W takim
przypadku Wrogowie naktadajg ten Status na swoj cel podczas Ataku.
DODATKOWE EFEKTY | STATUSY: Niektorzy Wrogowie moga nakta-
da¢ Statusy za pomoca swoich sekwencji, innych efektéw podczas
swojej tury lub nawet podczas tury Postaci. O ile nie zaznaczono ina-
czej, efekty majg zastosowanie tylko do konkretnego celu podczas
Ataku Wroga. Inne efekty tekstowe (zawarte nad sekwencjami) sa
uwazane za Dodatkowe Efekty i aktywuja sie zgodnie z ponizszymi
zasadami:

* Jesli to Statusy: bedg miaty zastosowanie przy kazdym Ataku Wroga.

* Jesli istnieje konkretny warunek: zostang one aktywowane tylko wte-

dy, gdy warunek ten zostanie spetniony.
* Jesdli nie ma zadnych warunkéw: pozostang aktywne tak dtugo, jak
dtugo Wrég pozostaje w grze.

19

>> POWTARZANIE SEKRWENCTI
Jesli Wrég pozostaje w Walce przez wiecej niz 3 rundy, sekwencje roz-
poczynajg sie od nowa od pierwszej kolumny. Ponadto, jesli Wrég do-
tacza do Walki po pierwszej rundzie, w biezgcej rundzie uznaje sie, ze
brat w niej udziat od poczatku.

W rundzie 4. pojawia sie nowy Wrdg - Farmer. Po umieszczeniu
go zgodnie z kolejnoscia Inicjatywy wykona on sekwencje dziatan
pokazana w pierwszej kolumnie, tak jakby byt w grze od rundy 1.
Pozostali Wrogowie rowniez zostana zresetowani i wykonaja se-
kwencje dziatan z pierwszej kolumny.
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>> CELE

Kazdy Wrog wybiera konkretng Postac jako cel swojego Ataku, ktéry
aktualizuje sie na poczatku kazdej rundy zgodnie z kolejnoscig prioryte-
tow wskazang przez ikone na jego karcie. Ikony okreslajg nastepujace
kryteria priorytetow:

Postac o najwyzszej wartosci Zdrowia.
Postaé o najnizszej wartosci Zdrowia.

Postac o najwyzszej wartosci Poczytalnosci.
Postac o najnizszej wartosci Poczytalnosci.
Postac, ktora jest Liderem w biezacej rundzie.

Postagé, ktéra bedzie Liderem w kolejnej rundzie.

Ostatnia Postaé, ktéra zaatakowata tego Wroga w biezgcej run-
dzie. Jesli nie byt jeszcze atakowany, atakowany jest wtedy Lider.

NSO S

Po aktywacji Wréog skieruje swoj Atak na Postaé, ktéra spetnia jego
aktualny priorytet, stosujac efekty opisane w swojej sekwencji. Aby
tatwiej sledzi¢ cele kazdego Wroga, umies¢ zeton Postaci na odpowied-
niej karcie Wroga, aby wskaza¢ Postac, ktdérg zamierza zaatakowa¢, gdy
zostanie odkryty.
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Jesli kilka Postaci jednoczesnie spetnia warunki celu dla Wroga, atako-
wany jest Lider. Jesli zadna z rownorzednych Postaci nie jest Liderem,
Gracze decyduja, ktéra Postac bedzie celem Ataku.

Gdy Wrég ma Warto$¢ Ataku w nawiasach kwadratowych, [/% 3] oz-
nacza to, ze Atak ten dotyczy wszystkich Postaci w grze. Nazywa
sie to Atakami Obszarowymi. Ataki Obszarowe sg uwazane za Ataki
wymierzone jednoczes$nie przeciwko wszystkim Postaciom.

PAMIETAT: Ostateczny cel Wroga jest ustalany w momencie jego
aktywacji. Dlatego tez cel moze sie rézni¢ w zaleznosci od prio-
rytetu, np. aktualnej najwyzszej/najnizszej wartosci Zdrowia lub
Poczytalnosci wérdéd Postaci, co moze skutkowac Atakiem Wroga
na inny cel niz ten ustalony na poczatku rundy.

Na poczatku pierwszej rundy priorytetowym celem dla
wszystkich Wrogow jest Postaé z najwyzsza wartoscia
Zdrowia, ktérg w tym momencie jest Detektyw. Straznik
uderza jako pierwszy i atakuje Detektywa z #% 7. Detektyw
nie ma zgromadzonej Obrony, wiec jego Zdrowie zmniejsza sie
z10do 3 @.

Po tym Ataku najwyzsza wartos¢ Zdrowia ma teraz inna Postac¢
- Czarownik — ktéry ma 9 Zdrowia @. Zmienia to cel zaréwno
Grabarza, jak i Potoznej, ktorzy zgodnie z nowym prioryteto-
wym celem zaatakuja teraz Czarownika, zamiast Detektywa.

2 STRAZNIK \ GRABARZ
ELITARNY. POSPOLITY, L
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) Kiedy inny Wrdg zbstaje pokonany, o
dodaje na state 1 do Ataku.

y A5l ke
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KONIEC TURY | RUND

Kiedy wszyscy Wrogowie zakonczg swoje sekwencje, nalezy zasto-
sowac wszystkie efekty ,na koniec tury”. Zastosuj wszystkie Statusy
Krwawienia Wrogow (&), a nastepnie odrzué wszystkie ich Statusy.
Na koniec, odrzué¢ wszystkie zetony Obrony ze wszystkich Stworzen
i zakoncz runde.

KONIEC SPOTHKANIA - WALKA

>> ZAKONCZENIE WALKI

> PORAZKA

Jesli w dowolnym momencie Zdrowie dowolnej Postaci spadnie do 0,
Poczytalnosé dowolnej Postaci wynosi 0 na koniec rundy lub runda 6.
dobiegnie konca, gra konczy sie porazka. Postacie otrzymujg Nagrode
ograniczong do Punktéw Rozwoju zgromadzonych do biezacego Spo-
tkania - Walka, nie liczac tej ostatniej Walki (patrz: Punkty Rozwoju na
str. 22).

> ZWYCIESTWO

Jesli Zdrowie wszystkich Wrogéw spadnie do 0, Walka konczy sie na-
tychmiast sukcesem. Nie stosuj zadnych Statuséw, ani zadnych pozo-
statych efektéw ,na koniec tury/rundy”, ale zastosuj efekty z karty, ktéra
zostata zagrana, zeby pokonac ostatniego Wroga.

Wielcy Przedwieczni majg swoje wtasne warunku Porazki i Zwyciestwa.

>> KROKI PO ZAKONCZENIU WYGRANET WALHKI

> AKTYWACIA EFERTOW KONCOWYCH

Zastosuj efekty dodatkowe, ktdre majg zosta¢ uruchomione po zakon-
czeniu Walki.

> RESETOWANIE KART

Wszystkie karty Wrogéw z rozegranego Spotkania sg odktadane na
stos kart odrzuconych dla odpowiedniego poziomu. Wszystkie karty
Akcji Postaci sg umieszczane z powrotem w jej talii dobierania.

NAGRODY

Postacie otrzymujg nagrody w zaleznosci od wyniku Walki, w postaci
kart, Monet i Punktéw Rozwoju, zgodnie z informacjg zawartg na karcie
Przygotowania Walki.

© Pierwsza (A) lub druga (B)
potowa Lokacji.

@ Liczba Postaci.

# @ Numer Spotkania.

@ Lista Wrogow.

@ Nagroda w Monetach.

(® Nagroda w Punktach
Rozwoju.

€) Poziom unikalnosci
otrzymanej karty.

@ Mozliwos¢ Odpoczynku.

@) Dostep do Wielkiego
Przedwiecznego.
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>> NAGRODY W KARTACH
Po Spotkaniu - Walka kazda Posta¢ moze doda¢ 1 nowa karte do swojej

talii, zgodnie z poziomem unikalnosci wskazanym na karcie Przygoto-
wania Walki, zgodnie z ponizszymi krokami:

* Kazda Posta¢ odkrywa 3 karty o odpowiednim poziomie unikalnosci
i wybiera 1, ktérg dodaje do swojej talii kart Postaci.

* Jesli wsrdd odkrytych 3 pojawia sie duplikaty kart, odkryj dodatkowe
karty, az dostepne beda 3 unikatowe.

* Niewybrane karty zostajg ponownie wtasowane do swoich talii.

> UNIKALNOSC KART
Karty Akcji Postaci majg 3 poziomy unikalnosci, ktére sg pokazane

w prawym dolnym rogu kart. Od najnizszej do najwyzszej Mocy: Poczat-
kowa (bez emblematu), Powszechna (brgzowy emblemat @) i Niezwy-
kta (srebrny emblemat @&).

[VOCZATHOWA

twoje Ataki Brong
mnigjszaja Swoj Maktylkoo 1.
-~ e~ e

POWSZECHNA | T

Zawsze, gdy zagrywasz Kang e
Postac, zyskujesz Obrong 2.

e

Odzyskujesz 2 ZOrowia
oraz 1 Poczytalnosci-

>> NAGRODY W MONETACH | PUNKTACH ROZWOIU
Po Spotkaniu - Walka, Grupa dodaje Monety i Punkty Rozwoju, w liczbie
wskazanej na karcie Przygotowania Walki.

D 7 BEZ]BEZ[ L
-

Po zakoriczeniu Spotkania - Walka w grze z dwoma Postaciami,
nadchodzi czas na Nagrody. Karta Przygotowania Walki wskazuje,
Ze kazda Postac otrzymuje nowa karte @), a Grupa dodaje Monety
2 i Punkty Rozwoju @ do swoich zasobdw:

27N Bt/ | Bt/ | ELI

Kazda Postaé otrzymuje 1 Niezwykig karte do swojej talii.
Grupa otrzymuje 4 Monety i dodaje je do ogdlnych zasobdw.
Grupa otrzymuje wskazang liczbe Punktéw Rozwoju (zsu-
muj wszystkie Punkty Rozwoju na koniec gry, zgodnie
z opisem w sekcji Punkty Rozwoju i ich uzycie na str. 22).

SPOTKANIA - WYDARZENIE]

Podczas Spotkania - Wydarzenie Postacie muszg od-
kry¢ karte z talii Wydarzen. Wydarzenia te moga byc¢
dwéch rodzajow: Walka lub Inne.

WYDARZENIE - WALKA

>> PRZYGOTOWANIE | ROZSTRZYGNIECIE
Wydarzenie - Walka jest
rozgrywane na pod-
stawie liczby zetonéw
Eksploracji juz znajdu-
jacych sie w grze, tak
jakby byto to zwykte
Spotkanie - Walka. Po-
stacie muszg rozegrac
je natychmiast, stosu-
jac wszelkie dodatko-
we efekty zawarte na
karcie.

. ZASADZKA! g

Spotkanie - Walka,

Nakoniec swojej pierwszej tury
Postacie trac 1 od Obrony.

Ta Walka Zapewnia dodatkowo 1 4
ale nie zapewnia 4, jako Nagrody,

21
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>> DODATKWOWE WYZWANIA

Niektore karty Wydarzen - Walka zawierajg okre-
Slone Wyzwania. Te Wyzwania majg specjalne
wymagania i oferujg dodatkowe Nagrody lub
Kary:

* NAGRODA (/): jesli Wyzwanie zostanie wy-
konane. Postacie otrzymujg Nagrode wska-
zana na karcie.

* KARA (X): jesli wyzwanie nie zostanie wy-
konane, nalezy zastosowac¢ negatywny efekt
wskazany na karcie.

v 10g4 otrzymac Obrazer. |
Kazda Postac wymienia 1 karte ze swojej i
talii na losowg inng o unikalnosci o 1 poziom
wyzszym, maksymalnie Niezwykta.

§ zadnych Nagrdd.

INNE WYDARZENIA

W przypadku innych rodzajow Wydarzen postepuj zgodnie z instruk-
cjami na karcie Wydarzenia. Czasami moga one oferowa¢ Punkty Roz-
woju, oznaczone na karcie ikong ,@". Traktuj te punkty tak, jakby byty
Nagroda za Spotkanie - Walka.

SPOTKANIA - SKLEP

Podczas Spotkania - Sklep Postacie majg mozliwos¢ wydawania Monet
ze swoich ogdlnych zasobow, aby skorzysta¢ z réznych ustug. Kazda
ustuga musi by¢ optacona osobno dla kazdej Postaci. Poczatkowo do-
stepne ustugi obejmuija: '

* Dodaj karte Powszechng (raz na

Sklep i Postac).

- Posta¢ moze jednorazowo za-
ptaci¢, aby odkry¢ 3 rézne karty
ze swojej talii kart Powszech-
nych. Posta¢ wybiera 1 z tych
3 kart i dodaje jg do swojej talii
kart Postaci. Pozostate 2 karty -

% : Usuwanie kart
zostajg wtasowane do swoich 1 dostepne na Postac i Sklep.
talii. d A kartaz Tali Postaci
* Usun karte (raz na Sklep i Postac).

- Posta¢ moze usunac 1 ze swoich

kart Akcji do konca biezacej gry.
* Posta¢ odzyskuje 1 Poczytalnosci

(maksymalnie 3 razy na Sklep i Po-

stac).

* Postac¢ odzyskuje 1 Zdrowia (maksymalnie 3 razy na Sklep i Postac).

Zestawy Pierwszej Pomocy

3 kazdego typu dostepne na Postac i Sklep.
2®... Odzyskaj 1 Zdrowia
2®... Odzyskaj 1 Poczytalnosci

Zakup kart
1 kazdego typu dostepne na Postac i Sklep.
-

Wymiana/Zakup Przedmiotu Klasowego
Wymiana/Zakup Relikwii Synergii

*wymagane Ulepszenie.

DODATKWOWE USLUGI

Postacie bedg mogty odblokowa¢ dodatkowe ustugi w Sklepie w mia-
re zdobywania ulepszen za pomocg Punktéw Rozwoju.

ROZWO) POSTAC

PUNKTY ROZWOIU | ICH uZYCi

Oprocz odblokowywania Punktéw Regeneracji i dostepu do Spot-
kan - Walka przeciwko Wielkim Przedwiecznym w ich Lokacjach,
Punkty Rozwoju pozwalajg Postaciom ulepszaé¢ swoje talie i zasoby,
aby mogty podejmowac¢ nowe wyzwania podczas rozgrywki. Sposob
zdobywania i wykorzystywania tych punktéw opisano ponizej.
Kazda karta Przygotowania Walki pokazuje zaréwno liczbe, jak i po-
ziom Wrogow, ktérzy pojawiag sie w kazdym Spotkaniu, a takze okre-
sla Nagrode w postaci Monet i Punktéw Rozwoju, ktére Postacie
otrzymaja, jesli odniosa sukces w walce.

Pod koniec kazdej gry tagczna liczba Punktéw Rozwoju zgromadzo-
nych przez Grupe jest zapisywana w osobnej rubryce dla kazdej Po-
staci, zamieszczonej na str. 36. niniejszego podrecznika - nazwanej
umownie Licznikiem. Dzieki temu zgromadzone punkty moga by¢
przenoszone z jednej gry do drugiej, z maksymalna liczba 25 Punk-
téw Rozwoju na Postaé. Na przyktad, jesli Grupa zdobyta 7 Punktéw
Rozwoju podczas gry, kazda Posta¢ doda je do swojego Licznika.
Rozpoczynajgc nowa gre, Postacie moga wykorzystaé punkty zgroma-
dzone na swoim Liczniku, aby zakupi¢ ulepszenia do nowej gry. Jed-
nakze punkty z Licznika nie zmniejszaja sie po zakupie ulepszen. W ko-
lejnych grach Postacie bedg mogty wybiera¢ inne ulepszenia zgodnie
z punktami zgromadzonymi w swoim Liczniku.

Kazde ulepszenie jest wazne tylko w grze, do ktérej zostato zakupione.
Kazde ulepszenie mozna kupi¢ tylko raz na gre i dotyczy ono wytacznie
Postaci, ktéra je uzyskata. R6zne rodzaje ulepszeniich koszty przedsta-
wiono w ponizszej tabeli.




KOSZT W PUNKTACH
ROZW0OIu

\\/A

Maksymalne i Pocza‘{kowe Zdrowie +1

Maksymalne i Poczatkowe Zdrowie +2

Maksymalna i Poczatkowa Poczytalnos¢ +1
Maksymalna i Poczatkowa Poczytalnos¢ +2

Losowy Przedmiot Klasowy
Wybrany Przedmiot Klasowy
Losowa Relikwia Synergii
Wybrana Relikwia Synergii

Losowa karta Powszechna
Wybrana karta Powszechna (1 z 3)
Usun 1 karte Poczatkowa

Usun 2 karty Poczatkowe

Odblokuj karty Niezwykte w Sklepie*
Odblokuj Przedmioty Klasowe w Sklepie
Odblokuj Relikwie Synergii w Sklepie
Odblokuj Bazar

2 Monety
4 Monety

*Dostepne od pierwszej Nagrody Niezwykte;j.

Wieszczka juz wczesniej ukoriczyta swojag pierwsza gre, pokonujac
wystarczajgca liczbe Wrogow, aby zgromadzi¢ 7 Punktéw Rozwoju.
Na poczatku kolejnej rozgrywki postanawia wykorzystac te punkty
na zakup kilku dodatkowych ulepszen:

- (1) Maksymalne i Poczatkowe Zdrowie +1.

- (2%) 2 ® dodane do zasobow.

« (3%) Wybrana karta Powszechna (1 sposréd 3).
- (1%) Usun 1 karte Poczatkowa.

Jesli do korica nastepnej gry zgromadzi kolejne 8 Punktéw Rozwo-
ju, bedzie miata 15 punktéw do wykorzystania na zakup ulepszen
w trzeciej grze, dodajac kolejne ulepszenia do tych, ktére wybrata
juz weczesniej lub wybierajac zupetnie nowe ulepszenia w ramach
limitu 15 punktdw.

BAZAR

Postacie moga uzyskaé dostep do Bazaru, jesli zostanie odblokowany
jako ulepszenie. Raz na gre, podczas Fazy Eksploracji, Postacie mogag
rozegra¢ Spotkanie - Sklep bez koniecznosci interakcji z jakimkolwiek
Sklepem, ptacac tylko potowe ceny pierwszej ustugi za kazdg Postac.
Nie powoduje to dodania zadnych zetonéw Eksploracji do gry.




[ICZBA POSTAC

RYB DLA JEDNET POSTACI

Ponizsze przygotowanie ma zastosowanie w grach, w ktérych wystepu-
je tylko 1 Postac:
4. SPECIALNA KARTA MODYFIKACTI DLA 4 POSTACI: wybierz jedna
z dwdch stron karty, w zaleznosci od tego, jakie korzysci wolisz uzyska¢
w grze. 3
STRONA ,MASZ FORY": idealna do gier, w
ktérych Posta¢ nie ma wielu poczatkowych
ulepszen, poniewaz zapewnia natychmiasto-
we korzysci:
« Postac¢ otrzymuje wybrany przez siebie
Przedmiot Klasowy.
« Maksymalne/Poczatkowe Zdrowie
Postaci zwieksza sie 0 2.
- Posta¢ zastepuje 2 wybrane przez
siebie karty Poczatkowe 2 kartami Po-
wszechnymi, postepujac zgodnie ze standardowg pro-
cedurg dodawania nowych kart do talii.
STRONA ,DtUGA DROGA": przeznaczona do gier z kilkoma dostep-
nymi poczatkowymi ulepszeniami, poniewaz zapewnia progresywne
korzysci:
« Postac¢ otrzymuje wybrany przez siebie Przedmiot Klasowy.
- Wrogowie o poziomie Stuzebny dajg w Nagrode karte Niezwy-
ktg zamiast Powszechne;j.
2. PRZYGOTOWANIE WALHKI: uzywaj karte Przygotowania Walki dla
jednej Postaci.
3. ZMODYFIKOWANE EFEKTY STATUSOW: Kazdy efekt, ktory moze
spowodowac Status Oszotomienia (patrz: Statusy na str. 25), spowodu-
je zamiast tego Status Podatnosci. Kazdy efekt, ktéry zwykle dotyczy
Oszotomionych Postaci lub Wrogéw, bedzie dotyczyt Stworzen ze Sta-
tusem Podatnosci.

RYB DLA TRZECH POSTACI

Ponizsze przygotowanie ma zastosowanie

w grach, w ktérych wystepuja 3 Postacie:

1. SPECIALNA KARTA MODYFIKACII DLA 3

POSTACI: Wybierz jedng z dwoch stron karty

(Przywdédztwo lub Braterstwo) w zaleznosci od

korzysci, ktére wolisz uzyskac podczas gry.
STRONA PRZYWASDZTWO: na poczatku kaz-
dej rundy, Postac¢ Lidera zyskuje 2 Energii.
STRONA BRATERSTWO: raz na Lokacje, Po-
stacie moga do konca Walki podczas Fazy
Utrzymania dobiera¢ 1 dodatkowa karte.

2, PRZYGOTOWANIE WALHKI: Uzyj karty Przygotowania Walki

dla 3 Postaci.

3. FAZA UTRZYMANIA: kazda Postac dobiera 5 kart zamiast 6.

/l

INNE POJECIA
| DODATKOWE ZASADY

ZLOTE ZASAD

* PRIORYTET KOMPONENTOW: jesli efekt okreslony dla dowolnego
komponentu gry jest sprzeczny z opisem zawartym w niniejszym
podreczniku zasad, pierwszenstwo maja instrukcje dotyczace dane-
go komponentu.

* REMISY: jesli konieczne jest rozstrzygniecie remisu i nie ma dalszych
instrukciji, gracze decyduja o wyniku.

* ZAOKRAGLANIE: gdy efektéw lub wartosci nie mozna podzieli¢ na
liczby catkowite, nalezy zawsze zaokragla¢ w dot.

* OGRANICZENIA WARTOSC!: zaden efekt gry nie moze obnizyé zadnej
wartosci ponizej 0.

Opetana rozpoczyna runde z 1 Poczytalnosci i Zdolnoscia
Trwatg Szat w grze, ktéra zmniejsza jej Poczytalnos¢ do 0 na
poczatku tury. W trakcie swojej tury zagrywa Nagta Transfor-
macje. Poniewaz nie ma Poczytalnosci, moze zastosowac efekt
Ataku i Krwawienia, ale nie moze straci¢ Poczytalnosci, ponie-
waz wynosi ona juz 0.

'\ NAGEA TRANSFORMACJA
A A -

e

d i’ ]
ZDOLNOSC TRWALA ATAK WRECZ
Na poczatku swojej tury, N L T Atk 4

Q Zawsze, gdy otrzymujesz Obrazenia, Q AR T

2 zadaj 2 Obrazenia 1 Wrogowi. 2
[ S— ; g [

Postacie rozpoczynaja gre z wartoscig Poczytalnosci wska-
zang na ich Relikwii Klasowej, zmodyfikowana przez wszel-
kie ewentualne ulepszenia. Poziom Poczytalnosci w trakcie
gry nigdy nie moze przekroczy¢ wartosci poczatkowej. Jesli
Poczytalnosé Postaci wynosi 6 lub wiecej, jest ona Poczy-

talna, a jesli wynosi 5 lub mniej, staje sie Niepoczytalna i musi zastoso-
wac okreslone efekty opisane ponize;j:
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Gdy Detektyw jest Niepoczytalny, istnieje szansa 50%, ze
kazda zagrana przez niego karta Ataku Bronig zmniejszy
jego Atak o 2. Aby ustali¢, czy tak sie stanie, rzu¢ Moneta
Przeznaczenia. Jesli wypadnie reszka, kara zostaje zasto-
sowana. Jesli wypadnie orzet, nie ma zadnych dodatko-
wych efektéw.

Gdy Opetana jest Niepoczytalna, wszystkie karty, ktore
powodujg utrate jej Poczytalnosci, dodajg 1 do Ataku. Na
koniec swojej tury, jesli nadal jest Niepoczytalna, traci
1 Zdrowia. Na przyktad, jesli Opetana stanie sie Niepo-
czytalna w potowie tury, jej kolejne Ataki, ktére powoduja
utrate Poczytalnosci, dodajg 1 do Ataku, a na koniec tury straci 1 Zdro-
wia. Pamietaj, ze efekty na koniec tury NIE MAJA zastosowania, jesli
wszyscy Wrogowie zostali pokonani. Dlatego nawet jesli Opetana jest
Niepoczytalna, nie straci ona Zdrowia na koniec swojej tury, jesli wszy-
scy Wrogowie zostali podczas niej pokonani.

CZAROWNIHK
Gdy Czarownik jest Niepoczytalny, dodaje podczas swo-
jej tury 1 do Kosztu Energii swojej pierwszej karty z efek-

Gdy Wieszczka jest Niepoczytalna, musi rozpatrzy¢ efekt
Wieszczby dla wszystkich swoich kart, a za kazdym ra-
zem, gdy Wieszczba sie nie spetni, oprocz innych efektéw
przyjmuje 1 Ostabienie.

PORAZKA PRZEZ NIEPOCZYTALNOS

Jesli na koniec rundy dowolna Posta¢ ma 0 Poczytalnosci, a w grze na-
dal pozostajg Wrogowie, gra konczy sie porazka. Jesli dowolna Postaé
ma 0 Poczytalnosci, kiedy ostatni Wrég zostanie pokonany, Posta¢ ta
odzyskuje 1 Poczytalnosci i gra jest kontynuowana.

ZDROWIE: ZDROWY | RANN

Na poczatku kazdej gry Postacie majg maksymalny
poziom Zdrowia okreslony przez ich Relikwie Klasows,
zmodyfikowany przez wszelkie ewentualne ulepszenia.
Warto$¢ wskaznika Zdrowia Postaci jest zmieniana
w miare otrzymywania Obrazen lub odzyskiwania Zdro-
wia.

Jesli Zdrowie Postaci wynosi 6 lub wiecej, jest uwazana za Zdrowa,
a jesli wynosi 5 lub mniej, jest ona uwazana za Ranna.

Jesli Zdrowie Postaci spadnie do 0, zostaje ona pokonana, a gra na-
tychmiast konczy sie dla wszystkich graczy.

Maksymalne Zdrowie Wrogoéw jest okreslone na ich kartach. Zwiek-
szaj lub zmniejszaj ich Zdrowie zgodnie z otrzymanymi Obrazeniami
lub odzyskanym Zdrowiem. Wrogowie nigdy nie sg uwazani za Ran-
nych, niezaleznie od wartosci ich Zdrowia.

Jesli Zdrowie Wroga spadnie do 0, zostaje on pokonany i usuniety
z walki.

STATUS

Niektoére efekty moga powodowac natozenie Statuséw. Kiedy Postac
lub Wrég przyjmuje Status, umies¢ na jego karcie zetony w liczbie
wskazanej przez efekt. Aby natozyé¢ Status, nie jest wymagane zada-
nie Obrazen.

Nie ma ograniczen co do liczby Statuséw natozonych na Postacie.

O ile nie okreslono inaczej, Wrogowie nie moga mieé¢ wiecej, niz
5 Statusow jednoczesnie.

Rézne typy Statuséw i ich efekty opisano ponizej:

PODATNOS
Jesli Stworzenie (Posta¢ lub Wrég) ma Statusy Podatno-
W Sci, nastepnym razem, gdy zostanie zaatakowane, do Ataku
% dodaje sie 1 za kazdy z tych Statuséw. Po zastosowaniu
tego efektu wszystkie Statusy Podatnos$ci sg odrzucane.

SLABIENIE]

Jesli Stworzenie ma Statusy Ostabienia, nastepnym ra-
zem, gdy zaatakuje, sita jego Ataku zostaje zmniejszona
o 1 za kazdy z tych Statuséw. Po zastosowaniu tego efektu
wszystkie Statusy Ostabienia sg odrzucane.

OSZOLOMIENIE

Jesli Oszotomionym Stworzeniem jest Postac, gracze lo-
sowo wybierajg jednego z dostepnych Wrogow jako cel
Ataku. Jesli Stworzenie jest Wrogiem, Postacie decydu-
ja, ktéry cel zaatakuje. Posta¢ nie moze zaatakowac in-
nej Postaci, a Wrdg nie moze zaatakowac innego Wroga,
chyba ze okres$lono inaczej. Po zastosowaniu tego efektu
wszystkie Statusy Oszotomienia sg odrzucane.

UNIERUCHOMIENIE]

Jesli Stworzenie ma Statusy Unieruchomienia, przed wy-
konaniem nastepnego Ataku traci 1 Zdrowia za kazdy
z tych Statuséw. Po zastosowaniu tego efektu wszystkie
Statusy Unieruchomienia sg odrzucane.

Jesli efekt ten powoduje spadek Zdrowia Stworzenia do 0,
Postac lub Wrog zostaje pokonany i nie wykonuje Ataku.

KRWAWIENIE

Jesli Stworzenie ma Statusy Krwawienia, na koniec swojej
tury traci 1 Zdrowia za kazdy z tych Statusow. Po zastoso-
waniu tego efektu wszystkie Statusy Krwawienia sg odrzu-
cane.
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Jesli Stworzenie ma 3 Statusy Krwawienia (zetony) @ ma tylko je-
den typ Statusu, nawet jesli ma kilka zetondw tego samego rodza-
ju. Z kolei Stworzenie, ktére ma 1 zeton Unieruchomienia i 1 zeton
Ostabienia @, ma 2 rézne typy Statusu.

s ~ e
3 ROBOTNIKPORTOWY 1 /% 87 LAMIA
POSPOLITY . 1 \‘& SEUZEBNY

Jes-'li. zé;ﬁje Obraienia,.
odzyskuje 1 Zdrowia.

kI

STATUSY, A hONIEC TUR

Pod koniec swojej tury Postacie i Wrogowie muszg odrzuci¢ wszystkie
pozostate zetony Statusoéw ze swoich kart, nawet jesli nie zastosowali
ich efektow.

Jesli Wrég zostanie pokonany przez Obrazenia zadane przez Status
(taki jak Unieruchomienie lub Krwawienie), nie uznaje sie go za pokona-
nego przez Postac¢, wiec dodatkowe efekty, ktére moga odnosié sie do
Postaci, nie majg zastosowania.

Czasami niektére efekty zalezg od tego, czy Postac¢ zadata Obra-
zenia Wrogowi. W przypadku tych efektéw uznaje sie, ze Postaé
zadata Obrazenia tylko wtedy, gdy pochodzg one bezposrednio
zjednej z jej kart. Oznacza to, ze Obrazenia zadane przez Status
nie sg traktowane jako Obrazenia zadane przez Postagé.
ODPORNOS(: gdy Stworzenie jest odporne na Status, zaden
efekt nie moze go na Stworzenie natozyé. Jesli odpornos¢ zo-
staje nabyta w trakcie Walki, Stworzenie odrzuca wszystkie Sta-
tusy, na ktére nabyto odpornosé.

Czarownik walczy z tacznikiem Dusz i podczas swojej tury trzykrot-
nie natozyt na niego Status Krwawienie. Ma tez 2 punkty Energii,
ktdre chce wykorzystaé do zagrania kart Bagienna Konwersja i Aura
Statusoéw.

- 3
BAGIENNA KONWERSJA : | ) AURA STATUSOW

ZDOLNOSC : ATAK WRE(Z | OBRONA
=

B Odrzué wszystkie Statusy w grze. | i B . S
g * Natdz liczbe dowolnych Statusow | g o Mak otraZ,Ohé?nf s 16ne liczhie
réwna odrzuconym, plus 2. R

f&va' 3 T ' : f& S
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~ Inni Wrogowie otrzmeJq Obrazenla tylko, ]eS|I o
~® zostat on wezedniej zaatakowany w tej rundzie. i |

5 %3 &4
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Jesli najpierw zagra karte Aura Statuséw, karta bedzie miata tylko
efekt 77 1 oraz ¥/ 1, poniewaz w grze wystepuje tylko jeden typ
Statusu — Krwawienie. Jesli jednak najpierw zagra Bagienng Kon-
wersje, moze odrzucié¢ 3 Statusy Krwawienia z tacznika Dusz i na-
tozyc¢ do 5 réznych Statuséw @. Jesli natozy po 1 Statusie kazdego
typu (Krwawienie, Oszotomienie, Unieruchomienie, Podatnosc¢ oraz
Ostabienie), a nastepnie zagra Aure Statusow, to jej efekt wyniesie

“5o0raz U 5@ poniewaz w grze bedzie 5 réznych typéw Statusu.
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EFEKTY SPECIALNE

Ponizej znajduje sie kilka efektéw specjalnych, ktére mozna zastosowa¢
w grze, kazdy z nich ma swoje wtasne cechy i warunki.

ODZ'/SKANIE]

Kiedy Stworzenie odzyskuje Zdrowie lub
Poczytalnosé, ich wartos¢ wzrasta o liczbe
wskazang przez efekt. Jednakze odzyska-
nie punktdw nie moze spowodowac prze-
kroczenia aktualnej maksymalnej wartosci
Zdrowia lub Poczytalnosci Stworzenia.

POSWIECENI

Kiedy karta ma efekt ,Poswiecenie X7
Posta¢ otrzymujgca efekty tej karty traci
X Zdrowia po zastosowaniu dodatkowych
efektéw.

Pamietaj: jesli karta z efektem Poswiecenia
zostanie odrzucona w celu uzyskania Ener-
gii, efekt Poswiecenia nie zostanie zastoso-
wany. Ponadto karta z Poswieceniem moze
zmniejszy¢ Zdrowie Postaci do 0, co moze
spowodowaé zakoriczenie gry porazka,
wiec badzZ ostrozny!

¢l WIESZCZBA

Poswicerie 1. Wieszczba pozwala Postaciom prébowac
.przewidzie¢ przysztos¢” przed uzyciem
efektu. Jesli po zastosowaniu dowolnego
innego efektu Posta¢ zdecyduje sie akty-
wowac efekt Wieszczby, odwrdé kolejng
[ karte ze swojej talii (lub potasuj stos kart
———— . odrzuconych i utwérz nowa talie, jesli jest
ATAK WRECZ wyczerpana).
WIESZCZBA * Jesli typ odkrytej karty pasuje do typu
Wieszczby, zostaje ona spetniona i stosuje
ATAE(Z AL sie gorny efekt (kolorowa ikona: Z, §, Q&)
WIESICZEA * Jesli typ odkrytej karty nie pasuje do
typu Wieszczby, Wieszczba nie spetnia
sie i stosuje sie dolny efekt (szara ikona:

e, @, GR).

Po zastosowaniu efektu Wieszczby odkryta w jej wyniku karta jest odrzu-
cana. lkony dla kazdego typu Wieszczby:

Odzyskujesz 1 Poczytalnosci.
V .
0Odzyskujesz 1 Poczytalnosci.

Jesijestes Poczytalna,
2yskujesz Obrone 2.

Atak 2.
Poswiecenie 1.

[ Atak3.
p W tej turze, wszystkie twoje

Wieszczby g spefnione. _—
4 Otrzymujesz 1 Obrazenie. iy

ATAK OBRONA ZDolLNosc

Jesli Wieszczka zagra karte Premedytacja z Wieszczba Ataku
i odkryje karte Balans Taktyczny, ktéra ma zaréwno typ Ataku, jak
i Obrony, wiec jest uwazana za pasujaca. Wieszczba sie spetni
i zastosowany zostanie dodatkowy efekt %+, a odkryta karta zosta-
nie odrzucona.

WIESZ(ZBA
- Atak 1.
#7 Dodaj 1 do Ataku.
4 Proyimij1 £2.

ATAK WRECZ | OBRONA
WIESZ(ZBA

Atak 2 oraz Obrona 2.
M& Dobierz 1Karte.
s M8 Bez efektu.
f&! T -

Na karcie Wieszczby stosowany jest tylko jeden efekt, poniewaz je-
sli odkryta karta zawiera wskazany typ, Wieszczba uznana jest za
spetniong. Jak wida¢ na powyzszym przyktadzie, odkryta karta jest
zaréwno karta Ataku, jak i Obrony, dlatego Wieszczba koriczy sie
spetnieniem, a efekt niepowodzenia # jest ignorowany.

WYSTRZAL | PRZELADOWANI

Detektyw rozpoczyna kazdg rozgrywke z zapasem
Amunicji wskazanym na karcie Relikwii Klasowej.
Amunicja jest uzywana do zagrywania kart Ataku
Bronig, ktore zawierajg efekt Wystrzatu (X), zmniej-
szajacy zapas Amunicji o X. Gdy Detektyw nie ma juz
Amunicji, nie moze zagrywac kart z efektem Wystrza-
tu. Ponadto karty z efektem Wystrzatu nie moga by¢
zagrywane dla innych Postaci. Efekt Przetadowanie pozwala na do-
danie Amunicji do zapaséw Detektywa. Odzyskana ilo$¢ nie moze
przekroczy¢ maksymalnej dostepnej na poczatku biezgcej rozgryw-
ki. Podczas zagrywania kart dla innych Postaci nalezy zignorowaé
efekt Przetadowania.

CIOS tASHI

Cios taski wywotuje dodatkowy efekt, gdy Wrég zostanie pokonany
przez karte, ktéra go zawiera. Cios taski nie moze by¢ zagrany wie-
cej niz raz, chyba ze karta wskazuje inacze;.

ZUZYWALNA

Karty z efektem Zuzywalna mozna zagra¢ tylko raz podczas kazdej
Walki i nie sg one dodawane do stosu kart odrzuconych po zagraniu. Na
koniec Walki karta jest zwracana do talii Postaci.




MONETA PRZEZNACZENIA

Niektére Wydarzenia i efekty moga wymagacé testu powodzenia lub po-

razki. W takich przypadkach nalezy uzyé Monety Przeznaczenia.

* ORZEt: Sukces / efekt jest spetniony.
* RESZKA: Porazka / efekt nie jest spetniony.

MODYFIKATORY TRUDNOSCI

Mozesz dostosowac poziom trudnosci za pomocag modyfikatoréw za-
wartych w tej sekcji. Kazdy z nich ma odpowiednig wartosé, zalezng od
jego wptywu na gre, oznaczong gwiazdkami (*). Modyfikatory te wybiera
sie na poczatku gry i pozostajg one aktywne do jej zakoriczenia. Punkty
Rozwoju nie sg przyznawane w grach z modyfikatorami obnizajgcymi
poziom trudnosci.

Odwaz sie gra¢ na najwyzszym poziomie trudnosci! Pokonanie wyzwa-
nia na maksymalnym poziomie nie tylko wystawia na probe twoja inteli-
gencje i strategie, ale takze zapewnia najwieksze uznanie i satysfakcje.
Tylko najodwazniejsi gracze zdotajg ukonczy¢ gre w jej najtrudniejszej
odstonie.

ZWIEKSZANIE TRUDNOSCI

4. Czesciowa odpornos$é Wroga na Statusy (*)
- Wrogowie sg w kazdej turze odporni na pierwsze dziatanie nakta-
danego na nich Statusu.
2. Drozsze Ustugi (*)
- Pierwsza ustuga w kazdej interakcji ze Sklepem lub Bazarem
kosztuje 1 ) wiecej.
3. Ograniczona liczba kart dla Postaci (**)
- Postacie dobierajg o jedng karte mniej podczas Fazy Utrzymania.
4, Mniej mozliwosci Ulepszen (**)
- Podczas zdobywania nowej karty odkrywana jest tylko 1, zamiast 3.
5. Catkowita odpornos¢ Wrogow na Statusy (***)
- Wrogowie sg odporni na Statusy.

ZMNIEISZANIE TRUDNOSCI

4. Odpornos¢é Postaci na Statusy (*)
- Postacie sg odporne na Statusy.
2. Tanisze Ustugi (*) .
- Pierwsza ustuga w kazdej interakcji ze Sklepem lub Bazarem kosz-
tuje T mniej.
3. Limit Obrazen na Atak (**)
- Postacie nie moga otrzymac wiecej, niz 4 Obrazenia na Atak.
4, Wiecej mozliwosci Ulepszen (**)
- Podczas zdobywania nowej karty odkrywanych jest 5, zamiast 3.
5. Zwiekszona liczba kart dla Postaci (***)
- Postacie dobierajg o jedna karte wiecej podczas Fazy Utrzymania.

WYCIESTWO | PORAZKA

ZWYCIESTWO

Postacie wygrywaja, jesli uda im sie pokonaé¢ Wielkiego Przedwieczne-
go w ostatecznej konfrontacji w jego Lokaciji.

PORAZKA

Postacie przegrywaja jesli:
4. W dowolnym momencie
» Dowolna Posta¢ straci cate swoje Zdrowie.
2. Podczas Walki
- Dowolna Posta¢ straci catg swojg Poczytalnosé¢, a na koniec tury
Wrogowie sg nadal w grze.
- Jesli na koniec 6. rundy Wrogowie nadal pozostajg w grze.

3, Poza Walka

- Gdy po umieszczeniu 13. zetonu Eksploracji Postacie nie moga na-
tychmiast wejs¢ w interakcje z ikong Wielkiego Przedwiecznego.
- Gdy dowolna Postac straci catg swojg Poczytalnosc.

PAMIETATZ: walka z Wielkim Przedwiecznym moze mie¢ szcze-
golne warunki zwyciestwa/porazki.
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WIELCY PRZEDWIECZN

Wiekszos¢ kart Wielkiego Przedwiecznego ma pojedynczg sekwen-
cje poziomg zamiast trzech sekwencji pionowych, jak w przypadku
innych Wrogdéw. Zastosuj wszystkie wskazane efekty jednoczesnie
podczas ich aktywacji.

POSPIECH TAPMIECEE
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THULHU (ARKHAM)

Ciemnosc¢ pokoju byta niemal namacalna, samo powietrze zdawato
sie peka¢. Pachniato eonami kosmicznego pytu. Na roznych pozio-
mach, w ksztattach, ktdre przeczyty wszelkiej geometrii euklideso-
wej, otwierato sie kilka pulsujacych szczelin — portali prowadzacych
do miejsc nieznanych ludzkiemu rozumowi. Ich krawedzie ISnity cho-
robliwym, nienaturalnym swiattem, ktdre rzucato tariczace, bluznier-
cze cienie.

Postac, ktorej twarz toneta w ciemnosci kaptura jak nieoznaczalna
tajemnica, stata wyzywajaco przed ohydnymi wrotami. Jej gtos, gdy
w koncu przemdwita, byt szorstkim szeptem, jak echo olbrzymiego
sarkofagu zatrzaskujacego sie z hukiem.

- Jeszcze za wczesnie - wyszeptata, a przez jej ciato przeszedt
dreszcz. Nie strachu, lecz namacalnego napiecia. Porusza sie we
Snie, a jej wptyw przenika przez wszystko. Wyraz twarzy Charlesa
skrzywit sie w grymas rozpoznania i nienawisci.

= 1V

- Priorytety - uciefa Istota. - Wszystko w swoim czasie.

Potem, z pierwszego portalu, przy odgtosie rozdzierania miesa na
kosmiczna skale, wytonita sie macka o gigantycznych rozmiarach,
pokryta przyssawkami, ktére wygladaty jak slepe, wygtodniate oczy.
Wita sie, macajgc po omacku skalane powietrze, ociekajac fosfory-
zujacy, przyprawiajagca o mdtosci posoka, ktora syczata, dotykajac
podtogi, spowitej nienaturalng mgta.

ZAWARTOSC

Na poczatku rundy 1, 3. oraz 5.
odkrywa 1 Klatwe.

Na poczatku rund 2., 4. oraz 6.
Wrogowie odzyskuja cate swoje Zdrowie

Na poczatku rundy
2.,4.0raz6.
odkrywa 1 Klatwe.

Obniz maksymalng Groze
02zakazda Postac.

PLANSZETKA WIELKIEGO
PRZEDWIECZNEGO

@ Nazwa.
@ Licznik Grozy.

© Maksymalna Groza,
zaleznie od liczby Postaci.

@ Efekty Trybu Koszmaru
(Rozszerzenie).

2 PRZYDUSZENIE.£1

POMROKA
WROG ey 7

KLATWA

Za kazda Zdrowa Postac dodaje 1 do Ataku.
4 Odkrywa dodatkowo 1 Klatwe.

) ~ 3 .J.h 1 E] 6 [ .: &) Postacie przyjmuja 2 .
fel Iu P e i . : :
KARTA WIELKIEGO KARTA KLATWY
© Nazwa. 6€) Efekty.
@ Groza.

© Dodatkowy efekt.

@ Wzmocniony efekt. ER
@ Unikalna sekwencja.
® Zzdrowie.
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Przetrwaj przez 6 rund Walki i zapobiegnij osiggnieciu maksymalnego po-
ziomu Grozy.

PRZYGOTOWANI

Umies¢ kostke na Liczniku Grozy, zaczynajgc od 1. Uzywaj jej do wska-
zywania poziomu Grozy podczas Walki. Maksymalny dozwolony poziom
Grozy zalezy od liczby Postaci.

Przygotuj talie Wielkiego Przedwiecznego i Klgtw obok planszetki Wiel-
kiego Przedwiecznego. -

Kazda karta Wielkiego Przedwiecznego reprezentuje innego Wroga,
z maksymalnie 4 Statusami. Jesli jego Zdrowie spadnie do 0, odrzu¢ go.
Kazda karta Klgtwy aktywuje swoj efekt tylko w rundzie, w ktérej zosta-
nie odkryta.

DODATKOWE ZASAD

UTRZYMANIE
Na poczatku rund 1., 3. i 5., odkryj nowa karte Klgtwy i zastosuj jej efekty.
Na poczatku rund 2., 4. i 6., wszystkie znajdujgce sie w grze karty Wiel-
kiego Przedwiecznego odzyskujg cate swoje Zdrowie.
Nastepnie odkryj kolejne karty Wielkiego Przedwiecznego, aby kazda
Posta¢ miata przypisane 2 karty.

Kazda z tych kart celuje w przypisang jej Postaé.
0d 3. rundy, karty Wielkiego Przedwiecznego zyskujg Wzmocniony
efekt, podany obok ikony [Ef®.

TURA POSTACI
Postacie moga zaatakowaé dowolng z kart Wielkiego Przedwiecznego.

TURA WROGSW
Aktywuj karty Wielkiego Przedwiecznego, zaczynajac od tych przypisa-
nych do Postaci Lidera, a nastepnie kontynuuj zgodnie z ruchem wska-
zéwek zegara.
Na koniec rundy odrzué wszystkie karty Klatwy znajdujace sie w grze.
Dodatkowo, do Licznika Grozy dodaj warto$¢ Grozy (M) wskazang na
kartach Wielkiego Przedwiecznego, ktére pozostaty w grze.

WARUNKI ZWYCIESTWA | PORAZKI

Zwyciestwo: jesli wszystkie Postacie przezyja do korica 6. rundy, przy-
zwanie Cthulhu zostaje przerwane.

Porazka: jezeli na koricu dowolnej rundy Licznik Grozy osiggnie maksy-
malng wartos$¢, zgodnie z liczbg Postaci lub jesli dowolna z nich zosta-
nie pokonana.
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HORROR Z DUNWICH (DUNWICH)

Przerazajaca, niewidzialna sita pustoszy Dunwich, a jego miesz-
karicy, sparalizowani strachem, unikajg rozmowy o starej farmie
Whateleydw, gdzie narodzito sie cos wiecej niz cztowiek. Badacze
przybywajg, by stawi¢ czofa powracajacemu Horrorowi, ktérego
obecnosé rozdziera ziemie. Tylko za pomoca tajemniczych Piecze-
ci, niebezpiecznych rytuatéw i zakazanej wiedzy moga sprébowac
go powstrzymacé, zanim zniszczy bariere miedzy swiatami — cho¢
zrozumienie ich pochodzenia bedzie wigzato sie z wysoka cena.

ZAWARTOS

PLANSZETKA WIELKIEGO
PRZEDWIECZNEGO

@ Nazwa.

@ Licznik Zdrowia.

@ Maksymalne Zdrowie,
zaleznie od liczby Postaci.

@ Efekty Trybu Koszmaru
(Rozszerzenie).

$18 @ 43 64
X152 x2°% x3 10203050&
KARTA PIECZEC!
PRZEMOC 0 Nazwa i typ.

PIECZEC

@ Wymaganie Pieczeci.
© Efekty.

KARTA WIELKIEGO
PRZEDWIECZNEGO

@ Nazwa.
1 stkie Pmlac\e
A WszystKl:gi%ltzk\:'/\iiaz%}?eﬁgzngga‘ :'._ ’ L i‘ ve\ zada\e Db;:zléf:;fd 0 i‘ @ DOdaTkOWG efekty.
SIHL A WMLIE: (© Wzmocniony efekt
@ Unikalna sekwencja.

CEL
Pokonaj Horror z Dunwich w ciggu 6 rund, korzystajac z réznych Pieczeci,
ktére mozna aktywowac przez odrzucenie odpowiednich kart.

PRZYGOTOWANIE]

Umiesé kostki na Liczniku Zdrowia Horroru z Dunwich, w zaleznosci od
liczby Postaci. Przygotuj talie Wielkiego Przedwiecznego i talie Pieczeci
obok planszetki Wielkiego Przedwiecznego.

Horror z Dunwich jest uwazany za jedynego Wroga z maksymalnie 4 Sta-
tusami. Jesli Wielki Przedwieczny przyjmie dowolny Status, jego efekty
sg stosowane w kolejnosci aktywacji jego kart, jesli jest to mozliwe.
Przyktadowo, jesli Wielki Przedwieczny ma 1 Ostabienie, pierwsza akty-
wacja jednej z jego kart, ktorg zaatakuje w tej rundzie bedzie miata Atak
zmniejszony o 1.

Wszelkie zadane mu Obrazenia (czy to przez pokonanie Obrony dowol-
nej karty Wielkiego Przedwiecznego, poprzez efekty czy przez Statusy)
sg odejmowane od Zdrowia Wielkiego Przedwiecznego, ktore jest sle-
dzone na Liczniku na jego planszetce.

DODATKOWE ZASAD

UTRZYMANIE

Gdy Postacie dobiorg swoje karty, odkryj jedng karte Wielkiego Przed-
wiecznego oraz dwie karty Pieczeci i przypisz je do kazdej Postaci. Te kar-
ty beda celowaé w przypisang Postaé. Kazda Posta¢ musi wybra¢ jedna
Pieczeé, ktérg zatrzyma, a drugg odrzucic.

3 POSTACIE: Odkryj 1 karte Wielkiego Przedwiecznego i przypisz jg do
kazdej Postaci oraz tacznie 4 karty Pieczeci. Postacie muszg wybraé
2 i odrzuci¢ pozostate 2.

TURA POSTACI
Na poczatku swojej tury kazda Posta¢ moze aktywowac wybrang przez
siebie Piecze¢, odrzucajac karte typu wskazanego w Wymaganiach
Pieczeci (w tym takze Zdolnosci Trwate w grze). W ten sposéb Postac
zyskuje 1 .
Alternatywnie, Posta¢ moze odrzucié¢ 2 karty dowolnego innego typu,
aby aktywowac¢ swojg Piecze¢. To réwniez zapewnia 1 §.
Gdy Pieczeé zostaje aktywowana, stosuje sie jej efekty. Jesli odnosza
sie one do karty Wielkiego Przedwiecznego, zastosuj je do karty przypi-
sanej do Postaci, ktéra aktywowata Piecze¢.
Za kazdg wybrang Piecze¢, ktéra nie zostanie aktywowana, Wielki
Przedwieczny odzyskuje 3 Zdrowia i dodaje 1 do Ataku oraz 1 do Obrony
swoich kart. Oznacz to zetonami Uzycia. Efekty te rozpatruje sie zanim
Postacie bedg mogty zagrywac karty.
Postacie mogg atakowaé tylko przypisang do nich karte Wielkiego
Przedwiecznego.
3 POSTACIE: Postacie moga aktywowac dowolng Piecze¢, ale jesli jej
efekty odnosza sie do karty Wielkiego Przedwiecznego, nalezy je za-
stosowaé do karty przypisanej do Postaci, ktéra aktywowata Pieczeé.
Wszystkie pozostate instrukcje nalezy zastosowac jak zwykle.

TURA WROGSW

Aktywuj karty Wielkiego Przedwiecznego, zaczynajac od tych, przypisa-
nych do Postaci Lidera, a nastepnie kontynuuj zgodnie z ruchem wska-
z6wek zegara. Dodatkowe efekty, chyba ze zaznaczono inaczej, dotycza
tylko karty, ktéra je zawiera.

Na koniec tury odrzu¢ wszystkie karty Wielkiego Przedwiecznego i Pie-
czeci znajdujace sie w grze.

Jesli Zdrowie Wielkiego Przedwiecznego jest nizsze niz potowa jego
maksymalnej wartosci, jego karty otrzymujg Wzmocniony efekt ozna-
czony ikong (¥"). Nalezy pamietac, ze Obrona jest dodawana podczas
Fazy Utrzymania, ale Atak bedzie uzywany podczas tury Wrogéw. Jesli
podczas tury Postaci Zdrowie Wielkiego Przedwiecznego spadnie po-
nizej potowy jego maksymalnej wartosci, Wzmocniony efekt réwniez
zostanie uwzgledniony.

WARUNKI ZWYCIESTWA | PORAZHKI

Zwyciestwo: Postacie wygrywaja, jesli wszystkie przezyjg i dodatko-
wo zredukujg Zdrowie Horroru z Dunwich do 0 przed koricem 6. rundy.
Wielki Przedwieczny zostaje uwieziony i odestany do swojego wymiaru,
a Postacie wychodza zwyciesko z Walki.

Porazka: w kazdym innym przypadku, Postacie zostajg pokonane.

Al
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DAGON | HYDRA (INNSMOUTH)

Innsmouth juz nie ukrywa swojego sekretu. Ulice sg zalane. Morze
wlewa sie do wnetrza miasta — nie przez sztorm, ale wedtug wta-
snej woli. Dagon i Hydra powstaty, juz nie jako wizje z wiedzy kultu,
lecz jako aktywne byty poruszajgce sie po miescie z okreslonym
celem.

Badacze brodza w zautkach zatopionych w wodzie morskiej, mi-
jajac budynki ozdobione starozytnymi symbolami i na wpot zanu-
rzone oftarze. Jednak Wielcy Przedwieczni nie pozostajg w bezru-
chu. Dagon i Hydra posuwaja sie naprzdd lub wycofuja, zmieniajgc
pozycje, aby uniknaé bezposredniej konfrontacji lub zablokowa¢é
ucieczke. Jeden broni, podczas gdy drugi atakuje. Potem zamie-
niaja sie rolami.

Powstrzymanie ich wymaga przewidywania ich ruchéw, zmusze-
nia do rozdzielenia oraz uderzenia, gdy jedno z nich jest bezbron-
ne. Ale miasto sie zmienia. Ulice staja sie kanatami, bezpieczne
kryjowki zamieniajg sie w putapki, a mapa staje sie bezuzytecz-
na. Innsmouth stato sie zywym polem bitwy. Jesli badacze nie
powstrzymaja wspotdziatania miedzy tymi dwoma stworzeniami,
wznoszaca sie fala zatopi nie tylko wybrzeze.

W swojej kryjéwce w Innsmouth, Przywédcy Gtebin czyhajg na Postacie.
Czy beda wystarczajaco silni, aby przetrwaé konfrontacje i udowodnié
SWO0jg Wyzszos$¢?

ZAWARTO

PLANSZETKA
WIELKIEGO
PRZEDWIECZNEGO

@ Nazwa.

@ Licznik Zdrowia.

@ Maksymalne Zdrowie,

zaleznie od liczby
Postaci.

@ Efekty Trybu Koszmaru
(Rozszerzenie).

© Dodatkowe efekty.

pAGoN @

PLANSZETHKA

WIELKIEGO

PRZEDWIECZNEGO

@ Nazwa.

@ Licznik Zdrowia.

@ Maksymalne Zdrowie,
zaleznie od liczby
Postaci.

: ] @ Efekty Trybu Koszmaru
B4 88542 (Rozszerzenie).

g2 &0 EEEE@@WEI @ Dodatkowe efekty.

KORALOWA TARCZA |

MORSKI MIECZ |
! ARIERGARDA

Naktada dodatkowo 1
na Niepoczytalne Postacie.
* Dodaje 1 do Obrony
za kazda Zdrowa Postac.

% Kiedy zostaje odkryta,
&2 odrzuca swoje Statusy i nakfada 1 e
) na wszystkie Postacie.

o 2 B
KARTA WIELKIEGO KARTA WIELKIEGO
PRZEDWIECZNEGO PRZEDWIECZNEGO
(AWANGARDA) (ARIERGARDA)
@ Nazwaityp. © Nazwaityp.

@ Dodatkowe efekty.
& Wzmocniony efekt.
@ Unikalna sekwencja.

@ Wzmocniony efekt.
© Unikalna sekwencja.

EEIE
Pokonaj Dagona i Hydre (dalej zwanych Towarzyszami), zmniejszajac ich
Zdrowie do 0 przed koricem 6. rundy.

PRZYGOTOWANIE

Umies¢ kostki na Liczniku Zdrowia Dagona i Hydry zgodnie z liczbg Po-
staci w grze.

Przygotuj talie Awangardy i Ariergardy obok planszetek Wielkich Przed-
wiecznych.

Kazdy Towarzysz liczy sie jako niezalezny Wrég, z maksymalnie 4 Sta-
tusami. Jesli Zdrowie Towarzysza spadnie do 0, zostaje pokonany
i usuniety z gry.

Wszelkie Obrazenia zadane Towarzyszowi (czy to poprzez pokonanie
Obrony kart Wielkiego Przedwiecznego, przez efekty czy przez Statusy)
sg odejmowane od Zdrowia Wielkiego Przedwiecznego, ktore jest sle-
dzone na Liczniku jego planszetki.

3 POSTACIE: na poczatku pierwszej rundy, odkryj 1 losowego Wroga
na Elitarnym poziomie Mocy, ktéry bedzie aktywowany normalnie po To-
warzyszach. Jesli jego Zdrowie spadnie do 0, zostaje odrzucony.

DODATKOWE ZASAD

UTRZYMANIE
Przypisz 1 Awangarde i 1 Ariergarde, zakryte, do kazdego Towarzysza.
Odkryj tylko te, ktéra odpowiada ich obecnej pozycji. Poczatkowa pozy-

_cja kazdego Towarzysza zalezy od liczby Postaci:

4 POSTAC: Losowo wybierz, ktéry Towarzysz zacznie w Awangardzie,
a ktéry w Ariergardzie.
2 LuB 3 POSTACIE: obaj Towarzysze zaczynajg w Awangardzie.
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TURA WROGSW

Za kazdym razem, gdy Towarzysz otrzymuje Obrazenia od Postaci be-
dac w Awangardzie, natychmiast przechodzi do Ariergardy oraz:

- Ujawnia swojg karte Ariergardy. Towarzysz zyskuje wartos¢ Obrony,

wskazang na karcie Ariergardy.

- Jego karta Awangardy zostaje odwrdcona rewersem ku goérze.
Jesli Towarzysz otrzymuje Obrazenia, gdy znajduje sie w Ariergardzie,
pozostaje na tej pozyciji.

>> DODATKOWE EFEKTY
Zawsze, gdy Dagon zadaje Obrazenia, jego cel traci 1 Poczytalnosci.
Zawsze, gdy Hydra zadaje Obrazenia, odzyskuje 1 Zdrowia.

>> AKTYWACIA WROGSW

Jesli Zdrowie Towarzysza jest nizsze niz potowa jego maksymalnej
wartosci, jego karty otrzymujga Wzmocniony efekt oznaczony ikong
(Y"). Nalezy pamietac, ze Obrona jest dodawana podczas Fazy Utrzy-
mania, ale Atak bedzie uzywany podczas tury Wrogéw. Jesli Podczas
tury Postaci Zdrowie Towarzysza spadnie ponizej potowy jego maksy-
malnej wartos$ci, Wzmocniony efekt rowniez zostanie uwzgledniony.

TWORCY

AUTORZY: Ruiz Machuca i Joel Torres.

ILUSTRACTIE: Ruiz Machuca, Mich Bucana, Joseph Diaz i Roberto
Chaudén.

PROTEKT GRAFICZNY: Marta Mercurio i Javier Alonso.
UKEAD: Marta Mercurio i Fernando Gamero.

KOMIKS: Ruiz Machuca.

EDYCIA POLSKA: Ogry Games

Jacek Chlebak Chlebowski, Michat Lezak Lezanski
Wspotpraca: PerunWit-OLD.

COMMUNITY MANAGER: Carla Torres.

PROIEKT LOGO: Javier Alonso.

Aktywacja Wrogow zalezy od liczby Postaci w grze:

> 41 POSTAC

Aktywuj Towarzysza w Awangardzie, jesli jest dostepny.

Aktywuj réwniez kazdego Towarzysza, ktéry zostat zaatakowany (nawet
jesli nie otrzymat zadnych Obrazen).

Jesli aktywuja sie obaj Towarzysze, Dagon zawsze aktywuje sie pierw-
szy.

Jesli w tej rundzie nie zostat zaatakowany zaden Towarzysz, aktywuje
sie tylko ten w Awangardzie. :

> 2 LUB 3 POSTACIE

Obaj Towarzysze aktywuja sie w swoich aktualnych pozycjach, kazdy ce-
lujgc w ostatnig Postac, ktéra go zaatakowata lub w Lidera, jesli nie zosta-
li jeszcze zaatakowani w tej rundzie.

Dagon zawsze aktywuje sie przed Hydra. Jesli Wrég Elitarnego poziomu
Mocy znajduje sie w grze, aktywuje sie po Towarzyszach.

>> KONIEC TURY
Na koncu tury Wrogdw, odrzué karty Awangardy i Ariergardy bedace
w grze, niezaleznie od liczby Postaci.

WARUNKI ZWYCIESTWA | PORAZHKI

Zwyciestwo: jezeli wszystkie Postacie przezyjg, a Zdrowie obu Towa-
rzyszy spadnie do 0 przed koricem rundy 6, Towarzysze wycofajg sie
z Walki, uznajgc wyzszos¢ Postaci.

Porazka: w kazdym innym przypadku, Postacie zostajg pokonane.

TESTERZY: Javier Lépez, Matthew Bell, Ramén Vazquez, David
Vielba, Jorge Vilar, Victor Martin, Alejandro Mirabent, Angel Garcia,
Alfonso Fernandez, Carlos Lépez, Juan Hernandez, Pablo Trampin,
Claudia Lépez, Adrian Cano, Joaquin Azabal, Javier Murillo, Fernando
Hellin, Carlos Gutiérrez, Damian Junquera, Javier Martinez oraz wielu
ochotnikéw podczas konwentéw i targéw gier.

SPECIALNE PODZIEKOWANIA: ChcielibySmy wyrazi¢ naszg szczerg
wdziecznos¢ wszystkim, ktérzy wsparli ten projekt. To dzieki Wam
udatonamsiestworzyc¢tegre. Waszeniezachwianewsparcie, zaufanie
i entuzjazm byty niezbedne do realizacji tego pomystu.

0GAY

W przypadku pytan lub watpliwosci dotyczacych zasad napisz do nas:

0 facebook.com/ogrygames biuro@ogrygames.com
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AMUNICJA: specjalny, unikatowy zas6b Detek-
tywa uzywany do zagrywania kart Ataku Bronig
z efektem Wystrzatu (X) (str. 27).

BAZAR: Ulepszenie dostepne za Punkty Roz-
woju, umozliwiajgce dostep do znizek na ustu-
gi Sklepu raz podczas gry (str. 23).

CEL: jedno Stworzenie wybrane przez inne
Stworzenie, ktére zostanie poddane jej Ata-
kom i/lub efektom. Wybor wrogiego celu opie-
ra sie na kryteriach priorytetu, takich jak war-
tos¢ Zdrowia lub Poczytalnosci (str. 19).

CloS tASKI: specjalny efekt aktywowany po
pokonaniu Wroga za pomocg karty, na ktorej
sie znajduje (str. 27).

DODATKOWE uStuGl: Ulepszenia uzyskane
dzieki Punktom Rozwoju, ktére rozszerzaja
dostepne ustugi w Sklepach i na Bazarach
(str. 22-23).

ENERGIA: niezbedny zaséb potrzebny do za-
grywania kart, zdobywany poprzez wykonanie
akciji ,Zyskanie Energii”. Kazda karta ma Koszt
Energii, ktéry musi zosta¢ optacony przez Po-
sta¢, zanim bedzie mogta zostac uzyta (str. 14).
FAZA EKSPLORACTI: faza gry, w ktdrej Posta-
cie badajg mape, uzywajac kart Eksploracji.
Jest to pierwsza faza kazdej gry (str. 8).

FAZA SPOTKAN: aktywowana, gdy rozpoczy-
na sie Spotkanie, jej efekty zalezg od rodzaju
Spotkania (Walka/Wydarzenie/Sklep) (str. 10).
INICIATYWA: wartos¢ okreslajgca kolejnosé,
w jakiej Wrogowie sg aktywowani w Walce.
Wrogowie z wyzszg Inicjatywa wykonujg Akcje
jako pierwsi (str. 19).

KARTY AKCII: karty, ktére wywotujg swoje
efekty w momencie zagrania, zaréwno przez
Postacie, jak i Wielkich Przedwiecznych. Karty
Akcji Postaci dzielg sie na typy Atak, Obrona
i Zdolnos¢ (str. 12).

KARTY ATAKU: pozwalajg Postaciom zada-
wac Obrazenia Wrogom. Moga by¢ przezna-
czone do Walki Wrecz lub Bronig, z limitem
uzycia lub bez niego (str. 12).

KARTY NIEZWYKLE: karty ze srebrnym em-
blematem, nieco potezniejsze niz karty Po-
wszechne (str. 21).

KARTY OBRONY: pozwalajg Postaciom gro-
madzi¢ Obrone, aby chroni¢ sie przed Wroga-
mi (str. 13).

KARTY POCZATKOWE: podstawowy zestaw
12 kart, od ktérego zaczyna kazda Postac¢. Nie
majg emblematu unikalnosci (str. 21).

KARTY POWSZECHNE: karty z brgzowym em-
blematem, nieco mocniejsze niz karty Poczat-
kowe (str. 21).

KARTY ZDOLNOSCI: pozwalajg Postaciom
stosowac na siebie wiele korzystnych efektéw
lub naktada¢ szkodliwe efekty na Wrogoéw.
Karty Zdolnos$ci Trwatych pozostajg w grze
przez wiecej rund (str. 13).

KOLEINOSC PRIORYTETOW: zasady méwig-
ce, jak stosowa¢ efekty, ktére wystepuja jed-
noczesnie (str. 16).

KRWAWIENIE: Status, ktéry powoduje, ze do-
tkniete nim Stworzenie traci Zdrowie na koncu
swojej tury (str. 25). '
LADOWANIE RELIKWII SYNERGII: proces, w kto-
rym Postacie gromadza Energie w swoich Reli-
kwiach Synergii. Gdy zostang osiggniete wyma-
gane tadunki, Relikwia Synergii moze zosta¢
aktywowana, aby uwolni¢ potezne efekty (str. 17).
MONETA PRZEZNACZENIA: komponent, ktéry
pozwala rozwigzywac sytuacje wymagajace
efektu losowosci (str. 28).

NAGRODY: Postacie otrzymujg Nagrody za
wygranie Walki; zazwyczaj obejmujg one nowe
karty, Monety i Punkty Rozwoju (str. 21).
NIEPOCZYTALNY: Gdy wartos¢ Poczytalnosci
Postaci wynosi 5 lub mniej, staje sie ona Nie-
poczytalna, co wywotuje rézne efekty w zalez-
nosci od Postaci (str. 24).

OBRAZENIA: redukcja Zdrowia spowodowana
Atakami Wroga, efektami kart lub Statusami.
Jesli Stworzenie utraci cate Zdrowie, zostaje
pokonane (str. 19i 25).

OCHRONA: dodatkowa Obrona, ktérg Wrogo-
wie zyskujg podczas Fazy Utrzymania kazdej
rundy (str. 19).

ODZYSHKAT: akcja, ktéra przywraca utracone
Zdrowie lub Poczytalno$¢ poprzez efekty kart
lub zdolnosci (str. 27).

OSLABIEN(E: Status, ktéry zmniejsza nastep-
ny Atak Stworzenia o 1 za kazdy zeton Osta-
bienia. Po zastosowaniu efektu wszystkie ze-
tony Ostabienia zostajg odrzucone (str. 25).
OSZOtOMIENIE: Status, zmieniajgcy cel Ataku
(str. 25).

POCZYTALNOSC: reprezentuije stabilno$é psy-
chiczng Postaci. Jesli spadnie do 5 lub mniej,
Postac staje sie Niepoczytalna (str. 24). Jesli
spadnie do 0, moze to skutkowa¢ przegrana
(str. 25).

POCZYTALNY: gdy Poczytalno$é Postaci wy-
nosi 6 lub wiecej, uwaza sie jg za Poczytalng
(str. 24).

PODATNOSC: Status, ktéry zwieksza Atak
przeprowadzany na Stworzenie przez atakujg-
cego (str. 25).

PORAZKA: warunek, ktéry wystepuje, gdy Po-
stacie tracg cate swoje Zdrowie lub Poczytal-
nos¢ na koniec tury, lub nie uda im sie pokona¢
Wielkiego Przedwiecznego w okreslonym cza-
sie. Gra konczy sie niepowodzeniem (str. 28).
PORTALE: interakcja z Portalem pozwala
Grupie przenies¢ sie do innego Portalu bez
ponoszenia kosztow Poczytalnosci lub do do-
wolnego zetonu Eksploracji. W takim przypad-
ku kazda Posta¢ traci 1 Poczytalnosci. Por-
tale mozna przekraczac¢ lub z nich korzystac
bez umieszczania na nich zetonu Eksploracji
(str. 9).

POSTAC: badacz, cztonek Grupy posiadajgcy
okreslone zdolnosci i cechy, ktérymi moga po-
stugiwac sie gracze w trakcie gry. Kazda Po-
sta¢ posiada wtasng talie kart, ktéra okresla
jej styl gry (str. 6).

POSWIECENIE: efekt wymagajgcy utraty
Zdrowia, aby zagrac niektoére karty (str. 27).
PRZELADOWANIE: efekt Detektywa polega-
jacy na uzupetnieniu Amunicji, umozliwiajgcy
uzycie kart wymagajacych efektu Wystrzatu
(str. 27).

PUNKTY ROZWOJuU: zas6b gromadzony pod-
czas gier poprzez pozytywne rozstrzyganie
Spotkan - Walka i Wydarzenie, umozliwiajgcy
Postaciom zdobywanie ulepszen na przyszte gry.
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Symbolizujg one rozwdj Postaci i doswiad-
czenie, nawet jesli gra konczy sie porazka
(str. 22).

RANNY: Postac jest uwazana za Ranng, jesli
jej Zdrowie wynosi 5 lub mniej. Moze to mie¢
wptyw na dziatanie niektérych kart (str. 25).
RELIKWIA SYNERGII: specjalne artefaktycz-
ne ulepszenie, ktére Postacie moga tadowac
poprzez gromadzenie Energii. Po natadowa-
niu wywotuje potezne efekty, ktére moga by¢
dodatkowo wzmocnione, jesli wszystkie inne
Postacie réwniez majg w petni natadowane
Relikwie Synergii (str. 17).

RUNDA: petna sekwencja obejmuje Fazy Ut-
rzymania, tury Postaci i tury Wrogéw. Na kon-
cu rundy wszystkie zetony Obrony wszystkich
Stworzen sg odrzucane (str. 11).
SEKWENCIE: kolumny na kartach Wroga,
ktore okreslajg ich akcje w kazdej rundzie. Se-
kwencje moga zawiera¢ Ataki, Obrone lub do-
datkowe efekty (str. 19).

SPOTKANIA - SKLEP: efekty wywotywane
podczas interakcji z ikong Sklepu lub okazjo-
nalnie podczas Spotkan - Wydarzenie na kar-
tach Eksploracji, umozliwiajgce Postaciom
uzyskanie ustug w zamian za Monety z ich
wspolnych zasobdw (str. 22).

SPOTKANIA - WALKA: efekty wywotywane
podczas interakcji z ikong Walki lub okazjonal-
nie podczas Spotkan - Wydarzenie na kartach
Eksploracji, gdzie Postacie muszg stawi¢ czo-
ta Wrogom i otrzymujg Nagrody po ich zakon-
czeniu (str. 10).

SPOTKANIA - WYDARZENIE: efekty wywoty-
wane podczas interakcji z ikong Wydarzenia
na kartach Eksploraciji. Istniejg dwa typy: Wal-
ka lub Inne (str. 21).

STATUSY: efekty, ktére moga by¢ stosowane
zaréwno do Postaci, jak i Wrogéw, zmieniajgc
ich zachowanie lub zdolno$ci (str. 25).

SToS KART ODRZUCONYCH: gdzie ktadzie
sie karty, ktore zostaty zagrane lub odrzucone.
Gdy w talii dobierania nie ma juz kart, odrzu-
cone karty tasuje sie, aby utworzy¢ nowa talie
(str. 12).

STWORZENIA: ta kategoria zawiera Postacie
i Wrogéw (str. 11).

SYNERGIA RELIKWII: dodatkowy efekt akty-
wowany przy uzyciu Relikwii Synergii, gdy inne
Postacie réwniez majg w petni natadowane
swoje Relikwie (str. 17).

TALIA: nowe karty sg dobierane stad podczas
Fazy Utrzymania (str. 12).

TURA: przedziat czasu, w ktérym Postaé lub
Wroég wykonujg swoje akcje. Podczas tur Po-
staci kazda Posta¢ moze zagrywac karty, gro-
madzi¢ Energie lub zamieniaé¢ swojg aktywa-
cje z inng Postacig (str. 11).
UNIERUCHOMIENIE: Status, ktoéry zmniejsza
Zdrowie Stworzenia o 1 za kazdy zeton Unieru-
chomienia przed jego nastepnym Atakiem. Jesli
jego Zdrowie zostanie zmniejszone do 0, Stwo-
rzenie zostaje pokonane, a Atak nie jest wykony-
wany. Po zastosowaniu efektu wszystkie zetony
Unieruchomienia sg odrzucane (str. 25).
UNIKALNOSC: klasyfikacja Mocy kart. Poziomy
unikalnosci obejmujg Poczatkowy, Powszech-
ny i Niezwykty (str. 21).

UTRZYMANIE: pierwszy etap kazdej rundy Wal-
ki. Postacie miedzy innymi reorganizujg swoje
karty i stosuja efekty poczatku rundy (str. 11).
UZYCIA: liczba razy, jaka zagrana karta moze
byé uzyta, maksymalnie raz na runde. Karta
pozostaje w grze do korica Walki, a po zasto-
sowaniu jej efektu, jeden zeton Uzycia jest od-
rzucany. Gdy skoncza sie zetony, karta zostaje
odrzucona (str. 13).

WIELCY PRZEDWIECZNI: ostateczni Wrogo-
wie w kazdej Lokacji. Sg to niezwykle potezne
istoty, takie jak Cthulhu, Dagon i Hydra. Poko-
nanie ich jest gtdwnym celem gry (str. 29).

WIESZCZBA: efekt karty, ktory pozwala Po-
staci na zastosowanie dodatkowych efektdw,
jesli odkrycie karty z talii spetnia okreslone
warunki (str. 27).

WROGOWIE: Stworzenia, ktére stajg naprze-
ciwko Postaci podczas gry. Sg podzieleni na
poziomy Mocy, przy czym Wielcy Przedwiecz-
ni sg wérdd nich najsilniejsi (str. 10,11 18).
WSPOLPRACA: efekt niektorych kart, ktdry po-
zwala Postaciom ignorowacé kary, gdy karty sa
zagrywane dla innej Postaci (str. 15).
WYSTRZAL: zmniejszenie Amunicji Detekty-
wa po zastosowaniu efektu jednej z jego kart
(str. 27).

WZMOCNIONY EFEKT: karty Wielkich Przed-
wiecznych moga zawiera¢ ten dodatkowy
efekt, ktéry musi zosta¢ zastosowany zgodnie
z instrukcjg przygotowania Spotkania

(str. 29-31).

ZAMIANA AKTYWACII: darmowa akcja, ktéra
pozwala Postaci aktywowaé sie i zagrywac
karty, zmieniajgc aktualnie aktywng Postac
(str. 18).

ZDROWIE: atrybut wskazujacy na kondycje fi-
zyczng Postaci. Jesli spadnie do 5 lub mniej,
Postac¢ jest uwazana za Ranng (str. 25). Jesli
osiggnie 0, Postac zostaje pokonana (str. 28).
ZDROWY: Postac jest uznawana za Zdrows,
jesli jej Zdrowie wynosi 6 lub wiecej. Moze to
mie¢ wptyw na niektore karty (str. 25).
ZY/SKANIE ENERGII: akcja, w ktdrej Postacie
odrzucaja karty ze swojej reki, aby zgromadzié
Energie, umozliwiajgca zagranie kart (str. 14).
ZUZYWALNA: efekt karty, ktéry mozna zagraé
tylko raz podczas kazdej Walki. Po zakoncze-
niu Walki wraca do talii Postaci (str. 27).
ZWYCIESTWO: warunek, w ktérym Postacie
pokonujg Wielkiego Przedwiecznego w jego
Lokaciji (str. 28).
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