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Nasz rod zostat przeklety.

Zapewne pamietasz nasz stary dom, hogaty i majestatyezny.
Fietrzqcy sie¢ wyniosle nad wrzosowiskiem.

Caty swoj zgwot spedzitem w tej prastarej, owianej ztq stawq rezydencji.
Ftawitem si¢ w dekiadencji i lakisusach. 4 jednak zwylta elistrawagarncja zaczgnata
muiie meezyc. Iojedgneze, niepokojqce opowiesci sugerowaty, ze posiadtosé
byta hramq prowadzqeq do jakiejs jantastyeznej i nienazwanej potegi.
Wreszcie, posrod nasiqhinietych solq grani Scian, pod najnizszymi fandamentami,
odkopaligmy ten przelilety portal i zbudzilismy pradawne zto. liazdy nasz krok poruszat
i niepokoit starozgtnq ziemie, lecz my thwilismy w krolestwie Smierei
i szaleristwa! W korieu udato mi si¢ samotrie zbiec, w towarzgstwie jedgnie Smiechu
i ptaczu, pod pradawnymi, pocienuiatymi arkadami. A% to utrafy przytomunosei.
Zapewne pamietasz nasz stary dom, hogaty i majestatyezny. To przezarte
zgniliznq wynaturzernie! Btagam, wroé do domu, zdohqdz swoje
dziedzictwo, ocal naszq rodzing przed wygtodniatymi cieniami...

Najmroczniejszego Lochu.
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Gra planszowa Jjest adaptacjq uznanej gry komputerowej
o tym samym tytule, stworzonej przez Red Hook Studios.

Dziedzic powrdcit do Posiadtosci i musi jq odzyskac.
To wtasnie ciebie, wraz z resztq Smiatkow, wynajeto do oczyszczenia splugawionych terenéw

i odnowienia Osady, aby powrdcita do swojej dawnej swietnosci. Kierowany gtosem swojego antenata
Dziedzic, wysle cie gteboko w przeklete lochy, gdzie stawisz czota niewyobrazalnym potwornosciom
i usuniesz je stamtqgd ogniem i mieczem. JeZeli nie podupadniesz na zdrowiu i nie utracisz ducha,
nadejdzie czas, by przypusci¢ szturm na Najmroczniejszy Loch, plugawe ognisko szalernstwa.

Przed lekturg ponizszych zasad rekomendujemy rozegranie scenariusza wprowadzajgcego
Stary trakt, ktorego opis znajduje sie w osobnej instrukgji.
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Bohaterowie sq odwazni i zdeterminowani, ale sq tez
petni wad. Potwornosci, ktérym bedq stawiali czo-
ta, wystawiq ich na probe, starajqc sie ztamac ich ciata
i umysty. Bedziecie kierowa¢ ich poczynaniami,
ale nie zdziwcie sie, kiedy polegng... lub popadng
w obted. W grze Darkest Dungeon, w odréznieniu od in-
nych gier przygodowych, bohaterowie nie sq najwaz-
niejsi w osigganiu sukcesu, a kleska i Smier¢ dziel-
nych sSmiatkow sq wielce prawdopodobne. Pamietajcie
o tym podczas swojej misji. Nie zatamujcie sie, kiedy przykry
los spotka ulubionego poszukiwacza przygdd — sukces wy-
maga poswiecen. Wielu poswiecen.

28x Zaraza 9x Naznaczenie
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20x Punkty
Doswiadczenia

21x Komnata
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4x panel bohatera

14x budynek Osady
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e Pomniejsze potwory




12x znacznik potwora 4x wskaznik stresu
(po 4 znaczniki w 3 kolorach)
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Zasady wprowadzajace
; »Stary trakt”
Notatnik
zapisu gry Instrukcja
Pudetko

zapisu gry




Wecielacie sie w role poszukiwaczy przygod, z ktérych kaz-
dy ma swoje unikatowe cechy i umiejetnosci. Wasi boha-
terowie biorg udziat w czteroaktowej kampanii ztozonej
z 11 zadan, aich gtéwnym celem jest oczyszczenie réznych
lokalizacji z potworéw i ich bosséw. Pomiedzy przygoda-
mi bedziecie wydawac zebrane bogactwa, aby ulepszy¢
Osade oraz swoje postaci. Wszystko po to, aby przygoto-
wac sie do stawienia czota wyzwaniom Najmroczniejszego
Lochu. Niektérzy z bohateréw polegng podczas tej
potepienczej misji, lecz na ich miejsce przybeda na-
stepni. llekro¢ bohater ginie, mozecie wybra¢ jednego
z heroséw dostepnych w Dylizansie, ktérzy oczekujg tam
na swéj moment chwaty. Pamietajcie jednak...

Jezeli nie ma wystarczajaco bohateréw, aby ztozy¢
druzyne z czworga Smiatkéw, kampania sie konczy,
a wy zawiedliscie...

Lecz bez obaw! Zawsze mozecie zacza¢ od nowa.
Gra bedzie wymagata od was powracania do poczat-
ku i uczenia sie na kleskach. Powstancie po upadku
i stawcie czota nowej kampanii, ktéra na pewno nie be-
dzie taka sama jak poprzednia!

Zanim przypuscicie szturm na Najmroczniejszy Loch, mu-
sicie stawi¢ czota niebezpieczenstwom, ktére zagrazajg
Osadzie, oraz nabrac sit i doswiadczenia. Kampania skta-
da sie z czterech aktéw. W sktad pierwszych trzech z nich
wchodza dwa zadania i walka z bossem. Pokonujac bossa,
bohaterowie wygrywaja z nadciggajacym niebezpieczen-
stwem i przechodza do kolejnego aktu kampanii (kolej-
ny etap jest trudniejszy od poprzedniego). Po ukoncze-
niu pierwszych trzech aktéw, wrota Najmroczniejszego
Lochu staja otworem i rozpoczyna sie akt czwarty. Jezeli
bohaterowie pokonajag w nim ostatniego bossa, koncza
gre zwyciestwem.

Po kazdym zadaniu bedziecie mogli spedzi¢ troche czasu
w Osadzie, ulepszajac znajdujace sie tam budynki i zwiek-
szajac swoje mozliwosci bojowe.
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Bohaterowie moga umrze¢ (w wyniku czego opuszczajg
gre) na ponizsze sposoby:

Smiertelny cios: jeéli bohater stojacy U progu Smierci
(ma tyle samo ran co punktéw Wytrzymatosci) wyrzuci
Smiertelny Cios ».¢) na kosci Progu Smierci.

Atak serca: jesli stres bohatera wyniesie 10, kiedy be-
dzie juz posiadat cnote albo udreke.

Popadniecie w szalefistwo: jesli bohater otrzyma
czwarty negatywny nawyk.

Po smierci bohatera na jeden z wymienionych sposobéw,
kierujacy nim gracz wybiera nowego bohatera z Dylizansu
i kontynuuje gre.

Jezeli w Dylizansie nie czeka juz zaden bohater, ozna-
cza to, ze zawiedliscie, a kampania konczy sie niepo-
wodzeniem!

Kampania zakonczy sie wasza kleska réwniez wtedy,
gdy wszyscy bohaterowie zging podczas zadania
.Pokonanie bossa”.

Wiecej szczegbtdéw w dalszej czesci instrukgji.

W okolicy Osady dostepnych jest wiele réznych Lokalizacji,
do ktérych bohaterowie moga podrézowac w celu poko-
nania Nieuchronnego Niebezpieczenstwa. Kazdej z nich
odpowiada zestaw potwordéw, komnat, zadan i ciekawo-
stek oznaczonych tym samym, unikatowym symbolem.
W tym pudetku znajdujg sie dwa zestawy Lokalizacji:
Ruiny oraz Najmroczniejszy Loch E Do unikatowych
kart z danej Lokalizacji wtasowuje sie takze pomniejsze
karty wystepujace w réznych Lokalizacjach. Karty te nie
sq oznaczone symbolem zadnej lokalizacji. Wyjatkiem od
tej zasady jest Najmroczniejszy Loch, ktérego zestaw jest
w catosci unikatowy (nie wykorzystuje sie w nim pomniej-
szych kart).
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Kroki 1-9 sq takie same dla kazdej rozgrywki.

Uwaga: W rozgrywce zawsze bierze udziat 4 bohaterow,
a ponizszy opis dla uproszczenia zaktada, Zze kazde z graczy
kontroluje 1z nich. Jezeli jednak przystepujecie do rozgryw-
ki w gronie mniejszym niz 4 osoby, musicie zdecydowac,
w jaki sposob rozdysponujecie pomiedzy siebie bohaterow.
Ponizsze zasady zastosujcie odpowiednio.

Przygotowanie planszy szyku oraz talii Inicjatywy:
Plansze szyku bohateréw oraz szyku potworéw umiesé-
cie posrodku stotu tak, aby znajdowaty sie naprzeciw
siebie. Obok nich zostawcie przestrzen do uktadania
ptytek komnat. Wybierzcie utozenie, ktére najbar-
dziej wam odpowiada (pionowo lub poziomo). Wezcie
8 kart Inicjatywy, potasujcie je i stworzcie z nich talie
Inicjatywy. Umiesccie ja zakrytg obok plansz szyku.

nPrzygotowanie ptytek komnat: Wyjmijcie wszyst-
kie ptytki komnat dla Ruin i stwérzcie z nich sterte.
Umiesccie ja w miejscu zapewniajacym dogodny dostep.

ﬂ Przygotowanie kart: Karty pozytywnych nawykoéw,
negatywnych nawykoéw, choréb, cnét, udrek, cieka-
wostek oraz btyskotek poziomu 1 podzielcie na osob-
ne talie, a kazda z nich potasujcie osobno. Nastepnie
potodzcie je zakryte obok siebie, blisko planszy szyku
bohateréw.

n Stworzenie talii potworéw: W grze wystepuja trzy
grupy potworéw: z Ruin ﬂ z Najmroczniejszego
Lochu oraz Pomniejsze. Odtézcie do pudetka
wszystkie potwory Najmroczniejszego Lochu, nie
beda wam potrzebne, dopéki nie dotrzecie do 10 za-
dania.

Z pozostatych kart wybierzcie wszystkie Pomniejsze
potwory oraz potwory z Ruin na poziomie 1, potasuj-
cie je razem i stworzcie z nich jedna talie potworéw.
Pozostate potwory nie beda potrzebne przed pokona-
niem pierwszego bossa, chyba ze zadanie wyraznie po-
instruuje was inaczej. Talie potworéw umiesccie blisko
planszy szyku potworéw.

E Stworzenie talii komnat: Oddzielcie wszystkie kar-
ty komnat Ruin , potasujcie je razem i stworzcie
z nich talie. UmiesSccie ja zakryta obok sterty komnat.

n Stworzenie puli tupéw: Odszukajcie 10 znaczni-
kéw skrzyn z tupem SR, zakryjcie je | wymieszajcie.
Utozcie je blisko talii komnat i sterty komnat.

E1 Przygotowanie znacznikéw: Oddzielcie od siebie
znaczniki ran oraz statuséw (Zaraza, Krwotok itp.)
i utdzcie je razem, podzielone na rodzaje.

ﬂ Przygotowanie Zapasow: 16 kosci Zapasow potdzcie
w poblizu pozostatych elementéw. Znacznik Opatu
umiesccie obok kosci Zapaséw. Pobierzcie 10 sztuk
ztota gp i potdzcie je przy swoich Zapasach.

ﬂ Przygotowanie strefy dla kazdego bohatera: Dla
kazdego z 4 bohateréw wezcie po 2 kosci Zapaséw,
po 1 kosci K10 oraz kosci Progu Smierci, po 1 panelu
bohatera oraz wskazniku stresu. Wskaznik stresu po-
tézcie biatg strong do géry na polu 0 toru stresu é

Na poczgtku gry, podczas przygotowania do pierwszego
zadania, nie bedziecie nic robi¢ w Osadzie. Do momentu
ukonczenia pierwszego zadania mozecie wiec pomingc
krok przygotowania Osadly.

Przygotowanie Osady: Plansze Osady potodzcie
z boku stotu. Odszukajcie karty Wydarzen w Osadzie,
potasujcie je, stworzcie z nich talie i potézcie obok
planszy Osady. WezZcie figurke lub zeton Stréza
i umiesécie go obok planszy Osady. Na budynku




potézcie 2 znaczniki
. W grze dostepne s3

Dylizansu na planszy Osad
Oczekujacych bohateréw
rowniez zetony ulepszen budynkéw w Osadzie; nie
bedziecie ich potrzebowali przed swojg pierwsza
fazg Osady — do tego czasu mozecie pozostawic je
w pudetku.

Dobre ztego poczqgtki! Podstawowa rozgrywka jest go-
towa! Cieszcie sie, poki mozecie, poniewaz zaraz stawi-
cie czota grozie swojego pierwszego zadania!

Odszukajcie cztery karty bosséw poziomu 1 dla Ruin
i potasujcie je. Nastepnie wylosujcie jedng z nich i od-
czytajcie na gtos. To wtasnie jest pierwsze Nieuchronne
Niebezpieczenstwo. Odszukajcie pasujaca do niego kar-
te niebezpieczenstwa bossa i potdzcie jg mniej wiecej na
srodku stotu, strong Lochu do gory.

Karta bossa

pro
tak niepozornego jak degriecie
Hogi martwego szezura?

Po kazdej bitwie usufi na
state z gry wszystkie
nie-plugawe Potwory.

entarz zostaje zablokowany. 8

.
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Karta niebezpieczeristwa bossa

Kazdy z bosséw charakteryzuje sie 3 poziomami niebez-
pieczenstwa — oczywiscie zawsze zaczyna od poziomu 1.
Po wykonaniu kilku zadan bedziecie mogli zmierzy¢ sie
z aktualnym bossem. Do tego czasu jego zdolnosci beda
nieustannie oddziatywaty na Loch i Osade.

Kazdy z bosséw posiada karte bitwy odpowiedniego po-
ziomu. Nie bedziecie ich jednak potrzebowali przed trze-
cim zadaniem kazdego Aktu.

Wybierzcie po 1 bohaterze i wezcie odpowiadajaca mu fi-
gurke. Odpowiadajace wybranym figurkom karty bohate-
ra poziomu 1 potdzcie obok paneli bohateréw. Nastepnie
odszukajcie zestaw 7 kart umiejetnosci poziomu 1 danego
bohatera, wybierzcie 3 z nich i umiesccie na odpowiednich
miejscach panelu bohatera. Pozostate umiejetnosci odtoz-
cie na bok. Karty poziomu 2 i 3 nie beda potrzebne, dop6-
ki bohater nie zdobedzie doswiadczenia, dlatego mozecie
pozostawic je w pudetku.

Jezeli macie problem z wyborem umiejetnosci, mozecie
skorzystac z sugerowanych zestawéw dostepnych na stro-
nie 42 tej instrukgji.

T 0 57 Doy o 5

Uwaga. Wszystkie 7 umiejetnosci kazdego bohatera po-
zostaje do jego dyspozycji przez catag kampanie. Pomiedzy
zadaniami mozecie je wymienia¢ dostosowujgc bohate-
réw do aktualnych potrzeb (patrz: str. 32 ,,0sada”).

Potasujcie karty zadan poziomu 1 i stwérz-
cie z nich talie zadan. Nastepnie dobierz-
cie 2 z nich i wybierzcie 1, za$ pozostata
usuncie z kampanii. Zadania za ich wyko-
nanie zapewniajg nagrody w postaci
Punktéw Doswiadczenia (w dalszej czesci
bedziemy stosowa¢ wobec nich angloje-
zyczny, lecz utarty w fantastyce skrét Xp),
pozwalajace bohaterom osiggnac¢ wyzszy
poziom. Zadania napotyka¢ mozecie takze w komnatach,
ktére bedziecie odwiedza¢ w Lochach. Tres¢ kart zadan
okresla, czy na wyprawe bedziecie mogli zabra¢ Opat
i inne Zapasy, ktére pozwolg wam odpoczaé (w takim
przypadku informuje takze, ile bedziecie mogli otrzymac
punktéw Odpoczynku). Jezeli tak bedzie, weZcie znacznik
Opatu i potdézcie go z reszta swoich Zapaséw (patrz
str. 12 Rzut na Zapasy).




Kazdy gracz umieszcza znacznik swojego bohatera na
planszy szyku bohateréw. W zaleznosci od pozycji w szy-
ku bohaterowie przyjmowac beda rézne postawy bojowe.
Wiele umiejetnosci bohateréw moze zostac¢ uzytych wy-
tacznie po przyjeciu konkretnych postaw bojowych (czyli
w momencie, gdy bohaterowie pozostajg w odpowied-
nich miejscach w szyku). W trakcie rozgrywki bohaterowie
moga zmienia¢ swoje miejsce w szyku — teraz wybierzcie
poczatkowe ustawienie.

Postawy Agresywne Postawy Defensywne

HAFLANKA OFRYCH AWANIURNICEA
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WezZcie ptytki Lochu, wymieszajcie je, wylosujcie jedna
i potézcie obok planszy szyku bohateréw. W dolnej cze-
Sci karty zadania znajduje sie informacja, ktére komnaty
i ile z nich przyjdzie wam odwiedzi¢ podczas tego zada-
nia. WeZcie odpowiadajgce im znaczniki komnat, zakryjcie
je, doktadnie wymieszajcie i roztézcie zakryte na obsza-
rach komnat . na wylosowanej ptytce Lochu. Nastepnie
wskaznik Druzyny ustawcie na obszarze poczatkowym.

Zadania bosséw maja dodatkowe zasady zwigzane z przy-

gotowaniem komnat. Wiecej informacji na ten temat
znajdziecie na stronie 30, w czesci poswieconej bossom.

Obszar
poczgtkowy

Wskaznik Swiatta umiesccie na polu 5 toru Swiatta.

'@‘ Rzuccie 2 kos¢mi Zapaséw za kazdego bo-

hatera. Kazdy, kto wyrzucit jokera (pp), ob-

J raca kos¢ na dowolnie wybrang inng Scian-

ke. Wszystkie kosci Zapaséw umiesécie we

wspélnej puli. Liczba kosci w tej puli nigdy nie moze

przekroczyé 16. Zapasy, poza usuwaniem Zagrozen,

majg wiele przydatnych funkcji. Kazdy bohater moze

skorzysta¢ z nich w dowolnym momencie, poprzez od-

rzucenie odpowiednich kosci (podczas Eksploracji) lub

w ramach darmowej akgji (w trakcie bitwy). Mozna ich
uzy¢ jako:

u’;, ¢ Ulecz 1. Podczas Eksploracji zapo-
»f&ao? biega otrzymaniu Gtodu.

Usun wszystkie znaczniki Krwotoku
albo Ulecz 1.

Usun wszystkie znaczniki Zarazy albo
stres -1 (obniz stres o 1).

Swiatto +1 (przesuncie wskaznik
Swiatta o 1 pole do przodu na torze Swiatta).
Pochodni mozna uzy¢ takze do usuniecia nega-
tywnych efektéw ciekawostek.

Wynik ten jest uzywany wytacznie
do usuwania Zagrozen podczas Eksploracji
(Putapki i Gruz).

Natychmiast wybierz inng dowolna
$cianke na tej kosci Zapaséw.

S » — o G

Wezcie gteboki wdech, wytezcie
zmysty. Pora ruszac!
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Jestescie w Lochu, w ktérym przemierzacie labirynt
korytarzy i komnat, aby stawi¢ czota powierzonemu za-
daniu. Przebywajac w Lochu, mozecie dokona¢ Zwiadu.
Nastepnie musicie Eksplorowa¢, wykona¢ Odwroét lub
opusci¢ Loch.

Przy pomocy Zwiadu, mozecie odkry¢ sasiednie komna-
ty (czyli bezposrednio potaczone korytarzem z komnatg,
w ktorej obecnie sie znajdujecie — szczegdélny przypadek
stanowia tu dtugie korytarze, o ktérych mowa w kolumnie
obok). Aby dokona¢ Zwiadu, wszyscy bohaterowie mu-
szg zwiekszy¢ o 1 swéj stres. Jednak w zamian, podczas
kolejnej Fazy Eksploracji, bedziecie rzucali tylko 1 koscig
Eksploracji (zamiast 2). Pamietajcie jednak, ze decyzja
o Zwiadzie jest wspolna i musi by¢ jednomyslna!

Faza Eksploracji to moment, aby omoéwic strategie, zapla-
nowac kolejne kroki, zmieni¢ kolejnos¢ na planszy szyku
bohateréw i ewentualnie skorzysta¢ z zapaséw dostep-
nych w puli.

Podczas poruszania sie miedzy komnatami eksploruje-
cie korytarz. Zawsze poruszacie sie w druzynie i nie mo-
zecie sie rozdziela¢. Aby eksplorowac korytarz, za kaz-
dego bohatera w druzynie rzuccie 2 kos¢mi Eksploracji,
a nastepnie rozpatrzcie przyporzagdkowane tym bohate-
rom rezultaty. Kolejnos¢ rozgrywania wynikow jest usta-
lana przez pozycje bohateréw w szyku: zaczyna bohater
o Postawie Agresywnej, nastepnie bohater o Postawie
Defensywnej itd. Kazde z was decyduje, ktérg z kosci
Eksploracji rozpatrzy jako pierwsza.

Jezeli wykonaliscie zwiad, w najblizszej fazie eksplora-
¢ji kazdy bohater rzuca tylko 1 koscig Eksploracji.

Sterta kamieni blokuje trase i musi zostac
usunieta za pomocg odpowiedniego narzedzia badz
gotymi rekami. Wydaj 1 f albo otrzymaj 1 rane za
kazdy poziom Lochu, dodatkowo otrzymujesz stres +1.

Doskwiera ci gtéd i musisz co$ zjesc.
Wydaj 1 % albo otrzymaj 2 rany za kazdy po-
ziom bohatera.

To miejsce jest nieprawdopo-
dobnie ciemne. Wyobraznia podsuwa ci przera-
Zajace wizje. Wydaj 1 '6. . Jezeli nie wydasz %. ’
cofnij o 1 pole wskaznik Swiatta na torze Swiatta, albo otrzy-
mujesz stres +2.

Znajdujesz wyjatkowo interesu-
jacy obiekt. Dobierz karte ciekawostki i sprawdz,
co udato ci sie znalez¢. Ciekawostki moga miec
pozytywne lub negatywne efekty, czesto oba na raz. Przed
dobraniem karty Ciekawostki mozesz wydac 1 %‘ , aby
zignorowac wszystkie jej ewentualne negatywne efekty.

Aktywowany zostat stary me-
chanizm obronny. Wydaj 1 f albo wyko-
naj rzut na atak o Daji @ #% / poziom Lochu,
lixgii @ / Z¥ / poziom Lochu (Ataki zostaty wyttuma-
czone doktadnie na stronie 19).

:

e Dtugie korytarze

Niektoére korytarze sg dtuzsze
od innych i oznaczone zostaty
symbolem szarego punktu.
Poruszajac sie dtugim korytarzem, musicie zatrzymac sie
na tym punkcie i podjac¢ sie eksploracji dalszej czesci ko-
rytarza. Jezeli przed wejsciem do dtugiego korytarza
wykonaliscie zwiad, nie siega on poza punkt (i przebywa-
jac na tym punkcie nie mozecie wykonac zwiadu).

Ruch korytarzem prowadzacym bezposrednio do komnaty,
ktora odwiedziliscie juz wczesniej, okreslany jest mianem
odwrotu. Podczas kazdego odwrotu wszyscy bohaterowie
otrzymuja stres +1 Podczas odwrotu nie rzucacie zadnymi
kosémi Eksploracji. Zwrdcécie uwage, ze za odwréot moze
zostac¢ uznany ruch korytarzem, ktérym wczesniej nie prze-
szliscie (jesli prowadzi on do odwiedzonej komnaty).

Bohaterowie moga opusci¢ Loch i wréci¢ do Osady podczas
dowolnej fazy Eksploracji, jednak musi to nastgpi¢ przed
rzutem kosémi Eksploracji. Decyzja o opuszczeniu Lochu
jest wspélna i musi by¢ jednomyslna. Po opuszczeniu Lochu
bohaterowie otrzymujg Punkty Doswiadczenia Xp zgodne
z wyzwaniami, ktére pokonali do momentu Opuszczenia
Lochu (wiecej na temat Xp na str. 29). Niezrealizowanie
Zadania nie powoduje zadnych bezposrednich konsekwen-
¢ji, ale rowniez nie przysparza nagrod. Wszystkie zadania
zapewniaja od 0 do 3 Xp i tylko od was zalezy, jak daleko
chcecie zapuscic sie w Loch, aby zdoby¢ Xp.




e Wchodzenie do komnaty

Po zakonczeniu fazy Eksploracji druzyna wkracza do kom-
naty. W zaleznosci od jej rodzaju wywotuje to rézne efekty:

Komnata jest pusta i nic sie nie dzieje.
Usuncie z mapy jej znacznik. Komnata zostaje
0Czyszczona.

_ Kazdy bohater otrzymuje obraze-

nia, czyli rany . i/albo stres , w liczbie
rownej poziomowi Lochu. Za kazdego bohate-
ra niezaleznie decydujecie, ile obrazen przyj-
mie on jako rany, a ile jako stres. Nie usuwajcie Putapki po
jej rozpatrzeniu. Pozostaje ona w tym miejscu i za kazdym
razem dziata tak samo (komnata nie moze zostac oczysz-
czona).

Cofnijcie o 1 pole wskaz-
nik Swiatta na torze Swiatta. Nie usuwaj-
cie Mrocznej komnaty po jej rozpatrzeniu.
Podobnie jak Putapka, pozostaje ona w tym

miejscu i za kazdym razem dziata tak samo (komnata nie
moze zostac oczyszczona).

Komnata okazuje sie by¢
siedliskiem potwordw. Musicie natychmiast
rozpocza¢ bitwe. Jezeli wygracie, usuncie
z mapy znacznik Leza potworéw. Komnata
zostaje oczyszczona.

Na srodku komnaty lezy cieka-
wostka. Takie pomieszczenia moga by¢ ochra-
niane przez potwory. Rzuccie K10:

1-5: rozpoczyna sie bitwa. Jezeli wygracie,
usunicie z mapy znacznik komnaty, zostaje ona oczyszczona.
6-10: W komnacie nie ma przeciwnikéw. Usunicie z mapy
jej znacznik, zostaje ona oczyszczona.

Po oczyszczeniu komnaty dobierzcie karte ciekawostki
i wybierzcie bohatera, ktérego bedzie dotyczy¢ (moze on
wczesniej uzy¢ ﬁ , aby zignorowac jej negatywne efekty).

W komnacie znajduje sie Skarb chro-
niony przez potwory. Musicie natychmiast
rozpocza¢ bitwe. Jezeli wygracie, usuncie
z mapy znacznik komnaty, zostaje ona oczysz-
czona, a druzyna otrzymuje 20 sztuk ztota &

. Niektére z Zadan

stawiajg przed wami nietypowe wyzwania. Ich
tres¢ kazdorazowo zostanie opisana na karcie.
Czesto takie wyzwanie zostanie powigzane
z konkretnym rodzajem komnaty —w takim wypadku przed
wkroczeniem do Lochu musicie odtozy¢ na bok odpowied-
nig karte i ptytke komnaty. Nie traficie na nie podczas lo-
sowych spotkan z potworami w czasie eksploragji, uzyjecie
jej natomiast, kiedy wkroczycie do komnaty z opisywanym
tu specjalnym znacznikiem.

e Odpoczynek

Niektére zadania zapewniajg wam Opat i tym samym
mozliwo$¢ odpoczynku. Odpoczywaé¢ mozecie wytacz-
nie w oczyszczonych komnatach i tylko wtedy, kiedy cata
druzyna sie na to zgodzi. Karty zadan wyraznie wskazuja,
ile Punktéw Odpoczynku otrzymuje druzyna. Wspoélnie
decydujecie, jak zostang one podzielone pomiedzy bo-
hateréw. Wydajac 1 Punkt Odpoczynku, mozna odrzucic
1 rane lub obnizy¢ stres o 1. Jezeli nie mozecie dojs¢
do porozumienia, Punkty Odpoczynku rozdysponujcie
po réowno miedzy bohateréw, a kazdy gracz sam decy-
duje, czy spozytkuje je na leczenie czy redukcje stresu.
Niewydane punkty nie przechodza na kolejny odpoczy-
nek. Po odpoczynku odrzuécie Opat ¥ z puli zapasow.

e Ztoto

Podczas wykonywania zadan, bedziecie gromadzili ztoto.
Stanowi ono wasz wspoélny majatek, wiec zawsze umiesz-
czacie je we wspolnej puli, obok innych Zapaséow. Ztoto
wydaje sie w Osadzie.

Przed rozpoczeciem bitwy musicie przygotowa¢ kom-
nate, w ktérej do niej dojdzie. W tym celu wykonujecie
nastepujace kroki:

e Odkrycie komnaty

Wylosujcie wierzchnia
karte z talii komnat, na-
stepnie znajdzcie od-
powiadajaca jej ptytke
komnaty i potdzcie ja
na Srodku stotu.

: - Odczytajcie z karty
wszystkie specjalne efekty i odtézcie ja w widocznym
miejscu. W przypadku komnat z wyzwaniami wezcie od-
powiednig komnate, stosujac sie do polecen na karcie
Zadania.
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e Rozstawienie bohaterow, rozmieszczenie
potworow oraz przygotowanie talii Inicjatywy

Na kazdej ptytce komnaty znajdziecie poczatkowe ob-
szary dla bohateréw i potworéw. Rozmiesccie figurki
odpowiednio na obszarach oznaczonych symbolami
Postaw Bojowych bohateréw. Wezcie 4 karty Inicjatywy
bohateréw i stwérzcie z nich talie Inicjatywy.

1 spladrowanie skrzyni Raz na bitwe jeden
2 bohateréw moze przebywajc na tym obszarze
wydac 2 akeje, aby dobrac biyskotke.
Nerwowa rekonwalescencja: Jezeli na tym
obszarze nie ma potworéw, bohaterowie moga tu wydaé
1 akeje i zwigkszy¢ fan) 0 2, aby usunac wszystkie .




Aby rozmiesci¢ potwory, zacznijcie odkrywac karty z ta-
lii potworéw. Jezeli dobierzecie potwora z oznaczeniem
Jfront”, umiesccie jego karte na pierwszym od lewej
strony wolnym miejscu planszy szyku potworéw (zaczy-
najac od Postawy Agresywnej, a konczac na Postawie
Wspierajacej). Jezeli bedzie to potwoér z oznaczeniem
Jtyt”, umiesécie jego karte na pierwszym od prawej
strony wolnym miejscu planszy szyku potworéw (zaczy-
najac od Postawy Wspierajacej, a konczac na Postawie
Agresywnej).

Po umieszczeniu karty wezcie figurke odpowiadajaca
potworowi i postawcie jg na ptytce komnaty, konkretnie
na obszarze z symbolem odpowiadajacym jego Postawie
Bojowej. Nastepnie odszukajcie karte Inicjatywy potwora
i wtasujcie ja do talii Inicjatywy.

Duze potwory zajmujg dwa miejsca na planszy szyku po-
twordw, dlatego jesli odkryjecie takiego potwora, to zaj-
mie on takze sasiednie miejsce. W ten sposéb zmniejsza
sie liczba potworéw biorgcych udziat w bitwie (w bitwie
moga bra¢ udziat 3, albo nawet tylko

TN 2 potwory). Jezeli w grze znaj-

¥ duja sie juz 3 potwory i odkry-
jecie Duzego potwora, na kto-
rego nie ma miejsca, usuncie
ostatniego  rozmieszczo-
nego potwora, ktéry nie
jest Duzy. Jesli zajdzie
taka potrzeba, wytozone
wczesniej potwory prze-
suncie w strone Postawy
Agresywnej. Duze potwory
sg reprezentowane na planszy
szyku przez specjalne wiek-
sze karty. Odszukajcie odpo-
wiednig karte i umiesccie
ja na planszy. Jezeli
dobierzecie 2 takie
same potwory (lub

wiecej), zwroccie uwage na kolor znacznika potwora
oznaczony na karcie i potézcie odpowiedni znacznik obok
figurki. Kontynuujcie te czynnosci do czasu, az wszystkie
miejsca na planszy szyku potworéw beda zapetnione.

® Roztozenie skrzyn z tupami

Na obszarach oznaczonych
skrzyni z tupem (zakryty).

potozcie losowy znacznik

e Ustawienie rundy

Wskaznik rundy umiesécie na polu 1 toru run-
dy. Bohaterowie maja tylko 4 rundy na wygranie bitwy.
W innym wypadku musza ucieka¢ (wiecej informacji na
ten temat, patrz str. 25).

Kolejnos¢, w ktérej postacie (bohaterowie albo potwo-
ry) wykonuja swoje tury, jest wyznaczana przez karty
Inicjatywy. W celu ustalenia, kto wykona swoj3 ture,
dobierzcie karte z talii Inicjatywy. Bedzie to nastepna
w kolejnosci postac (zgodnie z priorytetem Pozycji) wy-
losowanej strony. Tak wiec, jesli w pierwszej rundzie bi-
twy odkryjecie karte Inicjatywy bohateréw, swoja ture
wykona bohater na Postawie Agresywnej

W ten sposob nie bedziecie wiedzieli, ktéra z druzyn be-
dzie nastepna (bohaterowie czy potwory), ale bedziecie
zawsze wiedzie¢, ktéry bohater i ktéry potwér bedzie
wykonywat swoja ture jako nastepny.

Jezeli posta¢ umrze przed nastaniem swojej tury, nor-
malnie kontynuujcie rozpatrywanie bitwy (oczywiscie
pomijajac martwa postac), dopdki nie odkryjecie nad-
miarowej karty Inicjatywy. Kiedy to nastapi, po prostu
usuncie ja bez zadnego efektu.
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Tury bohateréw podzielone s na dwa kroki: 1) Efekty
poczatku tury oraz 2) Akgje.

1) EFekty poczatku tury

Wykonaj rzut koscia, jezeli twéj bohater posiada cnote
lub udreke. Nastepnie, usun po jednym znaczniku z kaz-
dego stosu Stanu bohatera i zastosuj ich efekty. (patrz
Tworzenie stosow i uzywanie znacznikéw na str. 20).

2) Akcje
W trakcie swojej tury bohaterowie mogg wykonac¢ dowol-
ne 2 z ponizszych akgji:

n Ruch

“ Interakcja z otoczeniem
n Zmiana pozycji w szyku
u Uzycie umiejetnosci

Jesli chcesz, twéj bohater moze wykonac taka sama akcje
dwukrotnie. W ramach darmowych akcji, bohater moze
wykorzysta¢ dowolng liczbe dowolnych Zapaséw z Puli
Zapasow.

Bohater moze poruszyc¢ sie o tyle obszardw,
na ile pozwala jego Szybkos$¢. Nie moze zakonczy¢
swojej tury na obszarze, ktory jest juz petny, ani na
obszarze, na ktérym nie ma miejsca. Jezeli

w ramach pierwszej akcji bohater zakonczyt ruch na
takim obszarze, w drugiej akcji znéw musi sie poru-
szy¢ (aby opuscic¢ ten obszar).

z N T

W niektérych komnatach
znajduja sie skrzynie z tupami lub inne przedmioty,

z ktérymi bohater moze wejs¢ w interakcje.
Najczestsza forma interakcji z otoczeniem jest ztu-
pienie skrzyni — opisujemy je ponizej. Inne rodzaje
interakgcji z otoczeniem s3 oznaczone w ramach spe-
cjalnych efektéw komnat lub kart zadan.

Aby ztupi¢ skrzynie bohater musi znalez¢ sie na tym
samym obszarze co znacznik i wydaé¢ swoja 1 akcje.
Nastepnie odwraca skrzynie z tupem, aby dowiedziec sie,
co znalazt, po czym usuwa znacznik z ptytki komnaty.

Specjalne przedmioty, ktére mozna ztupi¢ oraz zasady
interakgcji z nimi s3 na ogét wskazane na karcie komnaty.

WezZ niewykorzystywana
kos¢ Zapasdéw, rzu¢ nig i dodaj do Puli
Zapasow.

Wez niewykorzystywana
kos¢ Zapasow, wybierz jej Scianke i dodaj do
Puli Zapaséw.

_ Wybierz, czy
chcesz rzuci¢ K10 @ i zdoby¢ wskazang przez
kosc¢ ilos$¢ ztota, czy zamiast tego rzuci¢ niewy-
korzystywang koscig Zapaséw i dodac ja do
Puli Zapasow.

Wybierz, czy chcesz rzuci¢ K10 @
i zdoby¢ dwukrotnos$¢ wskazanej przez
kos¢ ilosci ztota, czy zamiast tego wzigc
niewykorzystywang kos¢ Zapaséow, wybrac
jej scianke i dodac¢ do Puli Zapasow.

Bohaterowie mogg wchodzi¢ w interakcje z otocze-
niem wytacznie podczas bitwy. Gdy bitwa sie skonczy
(czyli po zabiciu ostatniego potwora), szansa na wej-
Scie w interakcje z otoczeniem przepada.




n Zmiana pozycji w szyku: Bohater moze wykorzystac
jedna akcje, aby poruszyc¢ sie o jedng pozycje do przo-
du lub do tytu na planszy szyku bohateréw. Oczywiscie
wptynie to takze na pozycje innych bohateréw.

yktad: Oprych zmienia pozycje w szyku i tym samym
Postawe Defensywnq na Agresywngq. Jednoczesnie
powoduje to przesuniecie Awanturniczki o 1 po-
zycje (i zmiane Postawy na Defensywnq).

u Uzycie umiejetnosci: Bohater moze uzy¢ dowolnej
umiejetnosci pasujacej do jego aktualnej postawy.
Jezeli uzycie umiejetnosci powiodto sie (nastapito
Trafienie), bohater nie moze uzy¢ tej umiejetnosci
ponownie w ramach tej samej tury. W przypadku
niepowodzenia w pierwszej akcji, bohater moze
uzy¢ tej samej umiejetnosé w swojej drugiej akgji.
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@ Wymagane Postawy

Symbole Postaw Bojowych na karcie wskazujg, jaka
Postawe musi przyja¢ posta¢ (bohater lub potwor),
aby mogta skorzysta¢ z umiejetnosci.

Przyktad: Kaptanka moze uzyc Reki swiattosci, jezeli
znajduje sie w Postawie Agresywnej lub Defensywnej.

@ Zasieg
Kiedy bohater uzywa umiejetnosci, celuje w ob-
&szar na ptytce komnaty. Zasieg wyznacza odle-

gtos¢, w jakiej moze znajdowac sie wybrany ob-
szar. Bohater musi znajdowac sie w doktadnej odlegtosci

wyznaczonej przez umiejetnosci, aby moc jej uzyc.
Zatem jeéli umiejetno$¢ ma /3] 0, mozesz wycelowac tyl-
ko w obszar, na ktérym sie znajdujesz. Jezeli umiejetnosc
ma /3 2, mozesz wycelowaé w obszar doktadnie w odle-
gtosci 2 ,krokéw” od bohatera. Jezeli /3] wskazuje zakres
obszaréw (np. 1-2), mozesz wycelowa¢ w dowolny sposrod
nich (czyli, kontynuujac przyktad, w odlegtosci 1 albo 2
.krokéw” od bohatera).

@ Cele (bohaterowie lub potwory)

Symbol informuje o tym, ktére z postaci obecnych na
wycelowanym obszarze moga by¢ celem umiejetnosci.
W oznacza, ze celem moga by¢ potwory, a oznacza,
ze celem moga by¢ bohaterowie. Liczba symboli wskazu-
je, ile postaci moze by¢ celem umiejetnosci. Jezeli celem
umiejetnosci bohatera moze byc¢ kilka potworéw, boha-
ter decyduje, ktére z nich wybiera jako cel. Jezeli celem
umiejetnosci potwora moze by¢ kilku bohateréw, potwo-
ry ,wybieraj3” cel zgodnie z kolejnoscia bohateréw na
planszy szyku (od Postawy Agresywnej do Wspierajacej).

@ Doktadnos¢
Liczba po I0if}l wskazuje maksymalna war-
DoKI0y 3 4

tos¢, ktéra musisz wyrzuci¢ na K10 pod-
czas Rzutu na Atak, aby w wyniku uzycia
umiejetnosci nastapito Trafienie. Warto$¢ ta moze byé
modyfikowana przez wartos$¢ Uniku celu (czasami
takze przez inne efekty). Jezeli celem umiejetnosci moze
by¢ wiecej postaci, rzut wykonaj tylko raz, ale rozpatrz
osobno dla kazdego celu.
Po skutecznym Trafieniu potéz na celu znaczniki .
w liczbie wyznaczonej przez symbol na umiejetno-
$ci, albo usun znaczniki w odpowiedniej liczbie, jesli
byta to umiejetnosc E}c[h.
Uwaga: Jezeli umiejetno$é nie ma wartosci Dafli wéwczas

nie musisz wykonywac¢ rzutu — efekt umiejetnosci jest
rozpatrywany automatycznie.




Liczba poiﬁqmwskazuje maksymalna
wartos¢, ktéra musisz wyrzuci¢ na K10

podczas Rzutu na Atak, aby w wyniku
uzycia umiejetnosci nastapito Trafienie Krytyczne. Wartos¢
ta nie moze zosta¢ zmodyfikowana przez wartos¢ Uniku
celu. W skrocie, jezeli w trakcie Rzutu na Atak, wyrzu-
cisz wartos¢ rowna lub mniejsza od Iﬁ]{{j{l‘/[ﬁ to nastepuje
Trafienie Krytyczne. Po skutecznym Trafieniu Krytycznym
potéz na celu znaczniki w liczbie wyznaczonej przez
symbol , albo usun znaczniki . w odpowiedniej licz-
bie, jesli byta to umiejetnos¢ {bc[}:. Bohater, ktory zadat
Trafienie Krytyczne i wszyscy bohaterowie na jego obsza-
rze, otrzymuja -1 (cofaja wskaznik stresu o 1).
Kiedy bohater zostanie Trafiony Krytycznie, otrzy-
muje +1 . Wszyscy inni bohaterowie na tym samym
obszarze, ktorzy nie byli celem umiejetnosci, takze
otrzymuja +1

Zelazny tabed7 1

lirytyk 1 12°  Dok. 9 /1

Przyktad 1: Awanturniczka uzywa umiejetnosci Zelazny ta-
bedz | przeciwko KosScianemu Kusznikowi. Umiejetnos¢ ma
Doktadnosc 9, a Kosciany Kusznik ma Unik 1. Awanturniczka
musi wyrzucié na koSci nie wiecej niz 8, zeby trafi¢ (Doktadnos¢
9 - 1za sprawq Uniku). Wyrzuca 2. Trafienie! Kosciany Kusznik
otrzymuje 7 obrazeri od umiejetnosci Zelazny tabedz |.

Efekty osobiste (na siebie)

Niektére umiejetnosci sprawiaja, ze bohater, ktoéry

ich uzywa, doswiadcza pozytywnych lub negatyw-
nych efektow. Zostaty one oznaczone na karcie przy po-
mocy ﬂ Po wykonaniu rzutu dla umiejetnosci (jezeli jest
wymagany) efekty osobiste majg miejsce przed innymi
efektami danej umiejetnosci. Efekty te zawsze sg rozpa-
trywane, niezaleznie od tego, czy umiejetnosc trafi w cel.
Efekty osobiste ignorujg Odpornosc i Niewrazliwosc.

Efekty celu
Niektore umiejetnosci sprawiajg, ze cel, na ktérego
dziataja, doswiadcza pozytywnych lub negatyw-
nych efektow. Zostaty one oznaczone na karcie przy po-
mocy b Efekty celu majg miejsce po wszystkich innych
efektach danej umiejetnosci. Efekty te majg miejsce tylko
wtedy, kiedy umiejetnos¢ trafi w cel.

Boskie pocieszenie I /522,
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Przyktad 2: Kaptanka uzywa umiejetnosci Boza taska Il
na swoich trzech sojusznikach. Wyrzuca na kosci 2. Trafienie
Krytyczne! Leczy siebie za 3 (Efekt Osobisty), a kazdego z po-
zostatych bohateréw za 4.

® Znaczniki Stanu

Poza zadawaniem Obrazen lub Leczeniem, umiejetnosci
mogqg naktadac na cele inne efekty. Moze to by¢ zwiek-
szanie lub obnizanie stresu, naktadanie Wzmocnienia
lub Ostabienia, zadawanie obrazen roztozonych w czasie,
zmiana pozycji w szyku bohateréw, Ogtuszenie itp.
Niektore z tych efektéw sg natychmiastowe, a inne trwa-
jg przez dtuzszy czas. Do Sledzenia tych dziatajacych dtu-
zej stuza specjalne znaczniki.

e Tworzenie stosow i uzywanie znacznikow
Za kazdym razem, kiedy na bohatera lub potwora zaczyna
dziatac jakis Stan, wez tyle znacznikéw Stanu, ile wskazuje
liczba tur (t) dziatania stanu i utwérz z nich stos na karcie
odpowiedniej postaci lub obok niej. Jezeli musisz nada¢
Stan, ktéry juz ma swoj stos, utworz nowy —nie tacz znaczni-
kow razem. Na poczatku tury postaci usun z niej po 1 znacz-
nikuz kazdego stosu Stanuizastosujich efekty. Dzieki temu
wiele Wzmocnien, Ostabien, Krwotokéw, Zaraz itp. moze
dziata¢ na cel rownoczesnie. Pamietaj, ze Stany, ktére po-
wodujg otrzymywanie . takie jak Krwotok ‘ izaraza{),
robig to w tym samym momencie. To bardzo wazne dla
bohateréw, ktérzy sg u Progu Smierci (patrz str. 29).

Przyktad: Oprych otrzymat stan " 2t otrzymuje wiec
2 znaczniki Podwdjnego Krwotoku i tworzy z nich stos Stanu
na swojej karcie. Juz ma stos 2 znacznikéw Wzmocnien
i 1 znacznik POJedynczego Krwotoku.

¥ﬂ;— ]

Na poczqtku swojej kolejnej tury usuwa po jednym znaczni-
ku z kazdego stosu. Otrzymuje 3 rany z powodu znacznikow
Krwotoku, a jego Wzmocnienie potrwa jeszcze jedng ture.
Jeden ze stosow Krwotoku wyczerpat sie, wiec w nastepnej
turze Oprych otrzyma jedynie 2 Obrazenia z pozostatego sto-
su Podwdjnego Krwotoku.




Po prostu
zwieksz lub zmniejsz poziom stresu zgodnie ze
wskazang wartoscia.

Porusz cel blizej (przyciaggniecie) lub dalej
(odepchniecie) od uzytkownika umiejetnosci o liczbe ob-
szarow, wskazang przez X. Dodatkowo, przesun postac
o taka samg liczbe pél do przodu (przyciaggniecie) lub do
tytu (odepchniecie) na planszy szyku. Oczywiscie zmienia
to takze pozycje innych postaci w szyku (ale nie na ptytce
komnaty). Zwrdccie uwage, ze nie mozna umiescic¢ przesu-
wanej postaci na zapetnionym obszarze. W takim wypad-
ku przesuwanie zakonczy sie wczesniej, ale nie wptywa to
jednak na przesuniecie znacznika na planszy szyku, chyba
ze juz jest on na jej odpowiednim skraju. Kiedy przesuwa-
nie dziata na postac uzywajaca tej umiejetnosci, wowczas
dang postac przesun do przodu (przyciagniecie) lub do
tytu (odepchniecie) od celu umiejetnosci o X obszaréw.
Pamietaj, aby przesuna¢ jej znacznik na planszy szyku
o taka samg liczbe pél do przodu (przyciggniecie) lub do
tytu (odepchniecie), ewentualnie o jak najwieksza liczbe
pozycji w szyku, jezeli znacznik dotrze na skraj tej planszy.

(x ‘/xt) Oznacza jak wiele ran postac be-
dzie otrzymywata w kazdej rundzie z powodu
Krwotoku (x ran / x tur). Wez tyle znacznikéw

Krwotoku, ile wskazuje umiejetnos¢ i stworz z nich stos
na karcie postaci. Jesli posta¢ otrzymuje 1‘ 3t, wez
3 znacznikii‘i stwérz z nich 1 stos. Kiedy usuwasz z nie-
go znacznik, postac otrzymuje tyle @8, ile wskazuje usu-
wany znacznik Krwotoku.

(XQ/xb): Dziata analogicznie do Krwotoku,
ale uzywa znacznikéw Zarazy.

xt: Stworz stos ztozony z x znacznikéw

'$) 0 Ogtuszenia. Na poczatku tury ogtuszonej posta-

ci usun po jednym znacznik Ogtuszenia z kazdego stosu

Stanu. Jesli usuniesz w ten sposob co najmniej 1 znacznik:
bohater traci w tej turze 1 akcje; potwoér traci catg ture.

xt: Stworz stos z x znacznikow

Q Wzmocnienia. Wzmocniona Posta¢ otrzymuje
+1 do za kazdy taki stos.

% xt: Stwérz stos z x znacznikéw Ostabie-
nia. Postacie celujace w ostabionego przeciwnika
otrzymuja +1 do swoich wartosci za kazdy taki stos.

é? xt: Stworz stos z x znacznikéw Riposty.
Kiedy postac z co najmniej jednym stosem Riposty
otrzymuje od przeciwnika, w odpowiedzi zadaje ata-
kujagcemu potowe ich wartosci (zaokraglajagc w goére).
Wieksza liczba stoséw riposty nie modyfikuje efektu.

@ xt: Stworz stos z x znacznikéw Gardy. Kiedy
postaci uzywaja umiejetnosci, ktorych celem nie s
sprzymierzency, moga obierac za cel wytacznie przeciw-
nikéw z §J (o ile przynajmniej 1 znajduje sie w grze).

xt: Stworz stos z x znacznikéw

aNaznaczenia. Przeciwnicy atakujacy naznaczong
posta¢ otrzymuja +1 do swoich wartosci Iaf}l za

kazdy taki stos.

xt: Stworz stos z x znacznikéw Ochrony.

Kiedy posta¢ z co najmniej jednym stosem

Ochrony otrzymuje od przeciwnika, otrzymuje ich je-

dynie potowe (zaokraglajac w gére). Wieksza liczba sto-
séw ochrony nie modyfikuje efektu.

Niektére umiejetnosci moga usuwac Stany z celu. Kiedy

tak sie dzieje, usunicie wszystkie stosy danego Stanu.
Wi 1+

Wazne: Niektore potwory na swoich
kartach majg wydrukowana

Ta Ochrona dziata w kazdej turze
i nie moze zostac usunieta.

e Odpornos¢ i Niewrazliwos¢

Bohaterowie i potwory s3 odporni i/albo niewrazliwi
na niektére Stany. Odpornos¢ zmniejsza czas dziatania
stanu o 1 ture (lub o 1 obszar i 1 pole na planszy szyku
w przypadku @). Niewrazliwos¢ catkowicie niweluje
skutki otrzymania danego Stanu. Bohaterowie moga zde-
cydowac sie zignorowac¢ odpornosé/niewrazliwosé, kiedy
sami sie przesuwaja.

Potwory dziatajg w mniej wyrafinowany sposéb niz boha-
terowie, a ich zachowanie jest catkowicie zalezne od aktu-
alnej Postawy Bojowej (i tym samym od pozycji w szyku).
Zazwyczaj poruszajg sie w kierunku celu i uzywaja umie-
jetnosci. Umiejetnosci potworéw wygladaja i dziatajg ana-
logicznie jak umiejetnosci bohateréw, a ich symbole z nimi
zwigzane s3g doktadnie takie same. Tury i rzuty potworéw
sg rozgrywane przez graczy wedtug ponizszych krokéw:

e Krok 1 - Efekty poczatku tury. Podobnie jak
w przypadku bohateréw usuncie po jednym znaczniku
z kazdego stosu Stanu, ktéry znajduje sie na karcie po-
twora i zastosujcie ich efekty.

o Krok 2 - Dziatanie:

Sprawdzenie, ktorej umiejetnosci uzyje potwor.
Jest to wyznaczane przez Postawe Bojowa potwora
i jego karte (numer umiejetnosci , lub w zalez-

nosci od Postawy). Niektére potwory moga ,wybiera¢”
miedzy kilkoma umiejetnosciami. W takim wypadku musi-
cie rzuci¢ K10, aby ustali¢ ktéra z nich zostanie uzyta.
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ﬂ Ustalenie celu. Musicie wybra¢ cel zgodnie z tym,
co zostato wskazane na karcie potwora. Jesli kilka postaci
moze byc¢ celem ataku, pamietajcie, ze priorytetowe cele
wyznaczane s3 przez kolejnos¢ znacznikéw bohateréw na
planszy szyku (najwyzszy priorytet ma bohater w posta-
wie Agresywnej Hv najnizszy zas bohater w postawie
WSspierajacej .

Najblizej: celem jest bohater znajdujacy sie
najblizej potwora.

Najdalej: celem jest bohater znajdujacy sie na
obszarze najbardziej oddalonym od potwora.

Zattoczony: celem jest obszar z najwieksza liczba
bohateréw.

To najczestsze opcje dotyczace wyboru celu.
Na podobnej zasadzie funkcjonuja takze:

Najbardziej Zraniony: celem jest bohater, ktéry posiada

najwiecej ran.

Najbardziej Zestresowany: celem jest bohater, ktéry

posiada najwyzszy poziom stresu.
Niektére umiejetnosci potworéw beda miaty kilka
kryteriow wyboru. Bedzie to oznaczone przyktado-
wo: Naznaczony -> Najblizszy. W tym wypadku potwér
w pierwszej kolejnosci obierze za cel Naznaczonego
bohatera. Jezeli nie ma zadnych, wéwczas celem bedzie
postac najblizsza potworowi.

Sprawdzenie Zasiegu. Potwor porusza sie o maksy-
malng wartos¢ obszarow wskazanga przez jego
Szybkos¢ , ustawiajac sie tak, aby méc wykonac swoja
akcje zgodnie z Zasiegiem /Y. Jezeli po ruchu cel nie jest
w zasiegu, tura potwora sie konczy. Jezeli jest kilka ob-
szarow, na ktére moze poruszyc sie potwor, gracz bedacy

- Opis karty potword

Mkolita Huttystow.
Nazwa d3r &

Odpornosé | Niewrailiwosé

Rodzaj i preferowana
pozycja w szyku ¥

1 Hoszmarna inkarntacja

Poziom k0 72 Dok. 9

celem decyduje, gdzie potwor sie poruszy — potwor musi
jednak zaatakowa, jezeli istnieje taka mozliwos¢ ruchu,
ktéra mu na to pozwoli.

ﬂ Wykonanie Akcji. Wykonajcie rzut na atak, analo-
gicznie jak w przypadku bohatera albo wykonajcie inne
akcje wskazane przez umiejetnos¢. Jezeli umiejetnos¢
moze wycelowac w kilku bohateréw na obszarze celu, wy-
konujecie tylko 1 rzut, a nastepnie rozpatrzcie go osobno
dla kazdego bohatera.

® Duze i Mate potwory

Niektére potwory majg inny rozmiar niz wiekszo$¢ posta-
ci. Moga by¢ duze lub mate i jest to wskazane naich karcie.
Duzy potwér moze zakonczy¢ swéj ruch na zapetnionym
obszarze. W tym wypadku musicie przesung¢ 1 ze znajdu-
jacych sie tam bohateréw na sasiedni obszar. Przesuniety
bohater nie bedzie mégt zosta¢ celem potwora. Postaci,
ktére nie s3 mate moga zakonczy¢ swéj ruch na zapet-
nionym obszarze, jesli znajduje sie na nim przynajmniej
1 maty potwor. Gracze muszg wtedy przesuna¢ 1 matego
potwora na sasiedni obszar. W skrécie, wieksze postaci
moga ,wypychac¢” z obszaréw mniejsze, jesli na koniec
tury beda zajmowaty ten sam obszar.

o Straty

Kiedy bohater lub potwér ginie podczas bitwy, usuncie
z ptytki jego figurke, a z planszy szyku jego karte. Postaci,
ktore byty za takg postacig, przesuwaja sie do przodu na
planszy szyku, zostawiajac ostatnig pozycje pusta.

Potwoér ginie, kiedy liczba jego ran bedzie réwna lub wyz-
sza od jego wartosci Wytrzymatosci.

Smieré bohateréw zostata opisana na stronach 29 oraz 31.
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Ochrona (jezeli jest
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Dostepne umiejetnosci
w zaleznosci od
Postawy Bojowej
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Przyktad: bohaterowie atakujq i zabijajq Gargulca. Jego
figurka i karta zostajq natychmiast usuniete z gry. Potwory,
ktore staty za nim na planszy szyku potworéw przesuwajq
sie, zeby zapetnic puste miejsce.
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® Wysoki i niski teren

Niektére obszary znajduja sie na podwyzszeniu, inne zas
w zagtebieniach (w uproszczeniu bedziemy okresla¢ te
obszary jako odpowiednio Wysokie oraz Niskie Tereny).
Wysokie Tereny sg oznaczone 4%, a Niskie - . Kiedy po-
twor lub bohater stanie na obszarze z Wysokim Terenem,
otrzymuje premie +1 do Zasiegu /3 (przy czym nie ma
obowiazku z tej premii skorzystaé) i +1 do i wszystkich
umiejetnosci, ktérych celem beda przeciwnicy na terenie
innym niz Wysoki. Postaci, ktére znajduja sie na terenie
innym niz Niski, otrzymujg analogiczne premie, celujac
w postaci w obszarach z Niskim Terenem.

® Rundy bitwy

Kiedy talia Inicjatywy sie wyczerpie, a wszyscy bohate-
rowie i wszystkie potwory rozegrajg swoje tury, runda
bitwy zostaje zakonczona. Ponownie stwoérzcie talie
Inicjatywy, tasujac wszystkie karty zyjacych potworéw
i bohateréw. Nastepnie przesuncie wskaznik rundy
o 1 pole do przodu na torze rund.

e Koniec bitwy

Bitwa moze zakonczy¢ sie na trzy sposoby: w wyniku
pokonania wszystkich potworéw, w rezultacie uciecz-
ki bohaterow (czyli po zakonczeniu 4. rundy) lub po
Smierci wszystkich bohateréw.

Kiedy ostatni po-
twoér padnie, bitwa natychmiast konczy sie zwycie-
stwem bohateréw. Usuncie znacznik komnaty z ptytki
Lochu i odbierzcie wszystkie premie, ktére zapewnia
(w przypadku komnaty ze skarbem, z ciekawostka
itp.). Komnata zostaje oczyszczona i bohaterowie
moga w niej odpoczac (jezeli posiadaja Opat).

Jezeli 4 runda bitwy dobiegta
konca, a wciaz zyje przynajmniej 1 potwor, bohatero-
wie zostajg zmuszeni do ucieczki — wrogowie zyskali
na czasie i positki sg juz w drodze, nie ma wiec szans
na zwycieskie wyjscie z tego starcia! W takim wypadku
musicie wykonac¢ wszystkie kroki zakonczenia bitwy,
ale nie usuwacie znacznika komnaty z ptytki Lochu,
poniewaz nie zostata ona oczyszczona. Wasza druzyna
jest teraz zmuszona do dalszego eksplorowania i po-
ruszenia sie z dala od tej komnaty. Jezeli powrdcicie tu
pozniej, traktujcie jg jak nowa komnate, w ktérej nigdy
wczesniej nie byliscie (mroczne lochy nie funkcjonuja
w realiach klasycznej logiki).

W rzadkim wy-
padku Smierci wszystkich bohateréw, kiedy
w Dylizansie wciaz znajduje sie 4 Oczekujacych bo-
hateréw, bitwa sie konczy, jakby nastapita Ucieczka
bohateréw -z ta réznicg, ze musicie takze przepro-
wadzi¢ procedure zwigzana ze $miercig bo-
hateréw (patrz: str. 31).
Po zakonczeniu bitwy usuncie figur-
ki z ptytki, wtasujcie wszystkie uzyte
karty potworéw z powrotem do talii
potworéow, a sama ptytke komnaty
odtézcie na sterte komnat. Wszystkie
uzyte karty komnat i tupow odtézcie
na bok do czasu zakonczenia bieza-
cego zadania — nie napotkacie ich po-
nownie, chyba ze karta zadania wskaze
inaczej. Wasza druzyna moze teraz kon-
tynuowac eksploracje Lochu. Wszystkie
tupy (i inne przedmioty), ktore znajdo-
waty sie na ptytce komnaty i nie
zostaty ztupione przed za- =
konczeniem bitwy uznaje
sie za stracone.




W trakcie swoich wypraw wej-
dziecie w posiadanie specjal-
nych przedmiotéw, zapewniaja-
cych bohaterom nowe zdolnosci.
Bedziemy okresla¢ je mianem
btyskotek. Poziom bohatera okresla, ile btyskotek moze
on zatozy¢ (1 na poziomie 1, 2 na poziomie 2 itd.). Kiedy
bohater zdobywa btyskotke, decyduje czy chce j3 za-
trzymaé¢, odda¢ innemu bohaterowi czy odrzucié.
Bohater moze przekazywac¢ badz odrzucaé btyskotki,
ktérych juz uzyt, zeby zapewni¢ sobie miejsce na nowe.
Bohaterowie nie mogg w zaden sposéb ,,magazynowac”
btyskotek — albo ktérys bohater decyduje sie zatozyc
btyskotke na siebie, albo taki przedmiot przepada.
Wszystkie btyskotki majg strone pozytywnga i negatywna.
Kiedy bohater zaktada btyskotke, odwraca jg strong po-
zytywna do gory. Btyskotki zapewniaja zdolnosci wyma-
gajace aktywacji i moga by¢ uzywane w adekwatnych do
efektu sytuacjach. Kiedy bohater decyduje sie aktywowac
btyskotke, ogtasza to i stosuje jej efekt. Nastepnie od-
wraca btyskotke strona negatywna do géry. Nastepnym
razem, kiedy bohater j3 aktywuje, bedzie musiat zastoso-
wac jej negatywny efekt — jednak w ten sposéb ponownie
odwrdci jg strong pozytywna do géry. W trakcie bitwy,
btyskotka moze by¢ uzyta tylko raz na ture.

Talizman krgtykow

Tafizman krgtykow

Tirgtgk +2 Dok. -2
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Przyktad: Awanturniczka jest wyposazona w Talizman
krytykéw. Zaraz bedzie atakowa¢ potwora i ma Hgiight
Wyrzuca na kosci 4. Decyduje sie uzy¢ Talizmana krytykow
i dostajedﬂ tym samym uzyskujgc Trafienie Krytyczne.
Btyskotka zostaje odwrécona na strone negatywng. Aby méc
znow skorzystac z Ningiai @R Awanturniczka bedzie najpierw
musiata uzy¢ btyskotki, aby otrzymac IfR <.

Btyskotki mozna sprzeda¢ w Osadzie, w Wozie Wrozbiarki.

Zapuszczanie sie w mrok Lochéw i stawianie czota niewy-
powiedzianym koszmarom odciska $lad na psychice boha-
teréw. Niektore z tych niebezpieczenstw umacniaja ich...
czesto jednak przepetniajg strachem i odciskaja pietno na
psychice.

W grze wystepujg dwa rodzaje nawykéw: pozytywne n
i negatywne @, ktoére sg przechowywane w oddzielnych
taliach. Jak tatwo sie domysli¢, nawyki pozytywne zapew-
niaja efekty korzystne dla bohateréw, a nawyki negatyw-
ne wrecz przeciwnie. Efekty nawykéw maja charakter
pasywny — ich aktywacje powoduje zajscie konkretnych
zdarzen badz sytuacji, w ktérych znajdzie sie bohater.

Bohater nie moze miec wiecej niz trzech nawykéw jed-
noczesnie. Jezeli ma juz 3 pozytywne nawyki i uzyska
czwarty, ktéry réwniez bedzie pozytywny, musi go od-
rzuci¢ lub zastapi¢ nim nawyk, ktéry juz posiada. Jezeli
czwarty nawyk bedzie negatywny, musi zastapi¢ nim
ktorys z pozytywnych nawykow. Jezeli bohater ma juz
3 negatywne nawyki i uzyska kolejny, ktéry bedzie pozy-
tywny, musi go odrzucic.

Jezeli czwarty nawyk bedzie rowniez negatywny, bo-
hater poddaje sie szalenstwu i umiera.

Nawyki mogg by¢ leczone w Osadzie, konkretnie w Opactwie.

Anemia: Ilekro¢ bohater ma otrzymaé stan @), otrzymuje
takze dodatkowy stos 1@ 3t.

Arytmia: Ilekro¢ bohater zwieksza , otrzymuje 1 . za
kazdy swoj poziom.

Dezorientacja: Ilekro¢ bohater otrzymuje ’, w wyniku
Trafienia Krytycznego, otrzymuje takze 90 na 1 ture.
Gapiostwo: Ilekro¢ bohater otrzymuje ’ otrzymuje
takze +1 [

Kiepski refleks: llekro¢ podczas Eksploracji bohater roz-
patruje ., otrzymuje -2 do Uniku .

Kompulsywne takomstwo: llekro¢ bohater konsumuje &,
otrzymuje +1 [

Kurza Slepota: llekro¢ spada poziom $wiatta ﬁ, bohater
otrzymuje +1 [

Matostkowos¢: Ilekro¢ sprawdzana jest Wola bohatera,
ma on -1 Szanse na cnote (patrz str. 28).

Nadwrazliwosc: llekro¢ bohater otrzymuje ’ otrzy-
muje o 1 wiece;j.

Nerwowosé: Ilekro¢ bohater zwieksza [, zwieksza go
o 1 wiecej.

Niedoteznosc: llekro¢ bohater otrzymuje
ny o 1 punkt mnie;j.

, jest leczo-




Nieporadnosc: llekro¢ bohater otrzymuje ’, otrzymu-
je takze §B na 1 ture.

Nyktofilia: llekro¢ wzrasta poziom $wiatta ﬁ bohater
otrzymuje +1 [

Pesymizm: Ilekro¢ bohater w Lochu wyrzuci na kosci 10,
otrzymuje 1 - za kazdy swoj poziom.

Rzadka krew: llekro¢ bohater ma otrzymac stan O,
otrzymuje dodatkowy stos 10 3t.

Strach przed nieznanym: Za kazdym razem, kiedy pod-
czas Eksploracji bohater wchodzi w interakcje z cieka-
wostka P, otrzymuje +1 [,

éwiattowstret: Ilekro¢ wzrasta poziom Swiatta ﬁ, boha-
ter otrzymuje 2 - za kazdy swoj poziom.

Tchorzostwo: Ilekro¢ bohater otrzymuje ’ w wyniku
Trafienia Krytycznego, otrzymuje takze +1 .

Ilekro¢ bohater wyrzuci Ciekawostke ? na
kosci zapaséw, obniza 5 o 1.
Ilekro¢ bohater otrzymuje ’ otrzymuje ich
o 1 mnie;j.

o1.
llekro¢ bohater ma otrzymac {) bedzie ona
trwata o 1 ture kroce;j.
Ilekro¢ bohater otrzymuje ’w wyniku
Trafienia Krytycznego, otrzymuje ich o potowe mniej (za-
okraglajac w gére).
Ilekro¢ bohater ma otrzymac ‘, bedzie ono
trwato o 1 ture krocej.

Ilekro¢ bohater wykonuje Unik, obniza

Ilekro¢ spada poziom Swiatta ﬁ bohater
obniza [ o 1.

Ilekro¢ bohater obniza , zmniejsza go
dodatkowo o 1.

Ilekro¢ bohater w Lochu wyrzuci na kosci 1,
zmniejsza @ o 1.
llekro¢ bohater konsumuje ¥ , obni-
zafy o 1.
Ilekro¢ wrasta poziom S$wiatta ﬁ boha-
ter otrzymuje ¢ 2t.
Ilekro¢ podczas Eksploracji bohater rozpa-
truje @, otrzymuje +2 do Uniku [Ef
llekro¢ wzrasta poziom éwiatta § boha-
ter zmniejsza @ o 1.
Ilekro¢ bohater ma otrzymac QO, bedzie
ono trwato o 1 ture krocej.
Ilekro¢ bohater jest
wiecej za kazdy swéj poziom.
Ilekro¢ bohater ma zostac @ (przyciagniety

lub odepchniety), moze wybra¢, ze zostanie przesuniety
o 1 mniej.

, leczy sie o 1 punkt

Ilekro¢ wzrasta poziom Swiatta ﬁ bohater le-
czy 2 punkty

za kazdy swoj poziom.

Porzucone wiele lat temu
ciekawostki mogg stano-
wic dla ciekawskich i nie-
ostroznych  bohateréw
zrédto groznych choréb.
Jesli bohater zostaje za-
razony chorobg , do-
biera karte choroby z talii
i umieszcza ja w odpowiednim miejscu obok panelu boha-
tera. Od teraz bohater znajduje sie pod jej zgubnym wpty-
wem. Choroby dziatajg analogicznie jak nawyki i aktywuja
swe efekty, w okreslonych na ich kartach okolicznosciach.
Bohater moze posiadac¢ tylko 1 chorobe.

Jezeli bohater musi dobrac kolejng karte choroby, za-
stepuje obecng chorobe now3 i dodatkowo zdobywa
negatywny nawyk.

Choroby moga zosta¢ wyleczone za optata w Osadzie,
konkretnie w Lazarecie.

llekro¢ bohater konsumuje &, musi odrzucié
dodatkowy Prowiant z Puli Zapaséw (jesli to mozliwe)
i zwieksza &5 o 1
Ilekro¢ bohater otrzymuje {), otrzymuje
takze dodatkowy stos 1O 2t oraz 2 . za kazdy swoéj po-
ziom.
Za kazdy razem, kiedy bohater zwieksza ,
zwieksza go o 1 wiecej oraz otrzymuje 2 .
Ilekro¢ bohater otrzymuje ’,
otrzymuje takze 10 2t.
llekro¢ bohater otrzymuje §), otrzymuje takze
dodatkowy stos 1@ 2t oraz 2 - za kazdy swoj poziom.

Ilekro¢ bohater wykonuje akcje Ruchu,
otrzymuje takze 1 . za kazdy swoj poziom.
Ilekro¢ sprawdzana jest Wola bohatera,
ma on -1 szans na cnote (patrz Stres, udreki i cnoty).
Ilekro¢ podczas Eksploracji bohater rozpatruje
B, otrzymuje takze 1@ 4t.
Ilekro¢ bohater otrzymuje ’, otrzymuje takze
1 (@ za kazdy swéj poziom.
Ilekro¢ podczas Eksploracji bohater rozpatru-
je @, otrzymuje takze 104t
Za kazdym razem, kiedy bohater jest prze-
suwany @ (przyciagany lub odpychany), otrzymuje +2 .




Stawianie czota potwornosciom otchtani
wyciencza umysty nawet najmezniejszych
poszukiwaczy przygad.

Wszyscy bohaterowie zaczynaja ze stresem na poziomie 0.
W trakcie rozgrywki moze on narastac, zwiekszajac sie mak-
symalnie do poziomu 10. Stres jest reprezentowany przez
symbol . Wptyw na jego zwiekszenie badz obnizenie
moze mie¢ wiele czynnikéw: umiejetnosci potworéw,
zmniejszanie poziomu Swiatta czy Trafienia Krytyczne.
Gdy poziom stresu bohatera osiggnie wartos¢ 10, Wola
bohatera podlega sprawdzeniu i moze skutkowac jego
zatamaniem lub przyptywem determinacji. W celu spraw-
dzenia woli bohatera, rzu¢ K10. Jezeli wypadnie 1-2,
bohater otrzymuje cnote. Jezeli wypadnie 3 lub wiecej,
bohater otrzymuje udreke. W obydwu przypadkach do-
bierz odpowiednia karte. Wola bohatera moze by¢ spraw-
dzana tylko raz podczas zadania. Bohater moze mie¢ tyl-
ko 1 cnote badz udreke. Efekty udrek i cnot aktywuja sie
wytacznie podczas bitwy, na poczatku tury dotknietego
nimi bohatera. Ich rezultat zalezny jest od wyniku rzutu
K10 (zgodnie z informacjami podanymi na odpowiedniej
karcie).

Po otrzymaniu cnoty lub udreki ponownie zmniejsz po-
Ziom stresu bohatera do 0.

Po zakonczeniu zadania, kiedy druzyna powraca do
Osady, bohater odrzuca udreke (jezeli ja posiada) i otrzy-
muje negatywny nawyk. Jezeli posiada cnote, analogicz-
nie odrzuca jg i otrzymuje pozytywny nawyk.

Karta cnoty Karta udreki

Napoczqtku Na poczqtku
twojej tury: twojej tury:

. lg’; 5 1&-"/ 14

=

| mmm A2t

Jezeli poziom stresu bohatera osiggnie 10, a posiada
on juz cnote lub udreke, stres doprowadza go do ataku
serca i Smierci!

Aby $ledzi¢ poziom stresu swojego bohatera, umiesc
wskaznik stresu (biatg strong do goéry) na torze stresu,
znajdujacym sie na panelu bohatera.

Jezeli poziom stresu osiggnat 10, a bohater poddat
sie testowi Woli, przesun znacznik na 0 i odwréci¢ go
na czerwong strone. Po powrocie do Osady odwré¢
go z powrotem na strone biatg. Kolory znacznika
przypominajg, czy bohater zbliza sie do testu Woli,
czy ataku serca.




Oswietlenie ma kolosalny wptyw na przebieg

zadan, pozwala rozswietla¢ mroczne zakamar-

ki i odstrasza potwory. Jego poziom moze ule-

ga¢ obnizeniu lub podniesieniu wskutek kil
ku czynnikéw (np. niebezpieczenstw Eksploracji lub
w wyniku wejscia do Mrocznej komnaty). Efekty $wiatta
zalezne s3 od jego aktualnego poziomu.

Bohaterowie +1 &,

Q ’ Bohaterowie otrzymuja Unik f&.

’ Zaréwno bohaterowie jak i potwory
otrzymuja g «il

’Jeéli bohater zwieksza stres, otrzymuje
dodatkowo +1 [

‘ . Potwory otrzymuja +1 do Uniku 5

Efekt petnego oswietlenia (poziom 5) przestaje dziatac.
Natomiast efekty od poziomu 4 do 0 kumuluja sie.

d i +1 doldil

Przyktad: Kiedy poziom swiatta spada do 1, WSZYSTKIE
dotychczasowe efekty dziatajq; bohaterowie i Potwory
otrzymujq d_l a stres powoduje dodatkowy +1 [
Efekt +1 do Un/ku d juZ nie dziata, pon/ewaz Swiatto nie jest
na poziomie 5. Natom/ast +1 do Uniku [Egll i DA &l wcigz nie

dziata, poniewaz poziom swiatta nie 051qgnq{ 0.

Bohaterowie nie umierajg natychmiast po otrzymaniu ran
w liczbie réwnej ich Wytrzymatosci. Zamiast tego staja
u Progu Smierci. W takim stanie nie otrzymujg wiecej ran.
Jednakze kazda rana, ktéra mieliby otrzymac moze ich zabic.

Bohaterowie nie mogq posiadac¢ wie-
cej @ niz wynosi ich §). Jezeli bohater
miatby otrzymac ich wiekszq liczbe, przyj-
muje tyle, ile moze i ignoruje pozostate
i wchodzi w stan u Progu Smierci. Kolejne
rany mogq go zabic.

Gdy twdj bohater znajduje sie u Progu Smierci, wez koé¢
Progu Smierci & i umie$¢ j3 na odpowiednim miejscu
na panelu bohatera. Ilekro¢ bohater ma otrzymac .
zamiast przyznawa¢ mu rany rzué¢ koécia Progu Smierci

—zwroc uwage, ze nie jest istotne, ile ran miatby otrzymac
bohater. Po prostu rzu¢ koscig raz za kazdym razem, gdy
bohater miatby otrzymac jakiekolwiek . Jezeli na kosci
Progu Smierci wypadnie symbol czaszki, bohater otrzy-
muje Smiertelny Cios i umiera! W przeciwnym wypadku
udato mu sie oszukac Smier¢ — przynajmniej na razie..

Pamietaj, ze niektére ze Stanéw zadaja rany (jak ‘ oraz ())
Jedli kilka z nich jest aktywnych, bohater u Progu Smierci,
rzuca koscia tylko 1 raz, niezaleznie od liczby odrzucanych
znacznikéw (Stany zadajg wszystkie rany jednoczesnie).

Kiedy bohater u Progu Smierci zostaje uleczony (usuwa
przynajmniej 1), usur kosé Progu Smierci z jego pane-
lu. Bohater nie moze zostaé zabity w wyniku Smiertelnego
Ciosu — ponownie w normalny sposob otrzymuje rany,
az ponownie znajdzie sie u Progu Smierci.

Z
Xp

Xp stanowig niezwykle cenny zaséb - dzieki
nim bohaterowie beda rosli w site i by¢ moze
zdotajg stawic czota potwornosciom Najmro-
czniejszego Lochu. Aby zdobywa¢ Xp, druzy-
na musi wykonywa¢ wyzwania okreslone na
kartach zadan. Wszystkie zadania oferujg od 0 do 3 Xp,
w zaleznosci od tego, ile z z nich uda sie wykona¢ (warto
zauwazy¢, ze zadanie uznaje sie za ukonnczone nawet wte-
dy, gdy zadne z wyzwan nie zostanie zrealizowane).
Bohaterowie s3 nagradzani Xp w momencie powrotu do
Osady i wszyscy otrzymuja ich identyczna liczbe.
Ponadto, po powrocie do Osady i otrzymaniu Xp na
Dylizansie nalezy réwniez potozy¢ identyczng liczbe
znacznikéw Xp. Na przyktad, jezeli kazdy bohater zdobyt
podczas wyprawy 3 Xp, do na Dylizansie réwniez potéz-
cie 3 Xp. Bedzie to istotne, kiedy ktérys bohater umrze, a
nowy zajmie jego miejsce.

Bohaterowie podnosza swdj poziom niezaleznie od roz-
woju umiejetnosci (mozesz posiada¢ umiejetnos¢ na po-
ziomie wyzszym niz poziom bohatera). Kazdy bohater
moze zdoby¢ 3 poziomy doswiadczenia, tak samo, jak
kazda z jego umiejetnosci posiada 3 poziomy. W celu
podniesienia poziomu bohater w Osadzie musi odwie-
dzi¢ Gildie i zaptaci¢ odpowiednig cene w ztocie i Xp.

Kiedy podnosisz poziom umiejetnosci, usun jej aktualng
wersje, zastap ja nowa, z wyzszym poziomem i dotéz do
zestawu 7 kart umiejetnosci swojego bohatera.

Kiedy podnosisz poziom bohatera, usun aktualng karte
bohatera i zastap ja nowa z wyzszym poziomem. Bohater
od teraz ma zwiekszone statystyki, dodane Odpornosci
i/albo Niewrazliwosci, oraz nowe miejsce na btyskotke
oraz na umiejetnos¢ (ktéra moze od razu zatozyc).




Bossowie to wasze Nieuchronne
Niebezpieczenstwo. To przepotezne
byty, ktére zagrazajg Osadzie i musi-
cie sie z nimi rozprawi¢ zanim wyru-
szycie do Najmroczniejszego Lochu.
Kazdy boss ma 3 wersje, zalezne od
poziomu kampanii. Bossowie maja
2 pasywne umiejetnosci - jedng dzia-
tajaca na Osade i drugg, dziatajaca na
Loch.

Przed wyprawag przeciwko bosso-
wi, bohaterowie muszg ukonczy¢
w pierwsze] kolejnosci 2 zadania. Gdy to nastapi pozna-
ja lokalizacje siedziby bossa i moga wyruszyé, aby go
zgtadzi¢. W grze istnieje 1 uniwersalne zadanie z bos-
sem (oznaczone w ten sposéb na rewersie karty i zaty-
tutowane na awersie jako ,Ostatnia bitwa"), ktérego
podejmujecie sie kazdorazowo, ruszajac na takiego groz-
nego przeciwnika. Kiedy przyjdzie czas na wykonanie go,
sprawdzcie zawarte na nim szczegoty dotyczace utozenia
Lochu, Opatu i Zapaséw.

: Kiedy potwér
o figurke nalezy
umiescic na obszarze stanowiacym
cel umiejetnosci. Weasujcie dodatkowg
karte potwora do talii inicjatywy.
Jezeli plansza szyku potworéw
jest zapetniona, przywotanie nie
wywotuje zadnego efektu.

Bossowie zawsze kryja sie na samym koncu Lochu. Kiedy
bedziecie musieli roztozy¢ Loch na potrzebe zadania
z bossem, sprawdzcie, ile komnat jest na skraju Lochu.
Do skrajnej komnaty prowadzi tylko jeden korytarz.
Komnate z wyzwaniem wymieszajcie razem z innymi, lo-
sowymi znacznikami komnat i umiesccie je na wszystkich
skrajnych komnatach. Pozostate komnaty normalnie ro-
ztézcie na mapie Lochu. Boss zawsze czeka, w ktorejs ze
skrajnych komnat. Sami musicie odkry¢ w ktorej!

Po rozpoczeciu zadania , Ostatnia bitwa”, nie ma juz
odwrotu, dlatego w jego trakcie nie mozecie opuscic
Lochu. Jezeli zawiedziecie i nie pokonacie bossa, na-
stepuje koniec kampanii!
Il Kiedy wejdziecie do komnaty z wyzwaniem,
Sl uzyijcie ptytki komnaty, ktéra jest przeznaczo-
na dla bossa. Kazdy boss posiada specjalnie
dedykowang mu ptytke komnaty.

Odwrdccie karte bossa ze strony Zagrozenia na strone
ze zdolnosciami dziatajacymi w trakcie bitwy. Zagrozenia

przestaja w tym momencie dziata¢. Podczas bitwy
z bossem obowigzuj3a specjalne zasady. Przeczytajcie je
na karcie i, jesli potrzebujecie dodatkowego wyjasnie-
nia, w instrukcji w czesci poswieconej specjalnym zasa-
dom bosséw (patrz str. 38).

W trakcie bitwy z bossem nie liczy sie rund (bitwa nie kon-
czy sie po uptywie 4 rund). Bitwa konczy sie natychmiast
po pokonaniu go. Wtedy tez usuwacie wszystkie niepo-
konane jeszcze potwory — nie musicie juz z nimi walczy¢.
Aby stworzyc talie Inicjatywy, sprawdzcie, jak wiele akgji
na runde ma boss, i tyle samo kart Inicjatywy potworéw
dodajcie do talii. Uczynicie tak samo dla kazdego specjal-
nego potwora, ktéry bedzie brat udziat w bitwie razem
z bossem.

Kiedy boss zostanie pokonany, podnosi sie poziom kam-
panii i rozpoczyna sie nowy AKkt.

Wiekszo$¢ bossow ma wiecej niz 1 akcje na runde, tym sa-
mym atakujg czesciej niz inne potwory. Kiedy potwory
z wieloma akcjami na runde biorg udziat w bitwie, uzy-
wajq kart Inicjatywy, aby wykona¢ swoje tury przed po-
tworami, ktore s3 za nimi na planszy szyku potworow.

Przyktad: Powtéczqca Przeraza ma dwie akcje na runde.
Gracze dobrali karte Inicjatywy, ktora wyznacza ture po-
twora. Powtdczqca Przeraza wykonuje swojq akcje i koriczy
ture.
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Nastepnie gracze odkrywajq kolejnqg karte Inicjatywy — po-
nownie przypada kolej potwora. Powtéczqca Przeraza ma
Jeszcze jednq akcje i pierwszenstwo (Postawa Agresywna),
totez wykonuje jq od razu. Kolejne 2 karty Inicjatywy po-
tworéw wywotajq tury odpowiednio Kaptana Kultystow
i Ztosliwej Narosli, poniewaz akcje Powtdczqcej Przerazy zo-
staty juz wyczerpane.




Jezeli cos sprawi, ze Powtdczqca Przeraza zmieni swojq po-
zycje na Planszy szyku potworéw (np. przyjmujgc postawe
Defensywngq) zanim wykona swojq drugq akcje, np. zostanie
odepchnieta przez bohatera, wéwczas, w momencie odkry-
cia karty Inicjatywy potwora, swojg ture wykona Kaptan
Kultystow. Powtdczqca Przeraza musi zaczeka¢ z wykona-
niem swojej drugiej akcji do kolejnej Inicjatywy potworow.

HRZYZOWIEC

AWANTURNICZHA

Bossowie bardzo czesto przyzywaja wiecej potworow
do swojej pomocy. Niektore z nich sg specjalne (unika-
towe dla danego bossa), inne s3 pomniejszymi potwora-
mi, ktére mozna napotka¢ w Lochach. Jakie to potwory
oraz w jaki sposéb beda przyzywane kazdorazowo opi-
suje karta walki bossa w czesci ze specjalnymi zasadami
bossa (oznaczone symbolem @). Kiedy potwor zostaje

przyzwany podczas bitwy, umiesécie go na pierwszej
wolnej pozycji na planszy szyku potworéw, a jego figurke

na odpowiadajacym jego Postawie Bojowej obszarze na
ptytce komnaty (chyba Ze karta bossa moéwi inaczej).
Jezeli obszar ten jest petny, znajdujacy sie tam bohater
musi poruszy¢ sie na najblizszy dostepny obszar. Jezeli
obszar, na ktéry ma zostac¢ przyzwany potwor, jest za-
petniony przez inne potwory, wybierzcie, ktérego z nich
poruszycie na inny najblizszy obszar, aby zwolni¢ miejsce.
Po wykonaniu tych krokéw wtasujcie karte potwora do
talii Inicjatywy. Jesli bohaterowie go nie zabijg, nowy po-
twor moze wykonac swoja ture w rundzie, w ktérej zostat

przyzwany.

Kiedy bohater umiera, usuncie wszystkie karty z panelu
oraz jego figurke. Bohater ten nie bedzie juz dostepny
do korica kampanii. Btyskotki moga zosta¢ przekazane
innym bohaterom w druzynie i natychmiast przez nich
zatozone, pozytywnga strong do goéry. Odrzuccie btyskot-
ki, ktorych nikt nie chce (badz nie jest w stanie zatozyc).
Gracz, ktéry stracit swojego bohatera, musi wybrac
teraz nowego, sposrod oczekujacych w Dylizansie. Nowy
bohater otrzymuje tyle samo Xp, ile druzynie udato sie
dotychczas zgromadzi¢ podczas kampanii (zgodnie
z liczba znacznikéw Xp na Dylizansie - NIE usuwajcie ich)
i natychmiast wydaje tyle Xp, ile chce, aby maksymalnie
dwukrotnie podnie$¢ poziom bohatera i/albo wybranych
umiejetnosci (tak, jakby teraz odwiedzit Gildie w Osadzie,
ale bez koniecznosci wydawania ztota — patrz str. 33).
Jezeli Smier¢ bohatera nastgpita podczas bitwy, nowy
bohater dotaczy do druzyny dopiero po jej zakonczeniu.
Po wybraniu nowego bohatera usuncie znacznik
oczekujacego bohatera z Dylizansu i kontynuujcie
Eksploracje.




Niezaleznie od tego, jak poszto wykonywanie zada-
nia, za kazdym razem bohaterowie wracajg do Osady,
aby wyliza¢ swoje rany zanim zmierzg sie z kolejnymi
koszmarami. Po powrocie do Osady wykonajcie naste-
pujace kroki:

Wtasujcie z powrotem do odpowiednich talii wszyst-
kie odrzucone btyskotki, ciekawostki, nawyki, choro-
by, komnaty i skrzynie z tupami.

Usuncie z bohateréw wszystkie znaczniki Stanéw
i zwiekszcie poziom Swiatta do 5.

Wszystkie zatozone btyskotki odwrdécie na pozytyw-
ng strone.

Udreki i cnoty wtasujcie z powrotem do wtasciwych
talii, na ich miejsce dobierzcie odpowiednio nega-
tywne badz pozytywne nawyki. Bohaterowie nie od-
zyskujqg Wytrzymatosci ani nie zmniejszajq pozio-
mu stresu. Zadne nawyki i choroby nie sq usuwane.
Aby to nastgpito, bohaterowie muszq odwiedzié¢
odpowiednie budynki w Osadzie.

Nieuzyte Zapasy moga zosta¢ natychmiast zuzyte.
Wszystkie, ktérych nie uzyjecie, zwrdccie do puli, otrzy-
mujac w zamian 1 ztoto za kazdy z nich.

Jesli chcecie, mozecie w tym momencie zapisac gre (patrz
str. 35).
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Dylizans I
Umiesc 2 znaczniki
Oczekujgcych bohateréw.

Osada jest miejscem, w ktérym bohaterowie moga wy-
pocza¢, zrobi¢ zakupy, szkoli¢ sie i powoli pomagac
dziedzictwu Antenata w odzyskaniu minionej chwaty.
Bohaterowie wracajag do Osady po wykonaniu zadania
w Lochu i muszg wtedy wykonac nastepujace kroki:

Odkrycie karty Wydarzenia w Osadzie i wskazanie
liczby dni przygotowan.

Potem, kazdego dnia:
n Rzut na Stréza.

EJ] Wypetnianie planu dnia.

W dowolnym momencie bohaterowie moga wymienia¢ wy-
ekwipowane umiejetnosci (oczywiscie sposréd im dostep-
nych), zmienia¢ pozycje na planszy szyku i ulepsza¢ budynki.
Zwracajcie przy tym jednak uwage na aktualne
Zagrozenie Osady, ktére wyznacza karta bossa!

Odkrycie karty Wydarzenia w Osadzie

Dobierzcie karte Wydarzenia w Osadzie, postepujcie
zgodnie z jej poleceniami i wtasujcie jg z powrotem do ta-
lii. Kazda karta Wydarzenia w Osadzie wskazuje, ile macie
dni na przygotowanie do nastepnego zadania. Ustawcie
wskaznik Dnia Q na odpowiednim polu na torze Dni.
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Niektére Wydarzenia zostang od razu odrzucone, kiedy
sie odbeda. Zawsze jest to zaznaczone na ich karcie.
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/. Przed najblizszym zadaniem
" druzyna otrzymuje +27 5. %

Stroza.

Ten podejrzanie wygladajacy dziwak zaj-
~ mowat sie Osada przed powrotem dziedzi-
ca i niestrudzenie kontynuuje swe powin-
nosci, gdy ten nie jest aktualnie obecny.
Na poczatku kazdego dnia rzuécie K10
i postawcie Stréza na wskazanym budynku. Stréz zajmuje
wylosowany budynek i w trakcie tego dnia bohaterowie
nie moga z niego skorzystac. Jezeli musicie wykonac inny
rzut, ktéry wskaze zablokowane w ten sposob miejsce
(np. Zagrozenie bossa), wykonajcie kolejny rzut, dopoki
nie wskaze on innego budynku.

El wypetnienie planu dnia.

Postepujac zgodnie z kolejnoscia Postaw (od
Agresywnej ] do Wspierajacej ), bohaterowie od-
wiedzaja budynki w Osadzie, wydaja pieniadze oraz
czas, aby leczy¢ sie na ciele, jak i umysle, obnizac stres,
trenowac¢ umiejetnosci, leczy¢ choroby, itp. Podczas
swojej wizyty bohater zajmuje jeden budynek, blokujac
go tym samym dla innych. Kazdy bohater moze skorzy-
sta¢ wytacznie z 1 budynku podczas kazdego dnia po-
bytu w Osadzie. Zamiast korzysta¢ z budynkéw, boha-
terowie moga uzywac swoich Zdolnosci Osady.

Po tym, jak wszyscy bohaterowie wypetnia swéj plan dnia
przesuncie wskaznik Dnia o 1 pole i powtarzajcie kroki
F3 oraz [EJ do momentu wykorzystania wszystkich dni,
po ktérych musicie wyruszy¢ na nowe zadanie. Wowczas
odkryjcie 2 karty zadan i wybierzcie 1 z nich. Jezeli nad-
szedt czas walki z bossem, nie odkrywaijcie kart zadan, tyl-
ko postepujcie zgodnie z kartg zadania ,,Ostatnia bitwa”
(patrz str. 30).

® Budynki Osady i ich ulepszanie

Podczas pobytu w Osadzie mozecie w dowolnym momen-
cie wydawac ztoto, aby ulepsza¢ wybrane budynki. Dzieki
temu zwiekszg one swojg efektywnos¢. Ulepszanie bu-
dynkoéw to wspoélna decyzja i wszyscy muszg jednomysl-
nie wskaza¢, ktéry budynek ma zosta¢ ulepszony. Koszt
ulepszenia budynku o jeden poziom to 20 @ Wyjatkiem
sg budynki Wozu Wrézbiarki i Kowala, ktérych ulepszenie
kosztuje 10@. Gildii i Cmentarza nie mozna ulepszyc.

Dylizans nie jest budynkiem,
ktéry bohaterowie moga odwie-
dzi¢. Zamiast tego, podczas pierw-
szego pobytu w Osadzie umies$é-
cie tutaj 2 znaczniki Oczekujacych
bohateréw. Kiedy bohater umiera, usurcie jeden z nich.
Jezeli nie ma juz znacznikéw do usuniecia, kiedy zajdzie
taka potrzeba, kampania natychmiast konczy sie poraz-
ka. Kiedy bohaterowie wracaja do Osady i zdobywaja Xp,
umiesccie na Dylizansie taka samg ich liczbe.

Dzieki temu, kiedy gracz bedzie musiat wybra¢ nowego bo-
hatera, bedzie mdgt od razu wykorzysta¢ zgromadzone Xp.
Nie usuwajcie Xp po wykorzystaniu ich na nowego boha-
tera! Gromadzicie je tam az do zakonczenia kampanii.

Foziom 1
Umiesccie 2 znaczniki Oczekujacych bohaterow.

Foziom 2
Umiesccie 1 dodatkowy znacznik Oczekujacego bohatera.

Foziom 3
Umiesccie 1 dodatkowy znacznik Oczekujacego bohatera.

Foziom 1

Pierwszego dnia, w ktérym do-
wolny bohater odwiedza Woéz
Wroézbiarki, dobierzcie i utdzcie
(odkryte) 3 btyskotki poziomu 1. Zostawcie je tutaj do
zakonczenia fazy Osady - wtedy wtasujcie je z powrotem
do talii btyskotek. Bohater odwiedzajacy Wéz Wrozbiarki
moze sprzedac 1 swojg btyskotke i kupi¢ 1 z dostepnych po
nastepujacych cenach: Btyskotki poziomu 1 kosztuja 4@.
Btyskotki poziomu 1 mozna sprzedac za 2 @, poziomu 2
za3 &), a poziomu 3 za4 §.

Ceny sprzedazy sq takie same dla wszystkich pozio-

moéw Wozu Wrézbiarki.




Foziom 2

Umiesccie 2 btyskotki poziomu 1i 1 poziomu 2. Btyskotki
poziomu 2 kosztujg 6@.

Foziom 3

Umiesccie po 1 btyskotce kazdego poziomu. Btyskotki
poziomu 3 kosztuja 8 &.

Foziom 1

2 &: usun 1 nawyk ALBO
5 &: usun 2 nawyki.

Foziom 2

2 8&: usun 1 nawyk ALBO
3 &: usun 2 nawyki ALBO
3 @: zyskaj pozytywny nawyk

Foziom 3

2 &: usun 1 nawyk ALBO 4 &: usun 2 nawyki ALBO
3 &: zyskaj pozytywny nawyk ALBO 1&: obniz [ o 3
ALBO 3 &: obniz [ o 6.

Yoziom 1

1&: ulecz 5 @ ALBO 3 & ulecz
10 @ ALBO 2 &: usun §3.

Yoziom 2

18 ulecz 7 @ ALBO 3 : ulecz 14 @ ALBO 2§ usun £3.

Foziom 3

1&: ulecz 9 @ ALBO 3§ ulecz 18 @ ALBO 2&: usun &.

Foziom 1

18: obniz [ 0 3 ALBO
3&: obniz[fos.
Yoziom 2

18: obniz [l 0 3 ALBO
3&: obniz [ 0 6 ALBO 9 &: obniz [ 0 9.
Yoziom 3

18: obniz [ 0 3 ALBO 3 &: obniz [ o 6 ALBO
9 &: obniz [ 0 9 ALBO 1&: ulecz 5 @ ALBO
38: ulecz 10 @ ALBO 2: usun £2.

Foziom 1
18: dodatkowa kos¢ (7.

Foziom 2
18: 1 dodatkowa (¥ ALBO 3 &: 2 dodatkowe (A3,

Foziom 3

1&: 1 dodatkowa @_ALBO 3 &: 2 dodatkowe (711 ALBO
4 &: 4 dodatkowe (#1.

-

Gildia nie moze by¢ ulepszana.
Podczas swojej wizyty mozesz
wykona¢ maksymalnie 2 z poniz-
szych ulepszen bohatera:
Wydaj4 Xpi2 &, aby podnies¢
poziom bohatera o 1.
Wydaj2 Xpi 1@, aby podnies¢ poziom 1 umiejetno-
Sci bohatera o 1. Poprzednia wersje karty umiejet-
nosci usun na state z gry.

Foziom 1

18&: podczas kolejnego zadania mo-
zesz uzywac 1 z umiejetnosci boha-
tera tak, jakby byta na poziomie 2.

Foziom 2
1@: podczas kolejnego zadania mozesz uzywac 1 z umie-
jetnosci bohatera tak, jakby byta na poziomie 3.

Foziom 3

1@: otrzymujesz &ﬁf@ oraz podczas kolejnego zadania mo-
zesz uzywac 1 z umiejetnosci bohatera tak, jakby byta na
poziomie 3.

Po skorzystaniu z ustug Kowala mozesz wyekwipowac
bohatera w umiejetnos¢ wyzszego poziomu, ale nie usu-
waj z gry karty nizszego poziomu. Po zakonczeniu zadania
twoj bohater bedzie z niej ponownie korzystac.

Cmentarz nie moze zosta¢ ulep-
szony. Pomadl sie za swych polegtych
kompanow i poprzysiegnij zemste, aby natychmiast uzyskac
cnote! To potezne wzmochienie niesie ze soba jednak nie
mniej potezne ryzyko. Jezeli w trakcie zadania stres bohatera
osiggnie wartos¢ 10, oznaczac to bedzie atak serca i Smierc.




Za kazdym razem, gdy bohaterowie pokonajg bossa, po-
ziom kampanii wzrasta. Kiedy bohaterowie uporaja sie ze
wszystkimi 3 Nieuchronnymi Niebezpieczenstwami, beda
musieli wejs¢ do Najmroczniejszego Lochu i oczysci¢ go
z catego zta. Dopiero wtedy osiggna ostateczne zwycie-
stwo.

Na samym poczatku kampanii na poziomie 1 potasujcie
wszystkie karty bosséw poziomu 1 i wylosujcie 1 z nich.
Przeczytajcie na gtos jej tres¢ i odtézcie na bok stotu.
Odnajdzcie pasujacq Karte Zagrozenia i potdzcie blisko
strefy gry, zeby byta tatwo dostepna. Zagrozenie bedzie
miato wptyw zaréwno na Osade, jak i Lochy, i nie zniknie,
az do rozpoczecia bitwy z tym bossem. W obu wspomnia-
nych miejscach nalezy zawsze stosowac sie do warunkéw
opisanych na karcie.

Zanim stawicie czota bossowi, bedziecie musieli ukon-
czy¢ 2 inne zadania. Wylosujcie 2 karty zadan poziomu 1
i zdecyduijcie, zktora z nich sie zmierzycie. Drugg odtozcie
z powrotem do pudetka. Po powrocie do Osady pamietaj-
cie o odpoczynku.

Po wykonaniu 2 zadan poziomu 1 bedziecie musieli wyko-
nac zadanie z bossem. We wszystkich 3 Aktach sg one ta-
kie same: nalezy uzyc¢ karty zadania Ostatnia bitwa. Oko
w oko z bossem. Albo wy, albo on. Jezeli nie powiedzie
sie wam wykonanie tego zadania, kampania natychmiast
sie konczy. Jezeli sie powiedzie, przechodzicie do pozio-
mu 2 kampanii:

Potasujcie karty zadan bosséw poziomu 2, ktérym
jeszcze nie stawiliscie czota i wylosujcie 1 z nich jako
kolejne Nieuchronne Niebezpieczenstwo.

Dodaijcie karty potworéw poziomu 2 do talii potworéw
- od teraz beda one bardziej niebezpieczne!

Odtozcie btyskotki poziomu 1 na bok, aby uzywac ich
jedynie podczas wizyty w Wozie Wrézbiarki. Od teraz
eksplorujagc Loch, bedziecie losowali tylko sposréd
btyskotek poziomu 2.

Usuncie wszystkie karty zadan poziomu 1 i wpro-
wadzcie zadania poziomu 2. Utworzcie z nich talie.
Od teraz bedziecie losowali zadania tylko z tej talii.

Po zakonczeniu poziomu 2 kampanii (Akt 2) rozegrajcie po-
wyzsze kroki tak samo dla wymienionych kart poziomu 3.

Po pokonaniu trzeciego Nieuchronnego Niebezpie-
czenstwa, mieszkancy Osady odetchna, ale nie wasi bo-
haterowie — w konicu bedg mogli stang¢ przed wrotami
Najmroczniejszego Lochu (Akt 4).

Ostatni Akt sktada sie z 2 czesci. Pierwsza z nich jest sam
Najmroczniejszy Loch, czyli miejsce wypetnione niewy-
stowiong grozg i poteznymi przeciwnikami (wszystkie po-
twory majg juz poziom 3), drugg jest jego Straznik oraz
ostateczna walka ze zrédtem catego Zta.

Uwaga: Lochy réwniez posiadajg poziomy. Poziom
Lochu jest taki sam jak poziom kampanii (od 1 do 3).
Najmroczniejszy Loch jest traktowany jak Loch pozio-
mu 3.

W skrécie: Akt 1 = kampania poziomu 1, Akt 2 =
kampania poziomu 2, Akt 3 = kampania poziomu 3,
Akt 4 = kampania poziomu 3.

Wsrod elementéw gry znajduje sie Notatnik Zapisu
Gry. Po powrocie do Osady wezcie 1 z arkuszy zapisu
i wprowadzcie do niego wszystkie niezbedne informacje.
Pozwoli wam to kontynuowac¢ kampanie pozniej.

Wsréd elementéw jest takze Pudetko Zapisu Gry, gdzie
mozecie, miedzy rozgrywkami, przechowywa¢ wszystkie
niezbedne komponenty. Dzieki temu nie bedziecie mu-
sieli ich ponownie odnajdywac przed kontynuowaniem

ary.

To czwarty i ostatni Akt gry. Oba nastepne zadania zakon-
cz3 sie bitwa z bossem, wiec kleska ktéregokolwiek z nich
oznacza koniec kampanii.

Po pokonaniu ostatniego Nieuchronnego Niebezpie-
czenstwa i pobycie w Osadzie przygotujcie sie na wej-
Scie do Najmroczniejszego Lochu. Usuncie z gry wszyst-
kie karty potworéw i wprowadzcie karty potworéw
Najmroczniejszego Lochu, a nastepnie utwoérzcie z nich ta-
lie. Od teraz bedzie to talia potworéw. Uwaga! Wszystkie
potwory Najmroczniejszego Lochu maja poziom 3!

W grze znajduja sie 3 karty zadan Najmroczniejszego
Lochu. Potasujcie je i wylosujcie 1 z nich. To bedzie
cel tej kampanii. Nagrodg za zadanie, oprécz 3 Xp
jest pozbawienie ostatniego bossa jednej z jego
form (wiecej szczegétow w dalszej czesci instruk-
¢ji). Plansza Najmroczniejszego Lochu ma 16 komnat.
Najmroczniejszy Loch jest zatem dwukrotnie wiekszy od
zwyktego Lochu. Podczas wyprawy znajdziecie wiele po-
zostatosci po poprzednich ekspedycjach, ktére pozwola
wam przetrwac.

Usuncie wszystkie ptytki komnat i wprowadzcie ptyt-
ki komnat Najmroczniejszego Lochu (majg one rewers
oznaczony na czerwono). Potasujcie je i wylosujcie 1.
To bedzie uktad Lochu dla tego zadania. Utdzcie Loch
zgodnie z wczesniejszymi zasadami. Potasujcie znaczni-
ki komnat i utézcie je losowo na Planszy Lochu. Tym ra-
zem, aby umiescic¢ znacznik z komnata bossa, nie bedzie-
cie liczy¢ wszystkich skrajnych komnat. Komnata bossa
bedzie 1 sposrod 3 oznaczonych symbolem .




Znacznik komnaty z wyzwaniem wymieszajcie z 2 innymi
znacznikami komnat. Te 3 znaczniki potézcie najpierw
na komnatach z wyzwaniem, a nastepnie wypetnijcie caty
Loch znacznikami pozostatych komnat.

Usuncie wszystkie karty i ptytki komnat, ktére byty wy-
korzystywane do tego czasu. Zamiencie je na karty i ptyt-
ki Najmroczniejszego Lochu, oznaczone . Utwoérzcie
z nich talie komnat i sterte ptytek komnat.

Btyskotki, ktére napotkacie w Najmroczniejszym Lochu,
nadal beda na poziomie 3.

Kolejna réznica jest brak pustych komnat. Zamiast tego
napotkacie 3 komnaty z Wykopaliskami, ktére wzmocnia
waszg druzyne.

Talie nawykéw, choréb, cnét i udrek pozostajg bez zmian.
Uzyjcie tylko ciekawostek z Ruin.

Najmroczniejszy Loch jest teraz gotéw do zbadania.
Rzuccie na Zapasy i powodzenia! Niechybnie bedzie wam
potrzebne.

Uwaga. Pamietajcie, ze Najmroczniejszy Loch jest Lochem
poziomu 3.

Najmroczniejszy Loch nie posiada Pustych komnat.
Zamiast tego, znaczniki Pustych komnat nalezy trak-
towac¢ jako komnaty Wykopalisk. W tych komnatach
Antenat praktykowat swojg mroczng magie, poszukujac
Bramy Zapomnienia. Na szczeScie nadal mozna znalez¢ tu
pozostatosci ekwipunku innych ekip poszukiwaczy.

Kiedy bohaterowie wkraczaja do komnaty Wykopalisk,
kazdy rzuca natychmiast jedng koscig Zapaséw i doda-
je wynik do puli. Co wiecej, bohaterowie wykonuja dar-
mowa akcje odpoczynku, majac do wydania 8 Punktow
Odpoczynku (nie musicie zuzywac¢ Opatu w tym celu). Po
wykonaniu tych akcji komnata zostaje oczyszczona.

Po ostatnim pobycie w Osadzie bedziecie gotowi,
aby stang¢ przeciwko ostatniemu bossowi. Pobyt
w Osadzie bedzie trwat 4 dni i w jej trakcie nie bedg roz-
grywac sie Wydarzenia w Osadzie (tym razem nie dobie-
racie jego karty). Przed walka nie musicie eksplorowac
zadnego Lochu, to po prostu jedna, dtuga i wyczerpujaca
seria star¢ z poteznym bossem. Przed jej rozpoczeciem
normalnie wykonujecie rzut na Zapasy.

Ostatni boss wystepuje w czterech formach, jednak be-
dziecie walczy¢ tylko ztrzema. Jednaz nich zostanie zigno-
rowana - opisuje to nagroda za ukonczenie poprzedniego

zadania. W grze obowiazuje okreslony porzadek walki
z kolejnymi formami. Po pokonaniu kazdej z nich bitwa
sie konczy. Nalezy przetasowac karty Inicjatywy i rozpo-
cza¢ nowa bitwe z kolejng forma bossa. Nowe formy prze-
strzegaja standardowych zasad Rozmieszczania potwo-
row. Przed kazda z nastepujacych Bitew nie ma przerwy
na odpoczynek, zmiane Postaw Bojowych itp.

Porzadek, w ktérym formy pojawiajg sie jedna po drugiej:
I- Pierwsza Forma Antenata
II- Druga Forma Antenata
IlI- Brzemienne Serce
IV- Serce Ciemnosci

W zaleznosci od tego, ktére zadanie zostato wykona-
ne przed walkg z ostatnim bossem, jedna z pierwszych
trzech form zostanie zignorowana.

Bitwa ma miejsce na tej samej ptytce komnaty. Wiecej
szczego6téw o ostatecznej bitwie na stronie 38.

W gre planszowa Darkest Dungeon mozna gra¢ na kilka
réznych sposobow.

Czy poprzednia rozgrywka byta dla was zbyt trudna?
A moze zbyt prosta? Gra jest przygotowana na obie te sy-
tuacje.

Kiedy rozpoczynacie kampanie, mozecie wybrac rozgryw-
ke w jednym z dwéch alternatywnych trybéw trudnosci.
Tryb blasku to prostsza rozgrywka. Wybierajac ten tryb,
przestrzegajcie nastepujacych zasad:

Rozpoczynacie kampanie, posiadajac 20 @ zamiast 10.

Podczas rzutu na Zapasy przed wejsciem do Lochu,
bohaterowie rzucaja 1 koscig Zapaséw i samodzielnie
wybierajg wynik drugiej (Joker nadal jest rozpatrywany
standardowo).

Podczas Eksploracji kazdy bohater rzuca 1 koscia
Eksploracji, zamiast 2, a jezeli wykonaliscie Zwiad,
nie rzucacie zadnymi).

Tryb stygijski to trudniejsza rozgrywka. Wybierajac ten
tryb, przestrzegajcie nastepujacych zasad:

Rozpoczynacie kampanie posiadajac 0 % zamiast 10.

Wprowadzcie do gry karty komnat stygijskich, zaste-
pujac nimi zwykte karty komnat. Zagrozenia w komna-
tach bedj teraz trudniejsze!

WSszyscy bossowie maja &l do wszystkich swo-
ich umiejetnosci.




Osada moze przezywa teraz trudne czasy, jednak turkot
nadjezdzajgcych wozow i dzwiek wesotych trqbek zwiastu-
Jje zmiany... do miasta przybyt cyrk!

Zuzyty i poplamiony krwiq namiot czeka, Marionetki ska-
czq, a Krzykacz z rozbieganym wzrokiem anonsuje:
,Oprawczyni domaga sie przedstawienia!”

W tym trybie gracze beda tworzyli swoje druzyny i wal-
czyli miedzy soba. Towarzysko, ale krwawo.

Jest to tryb samodzielny. Nie ma zadnego zwigzku kam-
panig. Dedykowany jest gtéwnie rozgrywkom dwuosobo-
wym, cho¢ mozna rozgrywac takze bitwy 2 na 2 graczy
(2 graczy kontroluje 1 Druzyne).

Aby gra¢ w Cyrk Oprawczyni, odnajdzcie ptytke Areny
i specjalne karty bohateréw PvP (nie bedziecie uzywali
standardowych paneli bohatera, standardowych kart bo-
hateréw ani ich umiejetnosci). Pamietajcie, ze symbole
W na kartach umiejetnoéci oznaczaja w tym trybie druzy-
ne innego gracza, a bohateréw swojej druzyny.

Kazdy bohater ma 4 rézne profile (poza Wynaturzeniem,
ktére posiada tylko 2) sktadajace sie z 3 umiejetnosci.
Kazda druzyna ma 4 bohateréw.

Wybierzcie 1 z 2 wersji Areny i potdzcie ja na Srodku stotu,
nastepnie wezcie po 1 planszy szyku. Poziom Swiatta nie
ma znaczenia w tym trybie.

Wybierzcie strony, wylosujcie druzyne, ktéra rozpocznie
(bedzie posiadac znacznik Druzyny).

Przejdzcie do draftu bohateréw. Pierwsza druzyna wy-
biera 1 bohatera, potem druga 2 bohateréw. Nastepnie
pierwsza druzyna wybiera 2, a druga takze 2. Na koniec
pierwsza druzyna wybiera swojego ostatniego bohatera.

Zdecyduijcie, ktéry z profili swoich bohateréw wybieracie.

Nastepnie, zaczynajac od pierwszej druzyny, umieszcza-
cie, naprzemiennie na Arenie po 1 figurce swoich boha-
teréw w obszarach oznaczonych kolorem swojej druzy-
ny. Po ustawieniu wszystkich rozpoczyna sie bitwa.
Druzyny beda naprzemiennie wykonywaty swoje tury.
W ich trakcie mozecie aktywowac dowolnego 1 ze swoich
bohateréw — oczywiscie kazdego tylko raz na runde wal-
ki. W tym trybie nie korzystacie z talii inicjatywy, zas karty
inicjatywy wykorzystujecie inaczej! Kiedy bohater kon-
czy swoj3 ture, potdzcie na jego karcie karte Inicjatywy,
aby zaznaczy¢, ze juz zostat aktywowany w tej rundzie.
Gdy wszyscy bohaterowie zostang aktywowani, zdejmij-
cie z nich karty Inicjatywy i rozpocznijcie nowa runde.
W tej rundzie pierwszg aktywacje wykona druzyna, ktéra
w rundzie minionej dziatata jako druga — w celu oznacze-
nia pierwszenstwa pomiedzy rundami stosownie prze-
kazujcie sobie znacznik Druzyny.

Kiedy wszyscy bohaterowie z jednej druzyny zostang za-
bici, bitwa konczy sie, a druga druzyna oczywiscie zwy-
cieza!

® Smiertelne Ciosy i Ataki Serca w trybie PvP
Bohaterowie moga umrze¢ od Smiertelnego Ciosu, kiedy
s3 u Progu Smierci oraz na Atak serca, kiedy ich poziom
stresu maksymalnie wzrosnie. W trybie PvP s3 jednak
pewne réznice.

Kiedy nastepuje rzut na Smiertelny Cios, symbole czaszek
oznaczaja bezpieczenstwo, a puste éciany — Smiertelny
Cios. Oznacza to, ze szansa na otrzymanie Smiertelnego
Ciosu jest przeszto dwukrotnie wyzsza.

W tym trybie nie funkcjonuja cnoty ani udreki, co ozna-
cza, ze Wola bohatera nie bedzie sprawdzana. Kiedy
poziom stresu bohatera osiggnie 10, natychmiast umiera
on na Atak serca.

@ Zasady opcjonalne: W grze dostepnych jest kilka za-
sad opcjonalnych, ktére mozna wprowadzi¢ do rozgrywki
PvP.

ich figurki mozecie umiesci¢ w obszarach
o pojemnosci 1. Od teraz sg one petne.

figurke Oprawczyni mozecie umiesci¢ na
obszarze 1 . Na poczatku kazdej rundy, rzuccie koscia
K10 i przesuncie Oprawczynie o 1 obszar w kierunku
obszaru wyznaczonego przez wynik rzutu. Oprawczyni
dysponuje specjalng zdolnoscig Zew krwi: bohaterowie
na tym samym obszarze co Oprawczyni oraz wszyscy
bohaterowie, ktorzy celuja w ten obszar, otrzymuja
Tz <
Mozecie skorzysta¢ z jednej lub obydwu powyzszych
zasad.




Wynaturzenie jest bohaterem, ktérego prowadzenie
wyglada zupetnie inaczej. Ma ono 2 formy: Cztowieka
i Bestii. Moze je zmienia¢ wedle swego uznania.

3 zumiejetnosci bohatera mogg zostac uzyte wytacznie
w formie Cztowieka, a 3 tylko w formie Bestii. Ostatnia
umiejetnos¢, Transformacja, jest wyjatkowa i pozwala
bohaterowi zmienia¢ swojg forme. Ta karta umiejet-
nosci jest dwustronna. Bohater nie ma obowigzku jej
ekwipowa¢, lecz bez niej utraci mozliwos¢ przemiany
w Bestie.

Podczas pobytu w Osadzie Wynaturzenie zawsze jest
Cztowiekiem — automatycznie przybiera te forme natych-
miast po opuszczeniu Lochu, jednak bez dodatkowych
efektéw wynikajgcych z normalnego uzycia umiejetnosci
Transformagji.

Kiedy Wynaturzenie zmienia forme, uzywajac
Transformacji, odwré¢ na druga strone karte tej umie-
jetnosci, a takze karte bohatera oraz znacznik bohatera
na planszy szyku (jest to normalne uzycie Akcji, zatem
nalezy wprowadzi¢ wszystkie efekty z nig zwigzane)
oraz wymien figurke Wynaturzenia na te przedstawiaja-
cq aktualng forme.

Tylko w formie Cztowieka

ansformacja w Bestie 1

W Wszyscy sojusznicy

@ [IFEMA Transformacja:

Cztowiek ¥ 3t, @ -1

% Wszyscy sojusznicy

) [IFEH Transformacja: Bestia & Sojusznicy:

A2, @42 @2 & Sojusznicy: G -1

W tej czesci zostang opisane doktadnie wszystkie specjal-
ne warunki przygotowania oraz przeprowadzenia bitwy
z bossem.

Podczas walki z Nekro-
manta nalezy przestrzega¢ ponizszych
wytycznych:

Wybierzcie karte komnaty z Nekro-
mantg i pasujaca do niej ptytke komnaty.
Wprowadzcie je do gry.

n Karte Nekromanty potézcie na Postawie Agresywnej
na planszy szyku potworéw i na odpowiednim obszarze
na ptytce komnaty. Wtasujcie 1 karte Inicjatywy potwo-
row do talii Inicjatywy.

Wyszukajcie karty Koscianego Oberwanca (albo
Koscianego Kapitana, albo Koscianego Wtdcznika, w za-
leznosci od poziomu bossa) i jego figurki. Miejcie je przy-
gotowane. Kiedy Nekromanta bedzie przywotywat jedne-
go z nich przy uzyciu odpowiedniej umiejetnosci, potdzcie
karte potwora na pierwszym wolnym polu planszy szyku
potworéw, a jego figurke na wskazanym przez umiejet-
nos$¢ obszarze ptytki komnaty. Nastepnie wtasujcie 1 kar-
te Inicjatywy potwora do talii Inicjatywy.

Kiedy Nekromanta zostanie pokonany, usuncie wszystkie
inne potwory z gry. Bitwa sie konczy.

Podczas walki z Prorokiem na-
lezy przestrzega¢ ponizszych wytycz-
nych:

Wybierzcie karte komnaty z Proro-
kiem i pasujaca do niej ptytke komnaty.
Wprowadzcie je do gry.

n Karte Proroka potdzcie na Postawie Agresywnej na
planszy szyku potworéw i na odpowiednim obszarze na
ptytce komnaty.

ﬂ Do talii Inicjatywy wtasujcie 3 karty Inicjatywy
potworéw.

n Wyszukajcie 4 Strzaskane tawki, miejcie je przygoto-
wane.

W kazdej rundzie Prorok w swojej pierwszej turze za-
miast korzysta¢ ze swych umiejetnosci ,rozmieszcza”
Strzaskane tawki. Rzuccie 4 kos¢mi K10 i umiesccie
wszystkie Strzaskane tawki na ptytce komnaty,
w obszarach okreslonych przez wyniki na kosciach.

W kazdej z rund, w swojej 3 akcji, Prorok uzy-
je umiejetnosci W gruz sie obrdcisz, atakujac




tawke nalezy wykonac rzut na Atak. Oznacza to, ze ob-
szar z 2 Strzaskanymi tawkami zostanie zaatakowany
dwukrotnie. Strzaskane tawki nie zajmujg miejsca w ob-
szarach i nie mogg stanowic celu Ataku.

Kiedy Prorok zostanie pokonany, usuncie wszystkie
Strzaskane tawki z gry. Bitwa sie konczy.

Podczas walki z Kolek-
cjonerem nalezy przestrzega¢ poniz-
szych wytycznych:

Wybierzcie karte komnaty z Kolek-
& cjonerem i pasujaca do niej ptytke kom-
naty. Wprowadzcie je do gry.

n 3 znaczniki tupow potdzcie na wskazanych obszarach.

ﬂ Wyszukajcie karty i figurki Kolekcjonera, Zbrojnego
z kolekgji, Oprycha z kolekgji i Kaptanki z kolekgji. Miejcie
je przygotowane.

n Karte Kolekcjonera potdzcie na Postawie Agresywne;j
na planszy szyku potworéw i na odpowiednim obszarze
na ptytce komnaty.

E Do talii Inicjatywy wtasujcie 1 karte Inicjatywy
potworéw.

W trakcie tury Kolekcjonera, jezeli w grze nie ma zadnych
potworéw z jego kolekgji, Kolekcjoner bedzie przyzywat
Zbrojnego z kolekcji na Postawe Defensywna, Oprycha
z kolekcji na Postawe Zasiegow3 i Kaptanke z kolekgji na
Postawe Wspierajaca. Dotyczy to zaréwno planszy szy-
ku potworéw, jak i odpowiednich obszaréw na ptytce
komnaty. Do talii Inicjatywy wtasujcie 3 karty Inicjatywy
potworéw.

Kiedy Kolekcjoner zostanie pokonany, usuncie wszystkie
inne potwory z gry. Bitwa sie konczy.

Podczas walki z Fanatykiem na-
lezy przestrzega¢ ponizszych wytycz-
nych:

Wybierzcie karte komnaty z Fana-
tykiem i pasujgca do niej ptytke komna-
ty. Wprowadzcie je do gry.

n Karte Fanatyka potdzcie na Postawie Agresywnej na
planszy szyku potworéw i na odpowiednim obszarze na
ptytce komnaty.

B Karte Stosu potdzcie na Postawie Zasiegowej na
planszy pozycji potworéw i na odpowiednim obszarze na
ptytce komnaty.

n Do talii Inicjatywy wtasujcie 4 karty Inicjatywy
(3 przeznaczone dla Fanatyka i 1 dla Stosu).

W trakcie tury Fanatyka, jezeli Stos nadal jest w grze, a na
obszarze z nim jest jeszcze wolne miejsce, Fanatyk bedzie
sie poruszat w kierunku najblizszego bohatera.

Jezeli uda mu sie do ktéregos dotrzec, wrzuci go na Stos.
Umiesccie figurke tego bohatera na obszarze ze Stosem.
Kiedy Fanatyk zostanie pokonany, usuncie Stos z gry.
Bitwa sie konczy.

Podczas walki z Templa-
riuszami nalezy przestrzegac ponizszych
wytycznych:

Wybierzcie karte komnaty z Templa-
riuszami i pasujaca do niej ptytke komna-
ty. Wprowadzcie je do gry.

n Wyszukajcie karty i figurki Templariuszy. Karte
Templariusza Palownika potézcie na Postawie Agresywnej
na planszy szyku potworéw i na odpowiednim obszarze
na ptytce komnaty. Karte Templariusza Watazki potozcie
na Postawie Zasiegowej na planszy szyku potworéw i na
odpowiednim obszarze na ptytce komnaty.

B Do talii Inicjatywy wtasujcie 4 karty Inicjatywy po-
tworéw (po 2 dla kazdego z Templariuszy).

Kiedy Templariusz Palownik uzywa umiejetnosci Tarano-
waniei trafi bohatera, aktywuje efekt Wilczy dét. Rzuécie
koscia K10 i umiesécie bohatera na odpowiednim obsza-
rze z Kolczastym Dotem. Nastepnie rozpatrzcie odpo-
wiedni efekt opisany na karcie komnaty.

Podczas walki
z Gigantyczng Cystg nalezy przestrzegac
ponizszych wytycznych:

Whybierzcie karte komnaty z Gigan-
tyczng Cysta i pasujaca do niej ptytke
komnaty. Wprowadzcie je do gry.

ﬂ Wyszukajcie karty i figurki Gigantycznej Cysty i Biatej
Komorki. Karte Gigantycznej Cysty potézcie na Postawie
Agresywnej na planszy szyku potworéw i na odpowied-
nim obszarze na ptytce komnaty. Karte i figurke Biatej
Komoérki miejcie przygotowane.

B Do talii Inicjatywy wtasujcie 2 karty Inicjatywy
potworow.

W trakcie tury Gigantycznej Cysty, jezeli w grze nie ma
Biatej Komoarki, Cysta przyzywa jg zamiast uzywania umie-
jetnosci. W takim przypadku potdzcie karte bitwy Biatej
Komorki na pierwszej wolnej pozycji na planszy szyku po-
tworéw i na odpowiednim obszarze na ptytce komnaty.
Wetasujcie 2 karty Inicjatywy do talii Inicjatywy.

Kiedy Biata Komérka uzywa na bohaterze umiejetnosci
Teleportacja, rzuccie koscig K10 i umiesccie bohatera na
obszarze wskazanym przez wynik.




Podczas walki
z Powtdczaca Przeraza nalezy przestrze-
gac ponizszych wytycznych:

Wybierzcie karte komnaty z Powto-
€z3cq Przeraza i pasujaca do niej ptytke
komnaty. Wprowadzcie je do gry.

n Wyszukaijcie karty i figurki dla Powtdczacej Przerazy,
Kaptanéw Kultystéw i ZtosSliwych Narosli. Karte
Powtdczacej Przerazy potdzcie na Postawie Agresywnej
na planszy szyku potworéw i na odpowiednim obszarze
na ptytce komnaty. Karty i figurki Kaptanéw Kultystow
i Ztosliwych Narosli miejcie przygotowane.

B Do talii Inicjatywy wtasujcie 2 karty Inicjatywy
potworéw.

W trakcie tury Powtdczacej Przerazy, jezeli plansza szy-
ku potworéw nie jest petna, Powtéczaca Przeraza uzy-
wa umiejetnosci Rezonujacy rozktad. Specjalny efekt tej
umiejetnosci bedzie przyzywat Kaptana Kultystéw i/albo
Ztosliwa Narosl, jezeli ktores z nich nie znajduje sie jeszcze
w grze. Potézcie ich karty w tej kolejnosci na planszy szyku
potworow oraz figurki na odpowiednich obszarach na ptyt-
ce komnaty. Wtasujcie po 1 karcie Inicjatywy potworéw do
talii Inicjatywy za kazdego przyzwanego potwora.

Kiedy Powtéczaca Przeraza uzywa umiejetnosci
Negatywne wibracje, wezcie wszystkie znaczniki boha-
teréw z planszy szyku bohateréw, przetasujcie je i roz-
tézcie losowo z powrotem na Planszy szyku.

Ostatni boss ma cztery rézne mozliwe formy, awalka z nim
sktada sie z serii 3 kolejnych bitew. W zaleznosci od zada-
nia, ktére ukonczyliscie przed tym starciem, 1z jego form
nie wezmie udziatu w bitwie. Po pokonaniu kolejnych form
rozpoczynaja sie nastepne fazy starcia. Bohaterowie nie
maja mozliwosci odzyskania Wytrzymatosci i obnizenia
stresu pomiedzy kolejnymi bitwami. Po prostu stwérzcie
nowaq talie inicjatywy, przygotujcie elementy wymagane
dla danej formy i kontynuujcie walke o przetrwanie.

Porzadek, w ktérym nalezy walczy¢ z bossem:
I- Pierwsza Forma Antenata
II- Druga Forma Antenata

I1I- Brzemienne Serce

IV- Serce Ciemnosci

Wroccie do karty poprzedniego zadania, zeby sprawdzic,
ktéra z tych form powinna zosta¢ pominieta. Wszystkie
bitwy beda rozgrywac sie na tej samej ptytce komnaty.

Wybierzcie karte komnaty Antenata i pasujgcg do
niej ptytke komnaty. Wprowadzcie je do gry.

Podczas
walki z Pierwsza Forma Antenata nalezy
przestrzegac ponizszych wytycznych:

n Wyszukajcie karty i Ffigurki dla
Pierwszej Formy Antenata, Doskonatych
Odbi¢ i Niedoskonatych Odbi¢. Karte
Formy Antenata potézcie na Postawie

Pierwszej
Agresywnej na planszy szyku potworéw i na odpowied-
nim obszarze na ptytce komnaty.

ﬂ Karty 2 Doskonatych Odbi¢ oraz karte 1 Niedosko-
natego Odbicia potdzcie losowo na niezajetych pozycjach
planszy szyku potworéw. Nastepnie ustawcie wtasciwe
figurki na odpowiadajacych im obszarach na ptytce.

n Do talii Inicjatywy wtasujcie 4 karty Inicjatywy
potworéw.

W trakcie tury Pierwszej Formy Antenata, jezeli wszyst-
kie pozycje na planszy szyku potworéw sg zajete, zawsze
korzysta on z umiejetnosci Czas leczy rany. W przeciwnym
razie bedzie wykonywat inne akcje, dopoki wszystkie
pozycje nie zostang zajete. Jezeli wszystkie Odbicia wy-
konaty swoje tury, pozostate karty Inicjatywy potworéw
w talii Inicjatywy aktywujg Pierwsza Forme Antenata
(oznacza to, ze moze ona wykonac rézng liczbe Akgji
w poszczegoélnych rundach).

Wszystkie Odbicia posiadaja permanentny efekt Gardy.
Oznacza to, ze dopoki pozostajg w grze, muszg by¢ atako-
wane zamiast Pierwszej Formy Antenata.

Kiedy Niedoskonate Odbicie zostanie pokonane, Antenat
otrzymuje 10 ran. Nie usuwajcie kart Inicjatywy po po-
konaniu Odbi¢. Talia inicjatywy powinna stale zawiera¢
4 karty Inicjatywy potworéw (oczywiscie uwzgledniajac
w tej liczbie karty, ktore zostaty juz w danej turze dobra-
ne, rozpatrzone i odrzucone).

Kiedy Pierwsza Forma Antenata zostanie pokonana,
usuncie z gry pozostate Odbicia i przygotujcie kolejng
faze starcia.

Podczas walki
z Druga Forma Antenata nalezy prze-
strzegac ponizszych wytycznych:

n Wyszukajcie karte dla Drugiej Formy
= Antenata i umiesécie ja na Postawie
Agresywnej na planszy szyku potworéw, a wtasciwg figur-
ke na odpowiadajacym jej obszarze na ptytce komnaty.
Wyszukajcie figurki Absolutnych Nicosci i potézcie je na
ptytce komnaty na obszarach oznaczonych dedykowany-
mi potworom symbolami Postaw Defensywnej,
Zasiegowej i Wspierajacej.




Do talii Inicjatywy wtasujcie 2 karty Inicjatywy
potworéw.

Absolutne Nicosci nie moga by¢ celem atakéw, ale ich Fi-
gurki nadal zajmuja obszary na ptytce komnaty.

Kiedy Druga Forma Antenata konczy dowolng z akgji,
rzuécie kosciag K10 i przeniescie (Teleportujcie) go na
wskazany przez wynik obszar z odpowiednim dedykowa-
nym potworom symbolem Postawy Bojowej:

(1-3) obszar z symbolem Postawy Defensywnej m;

(4-6) obszar z symbolem Postawy Zasiegowej [74;

(1-9) obszar z symbolem Postawy Wspierajacej

(10) bez Teleportacji — figurka pozostaje na swoim miejscu.

Kiedy Druga Forma Antenata zostanie pokonana, usun-
cie wszystkie karty Inicjatywy potworéw z talii Inicjatywy
i wszystkie figurki Absolutnej Nicosci z Planszy komnaty.
Przygotujcie kolejng faze starcia.

Brzemierme Serce: Podczas walki
z Brzemiennym Sercem nalezy prze-
strzegac ponizszych wytycznych:

n Wyszukajcie karte Brzemiennego
- Serca i potdézcie j3 na Postawie Agre-
sywnej na planszy szyku potworéw, a wtasciwg figurke na
odpowiadajacym jej obszarze na ptytce komnaty.

Przygotujcie talie potworéw Najmroczniejszego Lochu
i wszystkie ich figurki. Miejcie je przygotowane.

n Do talii Inicjatywy wtasujcie 1 karte Inicjatywy dla
Brzemiennego Serca.

Kiedy Brzemienne Serce uzywa umiejetnosci Przywotanie,
przyzwijcie losowego potwora Najmroczniejszego Lochu
na pierwszg dostepna pozycje na planszy szyku potworéw,
a jego figurke umiesécie na odpowiednim obszarze na
ptytce komnaty. Wtasujcie 1 karte Inicjatywy potworéw do
talii Inicjatywy.

Kiedy bohater zadaje rany Brzemiennemu Sercu, otrzy-
muje & 3t oraz leczy sig h 0 2.

Kiedy Brzemienne Serce zostanie pokonane, usuncie
z gry wszystkie potwory i karty Inicjatywy potwordw.
Przygotujcie kolejna faze starcia.

Serce Ciemnogei: To finalna forma, ktéra
na pewno napotkacie podczas ostatecz-
nego starcia. W czasie walki z Sercem
Ciemnosci nalezy przestrzega¢ poniz-
szych wytycznych:

n Wyszukajcie karte Serca Ciemnosci i potdzcie j3 na
Postawie Agresywnej na planszy szyku potworéw, a wta-
$ciwa figurke na odpowiadajacym jej obszarze na ptytce
komnaty.

Do talii Inicjatywy wtasujcie 2 karty Inicjatywy
potworéw.

Na poczatku bitwy oraz po zakonczeniu kazdej swojej ak-
cji Serce Ciemnosci uzywa umiejetnosci Nieuchronna za-
gtada. Rzuécie koscig K10 i potdzcie ja obok karty Serca
Ciemnosci. Wynik rzutu wskazuje, ktérej umiejetnosci
uzyje Serce Ciemnosci w swojej kolejnej turze. Dzieki
temu bohaterowie wiedzg, co ich czeka. Zrébcie dobry
uzytek z tej wiedzy.

Kiedy Serce Ciemnosci zostanie pokonane, bohaterowie
zwyciezajg, a kampania zostaje ukoriczona. Ptawiac sie
w chwale, przeczytajcie na gtos, co wydarzyto sie po bitwie.

Zwyciestwo. Hista, niedorzeczna mysl.

Z tego sie rodzimy, z tego si¢ sktadamy i w swoim
ezasie do tego powrocimy.

Wspaniaty rodzaj Indzki. Masa krnqbrngeh ciat.
Mnozqea sig, rojqea niby czerwie, zgjqea i umierajqea.
Do momentu, az gwiazdy wejdq w bezlitosny ulitad,
a to, co drzemie w trzewiach Swiata, zbudzi si¢ po raz
wiory, wylegrie sie, otrzqsnie ze skorupy ziemi i skat,
przynoszqe nam nieunikniony Koniec...

Trwaj wiec w putapee swej hezcelowej stuzby,
w sidtach mdtej prozy #ycia, ktorej nieistotne echo
rozhrzmiewa w nieskoriczonej ciemmosci ezasu
i przestrzeri.

Nasz rod zostat przeklety.
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Jezeli nie macie ochoty przeglada¢ wszystkich bohateréw i analizowac ich umiejetnosci przed pierwszym podej-
Sciem do kompanii, mozecie skorzystac z ponizszych gotowych zestawdw. Koncentruja sie one na odmiennych stra-
tegiach i charakteryzuja sie roznym poziomem skomplikowania. Zwrécécie uwage, ze w zadnym z nich nie pojawia sie
Wynaturzenie — uwazamy, ze ta posta¢ moze by¢ nadmiernie ztozona do prowadzenia przez poczatkujacych graczy.

® Druzyna 1 - Poszukiwacze przygod (niska ztozonos¢)

= -
i lirzgzowiec

Kara boska

Zarliwe oskarzenie

Swieta lanca

% M Awarturniezka Okrutne ciecie Zelazny tabed? Kazdy krwawi
v Wystrzat Strzat naprowadzajqcy Strzat z bliska
E Haptarka d i\)_{ Boza taska Oslepiajqgca swiattosc Gwiazda poranna
® Druzyna 2 - Weterani bitewni (przecietna ztozonos¢)
Ogtuszajqcy cios Pierwsza pomoc Kara boska
Mam cie! Podbrédkowy Wykonanie wyroku
Mroczna rekonstrukcja Ciecie ofiarne Uscisk demona
Oslepiajgce swiatto Osqd Boza taska
® Druzyna 3 - Cierpliwi zabéjcy (przecietna ztozonos¢)
Kazdy krwawi Rozlew krwi Przyptyw adrenaliny
g Hiena Roztupanie czaszki Rzut sztyletem Zatrute strzatki
nddl crnerttarna
Badaczka Naciecie Trujgcy podmuch Granat zarazy
ZArazy
Oliultgsta 4 i\f{ Mroczna rekonstrukcja Artyleria otchtani Klgtwa ostabienia
® Druzyna 4 - Tancerze wojny (wysoka ztozonos¢)
Swieta lanca Pierwsza pomoc Zarliwe oskarzenie
< ECI Wypad Odsuniecie w cien Nawatnica sztyletow
nddl crrierttarna L £ Y
f"" Arlekin Solowka Kurtyna Pchniecie sztyletem
Sl liuszriezka 4 di\f" Priorytetowy cel Strzat na oslep Snajperska precyzja




GRA PLANSZOWA NA PODSTAWIE
GRY WIDEO STWORZONEJ PRZEZ
RED HOOK STUDIO

Tyler Sigman
Chris Bourassa

Dar']ie_s_l_hﬂmmeom

Nick Niotis, Argyris Poungouras

Nick Niotis
Nick Niotis, Argyris Poungouras
Anastasios Grigoriadis, Konstantinos

Lekkas and the Dracon Rules Design Studio playtesters,
Marc Lagroy, Jean-Baptiste Gaillet, Vassilis Milingos,
Thomas Mastakouris, Sokratis Goundanas, Dimitris
Tavoularis, Isidoros Davazoglou, Thanos Konstantinidis,
Konstantinos Rentas, Stavros Tsiakalos, Christos
Tsoukalas, Konstantinos Pattakos
Babis Giannios and Red Hook Studios
Stéphane Gantiez, Christophe Madura
Leni Sheider
Edgar Skomorowski, Edgar Ramos,
Irek Zielinski, Gregory Clavilier, Arnaud Boudoiron,
Olivier Thill
Stéphane Gantiez, Sandra
Fournel, Panagiota Tsibalidi
Helena Tzioti

Konstantinos Lekkas, Helena Tzioti,
Stephanie Berri

Anne Vétillard
Ella Colles, Alfred Moragas Segura, Mari
Schmidt, Anne Vétillard, Heidi Lajos, Ben Clapperton,
Charles Elliott

Christophe Madura
Mathieu Rivero, Helena Tzioti

Christophe Madura,
Panagiota Tsibalidi, Louis Guillon, Arnaud Marchand,
Laurent Lucchini

Sam Healey
David “R’Lyeh” Hannoun
Fabien Delarue
Anna Mentzelopoulou
Helena Tzioti

Marco Cervone
Chris Marras

Erwann Le Torrivellec
Benoit Vogt, Léonidas Vesperini

Special thanks to our ambassadors for demoing the game
during conventions!

tukasz Gralak, Game Bakery
Jakub Gralak
Przemystaw Kasztelaniec
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