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= WPROWADZENIE

Niniejsza ksiega zawiera zasady dla poszczegblnych

scenariuszy. Kazdy scenariusz ma swoj wtasny poziom

trudnosci (trudny, heroiczny i legendarny) i czas rozgrywki
ko4 na gracza, opisane przy tytule scenariusza.

Przyktad: Dziki Bieg jest trudnym scenariuszem a jego czas
rozgrywki to 75 minut na gracza.

4 Ksiega ta zawiera tez kilka zestawo6w zasad
g wykorzystywanych przez ponizsze scenariusze.

ZESTAW ZASAD: ZETONY
CMENTARZA

Niektore scenariusze wykorzystuja podczas
rozgrywki zetony Cmentarza, ktére zostang
umieszczone na Mapie.

Za kazdym razem, gdy twoj Bohater wejdzie na Zeton
pole z zetonem Cmentarza, musisz odwrdci¢ ten  Cmentarza
zeton i zastosowac przedstawione na nim efekty. Nastepnie
usun zeton Cmentarza z Mapy. Nie ktadz zadnych swoich
zetonéw na tym polu.

Moce Zywiotakéw stosuje sie przed odwrdceniem zetonu
Cmentarza i zastosowaniem jego efektow:

¢ Moc Zywiolaka Ognia: Otrzymujesz 2 Rany w normalny
sposob. Nastepnie natychmiast odwrd¢ zeton
Cmentarza i zastosuj jego efekty, tj. nie mozesz uleczy¢
Bohatera pomiedzy tymi dwoma efektami.

+ Moc Zywiotaka Wody: Wylecz 2 Rany w normalny
sposodb. Jesli twdj Bohater chce skorzystac z efektu Mocy
Zywiotaka Wody, musi to zrobi¢ zanim odwrdcisz zeton
Cmentarza i zastosujesz jego efekty.

Jesli twdj Bohater umrze w wyniku otrzymanych z efektu
zetonu Cmentarza Ran, postepuj zgodnie z zasadami Smierci
i Odrodzenia poza Walka (patrz Instrukcja, strona 25).

Nie otrzymujesz zadnych pozytywnych efektow z zetonu
Cmentarza. W takim przypadku zostaw odwrécony zeton
Cmentarza na polu, na ktérym sie znajduje. Dowolny Bohater
wchodzacy na to pole musi zastosowacé efekty z tego zetonu
(facznie z otrzymaniem Ran). Nastepnie usun zeton z Mapy.

ZESTAW ZASAD: OCZYSZCZENIE

Niektore scenariusze wykorzystuja karty Oczyszczenia, aby
usuwac Zywiotaki Spaczenia z Mapy.

Jesli twoj Bohater znajduje
sie na polu z Zywiotakiem
Spaczenia (réwniez tych
na Statych kaflach Mapy
Spaczenie ) i speini
warunek Oczyszczenia
przedstawiony na odkrytej
karcie Oczyszczenia
(poprzez odrzucenie
Przedmiotéw i/lub
2. Srebrnych kart tak, jak przedstawiono na karcie), mozesz
‘ Oczyscié to pole jako Darmowa AKcje. Jesli to zrobisz,
otrzymujesz Nagrode przedstawiona na karcie i usuwasz
figurke Zywiotaka z tego pola. Zostaw znajdujace sie na tym
[| . polu zetony Interakcji (jesli jakie$ s3). Nastepnie odrzuc
st karte Oczyszczenia. Na koniec swojej tury odkryj nowa karte

Warunek
Oczyszczenia

Nagroda ey 35

Oczyszczenia z talii dla kazdej odrzuconej przez ciebie karty.
Jesli talia kart Oczyszczenia jest pusta, potasuj wszystkie
odrzucone karty, aby stworzy¢ nowa.

Tryb Druzyny: Karty Oczyszczenia odstaniane s3 na
koniec rundy, a nie na koniec tury.

Od teraz mozesz normalnie wykona¢ Akcje Handlu badz
Skonfrontowac sie z oryginalnym Zywiotakiem na tym polu.

Jesli Oczyscite$ pole Zywiotaka Spaczenia z niepokonanym
Potworem, musisz natychmiast przeprowadzi¢ Akcje _
Walki. Jesli nie masz dostepnej Akcji Walki, nie mozesz y
Oczyscié pola tego Zywiotaka. Mozesz jednak wejs¢ z nim w
Konfrontacje.

Jesli Oczyscite$ pole Zywiotaka Spaczenia na Miejscu Handlu,
usun wszystkie zetony Interakgeji z tego pola i potdz je na
planszy Scenariusza/Handlu pod torem Rund. Beda one
wykorzystane podczas Punktacji Koncowej.

Jesli OczyScite$ pole Spaczonego Zywiotaka przedstawionego
na Statym kaflu Mapy @ , postepuj w nastepujacy sposob:

+ Usun wszystkie zetony "

Interakcji z tego pola & F

i potdz je na planszy s

Scenariusza/Handlu pod bk

torem Rund. Beda one - t

wykorzystane podczas St

Punktacji Koricowe;j. __"-:
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ZESTAW ZASAD: ZETONY PUSTKI L
Niektdre scenariusze wykorzystuja podczas rozgrywki zetony _

Pustki, ktére zostang umieszczone na Mapie. y %g

Pola zakryte zetonami Pustki tracg swoje Moce Zywiotaka do : ,:

konca gry. :

Mozesz wej$¢ na, przemiescic sie przez lub zakoniczyé Ruch .""

na polu z zetonem Pustki. Pola z zetonami Pustki traktuj jak h

puste pola. ; _)i‘
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ZESTAW ZASAD: KOMPAS ‘5

A

Niektdre scenariusze wykorzystuja kafle
Kompasu, aby wskazac konkretne miejsce na
Mapie.

Dobierz kafel kompasu, gdy poprosi cie o to
scenariusz. Uzyj symbolu Kompasu z przodu
kafla, aby wskaza¢ konkretne miejsce na
Mapie.

Kafel Kompasu

Wybierz pole znajdujace sie najblizej krawedzi Mapy, .

odpowiadajace Pierwszy
Pierwszemu kierunkowi kierunek .
(zaznaczonego \

sze$ciokatna ramka). <o F= Dr ugi -
y ] kierunek L=
Trzeci . e
S By .

kierunek
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Przyktad: Dla tego kafla Kompasu, wybierz pole znajdujqce
sie najblizej potnocnej krawedzi Mapy, tj. pole wysuniete

najbardziej na Pétnoc. Pétnoc

W przypadku kilku pol
spetniajacych ten warunek,
wybierz pole znajdujace

sie najblizej kolejnego
kierunku (podazajac za

strzatka na kaflu Kompasu). 7achéd Wschdd

Mate symbole na gérze

i na dole kafla Mapy
odpowiadaja kierunkowi
Péinocnemu i Potudniowemu.

Potudnie

Po wskazaniu konkretnego miejsca na Mapie odrzu¢ kafel
Kompasu.

Uwaga: Symbol kompasu zostat uzyty w grze
podstawowej w scenariuszu Obrona Krainy. Peten
przyktad wskazywania konkretnego miejsca na Mapie
znajdziesz w Ksiedze Scenariuszy, strona 11.

ZESTAW ZASAD: FIGURKI
BLOKUJACE (NIE ZYWIOLAKI)

Niektore scenariusze, w momencie umieszczania figurki na
polu, moga nakaza¢ ci umiescic ja na polu, ktdre nie zawiera
,,Figurki Blokujacej (Nie Zywiotak)”.

Figurka Blokujaca to dowolna figurka oprécz Zywiotaka
(Spaczonego lub nie).

ZESTAW ZASAD: ATAK POZA AKCJA
WALKI

Jesli twoj Bohater atakuje badz uderza co$ bez
wykonywania Akcji Walki, nie moze on skorzystac z
Przedmiotu lub Umiejetnos$ci z Przekreslong Glowa
Smoka, np. Atakujac Wieze Adraghora (scenariusz
Powstanie Zniwiarza Dusz), uderzajac w Tajemniczy Krysztat
lub Tajemnicza Bariere (scenariusz Tajemniczy Wymiar), itp.

ZESTAW ZASAD: WALKA ZE
SLUGUSAMI

Niektdre scenariusze wymagaja rozmieszczenia Stugusow
na Mapie, z ktorymi Bohaterowie beda musieli walczy¢ w
przysztosci.

Obowiazuja wtedy normalne zasady Walki tak, jak z
Potworami. Karta Stugusa okres$la Zdrowie Stugusa i ilo§¢
zadawanych Ran oraz wszystkie pozostate efekty Walki.

Jesli pokonasz Stugusa, a twoja Reputacja znajduje sie w
zakresie Nagrody, otrzymujesz Nagrode przedstawiong na
karcie Nagrdd Stugusa lub na odwrocie karty Stugusa.

Wymagany poziom
Reputacji, aby
otrzymac Nagrode

Mozesz zachowac karte Stugusa jako Trofeum, chyba ze
jest to ostatnia karta danego Stugusa w stosie. W takim
przypadku, po zakonczeniu Walki z danym Stugusem
upewnij sie, ze odtozyte$ jego karte obok pozostatych kart
Stuguséw. Mozesz odrzucic karte Stugusa w celu wykonania
Misji tak, jak bys to zrobit z kartg Potwora. Aby to zrobic,
postepuj w nastepujacy sposob:

¢ Odrzu¢ Latajaca Czaszke zamiast Potwora Poziomu 1
¢ (Odrzu¢ Gnijacego Rzeznika zamiast Potwora Poziomu 2

¢ Odrzu¢ Nieumartego Lorda zamiast Potwora Poziomu 3

Uwaga: Grajac Taesiri, mozesz umiesci¢ zeton Bohatera
na Umiejetnos$ci Ksiegi Mocy po pokonaniu Stugusa.

DZIKI BIEG

TRUDNY « . 75578

Styszysz? Ten hatas z pobliskiego lasu!? Musimy im pomdc...
zanim ich matka zburzy wszystkie nasze domy i stratuje
wszystkie nasze pola.

Czas gry: Do 12 rund.

Cel gry: Ochroni¢ i nakarmi¢ mtode Behemota we wszystkich
4 Koloniach.

Gra konczy sie na koniec rundy, w ktérej wszystkie 4 Kolonie
zostana ocalone.

Zasady przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Kosciotem bez Kaptana. Stworz stos kafli Mapy zgodnie

z tabela (patrz strona 4). Skorzystaj z kafli Statych z gry
podstawowej. Zwr6c kafle State z rozszerzenia do
pudetka. Scenariusz wykorzystuje kafle Mapy Kolonii, po
jednym na Rozdziaty od I do IV.




Kolonii.

Talia
Stratowania

Wez wszystkie 4 karty Kolonii i potdz je odkryte w poblizu.

Potasuj karty Stratowania i pot6z je w zakrytej talii obok kart

Pot6z w poblizu zetony Stratowania.

Potasuj kafle Kompasu i potdz je w zakrytym stosie obok
zetonow Stratowania.

Zetony Kafle Kompasu

Stratowania

Potéz rosnaco odkryte zetony
Inicjatywy na i, 4 i 8 polu na
torze Rund. Zetony okre$laja
preferowany przez Behemota
poziom Potwora (patrz ponizej)

i rundy, w ktérych preferowany
poziom Potwora ulegnie zmianie.

Uzyj Potworéw Elitarnych 1 i
2 Poziomu (patrz Instrukcja,
strona 30).

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z
Mikstura Leczenia.

ZASADY SPECJALNE

Behemota po prawej).

Behemota.

W momencie odkrycia pierwszego

kafla Mapy zawierajacego pole Gor z
niepokonanym Potworem, potdz na tym
polu figurke Behemota i zeton Stratowania
strong z Polowg Zdrowia. Behemot
natychmiast sie przemieszcza (patrz Ruch

Od tego momentu przed turg kazdego gracza przemie$¢

Bohater nie moze wej$¢ na pole z Behemotem.

Zeton Stratowania
z Potowq Zdrowia

Uwaga: Podczas kazdego ruchu Behemota mozesz
umiescic zakryta karte ze stosu Stratowania przed
graczem, ktéry bedzie rozgrywat swoja ture jako
nastepny. Przypomni mu to, ze przed swoja turg musi
przemiesSci¢ Behemota. Jesli zdecydujecie sie tak robic,
zamiast odkrywac karte Stratowania z wierzchu stosu,
odkryjcie karte znajdujaca sie przed graczem.

* Dla obu trybow gry Jednoosobowej uzyj konkretnych qa
kafli Statych tak, jak to opisano w Instrukcji, strona 31. i

RUCH BEHEMOTA 4

Natychmiast po umieszczeniu figurki Behemota na Mapie a -
potem przed kazda turg gracza, odkryj i rozpatrz wierzchnia .
karte ze stosu Stratowania. Karta ta pomaga okreslic,  ~a
gdzie przemie$ci sie Behemot i ktéry z Potworéw zostanie (3

stratowany. ’

Jesli kiedykolwiek talia Stratowania jest pusta, nalezy
potasowac stos kart odrzuconych i stworzy¢ z nich nowa talie
Stratowania.

Aby okresli¢, gdzie przemieszcza sie Behemot i ktory y
Potwdr zostanie stratowany, postepuj zgodnie z ponizszymi ;7
instrukcjami:

1. Behemot ma swdj preferowany Poziom Potwora, ,
okreslany przez obecng runde gry: ,

¢ Poziom 1w rundzie1,2i3,
¢ Poziom 2 w rundzie 4, 5,61 7,

¢ Poziom 3 w rundzie 8 i kolejnych.

e

Behemot nigdy nie przemiesci sie na pole z Figurka
Blokujaca (Nie Zywiotak). Jesli na Mapie nie ma
niepokonanego Potwora preferowanego Poziomu,

to przemiesci sie on na pole z Potworem o Poziomie

o jeden nizszym (jesli to mozliwe). Jesli na Mapie w
dalszym ciagu nie ma Potwordéw o takim Poziomie, to
przemiesci sie on na pole z Potworem o jeszcze nizszym
Poziomie niz ten (jesli to mozliwe). Jesli, w mato
prawdopodobnym przypadku, nie ma odpowiednich
Potworéw na Mapie, Behemot nie przemiesci sie i nie
stratuje Potwora. Behemot nigdy nie przemiesci sie i nie
stratuje Potworéw o Poziomie wyzszym niz preferowany.

¥ ey
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2. Po okresleniu preferowanego Poziomu Potwora nalezy
znalez¢ wlasciwego Potwora. Jesli na Mapie znajduje —
sie wytacznie 1 niepokonany Potwor o preferowanym '
Poziomie, zostaje on wybranym Potworem. Jesli
na Mapie znajduja sie 2 lub wiecej Potworéw o
preferowanym Poziomie, jako pierwszego sprobuj )
wybraé Potwora na podstawie warunkéw odlegtosci :
znajdujacych sie na karcie Stratowania:
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Na kazdej karcie
Stratowania
przedstawiono dwa
warunki odlegtosci,

szczegOty znajdziesz
ponizej. Jesli nie mozna Ponumerowane
spetni¢ warunku A, pola

skorzystaj z warunku B.

Wybierz niepokonanego Potwora o
preferowanym Poziomie na najdalszym polu
w linii prostej bez zetonu Stratowania.

Wybierz niepokonanego Potwora o
preferowanym Poziomie na najblizszym
polu w linii prostej bez zetonu Stratowania.

Wybierz niepokonanego Potwora o
preferowanym Poziomie na najdalszym
polu w linii prostej z Zetonem Stratowania,
potozonym strong z Potowa Zdrowia.

Wybierz niepokonanego Potwora o
preferowanym Poziomie na najblizszym
v polu w linii prostej z zetonem Stratowania,
potozonym strong z Potowa Zdrowia.
Jesli 2 lub wiecej potworéw remisuje pod tym wzgledem,
wybierze Potwora na podstawie ponumerowanych pél
na karcie Stratowania. Wybierz Potwora z kierunku o
najmniejszym numerze.

Jesli nie ma na Mapie Potwordw znajdujacych sie w
linii prostej od pola z Behemotem, nalezy odstonic¢
kafel Kompasu. Postepuj zgodnie z zasadami Kompasu
znajdujacymi sie na stronie 2, aby wskazac Potwora, na
ktorego pole przemieSci sie i ktdrego stratuje Behemot.

3. Przemie$¢ figurke Behemota na pole wybranego Potwora.

Uwagi:

Nowe kafle Mapy nie s3 odstaniane, gdy figurka
Behemota przemiesci sie na krawedz Mapy.

Ruch Behemota traktuje sie jak Teleportacje, co oznacza,
Ze nie mozna go zablokowac¢ a Bohater nie moze zostac
zabity w wyniku ruchu Behemota po Mapie.

Po ruchu Behemota (jesli wystgpil) nalezy postepowad w
nastepujacy sposob:

¢ Jeslina polu nie ma jeszcze zetonu
Stratowania, nalezy umie$ci¢ na nim zeton
Stratowania strong z Potowa Zdrowia. Pole
nie zostato jeszcze wyzwolone, patrz Walka

. Potowa
ze Stratowanym Potworem po prawe;j.

Zdrowia

+ Jesli na polu znajduje sie zeton
Stratowania z Potowa Zdrowia,
nalezy odwrécic go na strone
z Padling. Potwor na tym polu
zostaje pokonany a pole uznaje sie
za wyzwolone do konica rozgrywki.
Zostaw zeton Stratowania na tym
polu, bedziesz go potrzebowat do nakarmienia mtodych
Behemota w Koloniach (patrz Chron i Nakarm Mtode
Behemota po prawej).

Padlina

Potowa
Zdrowia

Przyktad: W rundzie 5 Behemot prébuje Stratowac Potwora
Poziomu 2. Na Mapie nie ma zadnych Potworéw Poziomu

2, W zwiqzku z czym Behemot prébuje Stratowac Potwora
Poziomu 1. 0d miejsca, w ktorym znajduje sie Behemot, nie
ma pola w linii prostej z Potworem Poziomu 1 bez Zetonu
Stratowania (warunek odlegtosci A), jednak sq pola w linii
prostej z Potworami Poziomu 1, ktére majq na sobie zetony
Stratowania. Dwa najblizsze takie pola (warunek odlegtosci B),
bedqce w odlegtosci 2 pol, znajdujq sie w kierunku 4 i 6 (na
podstawie ponumerowanych pdl na karcie Stratowania).
Behemot stratuje Potwora na polu w kierunku 4, poniewaz
ma on najnizszy numer. Potdz figurke Behemota na tym polu i
odwrd( zeton Stratowania na strone z Padling.

WALKA ZE STRATOWANYM POTWOREM

Po wejsciu Bohatera na pole Potwora z Zetonem Stratowania
potozonym strong z Potowg Zdrowia, nalezy normalnie
przeprowadzi¢ Akcje Walki, z ponizszymi zmianami:

+ Natychmiast po odkryciu karty Potwora pot6z na niej
zetony Obrazen Bohatera o tacznej warto$ci rownej
potowie Zdrowia Potwora, zaokraglonej w dot.

Przyktad: Zdrowie Potwora wynosi 11. Natychmiast potéz na
karcie Potwora Zetony Obrazen Bohatera o tqcznej wartosci
rownej 5.

+ Po pokonaniu Potwora usun z tego pola zeton
Stratowania. Otrzymujesz 1 punkt Reputacji mniej niz
wynika to z Nagrody przedstawionej na karcie Potwora.
Otrzymujesz kup i Trofeum (jesli chcesz) i umieszczasz
na tym polu odpowiedni zeton swojego Bohatera.

+ Jesli twoj Bohater zostat zabity, zostaw zeton
Stratowania na tym polu i postepuj zgodnie z zasadami
Smierci i Odrodzenia, patrz Instrukcja, strona 25.

CHRON I NAKARM MLODE BEHEMOTA

Aby ochronic¢ i nakarmic¢ mtode Behemota, musisz albo
pokona¢ niestratowanego Potwora lub Potwora Elitarnego na
polu znajdujgcym sie obok Kolonii, albo przynies$¢ Padline lub
Trofeum do Kolonii.

Jesli pokonate$ Potwora lub Potwora Elitarnego znajdujacego
sie obok Kolonii bez zetonu Stratowania, po zakonczeniu
Walki potdz swoéj zeton Bohatera na odpowiadajacej jej
karcie Kolonii. Jesli pole to przylega do wiecej niz jednej

Kolonii, wybierz jedna z nich i pot6z swoj zeton Bohaterana

odpowiadajacej jej karcie Kolonii.



Aby podnie$¢ Padline, musisz wejs$¢ na pole z zetonem
Stratowania, odwréconym na strone z Padling. WezZ zeton
Padliny i pot6z odpowiedni zeton/zetony na tym polu tak,
jakbys to ty pokonat tego Potwora (1 zeton Bohatera, 1 zeton
Handlu lub 2 zetony Interakcji). Nie otrzymujesz Eupu z

tego pola. Nie otrzymujesz zadnych Nagrdd, jakie dostatbys
normalnie za pokonanie Potwora. Zeton Stratowania traktuje
sie teraz jako Padline i uznaje za Przedmiot, w zwigzku z
czym musisz przechowac go w jednej ze swoich Sakw.

Jesli wejdziesz na
pole Kolonii i masz ze
soba Padline (zeton
Stratowania), mozesz

zwrdcic ten zeton do Nagroda za
zasobow i otrzymac Padline
Nagrode za Padline Nagroda za

znajdujacy sie na
odpowiadajacej mu
karcie Kolonii. Pot6z
jeden za swoich zetonéw Bohatera na tej karcie Kolonii.

Trofeum Poziomu 1

Jesli wejdziesz na pole Kolonii i masz ze sobg Trofeum
przedstawione na odpowiadajacej jej karcie Kolonii, mozesz
odrzucic je na odpowiedni stos kart odrzuconych i otrzymaé
Nagrode przedstawiona na odpowiadajacej danej Kolonii
karcie. Pot6z jeden ze swoich zetondéw Bohatera na tej karcie
Kolonii.

Mozesz wejs$¢ na, przemiescié
sie przez lub skonczy¢ swéj ruch
na polu Kolonii nawet jesli nie
masz swojego zetonu Bohatera
na odpowiadajacej jej karcie
Kolonii. Jedyne ograniczenie
dotyczy Portalu znajdujacego
sie na kazdym kaflu Kolonii.

Nie mozesz skorzystac z takiego Portal na polu Kolonii
Portalu, dopoki nie potozysz co najmniej jednego swojego
zetonu Bohatera na odpowiedniej karcie Kolonii.

Na karcie Kolonii mozna potozy¢ ograniczong liczbe zetonéw
Bohatera. Limit ten wynosi trzykrotnos¢ liczby graczy. Po
osiagnieciu tego limitu Kolonia zostaje ocalona, w zwigzku

z czym zaden Bohater nie moze juz kta$¢ swoich zetonéw
Bohatera na karcie tej Kolonii (patrz Ocalenie Kolonii ponizej).

OCALENIE KOLONII

Kolonia zostaje ocalona w momencie, gdy na karcie

tej Kolonii znajdzie sie liczba zetonéw Bohatera réwna
trzykrotnosci liczby graczy (wyjatek to gra Jednoosobowa,
patrz Wyjatek w grze Jednoosobowej po prawej).

Po ocaleniu Kolonii 0dt6z na bok zetony Bohateréw z karty
Kolonii i odwré¢ jg na druga strone.

Zgodnie z liczba zetonéw Bohatera poszczegdlnych graczy
nalezy potozy¢ po jednym Zetonie Bohatera na odpowiednim
polu znajdujacym sie na odwrocie karty Kolonii: gracz, ktéry
potozyt najwiecej zetondw Bohatera na karcie Kolonii ktadzie
sSwoj zeton na polu 1, gracz zajmujacy drugie miejsce na polu
2, itd.

W przypadku remisu, pot6z zetony remisujacych graczy na
tym samym polu na karcie Kolonii. Kolejne pola na karcie
s3 odpowiednio pomijane (pomin 1 pole, jesli zremisowato
dwoch graczy, 2 pola, gdy zremisowato trzech graczy).

Gdy wszyscy gracze, ktorzy potozyli swoje zetony na karcie
ocalatej Kolonii, zaznacza swoimi zetonami odpowiednie pola
na odwrocie karty Kolonii, zwrd¢ pozostate zetony Bohaterow
ich wlascicielom.

Po ocaleniu wszystkich Kolonii gra konczy sie po zakonczeniu
aktualnej rundy.

Przyktad: W grze 3-osobowej Kolonia
zostaje ocalona w momencie, gdy na jej
karcie znajdzie sie 9 Zetonéw Bohatera.
Zaréwno Skoldur, jak i Taesiri potozyli
po 4 zetony Bohatera na karcie Kolonii,
a Dral potozyt 1 zeton. Kolonia zostaje
ocalona. Karte Kolonii odwraca sie na
drugq strone. Skoldur i Taesiri ktadq swdj
Zeton Bohatera na 1 polu odwrdcone;j
karty. Pole 2 zostaje pominiete, a Dral
ktadzie swdj zeton na 3 polu.

WYJATEK W GRZE JEDNOOSOBOWE]

W grze Jednoosobowej Kolonia zostaje ocalona w momencie,
gdy na karcie Kolonii znajdzie sie 6 zetonéw Bohatera, tj. tak
samo jak w grze 2-osobowej.

Gdy zostaje odkryta
karta Stratowania,
nalezy potozy¢ jeden lub
dwa zetony Bohatera
niebioracego udziatu w
rozgrywce (tak jak to
przedstawiono na karcie
Stratowania) na karcie
Kolonii. Pot6z go na
karcie odkrytej na Mapie
Kolonii 0 najnizszym numerze, ktdéra nie zostata jeszcze
ocalona. Jesli nie ma takiej Kolonii lub karta Stratowania nie
pokazuje zetonu Bohatera, nalezy pomina¢ ten krok.

Zeton Bohatera
na karcie
Stratowania

Jesli karta Stratowania przedstawia 2 zetony Bohatera a
Kolonia zostaje ocalona po potozeniu na karcie Kolonii
pierwszego zetonu, drugi zeton potdz na drugiej w kolejnosci
karcie Kolonii.

PUNKTACJA KONCOWA

Oprécz normalnych zasad
1

punktacji, kazdy z graczy

Liczba
. .. I'IH
otrzymuje punkty Reputacji w 3

zaleznosci od liczby Kolonii, 1 1 5
ktore pomdgt ocalié (ich # A 2 g
zeton znajduje sie na karcie ‘

Kolonii) oraz od pola, ktére o ¢ 3 1
ich Zeton zajmuje na kazdej 4 H - 4 =

karcie Kolonii. Patrz tabela po
prawej stronie.

Jesli kilku graczy ma swoje zetony Bohatera na tym samym
polu, nalezy zsumowac¢ punkty Reputacji za zajmowane pole
i kolejne pominiete pola, a nastepnie podzieli¢ je réwno
pomiedzy remisujacych graczy, zaokraglajac w dot.

Przyktad: Zetony dwdch graczy znajdujq sie na 1 polu na karcie
Kolonii. Kazdy z nich otrzymuje po 4 punkty Reputacji

(5+3) / 2 = 4. Zeton trzeciego gracza znajduje sie na 3 polu,
wiec otrzymuje on 1 punkt Reputacji.




MGEA NEKROMANC]JI

, Gesta, nienaturalna mgta powoli pelznie przez Swiat przeszywajqc
- twoje serce swoimi zimnymi, przerazajqgcymi szponami. Szybko!
Nie ma czasu do stracenia! Musisz znaleZ¢ Zrodto rosngcej mocy
nekromanty, skryte gdzies w tej przegnitej mgle.

= Diugos¢ gry: W zaleznos$ci od wybranego poziomu trudnosci,
i do 9 lub 11 rund gry (w grze Jednoosobowej do 11 lub 13 rund

gry).

?““' . Cel gry: W zalezno$ci od wybranego poziomu trudnosci
musisz odnalez¢ droge poprzez mgte do Siedziby

N Nekromanty przed zakoniczeniem 9 lub 11 rundy (w grze

Jednoosobowej przed zakonczeniem 11 lub 13 rundy).

;:v f Po odstonieciu kafla Mapy z Siedzibg Nekromanty, gra

3 -gh konczy sie pod koniec obecnej rundy.

h Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z

- Kos$ciotem bez Kaptana. Stwérz stos kafli Mapy zgodnie z
? tabela. Skorzystaj z kafli Statych z rozszerzenia . Zwrdé
-‘-' kafle State z gry podstawowej do pudetka.

| e

Scenariusz wykorzystuje zarowno kafle Mapy Wiezy jak i
kafel Mapy Siedziby Nekromanty. Zawsze uzywaj kafli Mapy
Spaczenia, tak jak opisano w Instrukcji

, strona 7.

Przyktad kafla
Wiezy

Siedziba
Nekromanty

Przyktad kafla Mapy
Spaczenia

Zwro¢ wszystkie kafle Mapy Spotkania i karty Spotkania do
pudetka; nie biorg one udziatu w tym scenariuszu.

‘ Uwaga: Gra z modutem Rytuat Faer i Pegaz w grze
] Jednoosobowej staje sie zdecydowanie trudniejsza. Nie
zalecamy gry z tym modutem.

Zaczynajac od miejsca na Péinoc od kafla Mapy z Kosciotem,
a nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, odston i
umies$¢ 6 kafli Mapy wokdt Ko$ciota, tj. wszystkie pola wokot
kafla Mapy z Ko$ciotem zostajg odkryte.

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Mgta Nekromancji

* Dla obu tryboéw gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli

Statych tak, jak to opisano w Instrukcji , Strona 6.

Rozdziel karty Zadan Wiezy wedtug ich koloru i potdz
wszystkie na jednym stosie w poblizu.

Pot6z po 1 zetonie Lunety na planszy kazdego Bohatera a
pozostate odt6z w poblizu.

Potdz stos zetondw Pustkowia w poblizu, strong z Pustka
do gory (w tym scenariuszu nazywanych od teraz zetonami
Pustki).

Karty Zadan Zetony Lunety  Zetony Pustki

Wiezy

Kafle
Kompasu

Zetony
Cmentarza

Stworz osobne, potasowane stosy kafli Kompasu i zetonéw
Cmentarza. Potdz je zakryte w poblizu.

Wybierz jeden z dwéch pozioméw trudnosci - Trudny lub
Heroiczny. Poziom trudnosci okre$la diugos¢ gry i numery
rund, w ktérych Zywiotaki Spaczenia pojawia sie wokot Wiez.

1. Poziom trudny:

+ Czas gry: do 11 rund; w grze Jednoosobowej do 13
rund.

+ Wylozenie Zywiotakdw Spaczenia: Runda 4, 71 10;
w grze Jednoosobowej runda 5, 8 i 11. st




2. Poziom Heroiczny:

# Czas gry: do 9 rund; w grze Jednoosobowej do 11
rund.

+ Wylozenie Zywiotakéw Spaczenia: Runda 4, 71 9;
w grze Jednoosobowej runda 5, 8 i 10.

Zgodnie z wybranym poziomem trudnosci potdz rosnaco
odkryte zetony Inicjatywy na 4, 7 1 10 polu (w grze
Jednoosobowej 5, 8 111) na torze Rund dla poziomu Trudnego
albo na 4, 719 polu (w grze Jednoosobowej 5, 8 i 10) na torze
Rund dla poziomu Heroicznego. Zetony okre$lajg rundy, w

ktorych Zywiotaki Spaczenia zostang umieszczone na Mapie.

Przyktad: Dla poziomu Trudnego
potoz zeton Inicjatywy z
numerem ,,1” na polu 4 rundy, z
numerem ,,2” na polu 7 rundy a
z humerem ,,;3” na polu 10 rundy.

Potdz zakryta talie kart Oczyszczenia w poblizu. Odkryj
2 7 nich (mozesz zostawi¢ jedng z nich na wierzchu talii,
aby zaoszczedzic¢ troche miejsca). Szczegdtowe zasady
Oczyszczenia znajdziesz na stronie 2.

Karty Oczyszczenia

Uzyj Potworéw Elitarnych 112 Poziomu (patrz Instrukcja,
strona 30).

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z Miksturg Leczenia i 4
Zlotymi monetami.

ZASADY SPECJALNE

ZETONY LUNETY

Zetony Lunety nie sg uznawane za Przedmioty, w zwigzku
z czym nie zajmuja miejsca w twoich Sakwach. W tym
scenariuszu zetony Lunety stuzg do odkrywania kafli Mapy.

ODKRYWANIE KAFLI MAPY

W tym scenariuszu kafle Mapy nie beda odstanianie w
normalny sposob. Ilekro¢ twdj Bohater wejdzie na pole
znajdujace sie na krawedzi Mapy i posiadasz co najmniej
jeden zeton Lunety na planszy Bohatera, musisz odrzuci¢

zeton Lunety i dodac jeden kafel Mapy. Jesli masz mozliwos¢
dotozenia kafla Mapy w kilku miejscach, musisz zdecydowac,
gdzie chcesz go dotozy¢, zanim odstonisz nowy kafel Mapy.
Jesli wcigz pozostato wolne miejsce, na ktére mozna dotozyc
nowy kafel Mapy i w dalszym ciggu masz co najmniej jeden
zeton Lunety na planszy Bohatera, musisz odrzuci¢ kolejny
zeton Lunety i doda¢ kolejny kafel Mapy. Za kazdym razem,
gdy dodajesz nowy kafel Mapy otrzymujesz 1 punkt Reputacji
i2 Ztote monety.
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Przyktad: Grajqc Maeldurem masz 2 Zetony Lunety. Maeldur
przemieszcza sie na pole znajdujqce sie na krawedzi Mapy. Ma Ty
mozliwos¢ dotozenia 2 kafli Mapy. Gracz wybiera miejsce obok

Maeldura (A), odrzuca zeton Lunety (B) i dodaje kafel Mapy (C).
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W dalszym ciggu dostepne jest jedno miejsce obok Maeldura, =4
na ktére mozna dotozyc kafel Mapy (D), wiec gracz musi T
odrzucic kolejny zeton Lunety (E), aby odstonic kolejny kafel o
Mapy (F). Gracz natychmiast otrzymuje 2 punkty Reputacji i 4 ot
Ztote monety. N
v
&
i
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Uwaga: Mozesz w dalszym ciagu wej$¢ na pole znajdujace
sie na krawedzi Mapy nawet je$li nie masz zetonéw
Lunety na swojej planszy Bohatera.

POPRZEZ MGLE

W momencie, gdy odkryjesz kafel Mapy Wiezy, wez wszystkie ‘f:
karty Zadan Wiezy w odpowiadajacym jej kolorze, potasuj je i ,
losowo wybierz liczbe kart réwna liczbie graczy +2.
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Pot6z je w zakrytej talii Zadan Wiezy danego koloru. Zwrdé

- pozostate karty Zadan Wiezy tego koloru do pudetka.

* 1gracz: 3 karty
* 2graczy: 4 karty
* 3graczy: 5 kart
* 4 graczy: 6 kart

Odkryj dwie wierzchnie karty z nowo powstatej talii i pot6z je
w poblizu (jedng z nich mozesz potozy¢ na wierzchu tali, aby
zaoszczedzi¢ troche miejsca).

Nastepnie potdz zeton Cmentarza na kazdym polu wokét
nowo odkrytej Wiezy (patrz zetony Cmentarza, strona 2).

WYPELNIANIE MISJI WIEZY

Po wejsciu do Wiezy (znajdujacej
sie na Srodku kafla Wiezy),

jako Darmowg Akcje, mozesz
wypetnic jedna lub obie Misje
Wiezy odpowiedniego koloru.
Mozesz wypelni¢ Misje Wiezy,
jesli spetnisz przedstawione na
niej wymagania (odrzu¢ Srebrna
i/lub Ztota karte i/lub wskazany
Przedmiot). JeSli to zrobisz,
otrzymujesz przedstawiona

na karcie Misji Wiezy Nagrode (tacznie z zetonami Lunety),
nastepnie odrzu¢ ja na odpowiedni stos kart odrzuconych.

Wymagania
Misji Wiezy

Uwaga: Jesli na karcie Misji Wiezy w miejscu wymagan
Misji znajduje sie symbol uko$nika, mozesz wybrac,
czy chcesz odrzucic to, co znajduje sie z jego lewej, czy z
prawej strony.

Po wejsciu do Wiezy i zdecydowaniu, czy chcesz wykonaé
ktoras z Misji Wiezy, czy tez nie, Teleportuj swojego Bohatera
na odlegtosc¢ do 4 p6l od Wiezy; musisz zawsze Teleportowac
Bohatera o co najmniej 1 pole. Musisz Teleportowac swojego
Bohatera, nawet jesli nie zdecydowates sie na wypetnienie
Misji Wiezy.

Na koniec swojej tury, za kazda odrzucong karte Misji Wiezy,
musisz odkry¢ nowg karte z odpowiedniej talii. Jesli stos kart
Misji Wiezy jest pusty, nie mozna wiecej wykonywac Misji tej
Wiezy.

Uwaga: W przeciwienstwie do kart Spotkan, karty Misji
Wiezy nie wliczaja sie do Punktacji Koncowej.

WYKLADANIE ZYWIOLAKOW SPACZENIA

Na poczatku 4 rundy gry (w grze Jednoosobowej rundy 5)
gracze sprawdzaja, czy odkryto wszystkie kafle Mapy Rozdziatu
11, aby okresli¢, ile Zywiotakdéw Spaczenia pojawi sie na Mapie.

¢ Jesli odstonigto wszystkie kafle Mapy Rozdziatu II,
nalezy wytozy¢ tylko 1 Zywiotaka Spaczenia.

+ Jesliw stosie kafli Mapy znajduje sie co najmniej 1 kafel
Mapy z Rozdziatu II, tj. nie zostat jeszcze odkryty, nalezy
wytozy¢ nastepujaca liczbe Zywiotakow Spaczenia:

2+ GraJednoosobowa: 2 Zywiotaki Spaczenia
¢: Gra2- i3-osobowa: 3 Zywiotaki Spaczenia

i: Gra 4-osobowa: 4 Zywiotaki Spaczenia

Zywiotaki Spaczenia nalezy wytozy¢ na pola Miejsca Handlu
i/lub pola z nie-Spaczonymi Zywiotakami, znajdujace sie jak
najblizej Srodkowego pola kafla Wiezy z Rozdziatu I (niebieska
Wieza). Wyltoz figurki Zywiotaka Spaczenia na odpowiednich
polach. Zostaw wszystkie zetony Handlu i zetony Interakcji
znajdujace sie na tych polach.

Nie wolno wytozy¢ Zywiotaka Spaczenia na pole z jednym
lub wieloma Bohaterami. Takie pola ignoruje sie podczas
wyktadania Zywiotakéw Spaczenia. Zywiotaka Spaczenia

mozna potozy¢ na pole z Chowancem, ale bez Bohatera.

W przypadku remisu pomiedzy Wieza Zab6jcéw Smokdw
a innym Miejscem Handlu, priorytetem zawsze jest Wieza
Zabojcoéw Smokow.

Pamietaj: Uznaje sie, ze Srodkowa cze$¢ kafla Wiezy
Zabbjcow Smokdow znajduje sie w odlegtosci 1 pola od
pozostatych pél na kaflu.

We wszystkich pozostatych przypadkach remisu nalezy
skorzystac z zasad Kompasu, znajdujacych sie na stronie 2,
aby rozstrzygnad remis. T3

Postepuj w podobny sposdb na poczatku rundy 7 i 10, ale tym
razem sprawdz, czy odkryto wszystkie kafle Mapy Rozdziatu
I1I (runda 7) lub Rozdziatu IV (runda 10). Nastepnie umies¢
figurki Zywiotaka Spaczenia na polach Miejsca Handlu i/lub
nie-Spaczonych Zywiotakéw, znajdujacych sie jak najblizej
srodkowego pola kafla zéttej Wiezy z Rozdziatu II (runda 7)
lub kafla czerwonej Wiezy z Rozdziatu I1I (runda 10). Jesli
wskazany kafel Wiezy nie zostat jeszcze odkryty, wybierz
Wieze z najblizszego jej Rozdziatu.

Uwaga: Dla poziomu Heroicznego i gry Jednoosobowej
postepuj zgodnie z odpowiadajacymi im numerami rund,
patrz strona 71 8.

Przyktad: W grze 3-osobowej na poczqtku 4 rundy na stosie kafli
Mapy pozostat jeden kafel Mapy z Rozdziatu II, wiec na trzech
polach Miejsca Handlu i polach z nie-Spaczonymi Zywiotakami,
znajdujqcymi sie najblizej niebieskiej Wiezy zostanq wytozone
figurki Zywiotakéw Spaczenia.

Pierwsze dwa Zywiofaki Spaczenia zostaty wytozone na
polu Kupcow i Zywiotaka Ziemi znajdujqcych sie najblizej
niebieskiej Wiezy (oba w odlegtosci 2 pol).

Pola z Alchemikami i z Zywiotakiem Powietrza znajdujq sie w
takiej samej odlegtosci od niebieskiej Wiezy (3 pola). Zgodnie

z odkrytym kaflem Kompasu, trzeciego Zywiotaka Spaczenia
nalezy wytozy¢ najblizej wschodniej krawedzi Mapy (jak
zaznaczono szesciokqtng ramkq na kaflu Kompasu). Trzeci
Zywiotak Spaczenia zostat wiec wystawiony na polu Zywiotaka
Powietrza, poniewaz jego pole znajduje sie blizej wschodniej
krawedzi Mapy niz pole
Alchemikdw.




FIGURKI ZYWIOLAKA SPACZENIA

Na polu zajetym przez Zywiotaka Spaczenia nie mozesz
wykonac¢ Akcji Handlu, Akcji Ataku lub Skonfrontowac

sie z oryginalnym Zywiotakiem, chyba ze pole to zostanie
Oczyszczone, patrz Oczyszczenie, strona 2. Oryginalna Moc
Zywiotaka réwniez przestaje dziatac do czasu, az pole nie
zostanie Oczyszczone. Mozesz jednak Skonfrontowac sie z
Zywiotakiem Spaczenia przestrzegajac standardowych zasad
Konfrontacji, chyba ze na tym polu znajduje sie juz twdj
zeton Interakcji pozostawiony tu po wczesniejszej Interakcji
z oryginalnym Zywiotakiem.

KRAWEDZ MGLY

Gdy jeden z graczy odstoni kafel Mapy z Siedziba
Nekromanty, natychmiast otrzymuje on 2 punkty Reputacji a

gra zakonczy sie na koniec obecnej rundy. Gracze w dalszym
ciggu moga wypetniaé Misje Wiezy.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

¢ Jesli gracze odnalezli Siedzibe Nekromanty, kazdy
Bohater otrzymuje 10 punktéw Reputacji. Dodatkowo
otrzymuja po 1 punkcie Reputacji za kazdy zeton Lunety
znajdujacy sie na ich planszy Bohatera.

+ Jesli na koniec 11 rundy nie odnaleziono Siedziby
Nekromanty, Bohaterowie zawiedli.
Uwaga: Dla poziomu Heroicznego i gry Jednoosobowej
postepuj zgodnie z odpowiadajacymi im numerami rund,
patrz strona 71i8.

Bez wzgledu na wynik, przejdzcie do Punktacji Koncowe;j.
Pamietaj, aby obliczajac wynik Konicowy Bohatera policzy¢
zetony Interakcji znajdujace sie na planszy Scenariusza/
Handlu.

LowcCcy GLOW

HEROICZNY / LEGENDARNY 100" /&

Okrutna Hydra przebudzita sie z gtebokiego snu. Czuje gtdd,
ktérego w Zaden sposéb nie moze nasycic. Z tyloma paszczami
do wykarmienia pozera wszystko, co tylko zobaczy a z kazdym
kesem staje sie coraz potezniejsza.

Dlugosc gry: W zaleznos$ci od wybranego poziomu trudnosci,
do 8 lub 9 rund gry.

Cel gry: W zalezno$ci od wybranego poziomu trudnosci,
pokonac Hydre przed koncem 8 lub 9 rundy.

Jak tylko Hydra zostanie pokonana, gra konczy sie na koniec
aktualnej rundy.

Zasady przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Kos$ciotem bez Kaptana. Stworz stos kafli Mapy zgodnie z
tabelq (patrz strona 11).

Nie wybieraj losowo kafli Mapy Spotkan. Zawsze graj z
Okultysta (Rozdziat IT) i Zbrojmistrzem (Rozdziat IT). W
grze 3- i 4-osobowej losowo wybierz dodatkowy kafel Mapy
Spotkania z Rozdziatu II.

Okultysta Zbrojmistrz
" - AP o Liczba

W tkie karty Hyd 1
ez wszystkie karty Hydry w zaleznosci A

od liczby graczy (zaznaczonej na odwrocie
karty), pozostate karty odt6z do pudetka.
Stworz odkryta talie Hydry z kartg o
najwyzszym poziomie (zaznaczonym na
odwrocie karty) na spodzie, a pozostate
karty pot6z malejaco na wierzchu talii.

Potasuj karty Ruchu Hydry i stworz z nich
zakryta talie. Poldz ja obok talii Hydry.

Potéz karte Ostabienia Hydry i karte
Zajadtosci w poblizu. Dodatkowo potdz
jeden zeton Bohatera niebiorgcego

udziatu w rozgrywce (od teraz nazywany w tym scenariuszu
zetonem Pozywienia) po prawej stronie numeru 4,
znajdujacego sie na karcie Zajadtosci.

Stworz oddzielne zakryte stosy wymieszanych zetonéw
Kwasu i zetonéw Cmentarza i potdz je obok karty Zajadto$ci.

Potdz zetony Pustkowia w poblizu, strona z Bagnem do gory
(w tym scenariuszu nazywane od teraz zetonami Bagna).

Talia Ruchu
Hydry
Zeton Pozywienia

Talia Hydry
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Karta Ostabienia Karta Zajadtosci
Hydry
Zetony Zetony Zetony Bagna
Kwasu Cmentarza
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Wybierz jeden z dwoch pozioméw trudnosci dla tego
scenariusza - Heroiczny lub Legendarny. Poziom trudnosci
okresla dtugos¢ gry i ilos¢ rund, ktére gracze majg na
pokonanie Hydry.

1. Poziom Heroiczny

+ Dlugosc gry: Do 9 rund gry.
2. Poziom Legendarny

+ Diugosc gry: Do 8 rund gry.

Uzyj Potworéw Elitarnych 11i 2 Poziomu (patrz Instrukcja,
strona 30).

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z Mikstura Leczenia.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z Fiolka
Swiatta na polu Bohatera przedstawiajacym
Esencje Ognia (pole to zostaje odblokowane
na poczatku gry). Podczas gry nie mozesz
usungc Fiolki Swiatta z tego pola, poniewaz
jest ona wymagana do ataku na Hydre.
Mozesz ja jednak ulepszy¢, tak jak to
opisano na stronie 14.

Fiolka Swiatha

Fiolka Swiatta

ZASADY SPECJALNE

POJAWIENIE SIE HYDRY

Gdy odkryjesz pierwszy kafel Mapy z polem Gor, pot6z

na tym polu zeton Bagna (nawet jes$li jest to pole z
niepokonanym Potworem). Na zetonie Bagna pot6z zakryty
zeton Cmentarza (patrz zeton Bagna ponizej). Jesli odkryty
kafel Mapy posiada dwa pola Gor, zeton Bagna potdz na polu
z niepokonanym Potworem.

Na poczatku kolejnej rundy potdz figurke Hydry na polu z
zetonem Bagna. Jesli twdj Bohater znajdowat sie na tym polu,
natychmiast ginie. Postepuj zgodnie z zasadami opisanymi w
sekcji Smier¢ Bohatera na stronie 14.

HYDRA

Twdj Bohater nie moze wej$¢ na pole z Hydra.

Za kazdym razem, gdy twoj Bohater
wejdzie na pole s3siadujace z

polem zajmowanym przez Hydre,
otrzymuje Rany z Ataku Obszarowego
przedstawionego na odkrytej karcie
Hydry. Jesli w wyniku odniesionych
Ran twoj Bohater zginie, postepuj
zgodnie z zasadami opisanymi w sekcji Atak Obszarowy
Smieré Bohatera na stronie 14.

ZETON BAGNA

Za kazdym razem, gdy na Mapie pojawia sie
nowy zeton Bagna, nalezy potozy¢ na nim
zakryty zeton Cmentarza. Pot6z go tak, aby
nadal byt widoczny symbol Ran znajdujacy sie
na zetonie Bagna.

Oryginalna lokacja znajdujaca sie na polu z Bagnem zostaje
zniszczona (facznie z wszystkimi niepokonanymi Potworami)
i uznawana jest za zniszczong do konca rozgrywki, tj. nie
mozna w zaden spos6b wej$¢ z nig w interakcje.

* Dla obu trybéw gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli Statych,
tak jak opisano to w Instrukcji, strona 31 / Instrukcji

, strona 6.

Mozesz wejs$¢ na, przemiescic sie przez lub zakoniczy¢ Ruch
na polu z zetonem Bagna, jednak za kazdym razem, gdy to
zrobisz, natychmiast otrzymujesz 1 Rane.

Uwaga: Jesli pole z zetonem Bagna znajduje sie pod
wplywem Mocy Zywiotaka Wody, jego moc zostaje

zmniejszona. Bohater Leczy wtedy 1 Rane zamiast 2.

Szczegbétowe informacje odnosnie zetonéw Cmentarza i co
zrobié, gdy Bohater znajdzie sie na polu z takim zetonem
znajduja sie w sekcji zetony Cmentarza, strona 2. Zeton
Bagna zostaje na swoim miejscu nawet jesli usuniesz z niego
zeton Cmentarza.

RUCH HYDRY

Gdy figurka Hydry zostanie umieszczona na Mapie, pod
koniec kazdej Rundy i po przekroczeniu co najmniej jednej
Granicy Zajadtosci (patrz Atak na Hydre, strona 13), nalezy
odkry¢ wierzchnia karte z talii Ruchu Hydry. Karta ta pomaga
okresli¢, w strone ktérego Potwora przemiesci sie Hydra, aby
go pozrec.

Hydra zawsze probuje przemiescic sie i pozrec¢
niepokonanego Potwora znajdujacego sie w linii prostej

od pola, na ktérym znajduje sie Hydra. Potwér musi
znajdowac sie w zasiegu jej ruchu. Aby okresli¢ w strone
ktérego Potwora przemieszcza sie Hydra, postepuj zgodnie z
ponizszymi instrukcjami:

1. Znajdz wszystkie niepokonane Potwory znajdujace
sie w linii prostej od pola zajmowanego przez figurke
Hydry i bedgce w zasiegu jej ruchu. Zasieg Ruchu Hydry
okresla suma liczby punktéw Ruchu przedstawionych
na symbolu Ruchu z karty Hydry oraz dodatkowych
punktéw Ruchu znajdujgcych sie na odkrytej karcie
Ruchu Hydry.

2. Zwszystkich znalezionych Potworéw znajdz te o
poziomie aktualnie preferowanym przez Hydre.
Preferencje Hydry okresla sie na podstawie jej poziomu
Zajadtosci, zaznaczonego na karcie ZajadtoSci zetonem
Pozywienia:

¢ Potwor Poziomu 1, gdy poziom Zajadtos$ci wynosi I,

¢ Potwoér Poziomu 2, gdy poziom Zajadtosci wynosill,
LY



# Potwor Poziomu 3, gdy poziom
Zajadtosci wynosi I11.

Kazdy poziom Zajadto$ci na karcie
Zajadtosci podzielony jest albo na 2
(poziom II oraz III), albo
na 3 pola (poziom I). Na
poczatku scenariusza
zeton Pozywienia wskazuje na

pole z numerem 4, co 0znacza, ze
poziom Zajadtosci Hydry jest nal
poziomie a Hydra preferuje Potwory
Poziomu 1.

Poziom
Zajadtosci

Pola Pozywienia
i Obrazen
Jesli wéréd wybranych w 1 kroku Potworéw nie ma
niepokonanego Potwora preferowanego Poziomu, Hydra
zdecyduje sie na pozarcie Potwora o Poziomie o jeden
nizszym (jesli jest to mozliwe). Jesli zaden z wybranych w
1 kroku Potworéw nie ma takiego Poziomu, wtedy pozre
ona Potwora o Poziomie o jeden nizszym niz ten (jesli
jest to mozliwe). Jesli zaden z niepokonanych Potworéw
wybranych w 1 kroku nie spetnia powyzszych warunkdow,
Hydra przemieszcza sie w najbardziej oddalone miejsce
na Mapie bez Potwora. Nie umieszczaj zetonu Bagna
ani zetonu Cmentarza na tym polu. Powtérz krok 1, a
nastepnie krok 2, aby wybrac¢ Potwora, ktérego pozre
Hydra. Je$li ponownie nie uda sie znalez¢ odpowiedniego
Potwora, Hydra ponownie przemieszcza sie na najbardziej
oddalone pole bez potwora na Mapie i juz tam zostaje. Nie
umieszczaj zetonu Bagna ani zetonu Cmentarza na tym
polu. Hydra nigdy nie przemiesci sie, aby pozre¢ Potwora
0 poziomie wyzszym niz preferowany.

3. Jesli 2 lub wiecej Potwordw spetnia powyzsze kryteria,
wybierz pole najbardziej oddalone od pola Hydry. W
przypadku remisu, korzystajac z ponumerowanych pol
na karcie Ruchu Hydry, wybierz Potwora z kierunku o
najmniejszym numerze.

Ponumerowane
pola

Dodatkowe
punkty Ruchu

4. Przemie$¢ Hydre na pole wybranego Potwora.

Uwagi:

Nie odstaniaj nowych kafli Mapy po przemieszczeniu
Hydry na pole znajdujace sie na krawedzi Mapy.

Grajac z kaflami Mapy Spaczenia, Stugusy przedstawione
na polach uznaje sie za Potwory nastepujacych
Poziomow:

+ Latajaca Czaszka jako Potwér Poziomu 1
¢ Gnijacy Rzeznik jako Potwdr Poziomu 2

¢ Nieumarty Lord jako Potwoér Poziomu 3

Przyktad: Poziom Zajadtosci Hydry wynosi IIl i ma ona w
sumie 4 punkty Ruchu (3 z karty Hydry i 1 dodatkowy punkt z
karty Ruchu Hydry). Na Mapie nie ma Potworéw Poziomu 3,
za to w prostej linii od Hydry sq 2 Potwory Poziomu 2, ktore sq
W jej zasiegu Ruchu. Oba znajdujq sie w odlegtosci 3 pol, jeden
w kierunku 2, a drugi w kierunku 4, okreslonych na podstawie
karty Ruchu Hydry. W zwiqzku z czym, Hydra przemieszcza
sie na pole w kierunku 2, gdyz ma on nizszy numer. Potwor na
tym polu zostanie pozarty.

Jesli Hydra przemiesci sie na pole zajmowane przez twojego
Bohatera, twéj Bohater natychmiast ginie.

Za kazdym razem, gdy Hydra przemiesci sie na pole
sasiadujace z figurka twojego Bohatera, otrzymuje on Rany z
Ataku Obszarowego przedstawione na odkrytej karcie Hydry,
facznie z dodatkowymi Ranami przedstawionymi na karcie
Ruchu Hydry.

Atak Obszarowy Dodatkowy Atak
Obszarowy

Za kazdym razem, gdy twoj Bohater zginie w wyniku ruchu

Hydry (przez Rany z Ataku Obszarowego lub gdy Hydra

przemiesci sie na pole Bohatera), postepuj zgodnie z

zasadami opisanymi w sekcji Smier¢ Bohatera na stronie 14.

Po zakonczeniu ruchu Hydry, postepuj zgodnie z ponizszymi
instrukcjami:

1. Potéz zeton Bagna na polu, na ktérym Hydra zakonczyta
swoj ruch.

2. W zaleznosci od poziomu Potwora, znajdujacego sie na
tym polu, przesun zeton Pozywienia na karcie Zajadtosci:

# Potwor Poziomu 1: Przesun zeton Pozywienia o 1
pole w gore (oznaczajacy 1 punkt Pozywienia).

¢ Potwor Poziomu 2: Przesun zeton Pozywienia o 2
pola w gore (o0znaczajace 2 punkty Pozywienia).

+ Potwor Poziomu 3: Przesun zeton Pozywienia o 3
pola w gore (oznaczajace 3 punkty Pozywienia).
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3. Dodaj dodatkowe punkty Pozywienia
wskazane na odkrytej karcie Ruchu
Hydry (liczba na ikonie Pozywienia),
tj. przesun zeton Pozywienia w gore
wskazana ilos¢ razy. Dodatkowe

4. Jesli wskaznik Pozywienia przesunie Pozywienie

sie na pole przedstawiajace zeton Kwasu (lub miatby

sie przesuna poza to pole), nalezy potozy¢ zakryty

wierzchni zeton Kwasu na torze Rundy, na polu

nastepnej rundy. Efekt zetonu Kwasu nalezy rozpatrzy¢
na poczatku kolejnej rundy (patrz zetony Kwasu

ponizej). Nastepnie cofnij zeton Pozywienia na pole z

numerem 4. Jakiekolwiek pozostate punkty przesuniecia

zetonu Pozywanie zostaja utracone.

Uwaga: Na polu rundy moze znajdowac sie wiecej niz

jeden zeton Kwasu. W takim przypadku, na poczatku

rundy nalezy rozpatrzy¢ wszystkie zetony Kwasu.

Przyktad: Zeton Pozywienia znajduje sie na polu z numerem

4 (A). Hydra w sumie otrzymuje 3 punkty Pozywienia (1 za

pozarcie Potwora Poziomu 1 i dodatkowe 2 z karty Ruchu

Hydry) (B). Zeton pozywienia nalezatoby przesungd wiec o 3

pola w gore. Jednakze, po przesunieciu o 2 pola zeton znalazt

sie na polu przedstawiajqcym zeton Kwasu (C). Trwa 3 runda,
wiec wez zakryty zZeton Kwasu ze stosu i potéz go na polu
rundy z numerem 4. Nastepnie przesun zeton Pozywienia
ponownie na pole o numerze 4 (D). Na poczqtku 4 rundy

odwrdd zeton Kwasu z toru rundy i zastosuj jego efekt (E). W

tym przypadku, wszyscy Bohaterowie otrzymujq po 2 Rany.

5. Odrzu¢ karte Ruchu Hydry na odpowiedni stos kart
odrzuconych. Jakikolwiek dodatkowy Atak Obszarowy z
karty nie jest juz brany pod uwage.

ZETONY KWASU

Na poczatku kazdej rundy nalezy rozpatrze¢ zetony Kwasu
znajdujace sie na Torze Rundy dla tej rundy.

Kazdy zeton Kwasu moze mie¢ jeden z ponizszych efektow:

¢ Rany: Kazdy Bohater otrzymuje wskazana liczbe Ran.
Jesli w wyniku odniesionych Ran twéj Bohater zginie,
postepuj zgodnie z zasadami opisanymi w sekcji Smier¢
Bohatera na stronie 14.

¢ Wykorzystaj Dowolng Umiejetnosc:
Kazdy Bohater musi wykorzystac
(bez uzyskiwania efektu) jedna
wybrang Umiejetno$¢ / Umiejetnos¢
Pierwszego Uderzenia znajdujaca
sie na ich planszy Bohatera. Jesli nie masz zadnej
niewykorzystanej Umiejetno$ci / Umiejetno$ci

Pierwszego Uderzenia na swojej planszy Bohatera,
mozesz zignorowac efekt tego zetonu Kwasu.
Umiejetnosci z ikong ,,efektu Statego” nie mozna w ten
sposob wykorzystac.

ATAK NA HYDRE

Jesli twdj Bohater znajduje sie na polu sasiadujacym z
figurka Hydry, mozesz w dowolnym momencie poza Walka
zdecydowac sie jg zaatakowac. Mozesz to zrobi¢ przy pomocy
(wykorzystujac ja) Fiolki Swiatta ze swojej planszy Bohatera.
Postepuj zgodnie z ponizszymi instrukcjami:

1. Mozesz normalnie skorzystac z efektu Pierwszego )
Uderzenia, a nastepnie z Fazy Ataku Bohatera, aby o
przesuna¢ zeton Pozywienia na karcie Zajadto$ci w
dét, w zaleznosci od liczby zadanych Obrazen. Za
kazda przekroczong w ten sposob Granice ZajadtoSci
(oznaczong podwdjna czerwona linia), pot6z obok
karty Ostabienia Hydry po 1 zetonie Obrazen. Jesli
zeton Pozywienia przesunie sie na puste czerwone pole
na spodzie toru, rowniez pot6z 1 zeton Obrazen obok
karty Ostabienia Hydry. Jakiekolwiek pozostate punkty
Obrazen sg nastepnie w cato$ci zadawane Hydrze.

Za kazdy zadany punkt Obrazen po16z obok karty
Ostabienia Hydry 1 zeton Obrazen.

Puste czerwone pole
2. Jesli taczna liczba zetondéw Obrazen obok karty Ostabienia
Hydry jest wieksza od liczby pozostatego Zdrowia Hydry,
nalezy odrzuci¢ nadmiarowe zetony. Pozostate zdrowie
Hydry jest rowne liczbie wskazanej na karcie Hydry
pomniejszonej o 1aczng warto$¢ wszystkich zetonéw
Obrazen znajdujacych sie na karcie Ostabienia Hydry.

Pole na zetony L0
Obrazen
3. Pot6z pozostate zetony Obrazen na polu znajdujacym sie

na karcie Ostabienia Hydry.
Przyktad: Zeton Pozywienia znajduje sie na polu z numerem
4. Dral atakuje Hydre, zadajqc w sumie 6 punktéw Obrazen
(tqcznie z Pierwszego Uderzenia i Fazy Ataku Bohatera).
Dral zadaje Hydrze tqcznie 4 Obrazenia (2 za przekroczenie :
2 Granic Zajadtosci, 1 za dotarcie na puste czerwone pole i 1



za pozostaty punkt
Obrazen). Jako ze
Hydra nie otrzymata
jeszcze zadnych
Obrazen, jest to
zdecydowanie

mniej niz pozostate
Zdrowie Hydry, wiec
na karcie Ostabienia
Hydry potoz
wszystkie / punkty
Obrazen.

. Jesli swoim atakiem pokonate$ Hydre, tj. suma zetonéw
Obrazen na karcie Ostabienia jest réwna wartoS$ci
Zdrowia Hydry, postepuj zgodnie z zasadami Ostatniego
Ciosu: Hydra ponizej i pomin pozostate kroki.

. Otrzymaj Rany zadane w wyniku Kontrataku
przedstawione na odkrytej karcie Hydry.
Dodatkowo musisz albo odrzucié¢ Srebrne
lub Ztote karty, albo przyjac¢ dodatkowe
Obrazenia tak, jak wskazano na karcie Hydry.

Jesli w wyniku Ran odniesionych podczas Kontrataku
twoj Bohater zginie, postepuj zgodnie z zasadami
opisanymi ponizej w sekcji Smierc Bohatera.

Bez wzgledu na to, czy twdj Bohater zginat czy nie,
kontynuuj z ponizszymi instrukcjami.

. Jesli podczas twojego ataku przekroczono co najmniej
jedng Granice ZajadtoSci, odston wierzchnia karte
Ruchu Hydry i postepuj zgodnie z zasadami ruchu Hydry
opisanymi w sekcji Ruch Hydry na stronie 11.

. Jesli nie udato ci sie
pokonad Hydry, ale taczna Kamien

graczy znajdujacych sie Zdrowia
na karcie Ostabienia

Hydry osiagnie lub

przekroczy warto$¢ Kamienia milowego Zdrowia,

potéz odstonieta karte Hydry na spodzie talii Hydry,

aby odstoni¢ nastepny poziom karty Hydry. Wszystkie
zetony Obrazen pozostajg na karcie Ostabienia Hydry.
W razie potrzeby powtdrz ten krok, az warto$¢ Kamienia
milowego Zdrowia Hydry na odstonietej karcie Hydry
bedzie wieksza od sumy liczby zetondéw Obrazen
znajdujacych sie na karcie Ostabienia Hydry.

Przyktad: Po ostatnim ataku wartos¢ Obrazen na karcie
Hydry zostata zwiekszona do 19. Osiggnieto wiec wartos¢
Kamienia milowego Zdrowia wynoszqcy 18, ktory znajduje
sie na obecnie odstonietej karcie Hydry Poziomu 2. Pot6z
karte Hydry Poziomu 2 na spodzie talii, aby odstonic karte
Poziomu 3. Warto$¢ Kamienia milowego Zdrowia na karcie
Hydry Poziomu 3 wynosi 28. Jest wiec wieksza od obecnej
sumy Obrazen na
karcie Ostabienia
Hydry, w zwigzku
Z czym pozostanie
ona odstonietq
kartqg Hydry.
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Fiolka Swiatta

Fiolka Swiatta uzywana jest do
atakowania Hydry, tj. musisz ja
wykorzystac, aby przeprowadzi¢ atak na
Hydre. Jesli kafel Fiolki Swiatta zostat
juz wykorzystany, mozesz odrzucic
dowolny Klejnot (oprécz Diamentu i
Demonicznego Kamienia), aby ponownie j3 przygotowac.
Przygotujesz ja tez tak jak zawsze na poczatku kazdej
kolejnej rundy.

Mozesz ulepszy¢ swoja Fiolke Swiatta. W
tym celu musisz odrzuci¢ Esencje Wody
i zeton Gaar, aby odwrécic ja na druga
strone. Od tego momentu bedziesz
zwiekszat swoja Warto$¢ Bitewna
Bohatera o 1 oraz zadawat 1 dodatkowy
punkt Obrazen podczas ataku na Hydre (albo podczas
Pierwszego Uderzenia, jesli takie przeprowadzisz, albo
podczas Fazy Ataku Bohatera).

NAGRODY ZA OSELABIENIE HYDRY

Jesli suma warto$ci zetondw Obrazen twojego Bohatera na
karcie Ostabienia Hydry jest réwna lub wyzsza od wskazanej
na niej warto$ci, mozesz zdecydowac sie na odebranie
odpowiedniej Nagrody w dowolnie odwiedzanym Miejscu
Handlu. Nie musisz wykonywac Akcji Handlu, aby otrzymac
Nagrode. Pot6z jeden ze swoich zetonéw Bohatera na
odpowiednim polu na karcie Ostabienia Hydry, aby otrzymac
wskazang Nagrode. Nie usuwaj zetonéw Obrazen z karty
Ostabienia Hydry. Na kazdym polu

moze znajdowac sie tylko 1 z twoich =0 abienie Hydry
zetonéw Bohatera, ale mozesz odebra¢ |8 a -
kilka Nagrdd za jednym razem, ktadac _ - AT

zeton Bohatera na kazdym polu, = . ~
ktorego warunek spetnites. ' '

OSTATNI CIOS: HYDRA

Atak, po ktérym na karcie Zdrowie
Ostlabienia Hydry potozysz zetony  Hydry
Obrazen, w wyniku czego suma

wszystkich zetondw Obrazen

na karcie zréwna sie z wartoscig

Zdrowia Hydry, nazywamy Ostatnim Ciosem.

Jesli zadates Ostatni Cios, otrzymujesz 2 punkty Reputacji.

Uwaga: W grze Jednoosobowej nie otrzymujesz 2
punktow Reputacji za Ostatni Cios.

Hydra zostata pokonana a gra zakonczy sie na koniec obecnej
rundy. Gracze w dalszym ciggu mogg otrzymac Nagrody z
karty Ostabienia Hydry.

SMIERC BOHATERA

Jesli twdj Bohater zginie po zakonczeniu ruchu Hydry, w
wyniku jej Ataku Obszarowego, Kontrataku, poczatkowego
potozenia figurki Hydry lub Ran z zetonu Kwasu, postepuj
zgodnie z ponizszymi instrukcjami:

1. Potéz figurke Bohatera na polu KoSciota.
2. Przywrd¢ Zdrowie Bohatera do Maksymalnego Poziomu.

3. Odejmij 1 punkt Reputacji (nawet ponizej zera).
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4. Wez Miksture Leczenia. warunek spetnites, ale nie odebrates w Miejscu Handlu

BG4 jak awsze przed zakonczaniem gry. Pozostate czesci nagrody zostaja

utracone.
ZAKONCZENIE SCENARIUSZA Przyktad: Keleia zadata Hydrze w
sumie 27 punktow Obrazen, ale
¢ Jesli Hydra zostata pokonana, Euthia zostata ocalona jej zetony Bohatera znajdujq sie
przed jej Zajadtoscia. Kazdy Bohater otrzymuje 10 wytqcznie na pierwszych trzech
punktow Reputacji. polach (4+, 9+ i 15+ zadanych o
Al T | ; > s Obrazen). Jako ze udato jej sie u'
+ Jesli Hydra nie zostata pokonana przed konicem 9 zadac wiecej niz 22 punkty .
(poziom Heroiczny) lub 8 rundy (poziom Legendarny), A : o x
: JLA Obrazen, otrzymuje dodatkowe 5 Pl
Bohaterowie zawiedli. ’ J * o
punktow Reputacji wskazanych (7]
Bez wzgledu na wynik, przejdz do Punktacji Koicowej. na karcie Ostabienia Hydry. Nie X
Oprécz standardowej punktacji otrzymujesz punkty otrzymuje jednak 8 Ztotych monet X :;
Reputacji za Nagrody z karty Ostabienia Hydry, ktérych i efektu Leczenia.

POWSTANIE ZNIWIARZA DuUSZ HEROICZNY / LEGENDARNY 120' /&

Esenga  na polu znajdujacym sie na dole karty. Zwrdé

Wynaturzony Nekromanta pragnie zdobyc wtadze. Kawatek po Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Powstanie Zniwiarza Dusz
kawatku, jego potworna magia przekrada sie wsrod traw, drzew P

i skat, pozostawiajqc po sobie wytqcznie spaczone tereny. Nie Rozdziat

kontrolowana, w konicu pozre wszystko...

p)

Dtugos$¢ gry: W zalezno$ci od wybranego poziomu trudnosci,
do 9 lub 10 rund gry.

Cel gry: W zalezno$ci od wybranego poziomu trudnosci,
zniszczy¢ spaczona Bariere i pokona¢ Adraghora - Zniwiarza
Dusz przed koncem 9 lub 10 rundy.

Jak tylko Adraghor zostanie pokonany, gra koriczy sie na
koniec aktualnej rundy.

Zasady przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z

Kosciotem bez Kaptana. Stworz stos kafli Mapy z§dnie z * Dl obu trybéw gry Jednbosobowe iy ko SerAEl

tabela. Skorzystaj z kafli Statych z rozszerzenia . Zwrdé
. N ty kafli Statych tak, jak opisano w @ , Strona 6.

kafle State z gry podstawowej do pudetka. W tym scenariuszu
zawsze korzystaj z Kafli Mapy Wiezy i kafla Mapy Siedziby
Nekromanty.

Zetony Pustki

Przyktad kafla Wiezy Siedziba Nekromanty

Zwro¢ wszystkie kafle Mapy Spotkania i karty Spotkania do
pudetka; nie biorg one udziatu w tym scenariuszu.

Wez karte Adraghora odpowiadajaca liczbie graczy
(oznaczonej w prawym gérnym rogu karty) i potéz
ja w poblizu, strong ze Spaczong Barierg do

gory. Pot6z wskazana ilos¢ Esencji Spaczenia

Pole na ~ 7o A e: 2

Spaczenia pozostate karty Adraghora do pudetka. Esenqg Ostaint Cior: €0 %
Spaczenia
Wez karty Wiezy (po jednej Wiezy kazdego koloru -
niebieska, z6tta, czerwona i zielong) odpowiadajace Karta Adraghora Karty Wiezy dla
liczbie graczy (oznaczonej w prawym gérnym rogu karty). dla gry 2-osobowej gry 2-osobowej

Zwro¢ pozostate karty Wiezy do pudetka. Pot6z odkryte karty

Wiezy obok karty Adraghora. ;
Rozdziel karty Stugusow na stosy wedtug ich typu i

Pot6z stos zetonéw Pustkowia obok kart Wiezy, strong z pot6z je odkryte w poblizu. Wszystkie karty Stuguséw
Pustka do gory (w tym scenariuszu nazywanych od teraz przedstawiajace tego samego Stugusa sa identyczne. Potdz
zetonami Pustki).




obok nich odkryte karty Wygnania oraz karte Nagrody,
strong z Nagrodami Stugusa na wierzchu.

Karty Wygnania

Stworz talie Przywotania w nastepujacy sposob:
¢ Rozdziel karty Przywotania wedtug ich Poziomu (11 2).

+ Potasuj wszystkie karty Przywotania Poziomu 2 i pot6z
je w zakrytym stosie.

¢ Wykorzystaj wszystkie
karty Przywotania
Poziomu 1z oznaczeniem
liczby graczy rownej lub
mniejszej niz liczba graczy biorgca udziat w grze.
Przyktad: W grze 2-osobowej wykorzystaj wszystkie karty z
symbolem 1-gracza i 2-graczy.

Y=
- graczy

+ Potasuj wybrane karty Przywotania Poziomu 1 i potdz je
zakryte na stosie kart Poziomu 2.

o Zwrd¢ wszystkie niewykorzystane karty Poziomu 1 do
pudetka.

Uwaga: Za kazdym razem, gdy wyczerpie si¢ talia kart
Przywotania i musisz dobrac kolejna karte, potasuj
wszystkie odrzucone karty Poziomu 2, aby stworzy¢

z nich nowa talie. Kart Przywotania Poziomu 1 nie
wykorzystuje sie ponownie.

Potasuj osobno kafle Kompasu i zetony Cmentarza i Stworz z
nich zakryte stosy. Pot6z je obok talii Przywotania.

Zetony
Cmentarza

Talia Przywotania

Kafle Kompasu

Wybierz jeden z dwoch pozioméw trudnosci dla tego
scenariusza - Heroiczny lub Legendarny. Poziom trudnosci

Ikona liczby

okresla dtugos$¢ gry i ilos¢ rund, ktére gracze maja na
pokonanie Adraghora - Zniwiarza Dusz.

1. Poziom Heroiczny

2z ]
¢ Dlugosc gry: Do 10 rund gry. =
L l! "'
2. Poziom Legendarny ‘1

¢ Dtugosc gry: Do 9 rund gry. %

Pot6z zakryta talie kart Oczyszczenia w poblizu. Odkryj
2 z nich (mozesz zostawi¢ jedna z nich na wierzchu talii, o
aby zaoszczedzi¢ troche miejsca). Szczegdtowe zasady

Oczyszczenia znajdziesz na stronie 2.

N
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Karty Oczyszczenia

Kazdy gracz rozpoczyna gre z Miksturg Leczenia, 5 Zlotymi
monetami i 2 punktami Reputacji. Zwrd¢ uwage, ze
Bohaterowie nie zaczynaja gry z zadnymi Odkrytymi kaflami
Bohatera; aby je Odkry¢, musza wykonaé Akcje Handlu.

s a”

Rt Gracze ktada réwniez R6zdzke Pustki na
polu Bohatera przedstawiajacym Esencje
Ognia (pole to zostaje odblokowane na
poczatku gry). Podczas gry nie mozesz
usunad¢ Rézdzki Pustki z tego pola, poniewaz
jest ona wymagana do Wygnania Stugusow.

Rozdzka Pustki

ZASADY SPECJALNE -

W tym scenariuszu nie mozesz wejS¢ na Srodkowe pole kafla
Wiezy.

POJAWIENIE SIE SLUGUSOW

Za kazdym razem, gdy odkryjesz kafel Wiezy (facznie z
pierwsza, Niebieska Wieza w Rozdziale I), postepuj zgodnie z N |
ponizszymi instrukcjami:

1. Potdz figurke Adraghora na Wiezy, tj. na Srodkowym
polu kafla Mapy.

2. Odkryj wierzchnia karte Przywotania. Wskazuje ona,
na ktérych polach kafla Wiezy pojawig sie Stugusy i
Cmentarze (jesli jakies). Pot6z odpowiednio figurki
Stuguséw i zakryte zetony Cmentarza na wskazanych
polach kafla Wiezy.

Przyktad: Potoz Gnijqcego Rzeznika
na gornym polu, Latajqcq Czaszke
na prawym polu a zakryty zeton
Cmentarza na lewym polu.



3. Zgodnie z odkryta kartg Przywotania potoz figurki
= Zywiotaka Spaczenia na 2 najblizsze Miejsca Handlu
lub 2 pola z nie-Spaczonymi
Zywiotakami, znajdujace sie
jak najblizej srodkowego pola
danego kafla Wiezy, tj. tego

¥

T

M z figurkq Adraghora. Zostaw
¥ wszystkie zetony Handlu i Miejsce wytozenia
- zetony Interakcji znajdujace sie Suwiotaka S 4
= na tych polach. 'ywiotaka Spaczenia

- Nie wolno potozy¢ Zywiotaka Spaczenia na pole z

-~ 3 . " . J ¢y

E: jednym lub wieloma Bohaterami. Takie pola ignoruje sie

T 4 podczas wyktadania Zywiotakdw Spaczenia. Zywiotaka

g“ Spaczenia mozna potozy¢ na pole Chowarica, ale bez

% Bohatera.

~ W przypadku remisu pomiedzy Wieza Zabdjcéw Smokéw
A a innym Miejscem Handlu, priorytetem zawsze jest
% Wieza Zabdjcow Smokow.

N Pamietaj: Uznaje sie, ze $rodkowa cze$¢ kafla Wiezy
o Zabbjcow Smokdow znajduje sie w odlegtosci 1 pola od
E’ pozostatych pél na kaflu.

We wszystkich pozostatych przypadkach remisu nalezy
skorzystac z zasad Kompasu, znajdujacych sie na
) stronie 2, aby rozstrzygnac remis.

. Przyktad: Karta Przywotania nakazuje potozy¢ Zywiotaki
y Spaczenia na polach z Miejscami Handlu.

Pierwszy Zywiotak Spaczenia zostaje wytozony na polu Kupcéw
znajdujqcym sie najblizej zottej Wiezy (odlegtosc 2 pal).

Pola Alchemikow i Wiezy Zabdjcow Smokow znajdujq sie w
tej samej odlegtosci od zéttej Wiezy (oba w odlegtosci 3 pol).
Priorytetem w takiej sytuacji jest zawsze Wieza Zabdjcow
Smokdw, wiec to na niej zostaje wytozony drugi Zywiotak
Spaczenia (na Srodku kafla).

)
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Szczegotowe zasady mowiace co zrobié, gdy Bohater znajdzie
e sie na polu z zetonem Cmentarza, znajdziesz w sekcji Zetony
-« Cmentarza, na stronie 2.

'fu ,_ Mozesz wejs$¢ na pole zajete przez Stugusa na kaflu Wiezy,
Fe aby z nim walczy¢ lub go Wygnad, patrz Spotkanie ze
;'*‘;: Stugusem po prawe;j.

FIGURKI ZYWIOLAKA SPACZENIA

Na polu zajetym przez Zywiotaka Spaczenia nie mozesz
wykonac Akcji Handlu, Akcji Ataku lub Skonfrontowac

sie z oryginalnym Zywiotakiem, chyba ze pole to
zostanie Oczyszczone, patrz Oczyszczenie, strona 2. Moc
oryginalnego Zywiotaka réwniez przestaje dziata¢ do
czasu, az pole to nie zostanie Oczyszczone. Mozesz jednak
Skonfrontowac sie z Zywiotakiem Spaczenia przestrzegajac
standardowych zasad Konfrontacji, chyba Ze na tym polu
znajduje sie juz twdj zeton Interakcji pozostawiony tu po
weze$niejszej Interakcji z oryginalnym Zywiotakiem.

OCZYSZCZENIE KAFLA WIEZY ZE
SLUGUSOW

Jesli wszystkie Stugusy na kaflu Wiezy zostang pokonane i/
lub wygnane, a Wieza nie zostata jeszcze zniszczona, usun
z kafla zetony Cmentarza. Nastepnie postepuj tak, jakbys i
odkryt nowy kafel Wiezy (potéz na niej figurke Adraghora, il
odkryj karte Przywotania, pot6z Stuguséw, zetony Cmentarza
i Zywiotaki Spaczenia). Szczegdty znajdziesz w sekcji
Pojawienie sie Stuguséw, strona 16.

SPOTKANIE ZE SLUGUSEM 3

Po wejsciu na pole zajete przez Stugusa, wybierz jedna z
ponizszych opcji:

+ Walka
¢ Wygnanie
WALKA

Postepuj zgodnie z zasadami Walki ze Stugusem opisanymi
na stronie 3.

Nie umieszczaj zadnego z zetondw swojego Bohatera na polu,
gdzie odbyta sie Walka. Nie otrzymujesz tez Eupu z tego pola.

Usun figurke Stugusa z tego pola.

WYGNANIE

Po wejsciu na pole zajete przez Stugusa znajdujace sie na
kaflu Wiezy, zamiast z nim Walczy¢, mozesz go Wygnac
korzystajac z (uzywajac jej) Rozdzki Pustki na planszy
Bohatera. Postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Uzyj efektu R6zdzki Pustki i zaznacz uzycie kafla tak
jak zawsze. Nie mozesz jej uzy¢ ponownie do czasu jej
przygotowania (co dzieje sie na poczatku nastepnej
rundy).

2. Wykonaj Rzut Bohatera, mozesz go
normalnie modyfikowac.

3. Na podstawie Wartosci Koricowej
rzutu Bohatera rozpatrz efekty,
W oparciu o zakresy wartosci
przedstawione na odpowiedniej
karcie Wygnania.

4. Usun figurke Stugusa z tego pola.

Przyktad karty
Wygnania

Jesli twoj Bohater zginagt w wyniku Ran
odniesionych podczas proby Wygnania
Stugusa, postepuj zgodnie z zasadami $mierci poza Walka
(patrz Instrukcja, strona 25).

Nie mozesz wygnac Stugusa z kafla Mapy, na ktérym
znajduje sie figurka Adraghora.



ATAK NA WIEZE

' Natychmiast po pokonaniu badz wygnaniu Stugusa z kafla

Wiezy, jako Akcje Darmowg, mozesz zaatakowac Wieze,
korzystajac z Pierwszego Uderzenia i jednej Fazy Ataku
Bohatera. Postepuj zgodnie z ponizszymi instrukcjami:

1. Przeprowadz normalnie Pierwsze Uderzenie, ktadac
zetony Obrazen obok odpowiedniej karty Wiezy
wskazujace zadane Obrazenia.

2. Przeprowadz normalnie Faze Ataku Bohatera, ktadac
zetony Obrazen obok odpowiedniej karty Wiezy
wskazujace zadane Obrazenia.

3. Jesli taczna liczba Zetondéw Obrazen obok karty Wiezy
jest wieksza od liczby pozostatego Zdrowia Wiezy, odrzud
nadmiar zetonéw. Pozostate zdrowie Wiezy jest rowne
liczbie wskazanej na karcie Wiezy, pomniejszonej o
taczng wartos$¢ wszystkich zetondéw Obrazen znajdujgcych
sie na karcie Wiezy.

Zdrowie Wiezy

4. Pot6z pozostate zetony
Obrazen na karcie Wiezy
iotrzymaj Nagrode
przedstawiona na karcie
w zaleznoSci od sumy
zadanych witasnie Obrazen.
Nastepnie otrzymujesz
przedstawiona na karcie
liczbe Ran (jesli jakies sa).
Jesli jedna z otrzymanych

Nagrdd jest Esencji Rany

Spaczenia, wez ja z karty Adraghora a nastepnie pot6z
na jego karcie swoj zeton Bohatera.

Uwaga: Jest to jedyny mozliwy sposéb na usuniecie
Esencji Spaczenia z karty Adraghora.

5. Jesli suma wszystkich zetondw Obrazen na karcie
Wiezy jest rowna jej warto$ci Zdrowia, patrz Ostatni
Cios: Wieza ponizej. Bez wzgledu na to czy udato ci sie
zniszczy¢ Wieze, czy nie, wszyscy Bohaterowi znajdujacy
sie na kaflu tej Wiezy zostaja Teleportowani do Portalu
znajdujacego sie na Poczatkowym kaflu Mapy.
Uwaga Chowarica Eltrei: Jesli na kaflu Wiezy znajdowat
sie Chowaniec Eltrei, on réwniez zostaje Teleportowany
do Portalu na Poczatkowym kaflu Mapy.

W grze Jednoosobowej postepuj zgodnie z dodatkowymi
zasadami umieszczania zetondéw Obrazen na karcie Wiezy
tak, jak to opisano na stronie 19.

Jesli twoj Bohater zginat w trakcie ataku na Wieze, postepuj
zgodnie z zasadami $mierci poza Walkg (patrz Instrukcja,
strona 25).

OSTATNI CIOS: WIEZA

Atak, po ktérym na karcie Wiezy znajda sie
Obrazenia, dzieki ktérym suma wszystkich
Obrazen na karcie zréwna sie ze Zdrowiem Wiezy, nazywamy
Ostatnim Ciosem. Wieza zostaje zniszczona i nie ma dalszego
znaczenia w grze. Po zadaniu Ostatniego Ciosu postepuj
zgodnie z ponizszymi zasadami:

¢ Otrzymujesz Ztote monety i/lub punkty Reputacji
przedstawione na spodzie karty Wiezy.

¢ Usun wszystkich Stugusow i zetony Cmentarza z kafla
Wiezy.

+ Pot6z 3 zetony Pustki na kaflu Wiezy, po jednym na
kazdym polu. Postepuj ze standardowymi zasadami
zetonow Pustki na stronie 2.

Jesli udato sie zniszczy¢ 3 Wieze, patrz Przetamanie
Spaczonej Bariery po prawe;j.

W przeciwnym razie, jesli figurka Adraghora znajduje sie na
kaflu wtadnie zniszczonej Wiezy, przenie$ jego figurke na
niezniszczong Wieze. Jesli jest kilka niezniszczonych Wiez,
skorzystaj z zasad Kompasu ze strony 2, aby okresli¢ na ktorg
Wieze przeniesie sie Adraghor. Po przeniesieniu go do nowej
Wiezy nie odstaniaj karty Przywotania i nie doktadaj nowych
Stugusow, zetonéw Cmentarza ani Zywiotakéw Spaczenia.

Jesli na Mapie nie ma niezniszczonych Wiez, usun figurke
Adraghora z Mapy. Pojawi sie ona ponownie, gdy odstonisz
kolejng Wieze (patrz Pojawienie sie Stuguséw, strona 16).

PRZELAMANIE SPACZONE]J BARIERY

Po zniszczeniu 3 Wiez, Spaczona Bariera zostaje przetamana.
Postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Usun wszystkich Stuguséw i zetony Cmentarza z
pozostatego kafla Wiezy i potdz na znajdujacych sie
na nim polach zetony Pustki. Postepuj zgodnie ze
standardowymi zasadami zetonéw Pustki na stronie 2.

2. Gracz z najwieksza liczba zetondw Bohatera na karcie
Adraghora otrzymuje pierwsza (najwieksza) Nagrode.
Gracz na drugim miejscu otrzymuje druga Nagrode,
itd. W przypadku remisu dodaj do siebie odpowiednie
Nagrody i podziel po réwno pomiedzy remisujacych
graczy, zaokraglajac w dot.
Przyktad: W grze 3-osobowej, na
karcie Adraghora znajduje sie 5
Zetonéw Bohatera Maeldura, 5
Eltrei i 3 Drala. Dodaj do siebie
pierwszq i drugaq Nagrode (co daje
ci 13 punktéw Reputacji i 10 Ztotych
monet) i podziel je pomiedzy
Maeldurem i Eltreq. Kazde z nich
otrzymuje 6 punktéw Reputacji i
5 Ztotych monet. Dral otrzymuje 3
punkty Reputacji i 5 Ztotych monet
Z trzeciej Nagrody.

3. 0dt6z na bok Esencje Zdrowie Adraghora

Spaczenia wcigz znajdujace
sie na Spaczonej Barierze i
odwrd¢ karte Adraghora na
druga strone, tj. na strone
z ilustracja Adraghora. Po16z odlozone przed chwila
zetony Esencji Spaczenia obok Zdrowia Adraghora.
Zostaje ono zwiekszone o 5 za kazdy taki zeton.

4. Jesli odkryto Siedzibe Nekromanty, postepuj zgodnie z
zasadami Pojawienia sie Stugusow (strona 16). Traktuj
Siedzibe Nekromanty tak, jakby byta Wieza.

Jesli nie odkryto jeszcze Siedziby Nekromanty, usun
figurke Adraghora z Mapy i wykonaj powyzszy krok po
jej odkryciu.
Po umieszczeniu figurki Adraghora w Siedzibie Nekromanty
moze on by¢ atakowany przez dowolnego Bohatera,
ktory pokona Stugusa zajmujacego pole wokot Siedziby
Nekromanty (patrz Zguba Zniwiarza Dusz, strona 19).




Pamietaj: Nie mozesz Wygnac Stugusa znajdujacego sie na
- tym samym kaflu co Adraghor.

ZGUBA ZNIWIARZA DUSZ

¥
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Natychmiast po pokonaniu Stugusa z pola Siedziby
Nekromanty jako Akcje Darmowa mozesz zaatakowac
Adraghora, korzystajac z Pierwszego Uderzenia i jednej Fazy
Ataku Bohatera. Postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Przeprowadz normalnie Pierwsze Uderzenie i Faze Ataku
Bohatera, ktadac zetony Obrazen obok karty Adraghora
wskazujace zadane mu Obrazenia.

2. Jesli taczna liczba zetondw Obrazen obok karty
Adraghora jest wieksza od liczby pozostatego Zdrowia
Adraghora, odrzu¢ nadmiar zetonéw. Pozostate zdrowie
Adraghora jest rowne liczbie wskazanej na karcie
Adraghora, powiekszonej o 5 za kazdy znajdujacy sie
obok zeton Esencji Spaczenia i pomniejszonej o 1aczna
warto$¢ wszystkich zetonéw Obrazen znajdujacych sie
na karcie Adraghora.

3. Pot6z pozostate zetony
Obrazen na karcie
Adraghora i otrzymaj
przedstawiona
Nagrode, w zalezno$ci

J
5 od sumy zadanych :
. wlaénie Obrazen. Jesli < e
- Adrag‘hor.vxfqu ma -)
£ co najmniej 1 punkt e
i

Zdrowia, otrzymujesz
przedstawiona liczbe
Ran (jesli nie zadasz Rany
co najmniej 2 Obrazen, otrzymujesz 6 Ran). Nie
otrzymujesz Obrazen, je$li zostato mu 0 Zdrowia.

4. Jesli Adraghorowi pozostato 0 Zdrowia, patrz Ostatni
Cios: Adraghor po prawej. W przeciwnym razie
wszyscy Bohaterowie znajdujacy sie na kaflu Siedziby
Nekromanty zostaja Teleportowani do Portalu
znajdujacego sie na Poczatkowym kaflu Mapy.

Uwaga Chowarica Eltrei: Jesli na kaflu Wiezy znajdowat
sie Chowaniec Eltrei, on réwniez zostaje Teleportowany
do Portalu na Poczatkowym kaflu Mapy.

)
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Jesli twoj Bohater zgingt w trakcie ataku na Adraghora,
postepuj zgodnie z zasadami $§mierci poza Walka (patrz
_ Instrukcja, strona 25).
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OCZYSZCZENIE SIEDZIBY NEKROMANTY
ZE SLUGUSOW

Jesli wszystkie Stugusy na kaflu Siedziby Nekromanty
zostang pokonane, usun z kafla zetony Cmentarza.
Nastepnie postepuj tak, jakbys odkryt nowy kafel Mapy
Wiezy (odkryj karte Przywotania, wytdz Stuguséw, zetony
Cmentarza i Zywiotaki Spaczenia). Szczegdty znajdziesz w
sekcji Pojawienie sie Stuguséw, strona 16.

OSTATNI CIOS: ADRAGHOR

Atak, po ktérym na karcie Adraghora znajda sie Obrazenia,
dzieki ktérym suma wszystkich Obrazen na karcie zréwna sie
ze Zdrowiem Adraghora, tj. zostato mu 0 Zdrowia, nazywamy
Ostatnim Ciosem.

Po zadaniu Ostatniego Ciosu postepuj zgodnie z ponizszymi
zasadami:

+ Otrzymujesz 2 punkty Reputacji. m |

=1
+ Usun wszystkich Stuguséw i zetony Cmentarza z kafla

Siedziby Nekromanty.

¢ Potdz 3 zetony Pustki na kaflu Siedziby Nekromanty, po
jednym na kazdym polu. Postepuj zgodnie z zasadami
zetonow Pustki na stronie 2.

Adraghor - Zniwiarz Dusz zostat pokonany, a gra zakonczy
sie na koniec obecnej rundy.

WYJATEK GRY JEDNOOSOBOWE]J

Na poczatku kazdej rundy potdz jeden zeton Obrazen o
wartos$ci 1, nalezacy do gracza nie bioragcego udziatu w grze,
na kazdej karcie Wiezy (Wieza musi by¢ odkryta na Mapie i
nie moze by¢ jeszcze zniszczona).

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

+ Jesli Adraghor zostat pokonany, Euthia zostata ocalona.
Kazdy Bohater otrzymuje 10 punktéw Reputacji.

¢ Jesli Adraghor nie zostat pokonany przed koncem
10 rundy (poziom Heroiczny) lub 9 rundy (poziom
Legendarny), Bohaterowie zawiedli.

Bez wzgledu na wynik, przejdzcie do Punktacji Koncowe;j. v
Pamietajcie, aby policzy¢ swoje zetony Interakcji znajdujace
sie na planszy Scenariusza/Handlu przy podliczaniu
punktacji koncowej Bohatera.

= SPOTKANIE Z DIABLEM

HEROICZNY 120'/2

Wynaturzona magia Faer, wdzierajqca sie do naszego swiata
przez pekniecia w ziemi, skrywa wiele niemitych niespodzianek.
v Chocby takich, jak dusza Demona Faer, rozerwana i podzielona
5 na kilka wcielen. Musimy zniszczy¢ je wszystkie.

1 ._ Czas Gry: Do 13 rund gry.

Cel gry: Zniszczy¢ wszystkie trzy Wcielenia Demona Faer
przed konicem 13 rundy.

Kiedy chociaz jeden z Bohateréw pokonana wszystkie 3
Wecielenia, gra konczy sie na koniec aktualnej rundy.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Ko$ciotem bez Kaptana. Stwoérz stos kafli Mapy zgodnie -
z tabelg (patrz strona 20). Skorzystaj z kafli Statych z
rozszerzenia . Zwr6¢ kafle State z gry podstawowej
do pudetka. Kafle Mapy Wiezy s3 zawsze uzywane w tym
scenariuszu (patrz strona 20).

Zwro¢ wszystkie kafle Mapy Spotkania i karty Spotkania do
pudetka; nie biorg one udziatu w tym scenariuszu.




Kafle Mapy Wiez ' ' ' B 2
/i 4 % * Dla obu trybéw gry Jednoosobowej uzyj konkretnych &

Pot6z stos sktadajacy sie z dwdch dwustronnych kart kafli Statych tak jak opisano w Instrukcji , strona 6. y "5

Namnozenia w poblizu, z karta z Czerwong/
Zielong Wieza na spodzie (Czerwong Wieza
do gory) i z Niebieska/Zdtta Wieza na
wierzchu (Niebieska Wieza do gory).

Rozdziel karty Stuguséw na stosy zgodnie z
ich typem. Wszystkie karty Stuguséw tego SRR
samego typu s3 identyczne. Pot6z karty
Wecielenia Demona Faer i karty Stuguséw
obok kart Namnozenia.

Potéz w poblizu karte Nagrody.

Stwoérz w poblizu zakryty stos zetonéw
Otchtani. Stos utdz kolorami w kolejnosci:
czerwony na spodzie, zotty w Srodku i
niebieski na wierzchu.

Potasuj zetony Lokacji i potdz je zakryte w
pobliskim stosie.

Potéz po 1 zetonie Magii Obronnej na planszy Karty Stugusow
kazdego Bohatera, aktywng strong do gory.

e

Zetony Zetony Zeton Magii Obronnej _

Otchlani Lokacji Kazdy Z graczy 10zpoczyna

gre z Miksturg Leczenia, 7
Zlotymi monetamii3 punktami
Reputacji. Zwré¢ uwage, ze
Potéz w poblizu zetony Ochrony. Bohaterowie nie zaczynaja gry

z zadnymi Odkrytymi kaflami
Bohatera; muszg wykona¢ Akcje
Handlu, aby je Odkry¢.

ZASADY SPECJALNE

ZETONY MAGII OBRONNE]

Aktywny Nieaktywny 110 polu toru Rund. Zaznaczaja
& one rundy, w ktérych Stugusy
pojawia sie na Mapie.

Uzyj Potwor6w Elitarnych 1 i
2 Poziomu (patrz Instrukcja,
strona 30).

e
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Potasuj osobno kafle Kompasu i zetony Cmentarza i stworz z
nich dwa zakryte stosy. Pot6z je w poblizu.

Kafle Zetony Zetony
Kompasu Cmentarza  Ochrony
Pot6z zetony Inicjatywy na 2, 5 i 8 polu toru Rund w
kolejnosci rosnacej, strong z numerami do gory. Zaznaczaja
one rundy, w ktérych Wcielenia Demona Faer pojawia sie
na Mapie. Nastepnie pot6z zetony Esencji Spaczenia na 3, 7

Zeton Magii Obronnej nie jest uznawany za Przedmiot, w %
zwiazku z czym nie zajmuje miejsca w twoich Sakwach.
Stuza one do ochrony przed Ranami zadawanymi przez
Demona Faer na koniec kazdej rundy (patrz Gniew Diabta,
strona 21). Po wykorzystaniu, zeton Magii Obronnej mozna
ponownie aktywowac wytacznie po wejsciu do Wiezy (patrz
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Wieze ponizej) lub pokonujac Stugusa (patrz Spotkanie ze
Stugusem ponizej). Nie odwraca sie ich na aktywna strone na
poczatku rundy.

WIEZE

Po odkryciu pierwszego kafla Mapy Wiezy (z Niebieskg
Wieza), potéz figurke Demona Faer na Wiezy, tj. na
srodkowym polu kafla Mapy.

Za kazdym razem, gdy odkryjesz kafel Wiezy, umies¢
Stuguséw i zakryte zetony Cmentarza na odpowiednich polach
wokot Wiezy, zgodnie z odpowiadajacej jej karta Namnozenia.

Przyktad: Odkryto
pierwszq Wieze
(Niebieskq z Rozdziatu
I). Korzystajqc z
odpowiedniej karty
Namnozenia (z
Niebieskq Wiezq),
umies¢ Latajqcq
Czaszke na gérnym
polu kafla Wiezy

a zakryte zetony
Cmentarza na dwoch
dolnych polach.

Szczegotowe zasady mowigce co zrobié, gdy Bohater znajdzie
sie na polu z zetonem Cmentarza, znajdziesz w sekcji Zetony
Cmentarza na stronie 2.

Mozesz wejs¢ na pole na kaflu Wiezy zajmowane przez Stugusa,
aby z nim walczy¢, patrz Spotkanie ze Stugusem ponizej.

Mozesz wej$¢ do Wiezy (Srodkowe pole kafla Mapy), jesli
wszystkie Stugusy wokdt Wiezy zostaty pokonane a Demon
Faer nie znajduje sie w tej Wiezy. Po wejSciu do Wiezy, jesli
twoj zeton Magii Obronnej jest nieaktywny, odwr6¢ go na
jego aktywna strone i natychmiast Teleportuj sie na pole w
odlegtosci do 4 pol.

Uwaga: Mozesz dowolnie wchodzi¢ na pola otaczajace
Wieze, niezaleznie od tego czy znajduje sie w niej Demon
Faer czy nie.

SPOTKANIE ZE SLUGUSEM

Stugusy pojawiaja sie na Mapie za kazdym razem, gdy

- odstonisz nowy kafel Wiezy (jak opisano powyzej) oraz na

poczatku 3, 710 rundy (patrz strona 22).

Po wejsciu na pole zajmowane przez Stugusa musisz
natychmiast wykonac Akcje Walki.

Postepuj zgodnie z zasadami Walki ze Stugusami, opisanymi
na stronie 3.

Po pokonaniu Stugusa, jesli twdj zeton Magii Obronnej jest
nieaktywny, odwrd¢ go na jego aktywng strone.

W zaleznoS$ci od pola, na ktérym doszto do Walki, postepuj w
nastepujacy sposob:

¢ Jedno z p6l wokot Wiezy: Nie ktadz zadnych zetondw
nalezacych do Bohatera na tym polu.

+ Dowolne inne pole: Natychmiast po pokonaniu Stugusa
pot6z odpowiedni Zeton/zetony na tym polu (zeton
Bohatera, Handlu lub 2 Zetony Interakgcji), zgodnie ze

standardowymi zasadami Walki z Potworem. Pole to

uznaje sie za wyzwolone do konca rozgrywki. Mozesz
wej$¢ w interakcje z tym polem jak zawsze (Konfrontacja
z Zywiotakiem, Znalez¢ Skarb, wykona¢ Akcje Wydobycia
lub Akcje Handlu). Za pokonanie Stugusa wytozonego w
rundzie 3, 7 lub 10 nie dostajesz Eupu z pola.

W obu przypadkach usun figurke Stugusa z tego pola.
GNIEW DIABLA

Na koniec kazdej rundy Demon Faer zadaje Rany wszystkim
Bohaterom réwne potowie ich Maksymalnego Zdrowia,
zaokraglane w dét. Zmniejsz odpowiednio Zdrowie swojego
Bohatera. Je$li w wyniku odniesionych Ran twdj Bohater
zginie, postepuj zgodnie z zasadami Smierci i Odrodzenia
poza Walka, patrz Instrukcja, strona 25.

Mozesz zmniejszy¢ liczbe otrzymanych Ran lub catkowicie
im zapobiec na kilka sposobéw:

+ Jes$li twoj Bohater znajduje sie na jednym z pél
otaczajacych Wieze, w ktorej nie ma Demona Faer, nie
otrzymujesz zadnych Ran.

+ Jesli twdj zeton Magii Obronnej na planszy Bohatera
jest aktywny, mozesz go odwrdcié na jego nieaktywna
strone, aby unikna¢ Ran.

+ Jesli na twojej planszy Bohatera znajduje sie zeton
Ochrony, ilo$¢ otrzymanych Ran zostaje odpowiednio
zmniejszona.

Przyktad: Maksymalne Zdrowie Eltrei wynosi 11 a jej aktualny
poziom Zdrowia jest réwny 4. Nie znajduje sie ona na polu
otaczajqcym Wieze, jej Zeton Magii Obronnej jest nieaktywny,
nie ma tez zetonu Ochrony. Demon Faer zadaje jej 5 Ran.
Eltrea zostaje zabita, po czym Odradza sie normalnie w
Kosciele.

Nastepnie, jesli na Mapie znajduja sie 2 lub wiecej Wiez,
Demon Faer teleportuje sie z aktualnie zajetej Wiezy do innej.

Jesli na Mapie znajduja sie 3 lub wiecej Wiez, odkryj
wierzchni kafel Kompasu, aby okresli¢ do ktorej Wiezy
teleportuje sie Demon Faer. Postepuj zgodnie z zasadami
Kompasu opisanymi na stronie 2.

Przenies figurke Demona Faer do odpowiedniej Wiezy (na
srodkowe pole kafla Mapy).

Przyktad: Demon Faer jest w Niebieskiej Wiezy. Na Mapie jest
tez Zotta i Czerwona Wieza. Zgodnie z kaflem Kompasu Demon
Faer powinien przenies¢ sie do Wiezy znajdujqcej sie blizej
Potudniowej krawedzi Mapy (jak zaznaczono szesciokqtng
ramkq na kaflu Kompasu). Demon Faer przenosi sie do
Czerwonej Wiezy.
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PODZIAL DIABLA

' Na poczatku 2 rundy nalezy okresli¢ pola na Mapie, na

ktorych pojawia sie Niebieskie zetony Otchtani. Dla kazdego
z nich odkryj zeton Lokacji i wybierz odpowiadajgce mu pole
na Mapie w nastepujacy sposob:

1. Jesli na Mapie nie ma pola danego typu lub jedynymi
polami danego typu s3 pola z Figurkami Blokujacymi
(Nie Zywiotakami), uznaje sie pole danego typu
za niewtasciwe. Odkrywaj nowe zetony Lokacji, az
znajdziesz pole, ktore mozna uznac za wtasciwe. Jesli
stos zetondw Lokacji jest pusty, wymieszaj odrzucone
zetony, aby stworzy¢ z nich nowy zakryty stos.

2. Wybierz na Mapie pole danego typu, ktére nie ma
Figurki Blokujacej (Nie Zywiotaka) lub zetonéw
Bohatera, tj. moze by¢ to pole z niepokonanym
Potworem. Jesli na Mapie jest kilka takich pél,
skorzystaj z kafla Kompasu i postepuj zgodnie
z zasadami Kompasu na stronie 2, aby wybrac
odpowiednie pole.

3. Jesli jedynymi dostepnymi polami s3 pola z Zetonami
Bohatera, wybierz jedno z nich. Je§li na Mapie jest kilka
takich pol, ponownie skorzystaj z kafla Kompasu i
postepuj zgodnie z zasadami Kompasu na stronie 2, aby
wybra¢ odpowiednie pole.

4. Pot6z odkryty zeton Otchtani na wybranym polu. Jesli
na polu znajduja sie jakiekolwiek zetony nalezace do
Bohatera, przenie$ je na plansze Scenariusza/Handlu
i pot6z pod torem Rund. Bedg one potrzebne podczas
Punktacji Koncowej. Lokacja na tym polu zostaje
zniszczona a pole to uznaje sie za wyzwolone do korca
rozgrywki.

5. Odrzu¢ wszystkie odkryte zetony Lokacji na odpowiedni
stos zetondéw odrzuconych.
Postepuj w podobny sposéb z Zéttymi i Czerwonymi
zetonami Otchtani na poczatku rundy 51i 8.

Przyktad: Na poczqtku 2 rundy musisz wytozy¢ Niebieskie
zetony Otchtani na Mape. Pierwszy odkryty zeton Lokacji
przedstawia Zywiotaka Wody (A). Na Mapie nie ma Zywiotaka
Wody, wiec musisz odstoni¢ nowy Zeton Lokacji. Tym razem
przedstawia on pole Géry (B). Powiniene$ potozy¢ Niebieski
zeton Otchtani na polu Gor bez jakichkolwiek zetonow Interakcji
Bohatera. Jest tylko jedno pole spetniajqce ten warunek, wiec
umieszczasz na nim Niebieski zeton Otchtani (C).

Kolejny zeton Lokacji przedstawia pole ze Skarbem Poziomu
1 (D). Na Mapie sq dwa takie pola, oba z Zetonami Bohatera.
Zgodnie z odkrytym zetonem Kompasu, Niebieski Zeton
Otchtani musisz potozy¢ na polu ze Skarbem Poziomu

1 potozonym najblizej Zachodniej krawedzi Mapy (jak
zaznaczono szesciokqtng ramkq na kaflu Kompasu) (E). Na
polu tym znajduje sie zeton Bohatera nalezqcy do Maeldura
(F). Zeton Bohatera zostaje przeniesiony na plansze
Scenariusza/Handlu (G) i potozony pod torem Rund.

Zaréwno pole Gér jak i pole ze Skarbem, oba zakryte
Niebieskim zetonem Otchtani, zostajq zniszczone.

POJAWIENIE SIE SLUGUSOW

Na poczatku rundy 3, 7 i 10 na Mapie pojawiaja sie
nastepujace Stugusy:

+ Runda 3: Latajace Czaszki
+ Runda 7: Gnijacy Rzeznicy
+ Runda10: Nieumarli Lordowie

Liczba wystawionych Stuguséw jest réwna liczbie graczy w
grze.

Dla kazdego Stugusa nalezy odkry¢ zeton Lokacji i wybrac
odpowiadajace mu pole na Mapie w nastepujacy sposob:

1. Jesli na Mapie nie ma pola danego typu lub jedynymi
polami danego typu s3 pola z Figurkami Blokujacymi
(Nie Zywiotakami), uznaje sie pole danego typu
za niewtasciwe. Odkrywaj nowe zetony Lokacji, az
znajdziesz pole, ktdére mozna uznac za wtasciwe. Jesli
stos zetonéw Lokacji jest pusty, wymieszaj odrzucone
zetony, aby stworzy¢ z nich nowy zakryty stos.

2. Wybierz na Mapie pole danego typu, ktére nie ma
Figurki Blokujacej (Nie Zywiotaka) lub zetondw
Bohatera, tj. moze by¢ to pole z niepokonanym
Potworem. Jes$li na Mapie jest kilka takich pdl,
skorzystaj z kafla Kompasu i postepuj zgodnie
z zasadami Kompasu na stronie 2, aby wybrac
odpowiednie pole.

3. Jesli jedynymi dostepnymi polami sg pola z zetonami
Bohatera, wybierz jedno z nich. Jesli na Mapie jest kilka
takich pél, ponownie skorzystaj z kafla Kompasu i

postepuj zgodnie z zasadami Kompasu na stronie 2,aby

wybra¢ odpowiednie pole.

4. Potdz figurke Stugusa na wybranym polu. Jesli na polu
znajduja sie jakiekolwiek zetony nalezace do Bohatera,
przenie$ je na plansze Scenariusza/Handlu i pot6z pod
torem Rund. Beda one potrzebne podczas Punktacji
Koncowej.

5. Odrzué wszystkie odkryte zetony Lokacji na odpowiedni
stos zetonéw odrzuconych.

Od teraz mozesz wej$¢ na pole Stugusa, aby z nim walczy¢,
patrz Spotkanie ze Stugusem, strona 21.
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WCIELENIE DIABLA

Jesli znajdujesz sie na polu z zetonem
Otchtani mozesz, jako Akcje Darmowag,
spetni¢ wymagania przedstawione na tym
zetonie Otchtani, tj. odrzuci¢ wymagane
zasoby. Jesli tak zrobites, potdz jeden

ze swoich zetonow Bohatera na polu

z zetonem Otchtani. Kazdy z graczy

moze potozy¢ maksymalnie po 1 zetonie
Bohatera na kazdym polu z zetonem
Otchtani.

Przyktad karty

Aby moc walczy¢ z Wcieleniem Demona Weielenia

Faer, na kazdym zetonie Otchtani, tego

samego koloru co wybrane Wcielenie, musi znajdowac sie
twdj zeton Bohatera. Jesli tak jest, mozesz wejs¢ na pole
Otchtani tego koloru i wykona¢ Akcje Walki, aby walczy¢ z
odpowiadajacym mu Wcieleniem Demona Faer. Obowigzuja
standardowe zasady Walki z Potworem. Karta Wcielenia
okresla liczbe Zdrowia Wcielenia Demona Faer, ilo§¢
zadawanych Ran oraz dodatkowe efekty Walki.

Po pokonaniu Wcielenia,
otrzymujesz Nagrody
przedstawione na karcie
Nagrody (przedstawione
réwniez na odwrocie

Nagrody Weielen
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karty Wcielenia). @0
Jako cze;éff Nz?gr(‘)dy za {}:{‘{, L
pokonanie niebieskiego R

i zOttego Wcielenia
otrzymujesz zeton Ochrony. Gdy otrzymujesz go po raz
pierwszy, pot6z go na planszy Bohatera strong z do gory.
Za drugim razem, odwr6¢ go na strone przedstawiajaca .
Liczba Ran zadawanych przez Demona Faer pod koniec
kazdej Rundy zostaje zmniejszona o przedstawiong na
zetonie Ochrony warto$¢ (patrz Gniew Diabta, strona 21).

Nie mozesz zachowac karty Wcielenia jako Trofeum. Po walce
potdz ja obok pozostatych kart Wcielenia.

Uwaga: Grajac Taesiri, po pokonaniu Wcielenia Demona
Faer mozesz potozy¢ zeton Bohatera na Umiejetnosci
Ksiegi Mocy.

Nie ktadZ zadnych zetonéw
nalezacych do Bohatera na polu,
na ktérym odbyta sie Walka. Pot6z
zeton Bohatera pod odpowiednig
kartg Wcielenia, aby przypominat,
ze pokonates juz to Wcielenie.

Nie mozesz ponownie walczy¢ z
tym samym Wcieleniem, jednak
kazdy z Bohateréw ma mozliwo$¢
pokonac kazde Wcielenie raz, bez
wzgledu na fakt, ilu pozostatych
Bohaterdow juz to zrobito.

W momencie, gdy jeden z Bohater6w pokona wszystkie 3
Wocielenia Demona Faer, Demon zostaje pokonany a gra
konczy sie na koniec obecnej rundy. Pozostali Bohaterowie
wcigz moga walczy¢ z Weieleniami Demona Faer.

PUNKTACJA KONCOWA

Pamietaj, aby policzy¢ zetony Interakcji :
znajdujace sie na planszy Scenariusza/ o i:r
Handlu przy podliczaniu punktacji koficowej | oo

Bohatera. 1 1
Oprdcz normalnych zasad punktacji, kazdy 2 3
z graczy otrzymuje punkty Reputacji w c 6

zaleznoSci od liczby Wcielen Demona Faer,
ktore pokonat, patrz tabela po prawej stronie.

GNIEW Z ZASWIATOW

LEGENDARNY 140'/8

Wszystkie bestie nekajqce Euthie zostaly pokonane. Lecz Zniwiarz
Dusz nie poddaje sie tak tatwo i z pomocq magii Faer przyzwat

je z powrotem... a przynajmniej to, co pozostato z ich przegnitych
truchet. Zbawienna moze by¢ magia swiatta - Vis.

Dtugos¢ gry: Do 10 rund gry (w grze Jednoosobowej do 9 rund).

Cel gry: Pokonac wszystkich 3 Nieumartych - Demona
Faer, Farruga i Hydre przed konicem 10 rundy (w grze
Jednoosobowej przed koficem 9 rundy).

Jak tylko wszyscy 3 Nieumarli zostang pokonani, gra konczy
sie na koniec aktualnej rundy.

Zasady przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Kosciotem bez Kaptana. Stworz stos kafli Mapy zgodnie
z tabela. Scenariusz wykorzystuje kafle Mapy Rytuatu
Rozdziatu Il oraz IV.

Zwro¢ wszystkie kafle Mapy Spotkania i karty Spotkania do
pudetka; nie biorg one udziatu w tym scenariuszu.

Potéz w poblizu odkryte karty Nieumartych i karty
Towarzyszy. Stworz zakryty stos wymieszanych zetonéw
Kwasu i pot6z go obok kart Nieumartych. Pot6z zetony
stratowania obok kart Towarzyszy.

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Gniew z Zaswiatéw

* Dla obu trybow gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli Statych,
tak jak opisano w Instrukcji, strona 31 / Instrukcji , Strona 6.




Potasuj kafle Kompasu i potdz je w zakrytym stosie obok
zetonow Stratowania.

®¥lcumarty Demon Filers

Zetony
Stratowania

Karty Towarzyszy Kafle Kompasu

Rozdziel kafle Nagrody
Rytuatu na stosy na podstawie
ich koloru. Wymieszaj kazdy
z nich oddzielnie i potdz je
zakryte w poblizu.

Kafle Nagrody Kafle Nagrody
Poziomu 1 Poziomu 2
(fioletowy) (magenta)

Uzyj Potworéw Elitarnych 2 i
3 Poziomu (patrz Instrukcja,
strona 30).

Kazdy gracz rozpoczyna gre z Mikstura Leczenia, 30 Ztotym
monetami, 15 punktami Reputacji i Esencjg Spaczenia.
Zwr6c uwage, ze Bohaterowie nie zaczynaja gry z zadnymi
Odkrytymi kaflami Bohatera; musza wykona¢ Akcje Handlu,
aby je Odkry¢.

Gracze ktada rowniez Brosze Vis na polu
Bohatera przedstawiajagcym Esencje Ognia
(pole to zostaje odblokowane na poczatku
gry). Podczas gry nie mozesz usungé
Broszy Vis z tego pola, poniewaz jest ona
wymagana do zaatakowania Nieumartych.

Brosza Vis

ZASADY SPECJALNE

WYPOSAZ SIE

Przed rozpoczeciem gry, wszyscy gracze przeprowadzaja
specjalng Akcje Handlu, aby odpowiednio wyposazy¢
Bohaterdw.

Na podstawie liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce
stworz specjalng Oferte Kupcoéw; dobierz odpowiednia

ilo$¢ kafli ze stosu Kupcéw znajdujacych sie nad plansza
Scenariusza/Handlu i potdz je odkryte na Srodku obszaru gry.

¢ 1i2graczy: 6 kafli Kupcow
& 3i4graczy: 9 kafli Kupcow

Zaczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie

z ruchem wskazoéwek zegara, gracze na zmiane kupuja
Przedmioty ze specjalnej Oferty Kupcow. W swojej turze
mozesz albo kupic¢ jeden Przedmiot, albo spasowac. Po
spasowaniu nie mozesz kupowac wiecej Przedmiotéw w tej
Akcji Handlu. Postepujcie w ten sposdb, az wszyscy gracze
spasuja.

Po zakupieniu Przedmiotu natychmiast uzupetnij puste
miejsce w specjalnej Ofercie Kupcéw nowym kaflem
dobranym ze stosu kafli Kupcow.

Podczas swojej tury w specjalnej Akcji Handlu mozesz
catkowicie zmieni¢ Oferte Kupcéw (patrz Zmiana Oferty na
stronie 15 Instrukcji). Mozesz ja zmienic¢ przed i/lub po zakupie
Przedmiotu. Za pierwszym razem zmiana Oferty w specjalnej
Akcji Handlu jest bezptatna. Kazda kolejna zmiana Oferty
Kupcédw (w tej lub w kolejnych turach) kosztuje 1 Ztotg monete.

W dowolnym momencie podczas specjalnej Akcji Handlu
mozesz Odkry¢ i Nauczy¢ sie Umiejetno$ci, odblokowac pola
na planszy Bohatera, przektada¢ Przedmioty i UmiejetnosSci na
planszy Bohatera oraz sprzedawac Przedmioty, tak jak podczas
normalnej Akcji Handlu, tj. mozesz zrobic¢ wszystkie powyzsze
rzeczy nie czekajac na swojq ture, a takze po spasowaniu.

Specjalna Akcja Handlu konczy sie, gdy wszyscy gracze
zakoncza wszystkie swoje akcje Handlu. Rozpocznijcie
normalng rozgrywke.

NIEUMARLI
PRZYBYCIE

Gdy odkryjesz pierwszy kafel z lokacjg przedstawionego
ponizej typu, wyt6z odpowiednig figurke Nieumartego na
pole z t3 lokacja.

+ Dowolny typ Zywiotaka: Nieumarty Demon Faer

¢ Kupcy lub Alchemicy: Nieumartego Farruga

¢ GoOry: Nieumarta Hydra
Uwaga: Je$li kafel Mapy zawiera 2 pola Gor, wybierz to z
niepokonanym Potworem.

Uwaga: Uzyj standardowych figurek Demona Faer,

Farruga i Hydry.

Jesli pole z figurka Nieumartego znalazto sie na krawedzi
Mapy, odston nowy kafel Mapy tak, jakby zrobit to Bohater.

Bohaterowie, Chowarice i Towarzysze nie moga wej$¢ na
pole z Nieumartym, w zwigzku z czym nie mozna wej$¢ w
Interakcje z lokacja na takim polu.

Moc Zywiotaka znajdujacego sie na polu z Nieumartym
Demonem Faer przestaje dziata¢ do czasu, az Demon Faer
przemiesci sie na inne pole.

ATAK NA NIEUMARLEGO

Jesli twdj Bohater znajduje sie na polu sasiadujacym z polem
zajetym przez Nieumartego, mozesz w dowolnym momencie
poza Walka zaatakowac go przy pomocy Broszy Vis ze swojej
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planszy Bohatera (wykorzystujac j3). Postepuj zgodnie z
ponizszymi instrukcjami:

1. Przyzwij jednego lub obu Towarzyszy, aby w razie
potrzeby pomogli ci w ataku. Szczegdty znajdziesz w
sekcji Towarzysze na stronie 26.

2. Wykonaj normalnie Pierwsze Uderzenie i Faze Ataku
Bohatera.

3. Zastosuj efekty w zaleznos$ci od karty Nieumartego
iliczby zadanych w trakcie tego ataku Obrazen.
Jesli liczba Obrazen jest nizsza niz najnizszy zakres
Obrazen, twoj Bohater otrzymuje Rany bedace czescig
pierwszego zakresu efektow, ale nie otrzymuje zadnych
pozytywnych efektoéw z tego zakresu.

4. Pot6z wskazana liczbe zetonéw Bohatera na
odpowiedniej karcie Nieumartego. Nieumarty zostanie
pokonany, gdy liczba znajdujacych sie na jego karcie
zetonow Bohatera bedzie rowna liczbie graczy razy 3
(w przypadku Nieumartego Demona Faer i Nieumarlej
Hydry) i razy 4 (w przypadku Nieumartego Farruga). Jesli
masz potozyc¢ 2 zetony Bohatera na karcie Nieumartego,
w wyniku czego liczba zetonéw bytaby wyzsza od
wymaganej, odrzu¢ dodatkowy zeton. Szczegdty
znajdziesz w sekcji Smier¢ Nieumartego na stronie 27.

5. Jesli nie pokonate$ Nieumartego, otrzymujesz wskazang
liczbe Ran, zaleznie od liczby zadanych wtasnie przez
ciebie Obrazen.

6. Jesli twdj Bohater przetrwat, rozpatrz pozostate efekty.
Jesli Bohater zginal, postepuj zgodnie z zasadami
przedstawionymi w sekcji Smier¢ Bohatera na stronie 27.
Przyktad: Grajqc
jako Eltrea, po
ataku na Hydre
zadates jej 13
Obrazen. Potéz
1 ze swoich
Zetonow Bohatera
na karcie
Nieumartej Hydry.
Otrzymujesz
3 Rany. Eltrea
przezyta, wiec dostaje rowniez 5 Ztotych monet i 2 punkty
Reputacji. Dobiera tez wierzchni kafel Nagrody Rytuatu
Poziomu 1.

Przyktad 2: Dral zaatakowat
Nieumartego Demona
Faer i zadat 7 Obrazen.

Nie udato mu sie osiqgnq¢
nawet pierwszego zakresu
Obrazen, wiec otrzymuje

5 Ran. Nie ktadzie swojego
Zetonu Bohatera na karcie
Nieumartego Demona Faer
i nie otrzymuje zadnego z
pozostatych pozytywnych
efektow.

7. Jesli umieScites co najmniej jeden ze swoich zetonéw
Bohatera na karcie Nieumarlego a twdj Bohater
przetrwal, zaatakowany Nieumarty przemieszcza sie na
nowe pole, tak jak opisano w sekcji Ruch Nieumartego
po prawej. Potéz odpowiednie zetony na polu, ktére
opuscit zaatakowany Nieumarty (1 zeton Handlu na
Miejscu Handlu, 1 zeton Interakcji na polu Zywiotakai 2

zetony Interakcji na polu Wydobycia).

OBJASNIENIE EFEKTOW NIEUMARLEGO DEMONA FAER

Pierwszy efekt odpowiedniego Zywiotaka: Rozpatrz
efekt wskazany w pierwszym segmencie karty Zywiotaka
odpowiedniego typu, zaleznie od pola zajmowanego przez
Demona Faer.

Przyktad: Dobierz Skarb Poziomu 1 i wez
Esencje Wody,jes'li Demon Faer znajduje
sie na polu Zywiotaka Wody.

Dowolny efekt odpowiedniego Zywiotaka: Wybierz i
rozpatrz efekty jednego z segmentéw na karcie Zywiotaka
odpowiedniego typu, zaleznie od pola zajmowanego przez
Demona Faer.

Przyktad: Demon Faer znajduje sie na
polu Zywiotaka Ziemi. Mozesz wybrac, czy
chcesz dobrac¢ dwa Surowce Naturalne,
zostawic jeden z nich i odrzucic drugi, czy
tez dobrac Skarb Poziomu 1 i wzig¢ Esencje
Ziemi.

Efekt na poczatku Rundy: Do czasu,
az Demon Faer zostanie pokonany,
na poczatku kazdej rundy kazdy
Bohater otrzymuje 2 Rany, jesli
znajduje sie na polu s3siadujacym z polem zajmowanym
przez Demona Faer lub na polu pod wptywem Mocy
dowolnego Zywiotaka.

RUCH NIEUMARLEGO

Jesli w wyniku ataku na Nieumartego umiescite$ co najmniej
jeden ze swoich zetonéw Bohatera na karcie Nieumartego

a twoj Bohater przetrwat ten atak (patrz strona 24),
zaatakowany Nieumarly przemieszcza si¢ na nowe pole.

W zalezno$ci od Nieumartego, potdz jego figurke na nowej
lokacji ponizszego typu.

+ Nieumarly Demon Faer: Dowolny typ Zywiotaka
+ Nieumarly Farruga: Kupcy lub Alchemicy
¢ Nieumarta Hydra: Gory lub Jezioro

Postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Wybierz na Mapie pole danego typu, ktére nie ma
Figurki Blokujacej (Nie Zywiotaka) lub zetonu Bohatera.
Jesli nie ma takiego pola, wybierz pole danego typu,
na ktérym znajduje/znajdujg sie wytgcznie zeton(y)
Bohatera. Je$li na Mapie jest kilka takich pol, skorzystaj
z kafla Kompasu i postepuj zgodnie z zasadami
Kompasu na stronie 2, aby wybra¢ odpowiednie pole.

2. Pot6z odpowiednia figurke Nieumartego na wybranym
polu. Je$li na polu znajdujg sie jakiekolwiek zetony
nalezace do Bohatera, przenie$ je na plansze
Scenariusza/Handlu i potéz pod torem Rund. Beda one
potrzebne podczas Punktacji Koncowej.

3. Jesli Nieumarty znalazt sie na krawedzi Mapy, odston
nowy kafel Mapy tak, jakby to zrobit Bohater.

4. Jesli przemie$cite$ Nieumartg Hydre lub Farruga,
natychmiast rozpatrz ich efekt ,,Po ruchu”:




+ Farruga: Kazdy Bohater, L
znajdujacy sie na polu —
sasiadujacym z polem
zajmowanym przez Farruga,
otrzymuje 6 Ran. Je$li twdj Bohater zginat, postepuj
zgodnie z zasadami przedstawionymi w sekcji
Smieré Bohatera na stronie 27.
zaKkrytego na torze Rund, —
na polu odpowiadajacym
nastepnej rundzie. Rozpatrz efekt zetonu na poczatku
nastepnej rundy dla kazdego Bohatera.

Uwaga: Na polu rundy moze znajdowac sie wiecej
niz jeden zeton Kwasu. W takim przypadku na
poczatku rundy nalezy rozpatrzy¢ wszystkie zetony
Kwasu. Niektore zetony Kwasu przedstawiajg ikone
Umiejetno$ci Ogdlnej. Postepuj zgodnie z zasadami
opisanymi ponizej.

¢ Hydra: WeZ wierzchni zeton
Kwasu ze stosu i pot6z go

Od teraz mozesz wchodzi¢ normalnie w Interakcje z lokacja,
ktorg opuscit Nieumarty.

Jesli na Mapie nie ma lokacji, na ktéra moégiby przenies¢
sie Nieumarty, pozostanie on na tym samym polu. W takim
przypadku nie ktadZ swoich zetondw Bohatera na polu z
Nieumartym, a nastepnie rozpatrz efekty ,,Po ruchu” w
nastepujacy sposob:

+ Farruga: Kazdy Bohater, znajdujacy sie na polu
sgsiadujacym z polem zajmowanym przez Farruga,
otrzymuje 6 Ran.

+ Hydra: Wierzchni Zeton Kwasu ze stosu zostaje
umieszczony na torze Rund zgodnie z zasadami
opisanymi powyzej.

ZETONY KWASU

Na poczatku kazdej rundy nalezy rozpatrzy¢ zetony Kwasu
znajdujace sie na Torze Rundy dla tej rundy.

Kazdy zeton Kwasu moze mie¢ jeden z ponizszych efektow:

+ Rany: Kazdy Bohater otrzymuje wskazang liczbe Ran.
Jesli w wyniku odniesionych Ran twéj Bohater zginie,
postepuj zgodnie z zasadami opisanymi w sekcji Smier¢
Bohatera na stronie 27.

¢ Wykorzystaj Dowolng Umiejetnos$é:
Kazdy Bohater musi wykorzystac (bez
uzyskiwania efektu) jedna wybrana
Umiejetno$¢ / Umiejetno$¢ Pierwszego
Uderzenia znajdujaca sie na ich planszy
Bohatera.Je$li nie masz zadnej niewykorzystanej
Umiejetnosci / Umiejetnosci Pierwszego Uderzenia na
swojej planszy Bohatera, mozesz zignorowac efekt tego
zetony Kwasu. Umiejetnosci z ikong ,,efektu Statego”
nie mozna wykorzystac¢ w ten sposob.

TOWARZYSZE

W trakcie gry po Mapie przemieszcza sie dwdch Towarzyszy -
Behemot i Krysztatowy Golem.

Gdy odkryjesz pierwszy kafel z lokacjg przedstawionego
ponizej typu, wytdz odpowiednia figurke Towarzysza na pole
z t3 lokacja.

¢ Pierwszy odstoniety Rytuat Faer (Rozdziat IT): Behemot

+ Drugiostoniety Rytuat Faer (Rozdziat IV): Krysztatowy
Golem

Uwaga: Rytualy Faer nie maja zadnej innej funkcji,

jesli gracie w trybie wspétzawodnictwa. Mozesz jednak
skorzystac z ich efektu, jesli grasz w trybie Jednoosobowym
badz kooperacyjnym, patrz Instrukcja , strona 25.

W przeciwienstwie do Nieumartych, Towarzysze nie
odkrywaja nowych kafli Mapy, gdy znajda sie na polu na
krawedzi Mapy.

Bohaterowie, Chowarnce i drugi Towarzysz nie moga wejs$¢
na pole zajete przez figurke Towarzysza, w zwigzku z czym
Bohaterowie nie moga wchodzi w interakcje z lokacja na
takim polu.

Moc Zywiotaka znajdujacego sie na polu z Towarzyszem
przestaje dziata¢ do czasu, az przemiesci sie on na inne pole.

PRZYZWANIE TOWARZYSZA

W trakcie 1 kroku Ataku na Nieumartego mozesz przyzwac
jednego lub obu Towarzyszy w nastepujacy sposob:

¢ Behemot: Odrzu¢ Trofeum dowolnego typu.
¢ Krysztatowy Golem: Odrzuc 1, 2 1ub 3 Klejnoty.

Towarzysza mozna przyzwac bez wzgledu na pole, na ktérym
sie aktualnie znajduje. Nie mozna go jednak przyzwac,
dopdki nie pojawi sie na Mapie.

Potéz figurke przyzwanego Towarzysza na polu sgsiadujagcym
jednoczes$nie z twoim Bohaterem i Nieumartym, ktérego
wtlasnie atakujesz. Pole to nie moze by¢ zajete przez zadna
Figurke Blokujaca (Nie Zywiotaka). Nie usuwaj jakichkolwiek
zetonéw Bohatera z tego pola. Musisz przyzwac Towarzysza,
aby skorzystac z jego bonusu, nawet jesli znajdowat sie juz na
odpowiednim polu. Nie mozesz przyzwac Towarzysza, jesli
nie znajdziesz dla niego odpowiedniego pola.

Jesli po przyzwaniu Behemota znajduje sie on na polu z
niepokonanym Potworem:

¢ Jeslina polu nie ma jeszcze zetonu Stratowania, pot6z
go na tym polu, strong z Potowg Zdrowia do gory.
Pole nie zostalo jeszcze wyzwolone, patrz Walka ze
Stratowanym Potworem na stronie 27.

¢ Jesli na polu znajduje sie zeton
Stratowania, strong z Potowa
Zdrowia do goéry, odwrdé go na
druga strone (Padlina). Potwor
na tym polu zostaje pokonany a
pole zostato wyzwolone do konca

Padlina

Potowa
Zdrowia
rozgrywki. Zostaw na nim zeton Stratowania.

¢ Po wejsciu na pole z zetonem Stratowania, potozonym
strong z Padling do gory, usun go z tego pola i pot6z na
nim swéj odpowiedni zeton/zetony Bohatera (1 zeton
Bohatera, 1 zeton Handlu lub 2 zetony Interakcji).
Nie otrzymujesz Eupow za to pole. Pole uznaje sie za
wyzwolone do kornca rozgrywki.

Dodatkowo po przyzwaniu Behemota potdz zeton Stratowania
na polu sasiadujagcym z Behemotem, na ktorym znajduje sie
niepokonany Potwdr bez Figurki Blokujacej (Nie Zywiotak).
Jesli jest kilka takich pol, rzu¢ ko$cig i potdz zeton Stratowania
na polu w oparciu o karte Towarzysza Behemota, zaczynajac od
pola o liczbie réwnej wartosci rzutu, a nastepnie idac zgodnie

z ruchem wskazowek zegara. Umieszczajac zeton Stratowania
postepuj zgodnie z zasadami opisanymi powyzej.
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Przyktad: Keleia przyzwata Behemota, aby pomdgt jej walczyc z
Nieumartym Demonem Faer. Z polem zajetym przez Behemota
sgsiadujq 2 pola z niepokonanymi Potworami. Gracz rzuca
kosciq i wypada 2. Na polu wskazanym na karcie Behemota
przez numer 2 nie ma niepokonanego Potwora. Idqc zgodnie

z ruchem wskazowek zegara, pierwszy niepokonany Potwor
znajduje sie w kierunku z numerem 4. Gracz ktadzie Zeton
Stratowania na tym polu, stronq z Potowq Zdrowia do gory.

BONUSY DO ATAKU

Gdy atakujesz Nieumartego, aby skorzystac z Bonusu do
Ataku Towarzysza musisz go najpierw przyzwac podczas
1 kroku walki. Towarzysz musi znajdowac sie na polu
sasiadujacym jednocze$nie z Bohaterem i Nieumartym.

Behemot: Zadajesz Nieumartemu 5
dodatkowych Obrazen.

Krysztatowy Golem: W zaleznosci od
liczby odrzuconych Klejnotéw podczas
przyzwania Golema, zwieksz warto$¢
nastepnego rzutu o 1/2/3. Zadajesz
réwniez Nieumartemu 3/5/8 dodatkowych
Obrazen.

Jesli podczas swojego ataku na
Nieumartego wykonasz Pierwsze
Uderzenie, Bonus do Ataku Towarzysza zostanie zastosowany
do Pierwszego Uderzenia, a nie podczas Fazy Ataku Bohatera.
Tak jak zawsze, jesli nie zadasz co najmniej 1 Obrazenia
swoim Pierwszym Uderzeniem/Faza Ataku Bohatera,
dodatkowe Obrazenia zostang utracone.

Przyktad: Keleia przyzwata Behemota. $ Ostzzaoxen
Korzysta z Ostrza Oriona, aby wykona¢ '
Pierwsze Uderzenie. Jej koncowa Warto$¢
Bitewna wynosi 5, w zwiqzku z czym traci
Bonus Ataku Behemota.

WALKA ZE STRATOWANYM POTWOREM

Po wejsciu Bohatera na pole Potwora z zetonem Stratowania
potozonym strona z Potowq Zdrowia, nalezy normalnie
przeprowadzi¢ Akcje Walki, z ponizszymi zmianami:

+ Natychmiast po odkryciu karty Potwora pot6z na niej
zetony Obrazen Bohatera o tacznej wartosci réwnej
potowie Zdrowia Potwora, zaokraglajac w dot.

Przyktad: Zdrowie Potwora wynosi 11. Natychmiast potéz na
karcie Potwora zetony Obrazen Bohatera o tqcznej wartosci
rownej s.

¢ Po pokonaniu Potwora usun z tego pola zeton
Stratowania. Otrzymujesz 1 punkt Reputacji mniej, niz
wynika to z Nagrody przedstawionej na karcie Potwora.
Otrzymujesz kup i Trofeum (jesli chcesz) i umieszczasz
na tym polu odpowiedni zeton swojego Bohatera tak jak
zawsze.

+ Jesli twoj Bohater zostat zabity, zostaw zeton
Stratowania na tym polu i postepuj zgodnie z zasadami
Smierci i Odrodzenia, patrz Instrukcja, strona 25.

SMIERC NIEUMARLEGO

Nie ma limitu zetondw twojego Bohatera, ktore mozesz
umies$ci¢ na karcie Nieumartego, jednak suma wszystkich
zetonéw Bohatera znajdujacych sie na jego karcie jest
ograniczona liczbg graczy pomnozong przez 3 (Nieumarty
Demon Faer, Nieumarta Hydra) lub przez 4 (Nieumarty
Farruga). Po osiagnieciu tego limitu, Nieumartego uznaje
sie za pokonanego. Ostatni gracz, ktéry umiescit swdj zeton
Bohatera na jego karcie nie otrzymuje Ran, ale w dalszym
ciggu otrzymuje pozytywne efekty ataku.

Na podstawie liczby umieszczonych zetonéw Bohatera na
karcie Nieumartego, kazdy z graczy otrzymuje Nagrody
przedstawione na odwrocie karty Nieumartego. Jesli udato ci
sie osiggnacé wyzszy zakres zetonéw Bohatera, otrzymujesz
obie Nagrody przedstawione na karcie.

Przyktad: Na karcie Nieumartego
Demona Faer potozytes 3 Zetony
Bohatera. Otrzymujesz 2 Ztote
monety, 1 punkt Reputacji i 1 Zeton
Esencji wybranego rodzaju.

Gra konczy sie na koniec rundy, w ktérej pokonani zostang
wszyscy 3 Nieumarli.

SMIERC BOHATERA

Za kazdym razem, gdy Bohater zginie w wyniku odniesionych
Ran zadanych przez Nieumartego lub z zetonu Kwasu,
postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Potdz figurke Bohatera na polu Kosciota.
2. Przywr6¢ Zdrowie Bohatera do Maksymalnego Poziomu.
3. Odejmij 1 punkt Reputacji.

4. Kontynuuj gre jak zawsze.
ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

¢ Jesli wszyscy 3 Nieumarli zostali pokonani, Bohaterowie
skutecznie staneli w obronie Euthii! Kazdy Bohater
otrzymuje 10 punktéw Reputaciji.

+ Jesli jakikolwiek Nieumarty nie zostat pokonany przed
konicem 10 rundy (w grze Jednoosobowej przed koncem
9 rundy), Bohaterowie zawiedli

Bez wzgledu na wynik, przejdZ do Punktacji Koncowej.
Pamietaj, aby obliczajac wynik Koncowy Bohatera policzy¢
zetony Interakcji znajdujace sie na planszy Scenariusza/
Handlu.
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Spotkates sie z nim? Heroldem mogqgcym otworzy¢ przejscie do
innego swiata, w ktorym zagnieZdzito sie nowe zto... Ale czy
na pewno nowe? Niektdrzy twierdza, ze to cos ukrywa sie, aby
odzyskac swojq dawnqg moc i uderzyc ponownie.

Diugosé gry: Do 16 rund gry.

Cel gry: Pokona¢ Smoka Brasatha przed zakonczeniem 16
rundy.

Jak tylko dowolny Bohater pokonana Brasatha, gra konczy
sie na koniec aktualnej rundy.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Rotunda. Stworz stos kafli Mapy zgodnie z tabelg. Skorzystaj
z kafli Statych z rozszerzenia g Zwrd¢ kafle State z gry
podstawowej do pudetka.

Kafli Mapy Spotkan nie wybieraj losowo. Zawsze graj z
Platnerzem (Rozdziat I) i Pustka Zywiotu (Rozdziat IIT). W
grze 3- i 4-osobowej losowo wybierz dodatkowy kafel Mapy
Spotkania z Rozdziatu III.

Platnerz Pustka Zywiotu

Oprocz standardowej Mapy obok obszaru rozgrywki przygotuj
Mape Wymiaru. Przygotowanie Mapy Wymiaru jest zalezne
od liczby graczy tak, jak to pokazano w tabeli ponizej. Kafle
Mapy Wymiaru podzielone s3 na Rozdzialy, oznaczone na
ich odwrocie. Mapa Wymiaru nie jest cze$cig normalnej
Mapy. Aby przygotowaé Mape Wymiaru, postepuj zgodnie z
ponizszymi zasadami:

1. W zalezno$ci od liczby graczy, wybierz losowo podang

ponizej liczbe kafli Mapy Wymiaru dla kazdego Rozdziatu.

(S . o

2. Wytéz zakryte kafle Mapy Wymiaru w oparciu o diagram
PO prawej.

3. Odkryj kafel Mapy Wymiaru znajdujacy sie najbardziej
po prawej. W grze 1- i 2-osobowej odkryj gérny kafel z
dwdch kafli znajdujacy najbardziej po prawej.

4. Zwr6¢ niewykorzystane kafle Mapy Wymiaru do pudetka.

Pot6z wszystkie 6 kart zwigzanych ze scenariuszem ponizej
Mapy Wymiaru - po jednej karcie Brasatha, Tajemniczego
Krysztatu, Tajemniczej Bariery i Tajemniczej Istoty oraz dwie
karty Heroldow. Potdz zetony Kuli obok kart.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z Mikstura Leczenia i
Ametystem.

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Tajemniczy Wymiar

»
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* Dla obu trybdéw gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych tak, jak opisano w Instrukcji , Strona 6.
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Odkryty w grze -‘11
1- i 2-0sobowej

Odkryty w grze <
3- i 4-o0sobowej

Karta Tajemni- Karta Tajemni-
czego Krysztatu  czej Bariery

Karta Tajemni- Karty Heroldow Zetony Kuli
czej Istoty
ZASADY SPECJALNE

Gdy odkryjesz pierwszy kafel Mapy z polem
Portalu (nie wliczajac kafla Startowego Mapy),
potoz figurke Tajemniczego Herolda na polu z
Portalem.

Figurka
Tajemniczego

Herolda : ;-‘i‘;
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PRZEJSCIE DO TAJEMNICZEGO WYMIARU

Po wystawieniu figurki Tajemniczego Herolda mozesz wejs¢
do Tajemniczego Wymiaru, przyzywajac Herolda i odrzucajac
odpowiednie zasoby.

PRZYZWANIA TAJEMNICZEGO HEROLDA

Gdy twoj Bohater znajduje sie w odlegtosci do 4 pdl od
figurki Tajemniczego Herolda (13cznie z polem Herolda),
mozesz przyzwac Tajemniczego Herolda wykorzystujac
zeton Akcji Handlu lub Walki. Mozesz réwniez skorzystac

z Umiejetnosci, ktéra daje Ci jedna z tych Akcji. Mozesz
przyzwac Herolda tylko raz w swojej turze. Jesli figurka
Herolda nie znajduje sie na polu twojego Bohatera, przenie$
ja na to pole.

Uwaga: Przyzywajac Tajemniczego Herolda musisz
by¢ w stanie nakresli¢ droge o maksymalnej dtugosci 4
pol, faczaca go z twoim Bohaterem. Droga ta musi by¢
poprowadzona na odkrytych kaflach Mapy.

WEJSCIE DO TAJEMNICZEGO WYMIARU

Jesli w swojej turze
przyzwates$ Tajemniczego
Herolda, mozesz wejs¢ do
Tajemniczego Wymiaru
przez Tajemniczy Portal
lub Tajemnicza Istote. Aby
to zrobi¢, odrzué zasoby
widniejace na karcie
Herolda odpowiadajace
rodzajowi odkrytej lokacji, przez ktéra chcesz przejsc.

Tajemniczy
Portal

Tajemnicza
Istota

+ Tajemniczy Portal: Wybierz jedna z
opcji:

2 Odrzuc dowolne dwa
Klejnoty (oprécz Diamentu i
Demonicznego Kamienia) i 2
Srebrne karty.

= Odrzuc Ametyst i jeden dowolny
Klejnot (oprécz Diamentu i
Demonicznego Kamienia).

Karta Herolda
Tajemniczego Portalu

¢ Tajemnicza Istota: Odrzuc 2 Srebrne
karty lub 1 Ztota karte. Nie mozesz
wejs¢ do Tajemniczego Wymiaru przez
pole Tajemniczej Istoty, jesli na karcie
Herolda Tajemniczej Istoty nie znajduje
sie zeton twojego Bohatera (patrz
Tajemnicza Istota, strona 30). Musisz
réwniez posiada¢ swoéj zeton Interakcji
na polu Tajemniczej Istoty, na ktére
chcesz sie teleportowac.

Karta Herolda
Tajemniczej Istoty

Pot6z figurke Bohatera na wybranym polu
Tajemniczego Wymiaru. Figurka Tajemniczego Herolda
zostaje na standardowej Mapie.

Tajemnicze Portale znajduja sie na Srodkowych polach
kafli Mapy Wymiaru. Obowigzujq standardowe zasady kafli
Specjalnych (patrz Instrukcja, strona 14).

EKSPLORACJA TAJEMNICZEGO WYMIARU

Za kazdym razem, gdy two6j Bohater przeniesie sie do
Tajemniczego Wymiaru, wez z zasobow 3 zetony Kuli.

Zetonow tych uzywa sie do poruszania sie po
Mapie Wymiaru oraz do interakcji z Tajemniczym
Krysztatem i Tajemnicza Bariera. Nie uzywaj
zetondéw Akcji Bohatera w Tajemniczym
Wymiarze, z wyjatkiem Walki z Brasathem, patrz
Ostatni Oddech Brasatha na stronie 32.

Zeton Kuli

Zeton Kuli reprezentuje 1 punk Tajemnicy.

Podobnie jak na Mapie standardowej, gdzie wykorzystujesz
punkty Ruchu do przemieszczania Bohatera, musisz
wykorzystac 1 punkt Tajemnicy, aby przenies¢ Bohatera na
sgsiadujace z nim pole na Mapie w Tajemniczym Wymiarze. Za
kazdym razem, gdy przemiescisz Bohatera na pole s3siadujace
z zakrytym kaflem Mapy Wymiaru, natychmiast go odkryj.

Przyktad: Decydujesz sie na
wykorzystanie 1 zetonu Kuli, aby
przemiescic sie z pola Tajemniczego
Portalu na lewe dolne pole kafla
Mapy Wymiaru. Przerywasz swoj
ruch, poniewaz wszedtes na pole
sgsiadujqce z dwoma zakrytymi
kaflami Mapy Wymiaru. Musisz
natychmiast odkry¢ oba kafle Mapy.

W Tajemniczym Wymiarze nie mozesz korzystac z efektow
Teleportacji.

Uwaga Chowarica Eltrei: Chowaniec nie moze poruszac
sie po Mapie Wymiaru. Moze znajdowac sie wylacznie na
tym samym polu co Eltrea, tj. figurke Chowanca pot6z na
jego karcie Chowanca. Eltrea moze Odwota¢ Chowanca
znajdujacego sie na standardowej Mapie lub Przyzwac
nowego Chowanca znajdujac sie na Mapie Wymiaru.
Eltrea moze normalnie przemieszcza¢ Chowanca na
standardowej Mapie (i korzystac z jego Umiejetnosci)
znajdujac sie na Mapie Wymiaru.

TAJEMNICZY Lup

Niektdre pola przedstawiajg
Tajemniczy Eup, oznaczony serig
ikon znajdujacych sie z prawej
strony pola.

Tajemniczy
tup

Jesli na polu znajduje sie rdwniez
Tajemniczy Krysztat, postepujw
nastepujacy sposob:

¢ Jesli ukruszysz fragment Tajemniczego Krysztatu,
otrzymujesz kup (patrz strona 30).

+ Wiecej niz jeden Bohater moze ukruszy¢ fragment tego
samego Tajemniczego Krysztatu i otrzymac Eup.

+ Mozesz zdecydowad, ze nie chcesz wzigc Eupu.

Jesli na polu nie ma Tajemniczego Krysztatu oraz nie ma na
nim jeszcze zetonu Bohatera, postepuj w nastepujacy sposob:

+ Mozesz otrzymac kup po wejéciu na to pole.

*

Tylko jeden Bohater moze otrzymac Eup z pola bez
Tajemniczego Krysztatu.

*

Mozesz zdecydowad, ze nie chcesz wzigc Eupu.

*

Jesli wziate$ Tajemniczy Eup, potdz 1 zeton Bohatera na, S
tym polu.



TAJEMNICZA PUSTKA

Nie mozesz wej$¢ na pole z Tajemnicza Pustka.

TAJEMNICZY KRYSZTAL

Jesli twoj Bohater znajduje sie na polu Tajemnicza
Tajemniczego Krysztatu, na ktérym nie ma Pustka
jednego z twoich zetonéw Interakcji, mozesz
wydac 1 punkt Tajemnicy, aby sprébowac
ukruszy¢ fragment tego krysztatu i otrzymac
Nagrode znajdujaca sie na karcie Tajemniczego
Krysztatu oraz Eup z pola krysztatu.

Tajemniczy
Krysztat

Kazdy Bohater moze w trakcie gry ukruszy¢
fragment krysztatu tylko raz z kazdego Tajemniczego
Krysztatu. Jesli na polu Tajemniczego Krysztatu znajduje sie
co najmniej jeden Zeton Interakcji nalezacy do innego gracza,
aby ukruszy¢ fragment takiego krysztatu, musisz kazdemu z
nich zaptaci¢ 1 Ztota monete.

Aby ukruszy¢ fragment

Tajemniczego Krysztatu,

musisz zada¢ wskazang na Wymagane
polu krysztatu liczbe Obrazen.  Obrazenia

Obrazenia muszg zosta¢ zadane
w catosci za jednym razem, tj.
nie mozesz przemieScic¢ sie na inne pole, aby pdzniej wrécié
i zadac pozostate Obrazenia. Postepuj zgodnie z zasadami
znajdujacymi sie ponizej:

1. Zaptac po 1 Ztotej monecie graczom z zetonem Interakcji
na tym polu.
Tryb Druzyny: Odrzué 2 Srebrne karty lub 1 Ztota karte
(bez wzgledu na ilo$¢ zetonéw Interakeji) zamiast ptacié
Ztotymi monetami.

2. Wykorzystaj 1 punkt Tajemnicy odrzucajac zeton Kuli.

3. Uderz Tajemniczy Krysztal: Wykonaj normalnie Pierwsze
Uderzenie i Faze Ataku Bohatera, a nastepnie umies¢
odpowiednia liczbe zetonéw Obrazen na polu Krysztatu.

4. Powtarzaj krok 2 i3 do czasu, az zadasz wymagana liczbe
Obrazen lub skonicza ci sie zetony Kuli.

5. Jesli zadate$ wystarczajaca
liczbe Obrazen, pot6z na
polu Tajemniczego Krysztat
jeden ze swoich zetonow
Interakgcji, strong z mlotem i
kilofem do gory. Otrzymujesz
Nagrody wskazane na karcie
Tajemniczego Krysztatu: zeton
Kuli, 3 Ztote monety, 1 punkt
Reputacji, nastepnie pot6z
1 zeton Bohatera na karcie Tajemniczego Krysztatu.
Na karcie Tajemniczego Krysztatu moze znajdowac sie
kilka twoich zetonéw Bohatera. Otrzymujesz takze
Tajemniczy tup z pola krysztatu.

‘.@j__j > Nagroda

Uwagi:

Nie mozesz skorzystac z UmiejetnoSci Awanturnik Drala
i Umiejetnosci Powalenie Kelei, aby ukruszy¢ fragment
Tajemniczego Krysztatu.

Efekt Koniczyny otrzymany w Fazie Ataku Bohatera przez
uzycie Broni Bohatera (takiej jak Kostur Druida Eltrei,
Kostur Druida Maeldura, itp.) zostanie zastosowany dla
kolejnego uderzenia (jesli takie nastapi). Jesli byto to
ostatnie uderzenie w Tajemniczy Krysztat, ten efekt Broni
zostaje utracony.

Mozesz wejs¢ na, przej$¢ przez lub skoriczy¢ swdj ruch na
polu z Tajemniczym Krysztatem bez wchodzenia z nim w
interakcje.

TAJEMNICZA ISTOTA

Konfrontacja z Tajemniczg Istota i
Tajemnicza Moc podlegaja tym samym
zasadom, co Konfrontacja z Zywiotakiem
i znajdowaniem sie pod wptywem Mocy
tego Zywiotaka na standardowej Mapie, z
ponizszymi wyjatkami:

Tajemnicza Istota

¢ Jeslina polu z Tajemniczg Istota znajduje sie twoj zeton
Interakgcji, jego Moc przestaje na ciebie oddziatywac.

+ Jesli na Karcie Tajemniczego Krysztatu (patrz
Tajemniczy Krysztat po lewej) znajduja sie twoje
zetony Bohatera, za kazdym razem, gdy wejdziesz na
pole pod wptywem Tajemniczej Mocy jednej lub kilku
Tajemniczych Istot, mozesz odrzuci¢ jeden z nich, aby
uniknaé wszystkich efektéw tej Mocy.

+ Nawet jesli pole, na ktére wszedte$, znajduje sie pod
wplywem efektu kilku Tajemniczych Istot, rozpatrz go
tylko raz (otrzymujesz 5 Ran).
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Przyktad 1: Keleia weszta

na pole pod wptywem Mocy
Tajemniczej Istoty. Na polu
Tajemniczej Istoty znajduje sie
jej zeton Interakcji, wiec Moc
tego pola na niq nie dziata.

Przyktad 2: W swoim kolejnym
ruchu Keleia weszta na pole
pod wptywem Tajemniczej
Istoty, na ktérym nie ma
jeszcze zetonu Interakji.
Usuwa swoj zeton Bohatera z
karty Tajemniczego Krysztatu

i ponownie unika efektu jego
Mocy.

Przyklad 3: Keleia wchodzi na
pole sgsiadujqce z nieodkrytym
kaflem Mapy, wiec musi go
natychmiast odkryc, w wyniku
czego jej pole znajduje sie

teraz pod wptywem Mocy 3
Tajemniczych Istot. Pomimo, ze
na jednym z nich znajduje sie
jej zeton Interakcji, w dalszym
ciqgu musi odrzuci¢ swdéj ostatni
zeton z karty Tajemniczego
Krysztatu, aby unikngc ich
efektu. W przeciwnym razie
otrzyma 5 Ran.




TAJEMNICZA MOC

Jesli wchodzisz na pole pod wptywem Tajemniczej
Mocy, ktéra w dalszym ciggu na ciebie oddziatuje
lub gdy odkryjesz kafle Mapy Wymiaru, w

wyniku czego to pole znajdzie sie pod wptywem
Tajemniczej Mocy, otrzymujesz 5 Ran.

Jesli na pole z twoim Bohaterem oddziatuje wiecej niz jedna
Tajemnicza Moc, rozpatrujesz efekt tej Mocy tylko raz
(otrzymujesz 5 Ran).

Jesli w wyniku odniesionych Ran twéj Bohater zginie,
postepuj zgodnie z zasadami Smierci i Odrodzenia poza
Walka (patrz Instrukcja, strona 25).

KONFRONTACJA

Pierwszy segment: Otrzymujesz 1
punkt Ruchu, 2 Ztote monety i 1 punkt
Reputacji. Dobierz 1 Srebrng karte. Uzyj
zetonu Ruchu, aby zaznaczy¢ otrzymany
punkt Ruchu.

Drugi segment: Jesli na karcie Herolda
Tajemniczej Istoty nie masz jeszcze
zetonu twojego Bohatera, pot6z go na
odpowiednim polu. Otrzymujesz 3 Rany.
Jesli Bohater przezyt, otrzymujesz 3 Ztote monety i 2 punkty
Reputacji.

Trzeci segment: Jesli na karcie Herolda Tajemniczej Istoty
nie masz jeszcze zetonu twojego Bohatera, potdz go na
odpowiednim polu. Otrzymujesz 1 Rane. Je$li Bohater
przezyt, otrzymujesz 1 punkt Ruchu, 4 Ztote monety i 1 punkt
Reputacji. Uzyj zetonu Ruchu, aby zaznaczy¢ otrzymany
punkt Ruchu.

Pamietaj: Punkty Ruchu mozna wykorzystac tylko na
standardowej Mapie.

POWROT Z TAJEMNICZEGO WYMIARU

Przed zakonczeniem swojej tury, Bohater musi powrdcic z
Tajemniczego Wymiaru do Euthii. Moze on tez powrdcié, gdy
nie chcesz juz wiecej wchodzic¢ w interakcje z Tajemniczym
Wymiarem. Nie moze on jednak wréci¢ w trakcie ruchu,
bedac w trakcie interakcji z lokacja w Tajemniczym
Wymiarze lub podczas rozpatrywania dowolnych efektow.
Gdy zdecydujesz sie na powrdt Bohatera, zwrd¢ wszystkie
niewykorzystane zetony Kuli do zasobéw. Mozesz
kontynuowac swoja ture na standardowej Mapie.

Pot6z figurke swojego Bohatera na polu Tajemniczego Herolda.

Jesli pole, na ktore powrdcites znajduje sie pod wptywem
Mocy Zywiotaka Wody lub Ognia, postepuj tak, jakbys$ wszedt
na to pole.

Jesli na polu, na ktére powrdcites znajduje sie Portal, mozesz
skorzystac z Teleportacji tak, jakbys$ wszedt na to pole.

PRZEBICIE TAJEMNICZE] BARIERY

Doktadnie 3
pola na kaflach
Mapy Wymiaru
z Rozdziatu I1I
przedstawiaja
Tajemnicza
Bariere.

Jesli twoj Bohater znajduje sie na polu z Tajemniczg Bariera,
mozesz podjac probe przebicia bariery, aby otrzymac
Nagrody przedstawione na karcie Tajemniczej Bariery, a
nastepnie przej$¢ przez to pole i zaatakowac Brasatha (patrz
Ostatni Oddech Brasatha, strona 32).

Wymagane

Obrazenia

Rany otrzymywane
po kazdym
uderzeniu w

Tajemniczq Bariere

Kazdy z graczy moze w
trakcie gry przebic sie raz
przez kazda Tajemnicza
Bariere, jednak Nagrode za
przebicie otrzymuje tylko
za pierwszym razem. Nie
musisz ptaci¢ Ztotych monet Bohaterom, ktdrzy potozyli swoj
zeton Bohatera na polu Tajemniczej Bariery.

Aby Przebi¢ sie przez Tajemnicza Bariere, musisz zadac
jej wskazang na polu bariery liczbe Obrazen. Obrazenia
muszg zosta¢ zadane w catosci za jednym razem, tj. nie
mozesz przemiescic sie na inne pole, aby pdzniej wrécic i
zadad pozostate Obrazenia. Postepuj zgodnie z zasadami
znajdujacymi sie ponizej:

1. Wykorzystaj 1 punkt Tajemnicy odrzucajac zeton Kuli.

2. Uderz Tajemnicza Bariere: Wykonaj normalnie Pierwsze
Uderzenie i Faze Ataku Bohatera, a nastepnie umie$¢é
odpowiednia liczbe zetondw Obrazen na polu Bariery.

3. Otrzymujesz Rany w liczbie przedstawionej na polu
Tajemniczej Bariery. Jesli twj Bohater zginat w rezultacie
otrzymanych Ran, postepuj zgodnie z zasadami Smierci i
Odrodzenia poza Walka, patrz Instrukcja, strona 25.

4. Powtarzaj krok 1, 213 do czasu, az zadasz wymaganga
liczbe Obrazen, skoncza ci sie zetony Kuli lub Bohater
zginie.

5. Jesli zadate$ wystarczajaca liczbe Obrazen, potdz na polu
jeden ze swoich zetondéw Bohatera. Od teraz mozesz
normalnie przechodzi¢ przez to pole z Tajemnicza
Bariera. Jesli twdj Bohater zginat w wyniku otrzymanych
Ran przebijajac sie przez Bariere (zadat wymagana liczbe
Obrazen), potdz na polu tej bariery zeton Bohatera (tj.
Bariera zostata przebita i taka juz zostaje).

6. Otrzymujesz 8 punktéw
Reputacjiii zeton Kuli za
przebicie Bariery (tylko za
pierwszym razem). Jesli twoj
Bohater zginat (patrz powyzej),
otrzymujesz wylacznie 8
punktéw Reputacji.

Uwagi:

Nie mozesz skorzystac¢ z Umiejetnosci Awanturnik Drala
i UmiejetnoSci powalenie Kelei, aby Przebic sie przez
Tajemnicza Bariere.

Efekt Koniczyny otrzymany w Fazie Ataku Bohatera przez
uzycie Broni Bohatera (takiej jak Kostur Druida Eltrei,
Kostur Druida Maeldura, itp.) zostanie zastosowany dla
kolejnego uderzenia (jesli takie nastapi). Jesli byto to
ostatnie uderzenie w Tajemniczg Bariere, ten efekt Broni

zostaje utracony.

Nagroda



Mozesz wej$¢ na oraz skonczy¢ swoj
ruch na polu z Tajemnicza Bariera bez
podejmowania proby jej przebicia. Nie
mozesz jednak przez nig przej$¢ (na
pole po lewej stronie bariery), jesli
wczesniej jej nie przebites.

OSTATNI ODDECH
BRASATHA

Kafel Mapy
Wymiaru Brasatha

Aby moéc zaatakowac Brasatha, tw6j Bohater musi znajdowaé
sie na Srodkowym polu kafla Mapy Wymiaru Brasatha (kafel
Mapy Wymiaru Rozdziatu IV).

Postepuj zgodnie z normalnymi zasadami Walki z Potworem,
tacznie z wykorzystaniem zetonu Akcji Walki. Karta Brasatha
przedstawia jego Zdrowie, zadawane Rany oraz dodatkowe
efekty Walki.

Za pokonanie Brasatha, jako Nagrode przedstawiong na
odwrocie jego karty, otrzymasz 15 punktéw Reputacji.

Zdrowie
Brasatha
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Nie mozesz zatrzymac karty Brasatha jako Trofeum. Pot6z
karte Brasatha obok pozostatych kart tego scenariusza.

Uwaga: Grajac Taesiri, po pokonaniu Brasatha nie
umieszczasz zetonu Bohatera na kaflu Umiejetnosci
Ksiega Mocy.

Nie ktadZ zadnego ze swoich zetondw na polu, na ktérym
odbyta sie Walka z Brasathem. Nie ma tez Eupu na tym polu.

Wazne: Pomimo tego, ze Brasath jest smokiem,
mozesz podczas walki z nim korzystac z
Umiejetnosci z Przekre$long Gtowa Smoka.

Kazdy Bohater moze pokonac¢ Brasatha raz podczas gry.

Gdy ktérykolwiek z graczy pokona Brasatha, gra skonczy

sie na koniec obecnej rundy. Gracze w dalszym ciaggu moga
poruszac sie po Mapie Wymiaru, a gracze, ktorzy jeszcze tego
nie zrobili, moga wciaz zaatakowac Brasatha.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

¢ Jesli Brasath zostat pokonany przez dowolnego
Bohatera, przejscie do Tajemniczego Wymiaru przestaje
by¢ zagrozeniem dla Euthii i jej mieszkancéw.

+ Jesli Brasath nie zostat pokonany przez co najmniej 1

Bohatera przed konicem 16 rundy, Bohaterowie zawiedli.

Bez wzgledu na wynik, przejdZ do Punktacji Koncowej.
Pamietaj, aby obliczajac wynik Koncowy Bohatera policzy¢
zetony Interakcji i zetony Bohatera znajdujace sie na Mapie
Wymiaru.

ZESTAWY SCENARIUSZY

Oprocz standardowych scenariuszy, ktére mozna rozegraé w
trybie wspétzawodnictwa, kooperacyjnie lub w pojedynke,
rozszerzenie zawiera jeden specjalny zestaw scenariuszy
Jednoosobowych sktadajacy sie z zestawu 4 samodzielnych

Sciezek fabuly (Przerazajace Sciezki) i jeden specjalny zestaw
scenariuszy do rozegrania w trybie kooperacyjnym (Jaskotka
Zapomnienia).

PRZERAZAJACE SCIEZKI

Dziwne odgtosy niosq sie od strony wraku statku na pobliskim
jeziorze. Niektorzy powiadajg, Ze nawiedza go duch jego
kapitana. Natomiast raporty z innej czesci Euthii mowiq o
tajemniczym kamieniu pozostawionym w poblizu miejsca
wydobycia skarbu. Czy sq one ze sobq jakos potqczone?

Dtugos¢ gry: Do 20 rund gry.
Cel gry: Pokonaj Finatlowego Bossa przed konicem 20 rundy.
Gra koniczy sie natychmiast po pokonaniu Finatowego Bossa.

Jesli chcesz okresli¢ swoj poziom zwyciestwa dla
poszczegdlnych rozgrywek tego scenariusza, mozesz to zrobié
na podstawie rundy, w ktérej udato ci sie osiagnac cel gry.

¢ Srebrne zwyciestwo: 18 lub 19 runda
¢ Zlote zwyciestwo: 16 lub 17 runda
+ Diamentowe zwyciestwo: 15 runda lub wczeSniej

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Kosciotem bez Kaptana. Stworz dwa stosy kafli Mapy zgodnie

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Przerazajqce Sciezki

* Dla obu trybow gry Jednoosobowej uzyj konkretnych
kafli Statych tak, jak opisano w Instrukcji, strona 31.

z tabelg - jeden stos dla kafli Mapy Rozdziatu I, II oraz III,
drugi dla kafli Mapy Rozdziatu IV i V. Skorzystaj ze Statych
kafli Mapy z gry podstawowej. Zwrd¢ State kafle Mapy z
rozszerzenia do pudetka. W tym scenariuszu wykorzystaj
kafle Mapy Rytuatu.
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Zwro¢ wszystkie kafle Mapy Spotkania i karty Spotkania do

4 - pudetka; nie biorg one udziatu w tym scenariuszu.
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"ﬁ" Pot6z zeton Méwigcej Kamiennej Gtowy i zeton Ducha

ﬁ : Wraku Statku na wierzchu stosu z kaflami Mapy Rozdziatu
W IV i V.Potozysz je na Mapie w trakcie gry w opisany ponizej

Sposob. Zeton Mdwiqcej
Kamiennej

Gltowy

Zeton Ducha
Wraku Statku
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Dwa stosy kafli Mapy

Wybierz 1 z 4 unikalnych Sciezek fabuty. Kazda $ciezka fabuty
sktada sie z 8 kart Podr6zy podzielonych na 5 poziomoéw.

i

¢ 1Sciezka fabuly: Brama, Finatowy Boss Demon Faer

¢ 2 Sciezka fabuly: Wyzyny, Finatowy Boss Krysztatowy
Golem

+ 3 Sciezka fabuty: Bagno, Finatowy Boss Hydra
d, : ¢ 4 Sciezka fabuty: Klasztor, Finatowy Boss Behemot

Wez wszystkie karty Podrézy odpowiadajace wybranej Sciezce
fabuty (zaznaczonej na odwrocie kart) a pozostate karty
zwr6¢ do pudetka. Stworz zakryta talie kart Podrdzy, ktadac
_ karte o najwyzszym poziomie (zaznaczonym na odwrocie)

;; na spodzie, a pozostate, malejaco na wierzchu. Odston dwie
: pierwsze karty Podr6zy (oznaczonej jako ,,Podréz I”).

Pot6z karte Sladéw Bossa obok talii Podrézy.

'-',' Nazwa
Sciezki fabuty

~ Poziom Podrézy

Talia Podrézy Karta Sladéw
Brama Bossa
Wymieszaj kafle Nagrody Podrézy i stwdrz z nich zakryty
stos. Pot6z go w poblizu.

By
- Wymieszaj osobno zetony Sladéw i Kamieni Runicznych i
stworz dla kazdego z nich zakryty stos. Pot6z je w poblizu.
B Pot6z zetony Przekletej Umiejetnos$ci i Uszkodzonej Zbroi
obok zetondéw Kamieni Runicznych.
l'. 5
3,
o
= , / .
- Kafle Nagréd Zetony Zetony Zetony Przekletej
Podrozy Sladéw Kamieni Umiejetnosci i

Runicznych  Uszkodzonej Zbroi

Wymieszaj osobno kafle Kompasu i zetony Lokacji i stworz z
nich zakryte stosy. Pot6z je w poblizu.

Pot6z w poblizu zetony Zdrowia Potwora, zeton Rany Potwora
i zeton Inicjatywy ,,1”.

Kafle Kompasu Zetony Lokacji

Zeton Rany Zeton

Potwora Inicjatywy ,,1”
Uzyj Potworéw Elitarnych 1, 2 i 3 Poziomu (patrz Instrukcja,
strona 30).

Zetony Zdrowia
Potwora

Gracz rozpoczyna gre z Miksturg Leczenia.

Wazne: Zestaw scenariuszy Przerazajgce Sciezki wymaga
dodania odpowiednich kafli Bohatera z rozszerzenia do
pozostatych Kafli Bohatera.

ZASADY SPECJALNE

Grajac w zestaw scenariuszy Przerazajgce Sciezki nalezy graé
zgodnie z zasadami trybu Igrajac z Ogniem opisanymi w
Instrukcji , strona 26.

MOWIACA KAMIENNA GLOWA
I DUCH WRAKU STATKU

W momencie, gdy odkryjesz ostatni kafel
Mapy z pierwszego stosu (Rozdziat III),
twoja tura zostaje przerwana i musisz
natychmiast potozy¢ zetony Méwigcej
Kamiennej Glowy i Ducha Wraku Statku na
wskazanych polach na Mapie.

Zeton Mdwiqcej
Kamiennej Gtowy

+ Moéwigca Kamienna Glowa: Pole
Skarbu Poziomu 1

¢ Duch Wraku Statku: Jezioro

Zeton Ducha
Wraku Statku

Odkryj wierzchni kafel Kompasu i postepuj
zgodnie z zasadami Kompasu na stronie

2, aby okresli¢ ich doktadne potozenie.
Nastepnie na wybranych polach pot6z odpowiednie zetony.
Jesli na wybranych polach znajduja sie jakie$ zetony Bohatera
lub Interakcji, potdz je na planszy Scenariusza/Handlu

pod torem Rund. Beda one potrzebne, jesli zdecydujesz sie
policzy¢ Punktacje Koricowa. Pola te uznaje sie za wyzwolone
do konca rozgrywki.

Uwaga: Na polu z Méwiaca Kamienng Gtowa /
Duchem Wraku Statku nie mozesz odnalez¢ Skarbu /
przeprowadzi¢ Akcji Wydobycia.




WYPELNIANIE CELOW PODROZY

' Kazda §ciezka fabuty jest podzielona na pie¢ poziomdow

Podroézy. Za kazdym razem, gdy zakonczysz aktualny

poziom Podrdzy (poprzez wypetnienie wszystkich Zadan na
odkrytej/odkrytych kartach Podrdzy), odrzué wszystkie karty
zakonczonego poziomu i odkryj karte/karty kolejnego poziomu.

¢ PodrozI, I oraz III: 2 karty Podrézy
¢ Podro6z1V oraz V: 1 karta Podrézy

Mozesz wypetnic cel Podrézy speiniajac wymagania Zadan
przedstawionych na karcie. Jesli to zrobisz, natychmiast
otrzymasz przedstawione na karcie Nagrody.

W niektorych
przypadkach Nagrode
mozna otrzymac
wylacznie na
konkretnym polu. Po
wiecej szczegdtow na ten
temat patrz Objasnienie
Nagrodd na stronie 38.

Wymagania
Zadania Podrézy e

sktadajqce sie z A~
dwdch czesci

Nagroda cggme
Jesli zadanie sktada sie
z dwoch czeSci, mozesz
zdecydowad, ktéra czes$¢ chcesz wykonac jako pierwsza. Aby
zaznaczy¢, ktora cze$¢ zostata juz wykonana, potdz na niej
swoj zeton Bohatera.

WYJASNIENIE ZADAN PODROZY

12 <] Ie 2| ja &
By wypetnic: Odrzu¢ dowolny Surowiec Naturalny
wskazanego typu we wskazanym Miejscu Handlu.

ﬁ?l.l_*%al&glllﬂ

By wypeni¢: Odrzuc wskazane Trofea (2 Poziomu 1; 1
Poziomu 2; 2 Poziomu 2; 1 Poziomu 3) we wskazanej lokacji.

b o 150 0 o
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By wypetni¢: Odrzu¢ wskazane Przedmioty (3 Mikstury
Leczenia; dowolny Amulet/Pierscien; 2 Ztote karty; 2
dowolne Klejnoty; 4 Ztote karty i Demoniczny Kamien) we
wskazanej lokacji.

By wypetnié:
Skonfrontuj sie ze
wskazanym typem
Zywiotaka. Odrzu¢
wskazany rodzaj
Esencji na polu
Alchemikow.

By wypetnic¢:

Kup wskazane
Przedmioty

(3 Mikstury Leczenia;

dowolny Amulet/Pierscien) we wskazanej lokacji.

By wypeni¢: Pokonaj dowolnego
Potwora Elitarnego i otrzymaj Nagrode z
jego karty Zlecenia.

Uwaga: Musisz pokona¢ nowego Potwora Elitarnego po
odkryciu tej karty. Potwory Elitarne pokonane wczesniej
nie licza sie.

By wypelni¢: Wyposaz Bohatera w
zestaw Zbroi sktadajacy sie z co najmniej
3 elementow.

By wypetni¢: Wyposaz Bohateraw
4 dowolne elementy Zbroi, dowolny
Amulet i dowolny PierScien.

By wypelni¢: WejdZ na pole z Méwiaca
Kamienng Gtowa, aby otrzymac 20
Ztotych monet. Odrzué 2 cze$ci Smoczej,
Krakowej i/lub Krysztatowej Zbroi oraz

1 dowolny pierscier na polu Méwiacej
Kamiennej Glowy.

Musisz wypelni¢ to zadanie w ciggu nastepnych 4 Rund od
odkrycia tej karty Podrézy. Jesli tego nie zrobisz, twoja Podrdz
nie powiodta sie i gra zakonczy sie na koniec odpowiedniej
rundy. Mozesz zaznaczy¢ ta runde na torze Rundy za pomoca
zetonu Bohatera nie biorgcego udziatu w rozgrywce.

Przyktad: Karte Podrézy odkryto w 6 rundzie. Musisz wypetnic
Zadanie z tej karty przed koricem 10 Rundy.

By wypelnié¢: Odblokuj wszystkie pola
Bohatera na planszy Bohatera.

By wypetnié: Wykonaj Akcje Wydobycia
na polu Gor.

By wypelnié: Osiagnij 15 punktow
Reputacji. Wykonaj Akcje Wydobycia
dwukrotnie w jednej turze.

By wypetni¢: Wyzwol co najmniej dwie
Jaskinie.

By wypetni¢: Znajdz Skarb Poziomu 3.

By wypetnié¢: Pokonaj Potwora Poziomu
2, na polu znajdujacym sie pod wptywem
Mocy Zywiotaka Powietrza lub Ognia, nie
korzystajac w trakcie Walki z pomocy
zeton6éw Gaar lub Dwurt.

By wypelnié: Po wej$ciu na pole Portalu
znajdujacym sie na kaflu Mapy z
Wiezami Zabdjcow Smokow, mozesz
sprébowac pokonaé dwa Potwory
Poziomu 2, jednego po drugim. Wykorzystaj tylko jedna
Akcje Walki, ale wez udziat w 2 pelnych Walkach (kazda
facznie z Pierwszym Uderzeniem). Oba Potwory maja 1
dodatkowy punkt Zdrowia. Pot6z zeton Zdrowia Potwora o
wartos$ci 1 na karcie Potwora podczas Walki z kazdym z nich.




Po wejsciu na pole z Kamieniem Runicznym mozesz odrzucié¢
przedstawione na nim zasoby i umiesci¢ swoj zeton Bohatera
na karcie Podrézy , Kamienie Runiczne”. Nastepnie odrzué

Zanim przejdziesz do Walki z drugim Potworem, otrzymujesz
Nagrode za pokonanie pierwszego Potwora. Kazda Walka
podlega standardowym zasadom.

¥

g ] zeton Kamienia Runicznego i potdéz na Mape nowy, zgodnie z
g : Uwagi: opisanymi powyzej zasadami.
“1 ; Poniewaz nagrode za pokonanie Potwora dostajesz od Jesli Kamien Runiczny przedstawia ikone

o razu po Walce, mozliwe jest, ze przekroczysz prog 35 % Zwoju, odrzu¢ dowolny Zwoéj, aby potozy¢ swoj

e punktéw Reputacji podczas wykonywania tej Misji. W zeton Bohatera na karcie.
e takim przypadku nie otrzymasz wiecej Nagrod (z kart
-1 Potwordw). Po umieszczeniu trzeciego zetonu Bohatera na karcie ,,Kamieni
;_-. Runicznych” nie ktadZ nowego Kamienia Runicznego na Mape.
E“ Grajac Taesiri, umies¢ zeton Bohatera na Umiejetnosci . 1 o . .
7 Ksiegi Mocy za kazdego pokonanego Potwora w tej Walce. Musisz wejsc na pole Mowigcej Kamiennej Glowy, aby
} zakonczyc to zadanie Podrozy i otrzymac Nagrode.

- Jesli twoj Bohater zginat podczas Walki z jednym z Potworéw,
g ta cze$¢ zadania nie zostaje ukonczona. Postepuj zgodnie z
g zasadami Smierci i Odrodzenia w Walce (patrz Instrukcja,
strona 25). Mozesz ponownie podjaé probe wykonania tego

MINI-BOSS - PODROZ 111

N zadania i Walczy¢ z dwoma Potworami (bez wzgledu na to,
> czy w poprzednim podejSciu udato Ci sie pokona¢ jednego z
nich czy nie).
' KAMIENIE RUNICZNE - PODROZ I By wypetni¢: Pokonaj Mini-Bossa.

By wypetni¢: Spetnij wymagania 3 Po spetnieniu warunkéw przedstawionych na karcie Podrozy

J Kamieni Runicznych na Mapie. ,.,Mml—B'o‘ssa (patlz’z Warunki Mlnl-{%gssa, strona“3'6), po'loz
E zeton Inicjatywy ,,1” na Mape. Odston zeton Lokacji i wybierz

. W momencie, gdy zakonczysz Poziom pole odpowiadajace tej lokacji w nastgpujacy sposob:

" I Podr.ozy y odkry;elsz karty Pc?drgzy 1. Je$li lokacji nie ma jeszcze na Mapie lub gdy jedyne

> : [ Poziomu, potoz zeton Kamienia lokacje danego typu maja na sobie wystawione Figurki

% Runicznego na Mapie. Odston zeton Lokacji i wybierz pole Blokujace (Nie Zywiotaki), uznaje sie ja za niewazna.

i« odpowiadajgce tej lokacji w nastepujgcy sposob: Odkrywaj kolejne zetony Lokacji do czasu, az odkryjesz

zeton z wazna lokacja. Jesli stos zetondéw jest pusty,
wymieszaj odrzucone zetony Lokacji i stwdrz z nich
nowy zakryty stos.

1. Jesli lokacji nie ma jeszcze na Mapie lub gdy jedyne
lokacje danego typu maja na sobie wystawione Figurki
Blokujace (Nie Zywiotaki), uznaje sie j3 za niewazna.
Odkrywaj kolejne zetony Lokacji do czasu, az odkryjesz 2. Wybierz na Mapie pole odpowiedniego typu, ktére nie

)
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zeton z wazna lokacja. Jesli stos zetondw jest pusty,
wymieszaj odrzucone zetony Lokacji i stwérz z nich
nowy, zakryty stos.

. Wybierz pole odpowiedniego typu na Mapie, ktére nie

zawiera Figurki Blokujacej (Nie Zywiotaka). Je$li na
Mapie znajduje sie wiecej niz jedno pole danego typu,
odkryj wierzchni kafel Kompasu i postepuj zgodnie z
zasadami przedstawionymi na stronie 2, aby wybra¢
odpowiednie pole.

. Pot6z zeton Lokacji na wybranym polu. Jesli na polu

zawiera Figurki Blokujgcej (Nie Zywiotaka). Jesli na
Mapie znajduje sie wiecej niz jedno pole danego typu,
odkryj wierzchni kafel Kompasu i postepuj zgodnie z
zasadami przedstawionymi na stronie 2, aby wybrac
odpowiednie pole.

. Potdz zeton Lokacji na wybranym polu. Jesli na polu

znajdowaly sie zetony Bohatera, Interakcji lub Handlu,
potdz je na wierzchu zetonu Lokacji. Pole zostaje uznane
za wyzwolone do konca rozgrywki. Nie mozesz wchodzi¢
w interakcje z tym polem, dopoki nie pokonasz Mini-
Bossa.

A : e "
= znaquwaly sig zetony Bohatera, Ip.terakql lub _Handlu, . Pot6z zeton Inicjatywy ,,1” na wiasnie wytozonym
i potoz je na wierzchu zetonu LoKacji. Pole zostaje uznane zetonie Lokacji

" za wyzwolone do konca rozgrywki. Mozesz normalnie

wchodzi¢ z nim w interakcje. 5. Odrzuc¢ wszystkie odkryte zetony Lokacji.

Po wejSciu na pole z zetonem Inicjatywy ,,1” mozesz wykonac
Akcje Walki, aby walczy¢ z przedstawionym na karcie
Podrézy Mini-Bossem. :

4. Pot6z odkryty Kamien
=) Runiczny na wiasnie
umieszczonym zetonie
. Lokacji.

Znajdz odpowiednig karte Potwora

5. Odrzuc¢ wszystkie Elitarnego w talii Potworéw Elitarnych

B odkrng zetony lub karte Trolla z rozszerzenia @ w talii
58 Lokacji. Potworéw Poziomu 2/w pudetku (zaleznie
: U od wybranego poziomu trudnos$ci

B.S Potworéw, patrz Instrukcja @ }

strona17).

Obowiazuja standardowe zasady Walki z
Potworem Elitarnym/Potworem z jednym
wyjatkiem: nie otrzymujesz Nagrody

wskazanej na karcie Zlecenia/odwrocie karty Potwora.

Karta Trolla z
Rozszerzenia




Niektére karty Podrézy z ,, Mini-
Bossem” zawieraja zestaw ikon
(czeSciowo zastaniajace grafike
Mini-Bossa), ktore okreslaja
site Mini-Bossa. W zaleznos$ci
od Mini-Bossa, pot6z zeton
Rany Potwora (patrz ponizej),
zeton Zdrowia Potwora (patrz
ponizej), dodatkowe zetony
Gaar i/lub dodatkowe zetony Chaosu obok karty Potwora
Elitarnego/Potwora i/lub dodaj odpowiednia liczbe Ztotych
kart do banku kart.

Potwora Potwora

+ Zeton Rany Potwora: Zaznacza dodatkowe Rany, ktére
Mini-Boss zadaje w trakcie kazdej Rundy Walki.

+ Zetony Zdrowia Potwora: Zaznaczaja dodatkowe
Zdrowie Mini-Bossa.

Przyktad: Wykonujesz Akcje Ataku na rozszalatym Trollu.
Potéz zeton Zdrowia
Potwora wskazujqcy
+3 i Zeton Rany
wskazujqcy +2 obok
karty Potwora. Dotéz
rowniez dodatkowy
zeton Chaosu obok
karty Potwora (w
sumie ma ich teraz 3)
i dodatkowe 2 Ztote
karty do banku kart
Ztotych. Rozszalaty
Troll ma teraz 15
Zdrowia i zadaje
dodatkowe 2 Rany w
kazdej Rundzie Walki.

Po walce postepuj w nastepujacy sposdb:

+ Zwrdc karte Potwora Elitarnego do talii Potworow
Elitarnych.

¢ Odrzuc karte Trolla na odpowiedni stos kart
odrzuconych/zwrdc¢ karte Trolla do pudetka.

Po pokonaniu Mini-Bossa usun z Mapy zeton Inicjatywy ,,1”.
Pole uznaje sie za wyzwolone do konca rozgrywki i mozesz
wchodzi¢ z nim w normalng interakcje.

WARUNKI MINI-BOSSA

Brama - Zatracony w Faer: Posiadaj co
najmniej 3 Ztote karty w rece.

Wyzyny - Troll, wyjatek: Nie ma

zadnych specjalnych warunkéw przed

okresleniem lokacji Mini-Bossa Trolla,

jednak musisz pokonac go w ciagu

nastepnych 3 Rund od odkrycia tej

karty Podrézy. Jesli tego nie zrobisz,
twoja Podréz nie powiodta sie i gra zakonczy sie na koniec
odpowiedniej rundy. Mozesz zaznaczy¢ odpowiednig runde
na torze Rundy za pomocg zetonu Bohatera nie biorgcego
udziatu w rozgrywece.

ZetonRany  Zetony Zdrowia

Przyktad: Jesli odkrytes karte Podrézy Mini-Bossa z
rozszalatym Trollem w 10 rundzie, musisz pokonac go przed
korncem 13 rundy.

Bagno - Wodz Jaszczuroludzi: Wyposaz
Bohatera w zestaw Zbroi sktadajacy sie z
co najmniej 3 elementow.

Klasztor - Mnich: Zaleznie od Bohatera,
posiadaj 3 zetony Gaar lub 3 Zetony
Dwurt.

SLADY: PODROZ IV

By wypehié: Znajdz 3 Slady, aby zlokalizowa¢ Finatowego
Bossa.

Je$li twdj Bohater znajduje sie na jednej z ‘
lokacji wskazanej na karcie Podrézy, jako

Akcje Darmowg, mozesz sprobowac znalez¢

Slady rzucajac ko$¢mi Bohatera. Rzut ten nie

jest uznawany za Rzut Bohatera i nie mozesz
modyfikowac go w zaden sposéb. Moce

Zywiotakéw nie wptywajg na ten rzut. Po rzucie dodaj 2 do
wyniku za kazdy zeton Sladéw znajdujacy sie na Mapie.

gt S Lokacje Bramy: Kupcy, Skarby Poziomu
# 2, Jeziora

Lokacje Wyzyny: Portale, Wieze
Zabbjcoéw Smokdw, Kosciot

Lokacje Bagna: Skarby Poziomu 1,
Zywiotaki Powietrza, Alchemicy

Lokacje Klasztoru: Gory, Zywiotaki
Ziemi, Zywiotaki Wody

Zgodnie z karta Podrézy, Lokacje, gdzie

jesli Warto$¢ Koicowa  mozesz znalezc
rzutu wynosi 8/9 lub Slady
wiecej, potdz jeden Wymagany
zeton Bohatera na karcie  wynik rzutu
Podrézy ,,Slady”.

Bez wzgledu na wynik, wez wierzchni zeton Sladow i
natychmiast zastosuj oba znajdujace sie na nim efekty.
Gorny efekt jest negatywny, dolny efekt jest pozytywny.
Pot6z zeton Sladéw, strong przedstawiajacg +2 do gory, na
polu zajmowanym przez Bohatera.

Negatywny efekt

Pozytywny efekt Sladow +2
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Niektére zetony Sladow przedstawiajg zeton Przekletej
Umiejetnosci lub zeton Uszkodzonej Zbroi. Wiecej
szczegOtow na ich temat znajdziesz w sekcji Przekleta
Umiejetno$¢ i Uszkodzona Zbroja ponizej.

g i Zeton
Zeton Przekletej o, Uszkodzonej
Umiejetnosci Zbroi

Nie mozesz szukac kolejnych Sladéw na polu, na ktérym
znajduje sie juz zeton Sladéw.

Po umieszczeniu trzeciego zetonu Bohatera na karcie
Podrozy ,,Slady” musisz wej$¢ na pole Ducha Wraku Statku,
aby zakonczy¢ ten etap Podrézy i otrzymac Nagrody. Twoje
poszukiwania Sladow zakoriczyly sie i mozesz znalez¢
potozenie Finalowego Bossa:

1. Odwr6é wszystkie zetony Sladéw na Mapie na ich strone
z efektami.

2. Rzu¢ jedna kos$cig. Rzutu tego nie uznaje sie za Rzut
Bohatera i nie mozesz go modyfikowa¢ w zaden sposéb.
Moce Zywiotakéw nie wptywaja na ten rzut.

3. Zgodnie z wynikiem rzutu,
wybierz zeton Sladéw,
ktérego Numer Lokalizacyjny
(zaznaczony szesciokatng
ramka z prawej strony zetonu
Sladéw) odpowiada warunkowi
przedstawionemu na karcie Sladéw Bossa.

Numer
R s L
Lokalizacyjny

4. Potoz zeton Inicjatywy ,,1” na polu z tym zetonem Sladdw.

5. Usun wszystkie zetony Sladéw z Mapy.

Przyktad: Zetony Sladéw na Mapie majq Numery
Lokalizacyjne o wartosci 6, 13 i 21. Rzucasz jedng kosciq i
wyrzucasz 4. Musisz wybra¢ zeton Sladéw, ktdrego Numer
Lokalizacyjny jest najblizej 14. Zeton o numerze 13 spetnia ten
warunek. Potéz zeton Inicjatywy ,,1” na polu z tym Zetonem
Sladéw. Nastepnie usur wszystkie zetony Sladéw z Mapy.

Finatowy Boss znajduje sie na polu z zetonem Inicjatywy ,,1”.
PRZEKLETA UMIEJETNOSC

Gdy otrzymasz zeton Przekletej Umiejetnosci
jako efekt zetonu Sladéw, wybierz jedna z
posiadanych Umiejetno$ci/Umiejetnosci
Pierwszego Uderzenia i potdz na niej ten zeton.
Nie mozesz skorzystac z zadnego efektu Umiejetnosci, na
ktorej znajduje sie zeton Przekletej Umiejetnosci.

Od teraz podczas wszystkich Rzutow Bohatera musisz odja¢
sume wszystkich efektéw Koniczyny znajdujacych sie na
zetonach Przekletej Umiejetnosci.

Przyklad: Masz 2 Zetony
Przekletej Umiejetnosci
na swoich kaflach
Bohatera. Podczas
wszystkich Rzutéw
Bohatera musisz
zmniejszy¢ Wartos¢ Rzutu
0 2, dopdki nie usuniesz
tych kafli Bohatera ze
swojej planszy.

Na kazdej Umiejetnosci/Umiejetno$ci Pierwszego Uderzenia
moze znalez¢ sie tylko jeden zeton Przekletej UmiejetnoSci.
Jesli nie masz wystarczajacej liczby UmiejetnoSci/Umiejetnosci
Pierwszego Uderzenia, odrzué ten Zeton, tj. jego efekt nie =
zostaje zastosowany. 1

Aby usuna¢ efekt Przekletej UmiejetnoS$ci, musisz usunaé
Umiejetno$¢/Umiejetnos$¢ Pierwszego Uderzenia z zetonem
Przekletej UmiejetnoSci ze swojej planszy Bohatera. Po
usunieciu takiej Umiejetno$ci/Umiejetnosci Pierwszego
Uderzenia, zeton Przekletej Umiejetnosci pozostaje na kaflu
tej Umiejetnosci. Jesli kiedykolwiek ponownie Nauczysz sie
takiej Umiejetnosci/Umiejetnosci Pierwszego Uderzenia,
efekt Przekletej Umiejetnosci zacznie ponownie obowigzywac.

USZKODZONA ZBROJA

Gdy otrzymujesz zeton Uszkodzonej Zbroi
jako efekt zetonu Sladéw, wybierz jedna z
wyposazonych czesci Zbroi i potdz na niej ten
zeton. Natychmiast zmniejsz modyfikatory
Sakw o0 1 za kazdy zeton Uszkodzonej Zbroi
znajdujacy sie na twojej Zbroi. Dodatkowo wszystkie efekty
takiej Zbroi i znajdujacych sie na niej Klejnotow przestaja
dziataé (facznie z modyfikatorami Sakw). Je§li w wyniku
tego efektu twoje Zdrowie zostaje zmniejszone, zmniejsz
wytacznie swéj Maksymalny Poziom Zdrowia, nie zmniejszaj
aktualnego poziomu Zdrowia.

Przyktad: Ktadziesz zeton Uszkodzonej Zbroi
na swoich Krysztatowych Butach. Od teraz

nie mozesz korzystac z efektu Teleportacji,
twoj Maksymalny Poziom Zdrowia zostaje
zmniejszony o 2, przestaje tez dziata¢
modyfikator Sakw. Zmniejsz swoj modyfikator
Sakw o0 2, 1 za Zeton Uszkodzonej Zbroi i 1 z efektu ,,+1” do
Sakw znajdujqcego sie na Krysztatowych Butach. Nie mozesz
tez korzystac z efektu Szafiru znajdujqcego sie na tym kaflu.

Na kazdym elemencie Zbroi moze znalez¢ sie tylko jeden
zeton Uszkodzonej Zbroi. Jesli nie masz wystarczajacej iloSci
elementéw Zbroi, odrzud ten Zeton, tj. jego efekt nie zostaje
zastosowany.

Efekt Uszkodzonej Zbroi nie dziata, gdy dany element Zbroi
znajduje sie w jednej z twoich Sakw. Jesli usuniesz element
Zbroi z zetonem Uszkodzonej Zbroi ze swojej planszy
Bohatera lub gdy sprzedasz go w jednym z Miejsc Handlu,
odrzu¢ z takiego kafla zeton Uszkodzonej Zbroi.

FINALOWY BOSS - PODROZ V

By wypelnié: Pokonaj Finalowego Bossa. fyic



Po wejsciu na pole z Zetonem Inicjatywy ,,1” (po odnalezieniu
Finatowego Bossa), musisz wykona¢ Akcje Walki i walczy¢ z

~ Finalowym Bossem.

Walka odbywa sie zgodnie ze standardowymi zasadami
Walki. Jedynym wyjatkiem jest brak standardowej Nagrody.
Gra Konczy sie natychmiast po Walce z Finatowym Bossem,
patrz Zakonczenie Scenariusza ponizej.

Karty Podrézy Finatowego Bossa

OBJASNIENIE NAGROD
CZAS OTRZYMANIA

Musisz znajdowac sie na polu Méwiacej
)> Kamiennej Glowy, aby otrzymac Nagrode.

> Musisz znajdowac sie na polu Ducha Wraku
Statku, aby otrzymac Nagrode.

We wszystkich pozostatych przypadkach, Nagrode
otrzymujesz natychmiast po spetnieniu wszystkich
warunkéw Zadania znajdujacego sie na karcie Podrézy.

NAGRODY

Dobierz 2/3/4 kafle Nagrody Podrézy. Zatrzymaj jeden z nich
i odrzuc pozostate.

Wybierz jedna lub kilka z ponizszych
@w opcji:
QdKkryilzaldarmoy + Mozesz Odblokowac dowolng
Dra E&Q}ﬁﬁ) liczbe pol Bohatera i Wyposazenia,
placac wymagany koszt (wymagana
Esencja lub Ztote monety).

¢ Mozesz Odkry¢ kafle Bohatera zgodnie ze standardowymi
zasadami, ale nie musisz za to ptaci¢ 1 Ztotej monety.

+ Mozesz Nauczy¢ sie jednej lub kilku Umiejetnosci,
placac wymagany koszt Nauki. Potdz kafel/kafle na
planszy Bohatera, usuwajac inne kafle w razie potrzeb
tak, jak w Miejscu Handlu.

Wybierz Przedmioty o tgcznej warto$ci zakupu réwnej lub
mniejszej niz 6/8 z Oferty Alchemikéw/Kupcéw. Nastepnie
uzupetnij puste pola w Ofercie Alchemikdw/Kupcéw.

Zetwmymey jsdem  7atrzymaj jeden z odrzucanych elementéw
ellementéw Zbssl 71,0 (wymaganych do wypetnienia Zadania).

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

¢ Jesli pokonate$ Finatowego Bossa (nawet jesli twoj
Bohater zginat podczas Walki), Euthia zostata ocalona.
Otrzymujesz 10 punktow Reputacji.

+ Jesli Finatowy Boss nie zostat pokonany do korica 20
rundy, zawiodtes.

Uwaga: Nie ma potrzeby obliczania Punktacji Koncowej
po zakonczeniu gry. Mozesz jednak to zrobi¢, jesli chcesz
dowiedzie¢ sie jak wielki odniostes sukces podczas swojej
samotnej przygody w $wiecie Euthii.

JASKOLKA ZAPOMNIENIA

W koricu nam sie udato! Zjednoczylismy ludy Euthii i odcieliSmy
magie Faer kontrolujgcg umysty bohaterow! Ale zaraz, musimy
zjednoczy( sie po raz ostatni, aby wspdlnie wykonac ostatnie
zadanie, zanim wszyscy bedziemy mogli zy¢ w spokoju... a
przynajmniej mam takq nadzieje...

Dtugos$c gry: Do 20 rund gry.

Cel gry: Pokonac wszystkich Ostatecznych Bossow
Scenariusza V przed konicem 20 rundy.

ZASADY OGOLNE

W zestawie scenariuszy Jaskdétka Zapomnienia, jesli nie
napisano inaczej, graj zgodnie z zasadami trybu Druzyny
opisanymi w Instrukcji , strona 28 (nawet w Walce z
Potworami Elitarnymi, Stugusami i Ostatecznymi Bossami w
Scenariuszu III, IV i V).

Jaskotka Zapomnienia jest samodzielna kampania
kooperacyjna podzielong na 5 osobnych scenariuszy, ktére
nalezy rozegra¢ w podanej kolejnosci. Zasady przygotowania i
zasady poszczegoélnych scenariuszy znajdziesz na stronie 40.

Jako grupa macie tacznie 20 rund, aby zakonczy¢ wszystkie
scenariusze, tj. liczcie tak, jakby gra nie zostata przerwana

po zakonczeniu scenariusza. Liczba rund obliczana jest na
podstawie liczby odkrytych kart Druzyny (patrz strona 39).

Scenariusz IV jest scenariuszem opcjonalnym i mozecie go
pomingd, tj. mozecie zagra¢ w Scenariusze I do I1I i pomijajac
Scenariusz IV przej$¢ od razu do Scenariusza V.

Po wykonaniu celu aktualnego scenariusza, mozecie
zdecydowac sie na jego zakonczenie na koniec dowolnej
rundy (Scenariusz IV jest tu wyjatkiem, patrz strona 42).

Przyktad: Wasza grupa wykonata cel pierwszego scenariusza
podczas 4 rundy. Mozecie zdecydowac sie na zakoriczenie
scenariusza na koncu 4 rundy lub na kontynuowanie gry w
tym scenariuszu (aby zdobyc wiecej zasobow, kupic wiecej
Przedmiotow, itd.), az do konca dowolnej z kolejnych rund.

Zalecamy uwaznie zapoznac sie z celem kazdego scenariusza
przed rozpoczeciem gry, aby sprobowac oszacowad, ile rund
moze zaj3¢ kazdy z nich.

Po zakonczeniu obecnego scenariusza mozecie Zapisac
Gre (patrz strona 39) lub natychmiast przej$¢ do kolejnego
scenariusza. Jesli planujecie zapisa¢ gre, warto zrobi¢
zdjecie planszy kazdego Bohatera. Jesli nie macie dostepu
do aparatu, mozecie zanotowac wszystkie informacje, wiec
przygotujcie sobie dtugopis i kartke papieru.




Przed rozpoczeciem gry wez jeden z arkuszy Zapisu, wpisz BOHATEROWIE
w odpowiednich miejscach imiona wszystkich graczy i
‘wybranych przez nich Bohateréw oraz zaznacz wszystkie Kazdy gracz:
pola odblokowanych pdl Wyposazenia na planszach
Bohaterdw.

1. Zréb zdjecie swojej planszy Bohatera, aby zapamietaé
potozenie wszystkich znajdujacych sie na niej

R o Meda: Moreind T ASKOLKA ZAPOMNIENIA - Ackuss Zapin Przedmiotéw (Klejnotéw i Esencji znajdujacych sie
e ok d d ; lisi e i  oabokowanepon 7 na Umiejetno$ciach i Wyposazeniu, Przedmiotach w
R0 g Sle zdgrac B e | e j Sakwach, itd.). Mozesz tez zapisac sobie te informacje
w]qskofke Zapo/mmema. ]gko il o o 3 na kartce papieru.
_ swoich Bohateréw wybrali TIE o Bebweos
N Keleie, Eltree i Maeldura. H Pe — T - 2. Zaznacz odpowiednie pola | ©
R Zapisali swoje imiona oraz | B aa | nin wszystkich odblokowanych w 0 bollsls
el imiona wybranych Bohateréw f 2 ; = = = trakcie s.cen.ariusza pél Bohat.era i | @ > Bohatera
4 na arkuszu zapisu. Zaznaczajq e (= (%o =8 gxgg;aéedr;lz g]?l?)ﬁf)lszsi}lefjplsu. ;
= na nim rowniez nastepujqce - - — d 2 g
pola: Hetm, Kirys, Rekawice, Buty | : : : ; t 1 pole BtC)hatera lﬁiyﬁp oS "
i Nagolenice dla Kelei; Kirys - POZOSta)E O O
: S S % | x| o | x| o wszystkie pozostate scenariusze. } ¥
Rekawice, Amulet i Pierscien dla b - (x (x| ol K
Eltrei; Buty, Rekawice, Amulet i ki E e o E | ¢ e,
Pierscieri dla Maeldura. et — = = g p Ty
Wyposazenia |
Na poczatku kazdego scenariusza Bohaterowie zaczynajg na L » | s |
srodkowym polu Startowego kafla Mapy. i [ ©)
Standardowe zasady Rytuatu Faer i Pegaza, patrz LL &

Instrukcja @ , strona 25, moga ulec zmianie w wybranych

: Fol - . WezZ wszystkie odrzucone (sprzedane
Scenariuszach Jaskotki Zapomnienia. S iy (sp

w przypadku Broni) kafle Bohatera i

4 stworz z nich jeden stos. Wez kafel
ZAKONCGZENIE SCENARIUSZA Separatora - Odrzucone i pot6z go na

BOHATEROWIE wierzchu tego stosu. .
Kazdy zatrzymuje wszystkie kafle Bohatera i inne Przedmioty 4 Wez ws.zystk}e O’dkryt'e . oszezg

znajdujace sie na planszach Bohatera do nastepnego i e g T O Ak
L Nauczyte$) kafle Bohatera i stworz z

nich jeden stos. Wez kafel Separatora

Zdrowie Bohaterdéw przywracane jest do Maksymalnego - Odkryte i potdz go na wierzchu tego
Poziomu. stosu.

Niewykorzystane zetony Akcji znajdujace sie na planszy 5. Wez wszystkie kafle Bohatera, ktorych
Bohatera zostaja utracone, tj. tak jak zawsze na poczatku jeszcze nie Odkryte$ i stwérz z nich
nastepnej rundy (pierwszej rundy kolejnego scenariusza) jeden stos. Wez kafel Separatora -
pot6z na odpowiednich polach na planszy Bohatera po 1 Nieodkryte i pot6z go na wierzchu tego

zetonie Akcji Wydobycia, Handlu i Walki. stosu.

6. Wez wszystkie kafle Bohatera ze swojej planszy

B E KOMPONENTY Bohatera (Umiejetnosci, ktérych sie Nauczytes$ i

W trakcie wszystkich 5 scenariuszy rundy obliczane sa Przedmioty, ktére kupite$) i stworz z nich jeden stos.
na podstawie gdsloni(—;t'ych kart DIUZYUY z talii Druzyny 7. Przechowuj stosy osobno (np. w woreczkach
- przygotowanej przed pierwszym scenariuszem. Na poczatku strunowych) lub utéz z wszystkich swoich stosow,
pierwszej rundy kolejnego scenariusza odston kolejng stworzonych w krokach 2 do 5, jeden duzy stos z
karte z talii Druzyny, tj. nie tasuj ponownie talii Druzyny z odrzuconymi kaflami na spodzie i kaflami z planszy
poprzednio odstonietymi kartami. Bohatera na wierzchu, rozdzielonymi kaflami
Separatora. Przechowuj je w odpowiedniej kartonowej
Banki kart Srebrnych i Ztotych pozostaja niezmienione. wiezy.
e Jesli zdecydowaliScie sie natychmiast rozegrac¢ kolejny 8. Wez wszy§tkie POZOStfilie elgmenty ze'syvojej planszy
:.[;‘; : scenariusz, wyczy$¢ Oferty wszystkich Miejsc Handlu i Bohatera i przechowuj je w jednym miejscu (np. w
" stworz dla nich nowe Oferty. Wszystkie pozostate talie kart duzym woreczku strunowym).
: ﬂ. i stosy kafli moga pozostac niezmienione, tak jakbys grat 9. Po zakoriczeniu " A
; 4 jeden ciagly scenariusz. pierwszego scenariusza ot [ [a|m[w]7 _I o5

wpisz imie swojego : = o :
Bohateraw odpowiednim | ¥ |
miejscu na odwrocie

Usun catg obecna Mape z obszaru rozgrywki i przygotuj nowe
stosy kafli Mapy zgodnie z nastepnym scenariuszem. Przygotuj

rowniez wszystkie komponenty wymagane przez scenariusz. arkusza Zapisu. Po

zakonczeniu kazdego scenariusza wpisz w odpowiednim
ZAPIS GRY miejscu swoj poziom Reputacji.
Jesli nie zdecydowaliscie sie od razu kontynuowac gry z 10. W sekcji ,,Notatki” zapisz wszystkie przydatne

kolejnym scenariuszem, mozesz ,,Zapisac gre” postepujac w informacje, ktére musisz pamietac grajac w
nastepujacy sposob:




kolejne scenariusze
(Przynaleznos¢ Chowanca
Eltrei, przyzwane Stugusy
Hoxira, itp.)

POZOSTALE KOMPONENTY

Na odwrocie arkusza Zapisu
zapisz numer rundy, w ktérej zakonczyliscie scenariusz.
Trzymaj talie Druzyny i odrzucone karty Druzyny osobno.

Zapisz rowniez liczbe kart
w bankach kart Srebrnych i
Ztotych. Trzymaj oddzielnie
karty z bankow kart.

POCZATEK KOLEJNEGO SCENARIUSZA

Przygotuj odpowiednio wszystkie zachowane komponenty.

Skorzystaj w razie potrzeby ze zdjecia swojej planszy Bohatera.

Wszystkie komponenty oprdcz opisanych powyzej przygotuj
tak, jakbys$ zaczynat nowg gre.

SCENARIUSZ |

Cel scenariusza: Na podstawie liczby graczy, musicie
wyzwoli¢ podana liczbe p6l (lub wiecej).

¢ 2graczy: 4 pola
+ 3graczy: 6 pol
¢ 4graczy: 8 pol

Po wyzwoleniu wymaganej liczby pél, mozecie zakonczy¢
scenariusz na koniec dowolnej rundy.

Zasady przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Kos$ciotem bez Kaptana. W tym scenariuszu nie mozesz
skorzystac z kafla Startowego Rotundy. Stworz stos kafli
Mapy zgodnie z tabela. Skorzystaj z kafli Statych z gry
podstawowej. Zwr6¢ kafle State z rozszerzenia @ do
pudetka. Scenariusz wykorzystuje kafel Mapy Rytuatu
Rozdziatu I. Kafle Rozdziatu II, III, IV oraz V nie biorg udziatu

T cenariuszu. Przygotowanie Mapy dla

Rozdziatu I Jaskétki Zapomnienia

Kafel Mapy Rytuatu
Rozdziatu I

Kazdy z graczy
rozpoczyna gre z
Mikstura Leczenia.

Nie uzywaj Potworow
Elitarnych zadnego Poziomu.

SCENARIUSZ 11

Cel scenariusza: Ukonczcie 3 rytuaty. W oparciu o liczbe
graczy, potozcie wskazana liczbe Klejnotéw i Esencji na
kazdym z 3 p6l Rytuatu Faer. Nie mozecie kta$¢ réznych

Kafel Mapy Rytuatu
Rozdziatul

typow Klejnotow i Esencji na tym samym polu Rytuatu Faer i
nie mozecie potozy¢ Klejnotéw i Esencji tego samego typu na
wiecej niz jednym polu Rytuatu Faer.

+ 2graczy: 2 Klejnoty tego samego typu i 1 Esencja
+ 3graczy: 3 Klejnoty tego samego typu i 1 Esencja

+ 4 graczy: 3 Klejnoty tego samego typu i 2 Esencje tego
samego typu

Po potozeniu wskazanej liczby Klejnotéw i Esencji na kazdym
polu Rytuatu Faer, mozecie zakoriczy¢ scenariusz na koniec
dowolnej rundy.

Zasady przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
Ko$ciotem bez Kaptana. Nie mozesz skorzystac z kafla
Startowego Rotundy w tym scenariuszu. Stworz stos
kafli Mapy zgodnie z tabela. Skorzystaj z kafli Statych z
gry podstawowej. Zwrd¢ kafle State z rozszerzenia

do pudetka. Scenariusz wykorzystuje kafle Mapy Rytuatu
Rozdziatu I, IT oraz I1I. Kafle Rozdziatu IV oraz V nie biorg
udziatu w tym scenariuszu.

Przygotowanie Mapy dla Rozdziatu II Jaskétki Zapomnienia

(S re

ITT

Kafel Mapy Rytuatu

Rozdziatu II Rozdziatu III

Nie uzywaj Potwordw Elitarnych zadnego Poziomu.

ZASADY SPECJALNE
WYKEADANIE KLEJNOTOW I ESENCJI

Gdy znajdujesz sie na polu Rytuatu Faer, mozesz potozy¢ na
nim Klejnot(y) i/lub Esencje(e).

Nie musisz ktas¢ wszystkich wymaganych Klejnotéw i
Esencji na polu Rytuatu Faer za jednym razem. Nie musi tez
ktas¢ ich ten sam Bohater. Klejnoty i Esencje umieszczone na
pojedynczym polu Rytuatu Faer musza by¢ tego samego typu
a na kazdym polu Rytuatu Faer muszg znajdowac sie rozne
typy Klejnotéw i Esencji.

Kafel Mapy Rytuatu




Przyktad: W grze 3
osobowej musicie
potozy¢ 3 Klejnoty i

1 Esencje na kazdym

Z 3 pol Rytuatu Faer.

Na jednym z nich
znajduje sie aktualnie

1 Szmaragd i 1 Esencja
Powietrza, musicie wiec
dotozyc do niego jeszcze
2 Szmaragdy.

Na kolejnym polu
Rytuatu Faer znajdujq
sie 2 Szafiry. Aby
zakoniczyc ten rytuat,
musicie dotozyc 1
Szafir i 1 Esencje inng
niz Esencja Powietrza.
Ktadziesz na tym polu
Esencje Ziemi.

Na ostatnim polu
Rytuatu Faer nie ma
jeszcze Klejnotéw i Esencji. Aby zakonczy¢ rytuat, musicie
potozyc na polu 3 Klejnoty innego typu niz Szmaragd czy Szafir
oraz Esencje innqg niz Esencja Powietrza czy Ziemi.

Berto

Karty Legendy i kafle Artefaktu z Rozdziatu IV

Skorzystaj z kafli Statych z rozszerzenia @ . Zwr6cé kafle
State z gry podstawowej do pudetka. Scenariusz wykorzystuje
kafle Mapy Rytuatu Rozdziatu III oraz IV. Oprécz kafla

Klelnoty i Esencje Wyiozone na pole Rytua}u Faer nie moga Startowego’ kafle Rozdziatu I, IIiV nie biorq udzialu w tym

zostac usuniete i zostaja odrzucone na koniec scenariusza. scenariuszu. Skorzystaj z kafli Mapy Legendy z Rozdziatu
IV. W grze 2- i 3-osobowej skorzystaj wytacznie z kafli

Mapy Legendy odpowiadajgce wybranym wcze$niej kartom
SCENAR] usz 111 Legendy. Kafle Mapy Legendy s3 Specjalnymi kaflami.

Cel scenariusza: W zaleznosci od liczby graczy, musicie
wypelnic¢ wskazana liczbe Misji z kart Legendy.

+ 2lub3graczy: 2 Misje z kart Legendy

* 4 graczy: 3 Misje z kart Legendy

Po wypelnieniu wskazanej liczby Misji z kart Legendy,

mozecie zakonczy¢ scenariusz na koniec dowolnej rundy.
Kafel Mapy Rytuatu Kafel Mapy Rytuatu

Zasady przygotowania: W grze 2- i 3-osobowej spo$rdd 3 Rozdziatu III Rozdziatu IV
kart Legendy z Rozdziatu IV (Rytuat Zywiotéw, Zniszczona
Biblioteka, Bariera Mrocznej Magii) wybierz losowo 2 karty

i pot6z je odkryte w poblizu razem z odpowiadajacymi

im kaflami Artefaktu. W grze 4-osobowej wykorzystaj
wszystkie 3 karty Legendy z Rozdziatu IV (i odpowiadajace im
Artefakty).

Kafel Startowy Mapy to kafel z KoSciotem bez Kaptana.
Nie mozesz skorzystac z kafla Startowego Rotundy w tym
scenariuszu. Stworz stos kafli Mapy zgodnie z tabela.




Uzyj Potworow Elitarnych Poziomu 1 (patrz Instrukcja,
strona 30).

Potasuj talie Potworéw Elitarnych Poziomu 2 i potdz j3
zakryta w poblizu. Pot6z zakrytg talie Zleceri obok niej.

Uwaga: W tym Scenariuszu obowiazujg inne Zasady
dla Potwor6w Elitarnych Poziomu 2. Szczegdty
przedstawiono ponizej.

ZASADY SPECJALNE
STRAZNIK LEGENDY

W zaleznoSci od liczby graczy, niektére kafle Mapy Legendy
sa chronione przez Potwora Elitarnego Poziomu 2.

¢ 2 graczy: pierwszy odkryty kafel Mapy Legendy
* 3graczy: oba kafle Mapy Legendy
* 4 graczy: wszystkie kafle Mapy Legendy

Gdy odstonisz kafel
Mapy Legendy
chroniony przez
Potwora Elitarnego
Poziomu 2, dobierz
wierzchnig karte
Potwora Elitarnego
Poziomu 2 i potdz
ja odkryta na
wiasnie odkrytym kaflu Legendy. Gdy wejdziesz na jedno z
pol kafla Legendy chronionego przez Potwora Elitarnego,
musisz natychmiast przeprowadzi¢ Akcje Walki, aby z nim
walczy¢ (zgodnie z zasadami trybu Druzyny). Jesli nie masz
dostepnych Akcji Walki, nie mozesz wej$¢ na to pole.

Mozesz wypetni¢ Misje z karty Legendy (patrz ponizej)
wytacznie, gdy chronigcy go Potwor Elitarny zostanie
pokonany.

MISJE LEGENDY

Pierwszy gracz, ktory wejdzie
na srodkowe pole kafla
Legendy i spetni wymagania
Misji moze wzig¢ Artefakt.
Wymagania Misji moze
wypetnic tylko jeden gracz.
Wymagania zostaty opisane na
kartach Legendy a szczegétowo
opisane sg w Dodatku do
Instrukgcji, strona 26.

Artefakt jest Przedmiotem i musi by¢ przechowany w jednej
z twoich Sakw.

Jesli wszedles na pole Pegaza niosac
Artefakt, mozesz jako Darmowg
Akcje odrzucic go i otrzymac Nagrode
przedstawiong na karcie Legendy.
Nastepnie odwroc odpowiednig karte

Legendy zakrywajac j3.

Po zakryciu wszystkich kart Legendy, mozecie zakonczy¢
scenariusz na koniec dowolnej rundy.

PO SCENARIUSZU III

Wybierz losowo liczbe kart Magii Wiezy réwna liczbie graczy
(tj. w grze 4-osobowej wez wszystkie karty).

Pot6z wszystkie karty Ostatecznych Bossow przypisanych
do wybranych kart Magii Wiezy (wskazanych ponizej nazwy
Wiezy) obok kart Magii Wiezy, strong z czerwong kropka do
gory.

Czerwona
Ostateczny kropka

Boss

Przyktad: W grze 3-osobowej wylosowano Niebieska, Zéttq i
Zielong karte Magii Wiezy. Potdz obok nich karty Ostatecznych
Bossow (Krysztatowego Demona, wszystkie 3 karty Hydry oraz
karte Behemota), stronq z czerwong kropkq do gory.

Mozesz przeczytac zasady Scenariusza IV iV, ale zanim
zaczniesz przygotowania scenariusza musicie wspélnie
zadecydowad, czy chcecie rozegrac¢ Scenariusz IV, czy tez
wolicie go poming¢ i przej$¢ od razu do Scenariusza V.
Mozecie spojrze¢ na drugg strone kart Ostatecznego Bossa (z
zielong kropka), co moze poméc wam podjaé decyzje.

Wazne: Pominiecie Scenariusza IV sprawia, ze Scenariusz V
staje sie zdecydowanie trudniejszy. PowinniScie go poming¢
wylacznie wtedy, kiedy myslicie, ze macie niewystarczajaca
liczbe rund lub jesli chcecie podjaé sie wyzwania i pokonac
Ostatecznych Bossow bedacych w pelni sit.

SCENARIUSZ IV - OPCJONALNY

Cel scenariusza: Wyzwoli¢ Wieze, aby ostabi¢ Ostatecznych
Bosséw w Scenariuszu V.

Mozecie zakonczy¢ scenariusz na koniec dowolnej rundy.

Zasady przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z
KoSciotem i z Kaptanem. Stworz stos kafli Mapy zgodnie

z tabela. Skorzystaj z kafli Statych z rozszerzenia ;
Zwro¢ kafle State z gry podstawowej do pudetka. Scenariusz
wykorzystuje kafel Mapy Rotundy oraz kafle Mapy Rytuatu
Rozdziatu IV oraz V. Skorzystaj takze z kafli Mapy Wiezy
odpowiadajacych wybranym wcze$niej kartom Magii Wiezy,
patrz Po Scenariuszu III, strona 42.
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Oprocz kafla Startowego, kafla Mapy Rotundy i kafli Mapy tego samego Stugusa s3 identyczne. Pot6z obok nich karte
Wiezy, kafle Rozdziatu I oraz IT nie biorg udziatu w tym Nagrody, strona z Nagrodami Stugusa do gory.
=J scenariuszu.

Przygotowanie Mapy dla Rozdziatu IV Jaskotki Zapomnienia

T

s

- Rozdziat
I‘:.

¥ .
e

i

Rotunda

Karty Stugusow

Pot6z specjalng karte Spotkania Kaptana
w poblizu. Nie uzywaj karty Spotkania
Kaptana z podstawowej gry.

Zwroc¢ wszystkie kafle Mapy Spotkania i
karty Spotkania do pudetka; nie biorg one
udzialu w tym scenariuszu.

Uzyj Potworéw Elitarnych Poziomu 2
(patrz Instrukcja, strona 30).

Specjalna karta

ZASADY SPEC]ALNE Spotkania Kaptana

SMIERC BOHATERA

Gdy twdj Bohater zginie, Odradza sie w KoSciele, a nie w
Rotundzie.

Kafel Startowy Mapy z Kafel Mapy SPECJALNA KARTA SPOTKANIA KAPEANA
‘ Kosciotem i z Kaptanem Rotundy

Jesli wypetnisz Misje ze specjalnej karty Spotkania Kaptana
w trakcie Scenariusza IV, uzyj kafla Rotundy jako Startowego
kafla Mapy w Scenariuszu V. W przeciwnym razie musisz
wykorzystaé Startowy kafel Mapy z Ko$ciotem bez Kaptana,
patrz strona 44.

WYZWALANIE WIEZY

Gdy odstonisz kafel Mapy Wiezy, potéz figurki Stugusow
na polach wokoét Wiezy tak, jak to przedstawiono na

Kafel Mapy Rytuatu Kafel Mapy Rytuatu i W : L Lt
Rozdziatu IV Rozdziatu V odpowiadajacej jej karcie Magii Wiezy.

Przyktad: Gdy odkryjesz kafel Mapy z Niebieskq Wiezq,
potdz figurki Latajqcej Czaszki na gérnym i prawym polu a
Nieumartego Lorda na lewym polu kafla.

N
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Za kazdym razem, gdy wejdziesz na pole znajdujace sie na
kaflu Wiezy zawierajacym Stugusy musisz wykonac Akcje
Walki, aby rozpocza¢ walke z wszystkimi 3 Stugusami B
Kafle Mapy Wiezy jednoczes$nie (zgodnie z zasadami trybu Druzyny). Jesli nie .__-?f;.

Jeden z graczy bierze przygotowany stos kafli Mapy i tasuje masz dostepne] Akeji Walki, niie mozesz e SC IR P S ol

go do czasu, az inny z graczy powie stop (tak, wszystkie kafle
mieszane sa razem). Pot6z stos kafli Mapy w poblizu.

Uwaga: Pozostate zasady Walki ze Stugusem obowiazuja
normalnie, patrz strona 3.

Rozdziel karty Stuguséw na stosy wedtug ich typu i potdz je

o ; ; - JF Po pokonaniu wszystkich 3 Stuguséw z kafla Wiezy podczas
odkryte w poblizu. Wszystkie karty Stugusow przedstawiajace

jednej Akcji Walki, odwr6¢ odpowiednia karte Ostatecznego
Bossa na jego druga strone (lub wszystkie 3 karty w :
przypadku Hydry), strong z zielong kropka. Poziom trudnosSci



Zielona
kropka

danego Ostatecznego Bossa
zostanie zmniejszony w trakcie
ostatniego scenariusza.

Jesli nie udato ci sie pokonac wszystkich 3 Stugusow z

kafla Wiezy podczas jednej Akcji Walki, nie odwracaj karty
Ostatecznego Bossa. W takim przypadku zostaw wszystkie
3 figurki Stuguséw na kaflu Mapy Wiezy. Bohaterowie moga
ponownie sprobowac ich pokona¢ nastepnym razem.

SCENARIUSZ V

Cel scenariusza: W zalezno$ci od liczby graczy, pokonajcie
wskazana liczbe Ostatecznych Bosséw na Mapie.

¢ 2 graczy: 2 Ostatecznych Bossow
& 3graczy: 3 Ostatecznych Bossow

¢ 4 graczy: 4 Ostatecznych Bossow

Po zabiciu wszystkich Ostatecznych Bosséw (lub ich
wygnaniu, patrz ponizej), scenariusz zakonczy sie na koniec
obecnej rundy.

Zasady przygotowania: W zaleznoSci od postepéw w
Scenariuszu IV (o ile byt rozegrany) wykorzystaj ponizszy
kafel Startowy:

+ Jesli wypetnite$ Zadanie ze
specjalnej karty Spotkania
Kaptana w trakcie Scenariusza IV,
Startowym kaflem Mapy bedzie
Rotunda.

¢ Jesli nie wypelnite$ Zadania
ze specjalnej karty Spotkania
Kaptana w trakcie Scenariusza IV lub jesli w ogdle go
nie rozegrates, Startowym kaflem Mapy bedzie kafel z
Kosciotem bez Kaptana.

Stworz stos kafli Mapy zgodnie z tabela. Skorzystaj z

kafli Statych z rozszerzenia . Zwr6¢ kafle State z gry
podstawowej do pudetka. Scenariusz wykorzystuje kafel
Siedziby Nekromanty oraz kafle Mapy Rytuatu Rozdziatu IV
iV. Oprécz kafla Startowego, kafle Rozdziatu I, Il oraz Ill nie
biorg udziatu w tym scenariuszu. Zwrdo¢ wszystkie kafle Mapy
Spotkania i karty Spotkania do pudetka; nie biorg one udziatu
W tym scenariuszu.

Siedziba
Nekromanty

Kafel Mapy Rytuatu

Rozdziatu IV Rozdziatu V

Pot6z karty Ostatecznych Bosséw, ktore
wybrano po Scenariuszu III w poblizu
(patrz strona 42). Jesli karty zostaty
odwrocone w Scenariuszu IV, zostaw je
w tej pozycji. Pot6z karte Nagrody Bossa
obok kart Ostatecznych Bossow.

Rozdziel karty Latajacej Czaszki i
Nieumartego Lorda na stosy wedtug
ich typu i pot6z je odkryte w poblizu. Karta Nagrody
Wszystkie karty Stuguséw przedstawiajace Bossa

Kafel Mapy Rytuatu

tego samego Stugusa sg identyczne. Pot6z obok nich karte
Nagrody, strong z Nagrodami Stugusa do gory.

Potdz 2 zetony Magii Obronnej w poblizu.

Zetony Magii
Obronnej

Karty Stuguséw Karta Nagrody

ZASADY SPECJALNE
POJAWIAJA SIE OSTATECZNI BOSSOWIE

W momencie, gdy odkryjesz pierwszy kafel Mapy z
wymagana lokacja, pot6z na polu danej lokacji odpowiednia
figurke Ostatecznego Bossa.

¢ Pole Rytuatu Faer: Hydra
¢ Jaskinia: Behemot
¢ Zywiotak Ognia: Krysztatowy Golem

¢ Siedziba Nekromanty: Demon Faer; dodatkowo potdz
dowolnie jedng figurke Latajacej Czaszki i jedna figurke
Nieumartego Lorda na pozostatych polach Siedziby
Nekromanty, po jednej na pole.

0d tego momentu Bohaterowie nie moga wchodzi¢ w
interakcje z lokacja takiego pola.

ATAK NA OSTATECZNEGO BOSSA

Po wejsciu na pole zajmowane przez Ostatecznego Bossa lub
dowolne pole kafla z Siedzibg Nekromanty musisz wykona¢
Akcje Walki, aby rozpocza¢ walke z Ostatecznym Bossem. Jesli
nie mozesz wykona¢ Akcji Walki, nie mozesz wej$¢ na to pole.

W przypadku Hydry musisz walczy¢ z wszystkimi 3 glowami
naraz (zgodnie z zasadami trybu Druzyny). Kazda gtowe
reprezentuje jedna z kart Ostatecznego Bossa Hydry.

W przypadku Demona Faer musisz walczy¢ z Ostatecznym
Bossem i oboma Stugusami jednoczes$nie (zgodnie z
zasadami trybu Druzyny).
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Karta Ostatecznego Bossa Demona Faer i karty Stuguséw

Uwaga: Obowiazuja normalne zasady Walki ze Stugusami,
patrz strona 3.

Jesli pokonate$ wszystkich Wrogdw biorgcych udziat w
Walce, nie wazne czy w jej trakcie zginat ktorykolwiek czy
wszyscy Bohaterowie, Ostateczny Boss zostaje pokonany,

tj. pokonano wszystkie 3 gtowy Hydry, Demona Faer

ze Stugusami i/lub jakiekolwiek dodatkowe Potwory
przedstawione na karcie Druzyny (patrz Instrukcja

strona 29). Otrzymujesz Nagrode przypisana konkretnemu
Ostatecznemu Bossowi przedstawiong na karcie Nagrody
Bossa, w razie potrzeby podziel j3 zgodnie z zasadami
Nagrody za Wspdlng Walke, patrz Instrukcja @ , strona 33.

W zaleznos$ci od pokonanego wtasnie Ostatecznego Bossa,
postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

¢ Krysztatlowy Golem lub Behemot: Pot6z
zeton Magii Obronnej na polu pokonanego
Ostatecznego Bossa.

¢ Hydra: Od teraz mozesz wchodzié¢ w
interakcje z polem Rytuatu Faer.

+ Demon Faer: Siedziba Nekromanty przestaje petnic
jakakolwiek funkcje.

Jesli nie udato ci sie pokona¢ wszystkich Wrogéw podczas
Walki, Ostateczny Boss nie zostat pokonany. Udato ci sie
go tylko wygnad. Usun jego figurke (acznie z pozostatymi
Wrogami biorgcymi udziat w Walce) z Mapy i/lub gry. Nie
mozesz z nim walczy¢ ponownie i nie uda wam sie osiggnac
najlepszego zakonczenia zestawu scenariuszy.

ZAKONCZENIE ZESTAWU
SCENARIUSZY

+ Jesli pokonali$cie wszystkich Ostatecznych Bossow
(nie wygnaliscie zadnego z nich), Bohaterom udato sie
ochroni¢ Euthie.

+ Jesli pokonaliScie tylko niektérych z Ostatecznych
Bosséw przed koncem 20 rundy, Bohaterom udato
sie ochroni¢ tylko cze$¢ Euthii. Musicie postarac sie
bardziej nastepnym razem!

+ Jesli nie pokonali$cie zadnego Ostatecznego Bossa przed
konicem 20 rundy (nawet jesli kilku z nich wygnaliscie),
Bohaterowie zawiedli.

GELOWNE CELE I POZIOMY ZWYCIESTWA - TRYB DRUZYNY

Kazdy scenariusz ma trzy Poziomy Zwyciestwa - Srebrny
(najnizszy), Ztoty i Diamentowy (najwyzszy). Aby wygrac
gre w kooperacyjnym trybie Druzyny, musicie ukonczy¢
Gtowny Cel wybranego scenariusza. Dzieki temu osiggniecie
Srebrny Poziom Zwyciestwa dla tego scenariusza. Mozecie

jednak sprébowac .
jednak sprébowac i“ i‘“ i'”:;

osiagnac Poziom Ztoty
lub Diamentowy, jesli
uda wam sie speinié

magania tych
e s Srebrny Ztoty
(Cel Gtéwny)

poziomow. Diamentowy

Aby okresli¢ wasz Poziom Zwyciestwa scenariusza,
dodaj liczbe odpowiednich celéw osiagnietych przez
poszczegdlnych graczy i poréwnaj wynik z tabelka.

Przyktad: Zakonczyliscie 2-osobowq rozgrywke scenariusza
Polowanie. Pierwszy gracz zabit dwa Potwory Poziomu 2,
podczas gdy drugiemu graczowi udato sie pokonac jednego.
Obaj gracze wypetnili po jednym Zadaniu Osobistym. W sumie
pokonali 3 Potwory Poziomu 2 i wypetnili 2 Zadania Osobiste,
co pozwala im osiqgnqc Ztoty Poziom Zwyciestwa. Jesli
ktorykolwiek z graczy wypetnitby jedno dodatkowe Zadanie
Osobiste, osiggnelibyscie Diamentowy Poziom Zwyciestwa.

Niektore scenariusze majg inne konkretne wymagania dla
poszczegolnych Poziomow Zwyciestwa, a niektére scenariusze
maja dodatkowe specjalne zasady w trybie Druzyny. Mozna je
znalez¢ w sekcjach odpowiednich scenariuszy.

SCENARIUSZE Z GRY
PODSTAWOWE]

POLOWANIE

Zgodnie z tabel ponizej, pokonajcie podana liczbe Potworow
Poziomu 2 (lub wiecej) i wypetnijcie podang liczbe Zadan
Osobistych (lub wiecej).

# graczy %ﬁ

Poziom F F
Zwyciestwa

-3
8
3
]
-
%

# pokonanych
Potworéw 1 | 2| 3| 2 (3l e
Poziomu 2
# wypelnionych
Zadan Osobistych 2 | 2 313 3 [ 4] % v

CZYHAJACE NIEBEZPIECZENSTWO

Zgodnie z tabelg na stronie 46, wygrajcie gre na wskazanym
poziomie trudnosci lub wyzszym i wypelnijcie podang liczbe
Zadan Osobistych (lub wiecej).



/ ¢ SMIERC BOHATERA

Za kazdym razem, gdy twoj Bohater zginie (z wyjatkiem

_' | Ostatniej Bitwy), postepuj zgodnie z zasadami trybu Druzyny.

# graczy

o b R A F F dF 2

ZEW FAER

Zgodnie z ponizsza tabela, wypetnijcie podana liczbe Zadan gt
Osobistych (lub wiecej). Fa

L

# graczy

e | FIFEFEFEF

o Pozlomtr.udnoscl N T Mo - Ak _ e:
scenariusza
# wypetnionych
Zadan Osobistych 212 1313|3|4|4)| 45

N - Normalny, T - Trudny, H - Heroiczny
OSTATNIA BITWA

Podczas Ostatniej Bitwy obowigzuja zasady Walki w trybie
Druzyny z wyjatkiem karty Druzyny, ktéra nie jest brana
pod uwage podczas tej walki, tj. Potwory nie otrzymuja
dodatkowego Zdrowia, nie zadajg dodatkowych Ran, nie
wykonuja dodatkowej akcji Chaosu, nie pojawiaja sie
dodatkowi Wrogowie i nie ma Atakéw Obszarowych.

Zgodnie z Tabelq 2 na stronie 4 Ksiegi Scenariuszy,
podczas Ostatniej Bitwy dodaj wskazang liczbe Srebrnych

i Ztotych kart do odpowiednich bankéw kart. Dodaj tez do
odpowiednich bankdéw Srebrne i Ztote karty przedstawione
na kartach Potwordw i Potwordw Elitarnych z linii Wrogéw.

INTERAKCJA MIEDZY GRACZAMI

Zamiast zasad Interakcji Miedzy Graczami (patrz Ksiega
Scenariuszy, strona 4) zastosuj zasady trybu Druzyny
,Leczenie innego Bohatera” opisane w Instrukcji @ ;
strona 31, tj. nie mozesz skorzystac ze swoich zetonéw Gaar
do modyfikacji rzutu Potwora podczas jego ataku na innego
Bohatera w Fazie Ataku Wroga.

ZDERZENIE

WYGNANIE ZYWIOLAKOW

Nie mozna rozegrac scenariusza Wygnanie Zywiotakéw w
trybie Druzyny.

|
!
4
‘ Nie mozna rozegrac scenariusza Zderzenie w trybie Druzyny.
I
k
f
’:

Il APEL WrADCY

Zgodnie z ponizsza tabelg, wypelnijcie podana liczbe Misji
Wtadcy i Zadan Osobistych (lub wiecej).

# graczy

# wypelnionych
Zadan Osobistych

ZADANIA OSOBISTE

Podczas przygotowania gry dobierz liczbe zaréwno
Poczatkowych jak i Zaawansowanych Zadan Osobistych
réwna liczbie graczy +1 i potdz je odkryte obok talii. Kazdy
gracz dobiera (w dowolnej kolejnos$ci) jedno Poczatkowe i
jedno Zaawansowane Zadanie Osobiste jako swoje Zadania
Osobiste do wykonania. Zwr6¢ pozostate Poczatkowe i
Zaawansowane Zadania Osobiste do pudetka.

W OTCHLAN
Zapieczetujcie magiczne pekniecia Otchtani (zgodnie z

zasadami scenariusza) i wypetnijcie podana liczbe (jesli jakas
jest) Zadan Osobistych (1ub wiecej), zgodnie z ponizsza tabela.

# graczy

# s
e | FEEEEEEE

# wypelnionych
Zadan Osobistych

CHODZACE ZNISZCZENIE

Uwolnijcie Krysztalowego Golema i wypetnijcie podana liczbe
Zadan Osobistych (lub wiecej), zgodnie z ponizszg tabela.

L

# graczy

s | FEEFEENE

. (P rEFRPERYY

# wypetnionych
Misji Wtadcy 2RIE SR 76 B AN sk | 447015086

ol - #wypetnionych
| $ZadanOsobistych | 2 | 2| 33 |3 4[4 4|5

# wypelnionych F
Zadan Osobistych o -

ROZPROSZENIE FAER @

Nie musisz $ledzi¢ ilo§ci Magii Faer rozproszonej przez
kazdego z Bohateréw (przy pomocy zetonéw Golema 5
Bohatera na torze Reputacji). Przesun zeton Mocy Faer za
kazdym razem, gdy ktdry$ z Bohateréw pokona Potwora
Elitarnego oraz po uzyciu Srebrnych i Ztotych kart przez
Potwora w trakcie Walki (zgodnie z normalnymi zasadami). S




OBRONA KRAINY

- Zgodnie z ponizsza tabela, pokonajcie Farruga przed
koncem wskazanej rundy i wypeijcie podang liczbe Zadan
Osobistych (lub wiecej).

4

# graczy
; e T P EFFEERRE
A Zwyciestwa ; ‘ ;
:g Runda, przed koricem

s ktérej musicie 14 | 14 | 13 |14 | 14 13 |14 | 14 | 13
pokonac Farruga

# wypetnionych
Zadan Osobistych

KARTY DRUZYNY

Karty Druzyny nie s3 brane pod uwage w trakcie 2
specjalnych Rund Ataku Farruga, tj. Bohaterowie nie moga
podczas tych 2 rund wymienia¢ sie Przedmiotami.

PRZERAZAJACY MIRREZIL

Pokonajcie Mirrezila (z dodatkowym warunkiem dla Poziomu
Diamentowego) i obroncie swojg grupe podana liczbe razy
(tabela ponizej) przed efektami Wydarzen (szczegdty obrony
grupy, patrz ponizej). Zgodnie z ponizszg tabela, wypetnijcie
podana liczbe Zadan Osobistych (lub wiecej).

%

# graczy
kb db Atk dE
Zwyciestwa ‘ ‘ ;
Warunek pokonania I I |
Mirrezila % = X X X X

# wydarzen, przed
ktorymi musicie Tediw 24t 5.3 1 2|3 123
obronic grupe

# wypetnionych

ZadariOsobistych | 2 | 3 | 3|3 | 4 5|4 5|7

X - brak, ! - podczas Walki zaden Bohater nie moze zging¢

RZUCANIE MAGII OBRONNE]J I OBRONA GRUPY

Negatywny efekt Wydarzenia mozecie zignorowac wylgcznie
wtedy, gdy kazdy z graczy posiada zeton Magii Obronnej

&;}; - na jego aktywnej stronie (awers), pod jednym ze swoich
B - zeton6w Bohatera. W takim przypadku udato wam sie
o obronic grupe przed efektem Wydarzenia, tj. liczy sie przy
t . okreslaniu Poziomu Zwyciestwa.
*

N Uwaga: Kazdy gracz otrzymuje normalnie Nagrode
natychmiast po rzuceniu Magii Obronnej.

WYPEDZENIE BRASATHA

Zgodnie z tabelg po prawej, wypedzcie Brasatha przed
~ koncem wskazanej rundy i wypetnijcie podang liczbe Zadan
Osobistych (lub wiecej).

# graczy

Poziom
Zwyciestwa

Runda, przed koricem

ktérej musicie 20 18 |16 |20 | 18 | 16 |20 18 | 16

wypedzi¢ Brasatha

# wypelnionych
Zadan Osobistych 4

WYPELNIANIE LEGENDY
Wymagania Legendy musza zostac speinione przez jednego

Bohatera. Je$li warunkiem jest Walka, nie stosuj efektow
obecnie odkrytej karty Druzyny.

SCENARIUSZE Z ROZSZERZENIA

DZIKI BIEG

Scenariusza Dziki Bieg nie mozna rozegra¢ w trybie Druzyny.

MGLA NEKROMANC]JI

Zgodnie z ponizsza tabelg, wygrajcie gre na wskazanym
poziomie trudno$ci lub wyzszym i wypeijcie podang liczbe
Zadan Osobistych (lub wiecej).

e | | 48| o
Poziom F ? ?z F ? ?‘Z 'F ? ?E
Zwyciestwa ; ; ‘
Poziom tr}ldnosc1 T T o . s N = v ¢
scenariusza
# wypelnionych
ZadafiOsobistych | © | 1| 2|10 | 2|30 2| 4
T - Trudny, H - Heroiczny
LowcCy GLOW

Zgodnie z ponizsza tabelg, pokonajcie Hydre (z dodatkowym
warunkiem dla Poziomu Diamentowego) na wskazanym
poziomie trudno$ci lub wyzszym.
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H - Heroiczny, L - Legendarny, x - brak, ! - kazdy Bohater :

musi zada¢ Hydrze co najmniej 22 Obrazenia




POWSTANIE ZNIWIARZA DUSZ

I Zgodnie z ponizsza tabela, wygrajcie gre na wskazanym
poziomie trudnosci lub wyzszym i wypetnijcie podang liczbe
Zadan Osobistych (lub wiecej).
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Zadan Osobistych 230" 20 O3

H - Heroiczny, L - Legendarny
'WALKA ZE SLUGUSEM

Postepuj zgodnie z zasadami Walki w trybie Druzyny.
ATAK NA WIEiE/ZGUBA ZNIWIARZA DUSZ

Po pokonaniu Stugusa we Wspdélnej Walce dwdch graczy na
kaflu Wiezy lub kaflu Siedziby Nekromanty tylko jeden gracz
moze zaatakowac Wieze/Adraghora.

SPOTKANIE Z DIABLEM
Wszyscy gracze muszg pokonac wszystkie trzy Wcielenia

Demona Faer. Dodatkowo, zgodnie z ponizszg tabelg,
wypetnijcie podana liczbe Zadan Osobistych (lub wiecej).

# graczy %ﬁ

# wypelnionych
Zaawansowanych
Zadan Osobistych

ZADANIA OSOBISTE

W trakcie Przygotowania gry, zamiast korzystac

z Poczatkowych Zadan Osobistych, skorzystaj z
Zaawansowanych Zadan Osobistych, korzystajac z tych
samych zasad przygotowania.

KARTY DRUZYNY

Aby stworzy¢ talie Druzyny, wykorzystaj nastepujaca liczbe
kart:

¢ 2karty zI(wybranych losowo)
¢ Wszystkie 7 kart z 11

¢ 1kartazIII (wybrana losowo)
TAJEMNICZY WYMIAR
Wszyscy gracze muszg przebic¢ Tajemniczg Bariere.
Dodatkowo, zgodnie z ponizsza tabela, wskazana liczba

graczy (lub wiecej) musi pokona¢ Brasatha (z dodatkowym
warunkiem dla Poziomu Diamentowego).
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Winning Level F

# wypelnionych
Zadan Osobistych

. ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

W momencie, gdy wszyscy Bohaterowie pokonaja wszystkie
3 Wcielenia, gra konczy sie na koniec obecnej rundy.

SPOTKANIE ZE SLUGUSEM

Jesli dwdch graczy pokonato Stugusa we Wspdlnej Walce, obaj
moga odwrdcic zeton Magii Obronnej na jego aktywna strone
na swojej planszy Bohatera (jesli jest nieaktywny).

WALKA Z WCIELENIEM

Postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami Walki z
Potworem. Zasady Walki trybu Druzyny nie obowigzuja
podczas tej walki.

GNIEW Z ZASWIATOW

Pokonaj wszystkich 3 Nieumartych. Dodatkowo, zgodnie z
ponizsza tabela, wypetnijcie podana liczbe Zaawansowanych
Zadan Osobistych (lub wiecej).

# of players who
must defeat
Brasath

Conditions for

defeating Brasath LIPS ] Xak X %

x - brak, ! - Bohaterowie muszq pokona¢ Brasatha
w tej samej rundzie

EKSPLORACJA TAJEMNICZEGO WYMIARU

W Tajemniczym Wymiarze w tym samym czasie moze
znajdowac sie tylko jeden Bohater, w zwiazku z czym Walka
z Brasathem podlega standardowym zasadom Walki z
Potworem. Zasady Walki trybu Druzyny nie obowigzuja
podczas tej walki.




