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Czuje strach wkradajgcy si¢ w osnowe naszego
$wiata. Zawiodtem... Dekady okultystycznych badar
i ekspedycji w kazdy zakqtek globu daty mi wglgd

w naszg kolektywng podswiadomo$¢, lecz nic nie
przygotowato mnie na przerazajgcy moment, gdy
zdalem sobie sprawg z kruchosci naszej egzystencji.

Wszystko zaczeto sig od z pozoru niepowigzanych
aktow szaleristwa, mordu i rytualnych ofiar, lecz

z uptywem czasu zrozumiatem, Ze za tq fasadg
kryje si¢ prawdziwa Groza, knujgca potajemnie
naszq zgube. Naprawde sig staralismy i nie brakto
nam determinacji, lecz zwazywszy na ostateczny
rezultat, najwidoczniej to byto za mato. Nie udato
sig powstrzymac rytuatu na czas i niedtugo pézniej,
jeszcze tej samej nocy, ztowrozbny blgkitny meteor
przecigt nieboskton.

Po tym wydarzeniu w zachowaniu i postrzeganiu
ludzi zaczely si¢ ujawniac subtelne zmiany. Zmiany,
ktére objawialy sie sktonnosciami do zatracania

sie w strachu i samotnosci. Nagla swiadomos¢
istnienia owego tajemniczego spisku, ktory

zagraza naszemu Swiatu, data mi jakze potrzebng
site do zorganizowania ekspedycji i podgzenia
sladem spadajgcego meteorytu — podrozy, ktéra
doprowadzita mnie poprzez znane krainy wprost na
ow opustoszaly i skuty lodem kontynent.

Machina Arcana to kooperacyjna gra planszowa w klimacie
horroru, przeznaczona dla 1-4 graczy. Jej cel jest jeden:
przetrwanie. Gracze wcielaja sie w role odkrywcow, ktdrzy
badajg starozytny podziemny kompleks nieznanego
pochodzenia. Stawiajg oni czola potworom inspirowanym
dzietami H. P. Lovecrafta, a wszystko to zanurzone jest

w steampunkowym klimacie. Odkrywcy bedg gromadzi¢
wyposazenie, poznawac swoje otoczenie i wchodzi¢ z nim
w interakcje oraz walczy¢ z potworami. Ich dzialania
wzbogaci wciagajaca i rozbudowana warstwa fabularna.

Cala opowie$¢ dzieli si¢ na zréznicowane scenariusze,

z ktorych kazdy stanowi osobng rozgrywke. Z kolei kazdy
scenariusz sktada si¢ z kilku rozdzialtéw o wlasnej warstwie
fabularnej i specyfice. Celem gry jest podazanie za fabula, by
zmierzy¢ si¢ z ostatecznym wyzwaniem, stanowigcym final
kazdego scenariusza.

Gloéwnym zalozeniem Machina Arcana jest zaoferowanie
uczestnikom gry w klimacie horroru, ktéra za kazdym
razem jest inna, mechaniki, ktéra pozwoli na stosowanie
réznych strategii podczas stawiania czola wyzwaniom,

a takze bogatego $wiata laczacego wymienione wczeéniej
elementy w spdjna caloé¢. Gre opracowano w taki sposab,
aby sama dostosowywala sie do liczby 0séb bioracych udzial
w rozgrywece, dlatego nie ma potrzeby modyfikowania

w tym celu przygotowania gry i zasad. Wraz z postgpem
opowieéci rozwija sie roOwniez wyposazenie. Jednak nalezy
miec sie na bacznoéci! Jesli odkrywcy okaza sie zbyt wolni,
Groza weZmie gore i pochlonie ich w caloéci.

Niniejszqg broszure stworzono z myslg o utatwieniu zrozumienia zasad gry. Ma ona tez stanowic przewodnik dla
kazdego, kto stawia swoje pierwsze kroki w swiecie Mitow. Jesli grates w poprzednie wersje Machina Arcana,

pomiti te broszure i siegnij od razu po Zasady gry!

Autor: Konstantinos Lekkas
Prawa autorskie 2021. Adreama Games, Inc. USA. Wszystkie prawa zastrzezone.

www.machinaarcana.com
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Jeszcze chwila, a wreszcie go ujrzymy: cel
podrézy, ktory przepelnia nas strachem. Lecz

nie sposéb zrezygnowac teraz z wedréwki, ktéra
nas don prowadzi. Rozmawialem z zaloga i zda
sig, Ze wszyscy bez wyjatku od czasu do czasu
miewamy przeblyski - wizje miejsca, do ktérego
zmierzamy. Czasem nawiedzaja nas we $nie,
innym za$ razem gdy nasze umysty swobodnie
bladza, za$ oczy wpatrzone sg w dal. Najbardziej
boimy sie, ze wizje owych gor sa ze wszech miar
prawdziwe i wierne, gdyz $nieg i zawieje to nie
jedyne widoki, jakie udaje nam sie podejrze¢. Co$
tam na nas czeka, ukryte gteboko pod wieczng
zmarzling. Rzeczy tak przerazajace, ze kazdy
trzezwo my$lacy czlowiek wpadiby w gleboka
histerie, gdyby bylo mu dane si¢ z nimi zmierzy¢.

Statek obnizyt lot, przebil warstwe chmur,
a naszym oczom ukazal si¢ krajobraz,
ktéry znali$my juz nadto dobrze.

— To wszystko ma jakis cel - szeptalem do
siebie, wpatrujac si¢ w scenerig. — Musi miec.
— Zacisnglem piesci i zaczalem snu¢ $miale
plany, studiujgc jednoczesnie znane mi juz
otoczenie. Olbrzymig blizne przecinajaca
gigantyczna, zmrozona goére, widac bylo na
mile. Meteoryt $trzaskat jedno z jej zboczy,
ktore przedzierzgnelo sie w wielka, czarng
szczeline i ujawnilo mroczne wnetrze. Ta
jednooka piramida jeczy teraz potepieficzo
chlostana mroZznymi wichrami.




Gdy nasz powietrzny statek poni6st nas blizej,
dostrzeglismy $lady po lawinie widoczne ponizej
miejsca uderzenia. Owa lawina odslonita
niezwykle ciemng powierzchnie samej gory, co
$prawilo, Ze czym predzej siegnelismy po lunety
ijelismy przygladac sie wszystkiemu dokladniej.
Dziwacznych linii i §ladow erozji widocznych

na zewnetrznej powierzchni géry nie sposéb
byto wytlumaczy¢ teoriami o aktywnosci
sejsmicznej. Co wigcej, u podstawy gory ziala
teraz ztowrézbna jama. Nam zdalo sie, ze to
wejscie wiodace nas wszystkich do kuszacej
pulapki, lecz zarazem wlasnie ono definiowalo
nasze ladowisko oraz baze wypadows.

To prawdziwe blogosl wiefistwo, Ze nie
zastanawiali$my si¢ a

lgczyc wszystkich znakéw, miast tego skupiajac
sie nd pngygotowamad'l kazdej najmniejszej
czynnoéci, ktéra pozwalala zajgé czyms mysli.

]akle tajemnicze szczatki, zatem rozkazalem
ludzmm, aby pomogli przy ich wydobyciu.
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W nastepnym rozdziale bedziemy mieli

okazje zapoznac sie z przykladows rozgrywka
dwuosobows, dzieki ktérej nauczymy sie podstaw
dzialtania oraz zasad gry Machina Arcana.

WPROWADZENIE

Na poczatku gry uczestnicy wybieraja jeden
scenariusz, ktory chca rozegra¢. Wskazuje

on, ktére karty nalezy razem potasowac,

aby utworzy¢ wymagane talie przedmiotéw,
potworéw i wydarzeni. Wybrany scenariusz
wskazuje réwniez kolejnos¢ rozgrywania
rozdzialéw prowadzacych graczy do wypelnienia
warunku zwyciestwa i dotarcia do rozwigzania
fabuly. Od jednego do czterech graczy kontroluje
odkrywcéw, ktérymi beda poruszac si¢ po
kafelkach planszy, wchodzi¢ w interakcje

z polami akcji na kafelkach oraz walczy¢

z potworami kontrolowanymi przez sztuczng
inteligencje. Gracze odniosg zwycigstwo, jesli
zdolajg pomysélnie osiagnac cel scenariusza
okreslany jako ,ostateczne wyzwanie”, a poniosa
porazke, jesli owego celu nie osiagna lub zdrowie
wszystkich odkrywcéw spadnie do zera.

PRZYGOTOWANIE GRY

Janek i Marta postanowili rozegrac scenariusz
Groza zakleta w lodzie oznaczony symbolem $
Przygotowuja go poprzez ulozenie kart rozdziatu
- strong z tekstem do gory — w dolnej czeéci
planszy rozdzialu, odkladajac kartg ,,ostatecznego
wyzwania” na bok. Karty uktadaja w taki sposdb,
by na wierzchu znalazla si¢ karta zakrywajaca

z symbolem oraz tytulem scenariusza, a pod

nia karty rozdziatéw w rosnacej kolejnosci
numerycznej.

Nastepnie gracze biorg wszystkie karty

. przedmiotéw podstawowych (bez symboli

powigzanych z konkretnymi rozdzialami),
a potem dzielg je wedlug typu (bron (),

_ubiér (R), artefakt () i zuzywalny (%))

- PRZYKEAD ROZGRYWKI

Nastepnie tasujg osobno kazda talie przedmiotéw
poziomu 1, aby utworzy¢ cztery talie przedmiotow,
i ukladajg je obok planszy rozdzialu.

Talie wydarzen odkrywcow i grozy rowniez
zawieraja karty podstawowe (bez symbolu)

i karty przypisane do scenariusza (z symbolem
scenariusza, w tym przypadku 4+ ). Gracze 1acza
i doktadnie tasuja podstawowe karty wydarzen
odkrywcow z kartami wydarzen odkrywcow .
Ponadto tasuja ze sobg podstawowe karty
wydarzen grozy z kartami wydarzen grozy :ﬂk

i uktadaja obie talie obok planszy rozdziatu,
zostawiajac do$¢ miejsca na 3 stosy zniszczonych
kart — po 1 dla talii wydarzen grozy, wydarzen
odkrywcow oraz przedmiotoéw (wszystkie cztery
typy przedmiotéw wykorzystuja wspolny stos
zniszczonych kart).

of 4 1O

ZNISZCZONE
PRZEDMIOTY

ZNISZCZONE ZNISZCZONE
WYDARZENIA WYDARZENIA
ODKRYWCOW GROZY

Na koniec uktadajg znaczniki grozy obok talii
wydarzen grozy.




PODSTAWOWE SYMBOLE

To jest cecha pancerz wskazujaca
@ warto$¢, jaka nalezy osiagnaé lub

przewyzszy¢, aby cel stracit 1 punkt

zdrowia w wyniku ataku fizycznego.

To jest cecha wola wskazujaca warto$c,
@ jaka nalezy osiagna¢ lub przewyzszy¢,

aby cel stracit 1 punkt zdrowia

w wyniku ataku magicznego.

Pamietaj, zlotg zasadg przy rzutach na atak jest:
»rowno lub wiecej”!

. To jest cecha esencja, ktéra podczas gry
@ stuzy do oplacania kosztu zdolnosci
specjalnych lub kluczowych akgji.
Kazdy punkt mozna réwniez wydac,
aby zwigkszy¢ rzut ataku odkrywcy
o jeden, lub poswigcic, aby zapobiec
utracie 1 punktu zdrowia.

To jest cecha zdrowie, ktora stuzy do
@ $ledzenia liczby obrazen, jakie moze

otrzymac jednostka, zanim umrze.

To jest cecha kondycja, ktdra stuzy do

oplacania kosztu wigkszosci akcji

podczas fazy odkrywcéw (w przypadku

odkrywcéw) i fazy potworéw

(w przypadku potworéw).

ZNISZCZONE
POTWORY

TALIA POTWOROW

"’\ﬁl Ll e TR

(i) Jefioe gras mmaje sy raniy petir:
b pezywrtd potwemm | punk: sirowia,
razie maatak f' Tes poneic mode proedd
= [3] praes by i rambknigte

Nastepnie kazdy gracz wybiera odkrywce. Janek
decyduje si¢ na Hanka Hordena, natomiast
Marta wciela sie w Kim Richards. Potem kazde

z nich bierze odpowiednig figurke, karte,
plansze gracza, odpowiadajace jej znaczniki
odkrywcow (&), ) oraz trzy drewniane
zetony do oznaczania esencji, zdrowia

i kondycji. Elementy ukladaja na odpowiednich
polach swoich plansz graczy.

Zdrowie i kondycje nalezy ustawic na
maksymalnej wartosci, oznaczonej na karcie
danego odkrywcy, natomiast esencje nalezy
poczatkowo ustawié na 0.

B Forruchomy

# {0 Zawtik odirywoise magicmieE]
B Yooy draly potwic zostanie niszcanny:
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Nastepnie gracze ukladaja wszystkie zetony
uzywane w grze w latwo dostepnym miejscu,

a potem dzielg wszystkie karty i figurki
potworéw wedlug poziomu, tasujac karty
potworéw poziomu 1 celem utworzenia talii
potworéw i wsuwajac figurki potwordw poziomu
1 w plastikowe podstawki. Nalezy ulozy¢ te
elementy obok planszy rozdzialu, pozostawiajac
dos¢ miejsca na stos zniszczonych/odrzuconych
potworéw oraz tor potwordw.

Po odwrdceniu pierwszej karty rozdziatu

i ulozeniu jej na gérnym polu planszy rozdziatu,
gracze umieszczajg rowniez drewniane zetony
rozdzialu @ (warto$¢ rozstawiania — na lewo

i warto§¢ grozy — na prawo) na odpowiadajacych
im polach zgodnie z oznaczeniem na pierwszej
karcie rozdziatu (Rozdziat 1 - «Wejscie»).

TOR POTWOROW

P e



= W kolejnym kroku ustawiajg zagrozenie
¢ potwordw (gbérna czes¢ planszy

= N -

\f\ , a rozdzialu), umieszczajgc zeton na

) ol pierwszym po!u od lgwe;_strony, a poziom
A potworéw umieszczajac zeton na cyfrze «1».

l'c‘— (]

ﬁ/ Niektore scenariusze (w tym Groza zakleta
<3

w lodzie) zawieraja kafelek planszy ,,ostatecznego
s wyzwania” stworzony z myg¢la o zakoriczeniu
; danego scenariusza. Dlatego nalezy oddzieli¢
wszystkie kafelki ,ostatecznych wyzwan”
(wliczajac te z innych scenariuszy) i odlozy¢
na bok kafelek powiazany z Grozg zakletg
w lodzie, umieszczajac go obok karty rozdziatu

;1' »ostateczne wyzwanie” (pozostate kafelki
| »ostatecznych wyzwan” nalezy odlozy¢
T do pudetka). Janek i Marta mieszajg teraz
A pozostale kafelki planszy, od czasu do

czasu odwracajac niektére z nich, i tworza
z nich stos. Na koniec gracze dobieraja
spodni kafelek i umieszczaja go na stole.

Po ulozeniu kafelka planszy gracze odwracajg
ujawniong karte rozdzialu i umieszczaja

ja w gornej czedci planszy rozdzialu.
Nastepnie postepuja wedlug instrukeji

z wlaénie ujawnionej karty rozdzialu
(1-Wejscie) i rozpatruja jej zdolnos¢ «wejscie
do gry» (), ktéra méwi, aby umiescié

zeton wejscia na symbolu kierunku kafelka
planszy wskazanym przez (4@ ).

Gracze uktadajg kos¢ gry w dostepnym dla
wszystkich miejscu.

Janek i Marta ustawiajg swoich odkrywcow
na zetonie wejscia lub na polu, ktére z nim
sasiaduje, i mogg rozpoczaé gre. (Porada:
odkrywcow mozna nawet umiescic sgsiadujgco
z zetonem wejscia, co powoduje, ze Kim i Hank
zyskujg jeden darmowy ruch!)

Gracze rozpoczynajg rozdzial 1. Beda musieli
rozpatrzy¢ warunki kazdego rozdziatu, O R S S I
popychajac opowies¢ naprzdd i przechodzac ODKRYWCY ODKRYWCY
kolejne rozdzialy, az dotra do finalowej sceny.
Dopiero wtedy odkrywcy zdotaja zgromadzi¢

. wystarczajacg liczbe wskazéwek, aby odkryc,

~ jak pokona¢ czajace sie zlo.

oy ©0®
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) Umiedt feton wrjicia.
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ZNACZNIKI GROZY
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FAZY GRY

Liczba rund w grze jest nieograniczona, a kazda
z nich sklada sie z czterech odrebnych faz, ktore
muszg rozpatrzy¢ gracze:

+ Faza odkrywcéw, podczas ktorej gracze
ot aktywuja swoich odkrywcdw i uzywaja ich A
zdolnosci, dopdki wszyscy odkrywcy nie FAZA ODKRYWCOW
spasuja lub nie wyczerpie si¢ ich kondycja.

alt-Lk <

Rozgrywka rozpoczyna sie faza odkrywcéw.

;,: + Faza rozstawiania, podczas ktorej gracze Uczestnicy decyduja, ze Marta bedzie pierwsza.
5 rzucajg koécia, aby sprawdzi¢, czy nowe Porusza swoja odkrywczynie¢ o 3 pola, placac
% potwory maja zostac rozstawione i dodane 1 punkt kondycji za kazde pole, o ktére ja
do toru. poruszyta, i koniczy ruch na polu sasiadujacym
z polem wydarzenia widocznym na kafelku
+ Faza grozy, podczas ktérej gracze (oznaczonym na fioletowo).
rzucaja koscia, aby sprawdzic, czy zostaje
przywolane wydarzenie grozy. Nastepnie Marta postanawia aktywowaé
sasiadujgce pole wydarzenia - oplaca koszt
+ Faza potworéw, w ktorej aktywuja sie aktywacji wynoszacy 3 punkty kondycji, po
wszystkie potwory. czym rozpatruje efekt przywolania wydarzenia

odkrywcéw. Najpierw dobiera wierzchnig karte
z talii wydarzen odkrywcéw, potem rozpatruje
jej wszystkie zdolnosci «wejécie do gry», a na
kornicu umieszcza ja na stosie zniszczonych
wydarzen odkrywcow, tym samym czyniac

z niej «aktualne wydarzenie odkrywcow».
Aktywacja pola wydarzenia pozwala réwniez
przywrocic¢ 1 punkt esencji, wigc Marta zwigksza
o 1 warto$¢ esencji na swojej planszy gracza.

Marta odkryla wydarzenie odkrywcéw Chwila
oddechu, ktore zapewnia odkrywcom "
pasywng zdolnos¢. Od tej chwili do momentu

ol odkrycia innego wydarzenia aktywowanie
b . . i ; :
wszystkich pél wydarzen i skrzyn bedzie

kosztowa¢ 1 punkt kondycji mniej. Marta
uklada Zeton zniszczenia na polu wydarzenia,
aby oznaczy¢, ze zostalo uzyte i nie mozna

z nim wchodzi¢ w dalsze interakcje.

il

Poniewaz nie pozostaly jej juz zadne zdolnoéci
do wykorzystania i zuzyla calg kondycje, koniczy
swoja ture i przychodzi kolej Janka.

e0®
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Janek porusza swojego odkrywce na ukos,
placac 1 punkt kondycji za kazde pokonane
pole tak samo, jak Marta, po czym koniczy
swdj ruch sasiadujaco ze skrzynia. Postanawia
aktywowac skrzynie, a dzigki pasywnej
zdolnosci aktualnego wydarzenia odkrywcéw
traci w zwigzku z tym dzialaniem tylko

2 punkty kondycji zamiast 3. Aktywacja
skrzyni przywraca 1 punkt esencji, co Janek
oznacza na swojej planszy gracza. Nastepnie
rozpatruje efekt zdobycia przedmiotu,
pozwalajacy mu dobra¢ acznie dwa przedmioty
z wierzchu dowolnych talii (nawet dwa z tej
samej talii).

Zaatakuj [1].

‘0
' POSTCIERBIONY KARAMBIT

Janek uznaje, ze chce si¢ dozbroic¢ z mysla

o nadchodzgcych klopotach, i decyduje sie
dobra¢ dwie karty broni. Dobiera Cigzki oszczep
oraz Poszczerbiony karambit i postanawia
zachowac Cigzki oszczep. Teraz moze wybra,
czy odklada drugg karte na wierzch talii broni,
czy ja odrzuca. Decyduje sie odrzuci¢ te karte na
stos zniszczonych przedmiotéw.

W normalnej sytuacji dodalby nowy przedmiot
do swojego ekwipunku jako bedacy poza
wyposazeniem, ukladajac go pionowo, aby

to oznaczy¢ (zwykle nalezy straci¢ 3 punkty
kondycji, aby wyposazy¢ sie¢ w przedmiot
celem jego uzycia). Jednak w zwigzku z tym,

ze Hank Horden jest ositkiem, ma mozliwos¢
natychmiastowego wyposazenia si¢ w bron jako
w swoj gléwny przedmiot, co oznacza ulozenie
go poziomo obok planszy postaci (kazda klasa
moze wyposazac si¢ w przedmioty okreslonego
typu podczas rozpatrywania efektu zdobycia
przedmiotu). Nastepnie Janek uklada zeton
zniszczenia na polu skrzyni.

Jankowi pozostal do wydania 1 punkt kondycji,
zatem korzysta z niego, by poruszy¢ si¢ o 1 pole
dalej. Poniewaz oboje odkrywcéw zakonczylo

swoje akcje, faza odkrywcéw dobiega korica.



FAZA ROZSTAWIANIA
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FAZA GROZY

Kazdy odkrywca musi teraz rzucic koscia, aby
sprawdzic, czy pojawia sie¢ nowe potwory.

Janek rzuca jako pierwszy koscia k10 (0 oznacza
10) i uzyskuje 3, czyli wynik nizszy niz
oznaczona na planszy rozdziatu aktualna
warto$c rozstawiania réwna 7. Nastepnie obniza
warto$¢ rozstawiania o 1 punkt, przesuwajac
zeton na pole «6» toru. Z kolei Marta wyrzuca
2, co réwniez oznacza obnizenie wartosci
rozstawiania i przesuniecie zetonu na pole 5.

W tej rundzie odkrywcy mieli szczeécie — Zadne
potwory nie zostaly rozstawione.

Bez wzgledu na liczbe odkrywcow w fazie grozy
rzuca si¢ tylko jedna koscia. Gracze wspolnie
ustalaja, kto to zrobi. Marta rzuca i uzyskuje 5,
czyli wynik réwny lub wyzszy niz wartos¢
grozy. To z kolei prowadzi do wywolania efektu
przywolania wydarzenia grozy, z ktorym wiaze
sie podniesienie zagrozenia potworéw o 1.

Po podniesieniu zagrozenia potworow

o 1 punkt Marta dobiera wierzchnig karte
wydarzenia grozy i umieszcza ja na wierzchu
stosu zniszczonych wydarzen grozy, co czyni ja
aktualnym wydarzeniem grozy.

Dobrala karte Wszechobecne putapki, ktéra
posiada efekt warunkowy. Poniewaz Marta
spelnia jego wymogi - jest odkrywczynia
sasiadujaca z wybuchajaca beczka - ta beczka
zostaje trafiona, co powoduje fizyczny atak
za pomoca 3 czarnych kosci na wszystkich
sasiadujacych polach.
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RUNDA 2

FAZA ODKRYWCOW

Marta rzuca ko$émi i uzyskuje
laczny wynik 6, czyli o wiele wigcej
niz wynosi warto$c pancerza Kim.
Tym samym traci ona 1 punkt

zdrowia i umieszcza zeton AL

zniszczenia na polu beczki,
aby zaznaczy¢, Ze zostata

ona trafiona i podczas tej
rozgrywki nie moze ponownie
eksplodowac.

Sprytni odkrywcy moga réwniez sami
zaatakowa¢ beczki i w ten sposéb
zorganizowac w ich poblizu skuteczna
zasadzke na licznie zgromadzone
potwory!

FAZA POTWOROW

Teraz czas na dzialanie potworéw,
jednak zadnego nie ma w grze, wiec
nic si¢ nie dzieje.

Faza potwordéw dobiega korica, a wraz
z nig pierwsza runda gry.

Kazdy odkrywca od$wieza swojg kondycje
do maksymalnej wartoéci ze swojej karty,
arozgrywka toczy sie dalej.

Gracze decyduja, ze Marta ponownie
rozpocznie. Aktywuje sasiadujace pole
skrzyni, tracac 2 punkty kondycji zamiast 3,
gdyz aktualne wydarzenie odkrywcéw wciaz
pozostaje bez zmian. Przywraca sobie kolejny
punkt esencji i rozpatruje efekt zdobycia
przedmiotu. Wybiera karty ubioru, ktore

w przypadku jej klasy pozwalaja na ,darmowe
wyposazenie” jako gléwny przedmiot, i dobiera
dwie karty z odpowiedniej talii. Ostatecznie
decyduje si¢ na Kamizelke przemieszczen,
ktora tak dlugo, jak pozostaje na wyposazeniu,
zwieksza wartos§¢ cech pancerza i woli
odkrywcy o liczbg réwna liczbie odpowiednich
symboli widocznych na karcie.

Natychmiast wyposaza sie w ten przedmiot
(gdyz to premiowy typ jej klasy strzelca). Teraz
ma 4 pancerza i 3 woli. Potem uklada zeton
zniszczenia na polu skrzyni. Wreszcie traci
wszystkie pozostale 4 punkty kondycji, aby
poruszy¢ sie w kierunku Hanka.
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Drugi jest Janek, ktéry traci 1 punkt kondyciji,
aby poruszy<¢ sie pomiedzy dwa pola wydarzenia.
Nastepnie traci 2 punkty kondycji, aby aktywowac
jedno z nich (gdyz aktualne wydarzenie
odkrywcow wciaz si¢ nie zmienilo), co oznacza
umieszczenie na nim Zetonu zniszczenia

i przywrocenie 1 punktu esencji. Dobiera karte
wydarzenia Nabyty nawyk. Poniewaz jest ono
oznaczone symbolem przypisanego wydarzenia
odkrywcow (@), Janek umieszcza je obok
Hanka. Tym samym Hank zyskuje nowa pasywna
oraz aktywna zdolnoé¢, o czym napiszemy
poinie;j.

Janek postanawia zamkna¢ drzwi, co kosztuje go 2 punkty kondycji i pozwala umiesci¢ figurke
zamknietych drzwi na kafelku.

Ostatni punkt kondycji traci na poruszenie si¢ o 1 pole dalej.

Faza odkrywcéw dobiega korica.




FAZA ROZSTAWIANIA

Janek postanawia rzuci¢ pierwszy i uzyskuje
wynik 5, czyli tyle, ile wynosi warto$¢
rozstawiania. Tym samym rozpatruje efekt
rozstawienia potwora, a takze od$wieza wartos¢
rozstawiania do poczatkowej wartosci dla tego
rozdzialu (czyli 7).

Aby rozstawi¢ nowego potwora,

Janek dobiera wierzchnig karte z talii
potworéw i odkrywa Ksigzycowg bestig.
Wprowadza karte Ksigzycowej bestii do
gry jako pierwsza na torze potworow

i umieszcza jej figurke na planszy na
najblizszym polu rozstawiania. Marta
réwniez rzuca w fazie rozstawiania, co
prowadzi do rozstawienia kolejnego
potwora, jakim jest Sarall. Nastepnie
wykonuje te same dzialania, co

Janek — umieszcza jego karte na

koricu toru potworéw i wybiera punkt
rozstawienia daleko po lewej stronie,
gdyz wlasnie tamto pole jest najblizej
Kim.



FAZA GROZY

Jeden z graczy wyrzuca teraz

1 w tescie grozy, co pozwala unikna¢
wszelkich nieprzyjemnych wydarzen.
Poniewaz gracze nie przywolali
wydarzenia grozy, obnizaja wartos¢
grozy o 1 punkt, co oznacza
przesuniecie zetonu na «3».

FAZA POTWOROW

Teraz czas na ruch potworéw.
Warto zwrdci¢ uwage, ze posiadaja
one te same cechy, co odkrywcy,

z pominieciem esencji. Cechy te
dzialajg w taki sam sposéb, jak

w przypadku odkrywcéw.

Gracze aktywuja pierwszego potwora
na torze, czyli Ksiezycowg bestie.
Posiada 5 punktéw kondycji, ktore
moze straci¢ na poruszanie si¢

w klerunku odkrywcéw i uzywanie swoich
zdolnoéci. Jednak mimo posiadania zdolnoéci
zasiggowej Ksiezycowa bestia nie ma w polu
widzenia zadnego odkrywcy z powodu Sciany

i zamknietych drzwi. Dlatego potwor traci

3 punkty kondycji, poruszajac si¢ na pole
sasiadujgce z drzwiami. Poniewaz pozostale

2 punkty kondycji to za mato, aby wejéé

w interakcje z zamknietymi drzwiami i je
zniszczy¢, Ksigzycowa bestia konczy swoja ture.

Nastepny jest Sarall, ktéry traci 3 punkty
kondycji, by dotrze¢ po najkrétszej Sciezce na
pole sasiadujace z Kim. Poniewaz nie ma dos¢
kondyecji, aby uzy¢ zdolnosci ataku, jego tura
dobiega korica. Obecnie na torze potwordw nie
ma wiecej potwordw, zatem runda konczy sie

i ponownie nadchodzi tura odkrywcéw.
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RUNDA 3

FAZA ODKRYWCOW

Marta jest pierwsza ze swoja odkrywczynia Kim.
Postanawia uzy¢ aktywnej zdolnosci z jej karty,
czyli ataku 1 bialg koscia przeciwko wrogowi

w zasiegu 3 za cene 2 punktéw kondycji. Poniewaz
zdolno$¢ nie zawiera stowa «magiczny», atak jest
uwazany za fizyczny i rozpatruje si¢ go przeciwko
cesze pancerz Saralla.

Marta wyrzuca 2 - za mato, aby uzyskac trafienie
w przypadku pancerza 3 Saralla. Jednak Kim
posiada réwniez pasywna zdolno$¢, ktéra
zwigksza jej rzuty ataku, jesli odkrywczyni
sasiaduje ze $ciang. Poniewaz aktualnie Kim
sasiaduje ze $ciang, ostateczny wynik wystarcza,
aby zrani¢ Saralla. Marta umieszcza zeton

rany na karcie potwora reprezentujacej Saralla,
oznaczajac, ze zadala mu rane.

Bez wzgledu na wynik ataku zdolno$¢ posiada
réwniez dlugotrwaly efekt, ktéry obniza zasieg
celu o 1 do korica rundy, wiec Marta musi
umiescic jeden ze swoich znacznikéow odkrywcy
na karcie Kim, aby o tym pamietac (Sarall nie
posiada zdolnosci zasiegowych, co oznacza, ze
dlugotrwaly efekt Kim nie ma znaczenia).

Nastepnie Marta traci pozostale 4 punkty
kondycji, aby poruszy¢ Kim jak najdalej od Saralla.

Janek porusza Hanka na pole sgsiadujgce z polem
rozdzialu oraz dzwignia pulapki. Postanawia
aktywowaé dzwignie pulapki, co oznacza strate

2 punktéw kondycji i umieszczenie na niej Zetonu
zniszczenia. W chwili aktywacji dZzwigni putapki
wszystkie jednostki na polach pulapek na kafelku
planszy Hanka zostaja zaatakowane jednym
rzutem 3 czarnych koéci ataku.

Poniewaz tak Ksiezycowa bestia, jak

i Sarall znajduja si¢ na polach pulapek, Janek
wykonuje jeden rzut dla obu potworéw
jednoczesnie i udaje mu sie uzyska¢ wynik
rowny lub wyzszy od ich pancerza.
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Warto zwrdci¢ uwage, ze mimo iz KsieZycowa
bestia jest eteryczna — co wynika z faktu, ze
sasiaduje ze $ciang (czyli nie moze by¢ celem)
— wciaz podlega wplywowi niebezposrednich
zdolnoéci, takich jak efekt uruchomienia
putapek (ktéry nie wymaga wybrania za

cel). Sarall posiada wywotywany efekt, ktéry
powoduje, ze atakuje on sasiadujace jednostki
w momencie, gdy zostanie zabity. Na szczescie
Kim zdazyla sie¢ oddali¢, wiec pozostaje poza
jego zasiegiem.

Janek postanawia spasowac. Nie wykorzystuje
swoich pozostalych punktéw kondycji

i rezygnuje z jakichkolwiek kolejnych dziatan
w swojej turze.

Poniewaz obu potworom zostalo po 1 punkcie
zdrowia, zostaja zniszczone. Oznacza to, ze obie
~ figurki i karty sg usuwane z gry i trafiaja do
talii zniszczonych potwordw. Zwycieski Hank
przywraca sobie 1 punkt esencji za kazdego
zniszczonego potwora.
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FAZA ROZSTAWIANIA

Janek zdaje test dzigki wynikowi 3 i obniza warto$¢ rozstawiania o 1 punkt.
Marta wyrzuca 0, ktére liczy sie jak 10, i tym samym nie zdaje testu. W zwiazku z tym dobiera
nowego potwora — Buopota - i umieszcza go na polu rozstawiania znajdujacym sie¢ najblizej jej

odkrywcy. Ponadto od$wieza wartos¢ rozstawiania do wskazanej na planszy rozdziatu.

Buopot aktywuje swoja zdolno$¢ «wejscie do gry» i porusza si¢ o 2 pola w strone odkrywcow.

|

£




FAZA GROZY

Gracze nie zdajg testu grozy, wiec zwigkszaja
poziom zagrozenia potwordw i dobierajg

nowe wydarzenie grozy. Zastepuje ono
poprzednig karte jako wierzchnie zniszczone
wydarzenie grozy (tzn. aktualne wydarzenie
grozy). Zapewnia wszystkim potworom nowg
zdolno$¢ Straszliwe uderzenie, ktorej moga
uzy¢ za 3 punkty kondycji. Jest to magiczny
atak 2 czarnymi ko§émi przeciwko dowolnemu
odkrywcy w promieniu 3 pdl.

FAZA POTWOROW

Buopot porusza si¢ o 1 pole tak, aby drzwi
znalazly sie na jednej z krawedzi jego pola, gdyz
nie mozna wchodzi¢ w interakcje z drzwiami
po skosie.

Otwarcie drzwi kosztuje odkrywcow tylko

2 punkty kondycji, jednak Buopot podlega
zasadom bezmy$lnych potworéw, wiec

musi je zniszczy<, zuzywajac pozostale

4 punkty kondycji. W zwiazku z tym figurka
zamknietych drzwi zostaje usunieta i zastgpiona
zetonem zniszczonych drzwi.

FAZA ODKRY WCOW

Na poczatku fazy znacznik odkrywcy nalezacy
do Kim zostaje przeniesiony z jej karty na jej
plansze gracza, poniewaz efekt jej specjalnego
ataku z poprzedniej rundy przestaje dzialac.

Hank gra jako pierwszy i aktywuje pole
rozdzialu kosztem 3 punktéw kondycji

i3 punktéw esencji. Poniewaz Kim sasiaduje
z Hankiem lub polem rozdzialu, odkrywcy
moga dowolnie polaczy¢ swoje zasoby, aby
oplaci¢ koszt w esencji.

Hank traci 2 esencji, natomiast Kim placi 1 jako
wspomagajacy odkrywca.

Odkrywcy wspdlnie umieszczajg zeton
zniszczenia na polu rozdzialu, B
a Hank odwraca aktualng karte £
rozdzialu i umieszcza ja na gérnym
polu planszy rozdzialu, tym samym
powodujac postep do nastepnego
rozdzialu. Gracze oznaczaja nowe wartosci
grozy i rozstawiania dla tego rozdzialu.
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Poniewaz nowy rozdzial posiada zdolno$¢
«wejécie do gry», zaréwno Hank, jak i Kim
postanawiajg poruszy¢ sie o 2 pola w strone
brzegu kafelka planszy. Nastepnie kontynuuja .

gre.



Hankowi wciaz pozostaly 3 punkty kondycji.
Traci 2 z nich na eksploracje nowego kafelka
planszy. Gracze dobieraja nowy kafelek

i uktadaja go w taki sposéb, aby symbol
kierunku sgsiadowal z Hankiem. Nastepnie traci
on ostatni punkt kondycji, aby poruszy¢ si¢ na
nowy kafelek planszy, zagtebiajac sie jeszcze
dalej w labirynt pomieszczen.

Kim porusza si¢ na pole na
nowym kafelku planszy
sgsiadujgce ze skrzynia i aktywuje
pole skrzyni za 2 punkty kondycji
(pamigtajac o aktualnym
wydarzeniu odkrywcow). Tym
s ! samym przywraca sobie 1 punkt
'-— s s, | esencji i umieszcza na danym polu
e zeton zniszczenia. Postanawia

g dobra¢ obie karty z talii ubioréw i trafia Raki
b oraz Skérzang kabure. Poniewaz akcja ulepszenia/wzmocnienia nie
iy stanowi czesci efektu zdobycia przedmiotu, Kim
3 Kiedy odkrywca aktywuje skrzynig, moze zachowuje Raki w swoim ekwipunku, a Skérzang ey o e s R
maksymalnie o 1 pole.
wyposazyc sie¢ w zachowang karte jako swoj kabure postanawia umiesci¢ z powrotem na
gléwny przedmiot, jeéli to typ przedmiotu wierzchu talii ubioréw z mys$la o dalszej czesci gry.
odpowiadajacy jego klasie. ;
; PORADA: poniewaz klasa Kim to strzelec, W b
Jesli odkrywca jest juz wyposazony w gléwny odkrywezyni moglaby natychmiast wyposazyé sig
przedmiot, moze najpierw usungc go w Raki jako swoj glowny ubior, jednak w takiej
-z wyposazenia (razem z wszelkimi jego sytuacji musiataby usungc z wyposazenia Kamizelke , 53
- sulepszeniami i wzmocnieniami). przemieszczen. o &
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FAZA GROZY

Poniewaz oboje graczy wyrzucilo wysokie
wyniki, Kim rozstawia K'thuna, a Hank
rozstawia Mi-Go. Gdyby Hank pozostal

na poprzednim kafelku, Mi-Go zostalby
rozstawiony wlaénie tam. W obecnej sytuacji
oba potwory zostaja rozstawione na najblizszym
polu rozstawiania na nowym kafelku planszy.

K’thun zostaje rozstawiony jako pierwszy i trafia
na pole rozstawiania najblizej Kim. Nastepnie
Mi-Go powinien zostac rozstawiony na tym
samym polu rozstawiania,

Poniewaz to pole jest obecnie zajete, gracze
wybierajg inne dostepne pole sgsiadujace
z K’thunem i wlaénie tam umieszczaja Mi-Go.

Trudno powiedzie¢, czy wyjdzie im to na dobre,
niemniej gracze rzucajg na tyle nisko, aby nie

wywolaé nowego wydarzenia grozy. W praktyce
oznacza to, ze obnizajg warto$¢ grozy o 1 punkt.

FAZA POTWOROW

Na planszy znajduja si¢ obecnie 3 potwory,
zatem jest sporo do zrobienia. Pierwszym
potworem do rozpatrzenia jest Buopot, gdyz
zajmuje pierwsze miejsce na torze. Buopot traci
1 punkt kondycji, aby zblizy¢ si¢ do Hanka.

W normalnej sytuacji stracitby wiecej, gdyz
jego aktywna zdolnoscia jest atak bezposredni,
wigc musialtby sgsiadowac z odkrywca, aby go
zaatakowac. Jednak w przypadku potworéw

L1980

Zaatakuj Kl Zmniejsz maksymalna i
kondyejg o 1 (1)
Zwigksz rzuty ataku bezposredniego twoich

pierwszenstwo maja wydarzenia grozy i moze
on skorzysta¢ z wydarzenia, by zagra¢ zdolnosé
Straszliwe uderzenie.

Buopot wyrzuca 2, czyli wynik réwny woli
Hanka (potwor wykonuje atak magiczny), co
oznacza, ze atak konczy sie sukcesem i Hank
traci 1 punkt zdrowia. Poniewaz Buopot nie
posiada do$¢ kondycji, aby zagraé jakiekolwiek
inne zdolnoéci, traci pozostalg kondycje, by
poruszy¢ sie w strone Hanka.



Nastepny dziata K’thun, tracac 1 punkt kondycji
celem uzycia swojej aktywnej zdolnoéci

~ - nie posiada do$¢ kondycji, aby aktywowaé
Straszliwe uderzenie. Poniewaz zdolno$¢
K'thuna nie okreéla zasiegu, wplywa na caly
kafelek planszy, na ktérym sie on znajduje.
Na kafelku nie ma rannego potwora, zatem
K’thun atakuje zaréwno Kim, jak i Hanka
(ktérzy akurat znajdujg sie na kafelku planszy
z K'thunem). Potwor rzuca jeden raz na

atak i rozpatruje wynik wzgledem kazdego
odkrywcy.

Wynik ataku to 1, wiec odkrywcy szczesliwie
unikaja szkody, gdyz kazde z nich posiada

wyzsza wole (Hank ma wolg 2, a Kim 3, =
powiekszona dzigki ubiorowi). 2
L int
) . s, R ; . zyiy
Nastgpny'dzm}a Mi-Go. Zna]du;e'mf; W réwnej oy
odleglosci od obu odkrywcow, wiec atakuje s
Kim ze wzgledu na fakt, iz pozostalo jej tar
najmniej zdrowia. Wykorzystuje do ataku - i
Straszliwe uderzenie. 0 e
K
1 S JeTW
2 - : ¥ ; -3 Jedli w grze znajduje sig ranny potwor: - Y ¢ Zastakn) magicznie[35] i
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Potworowi nie wystarczy juz kondycji na R e Rl e i
kolejny atak, dlatego porusza si¢ w kierunku . A
. 2 g o RS : L
Kim (poniewaz pozostalo jej najmniej zdrowia) i
i konczy swoja ture. Czas, aby nasi odkrywcy sie 22
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RUNDA 5

FAZA ODKRYWCOW

Gracze ustalaja, ze sprébuja popchnaé

opowie$¢ naprzod poprzez spelnienie wymagan

rozdzialu, ktére zostaly odkryte w momencie
odwrdcenia karty rozdziatu. Kim dwukrotnie
rozpatruje drugg aktywna zdolno$¢ rozdziatu,
tracac 1 punkt zdrowia za kazda aktywacje

i umieszczajac 2 zetony odliczania na karcie
rozdziatu.
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Poniewaz jej zdrowie spadlo do 1, probuje
zrani¢ Mi-Go, korzystajac z aktywnej zdolnosci
swojej odkrywczyni, co oznacza strate

2 punktéw kondycji.

Sasiaduje ze $ciang, zatem dodatkowo zwigksza
swoj rzut o jeden, co pozwala jej zmienié
szczesliwy wynik 2 na 3 i tym samym uzyskac
1 trafienie w Mi-Go.
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Kiedy potwor traci zdrowie, nalezy
umie$ci¢ zeton rany na jego karcie,
chyba ze zostaje on zniszczony
danym atakiem.

Uznajac, Ze dobra passa nie moze
trwac wiecznie, odkrywczyni
postanawia zdac si¢ na Hanka

i traci 3 punkty kondycji na efekt
uzycia ekwipunku. Moze teraz
swobodnie ulepszy¢ swoja Kamizelke
przemieszczefi za pomocg Rakow.
Dzigki temu dodaje wszystkie
symbole cech z obu kart, zwiekszajac
warto$ci pancerza oraz woli. Ponadto
moze tez korzystac ze wszystkich
zdolnosci obu kart.

Odkryweczyni decyduje sig stracic
swoj ostatni punkt kondycji, aby
poruszyc sie o 1 pole.

Kiedy zostaniesz trafiony: porusz sig
maksymalnie o 1 pole.

@ Przejdi przez maksymalnie 4
paola dostepne lub pola czeludei,
ktére sasiadujg ze fciang.
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Nadchodzi tura Hanka. Postanawia on straci¢

1 punkt zdrowia, aby uzy¢ pierwszej aktywnej
zdolnosci rozdzialu, ktéra pozwala mu poruszy¢
sie na pole sasiadujace z Mi-Go. Traci 3 punkty
kondycji, aby rozpatrzy¢ efekt zapieczetowania
pola rozstawiania. Poniewaz Hank sasiaduje

z Kim oraz z polem rozstawiania, odkrywcy
moga polaczy¢ swoje zasoby. Kim inwestuje
wymagane 4 punkty esencji, aby wykonac akcje.
P . : oM
: Zapieczetowanie pola rozstawiania
powoduje obniZenie zagrozenia
potworéw o 1, a poniewaz K'thun znajduje
sie na tym polu, zostaje zniszczony.

To z kolei owocuje przywréceniem
Hankowi 1 punktu esencji. Nastepnie

na polu rozstawiania zostaja umieszczone
2 zetony zniszczenia. Na koniec zostaje
rozpatrzony efekt oswietlenia rozdziatu
(poprzez umieszczenie zetonu $wiatla

na polu rozdziatu).

W zwiazku z tym, ze pole rozdzialu zostalo
oswietlone, koszt jego aktywacji wynosi
teraz tylko 1 punkt kondycji, zamiast po
3 punkty kondycji i esencji. Dodatkowo, na
- zapieczgtowanym polu rozstawiania nie moga
wjuz zostaé rozstawione zadne potwory!

I 2vickss ety ataku berpoiredaigo tweich. 8
il bronio 1

I
|

P g p——— S

Wreszcie Hank siega po swdj Cigzki oszczep i atakuje Mi-Go. Moglby
straci¢ 2 punkty kondycji, aby wykonac¢ atak bezposredni 3 biatymi
koéémi, dodajac 1 do rzutu w zwigzku ze zdolnoscia jego odkrywcy.
Moglby réwniez rozpatrzyc
druga zdolno$¢ dystansows,
jednak bylby zmuszony
usuna¢ Ciezki oszczep
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najridniejsze drobiazgi

Janek dobiera Serce przy sercu, ktérego
zdolno$¢ «wejscie do gry» pozwala przywrécié
2 punkty zdrowia jednemu odkrywcy. Serce
przy sercu zostaje umieszczone na wierzchu
talii zniszczonych/odrzuconych kart i staje sie
nowym aktualnym wydarzeniem odkrywcow.
Poniewaz nie posiada zadnych aktywnych ani
pasywnych zdolnosci, odkrywcom przydaloby
sie zapolowac na nowe wydarzenie! Gracze
decyduja, ze to Hankowi najbardziej przydadza
sie punkty zdrowia, gdyz nie korzysta z zadnej
dodatkowej ochrony zapewnianej przez ubior.

W nastepnym kroku Hank dochodzi do wniosku,
iz dobrym pomystem bedzie poswiecenie nowo
przywréconego zdrowia na spowodowanie
postepu do nastepnego rozdziatu. Dlatego Hank
traci 2 punkty zdrowia i umieszcza 2 Zetony
odliczania na karcie rozdziatu.
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Poniewaz zgodnie z opisem drugiej zdolnoéci
na karcie rozdzialu po rozpatrzeniu jej
czwarty raz gracze musza rozpatrzy¢ efekt
idZ do nastgpnego rozdziatu, odkrywcy moga
rozpoczg¢ rozdzial 3!

Gracze odwracajg karte rozdzialu, od$wiezaja
warto$ci rozstawiania i grozy, a potem
rozpatrujg zdolnos¢ «wejscie do gry»

nowego rozdziatu, ktéra pozwala im dodac
przedmioty poziomu 2 do odpowiednich talii.
Gracze wtasowuja kazdy przedmiot poziomu
2 do odpowiadajacej mu talii, po czym
kontynuuja gre wedtug normalnych zasad.

Hank traci ostatni punkt kondycji, aby

poruszy< sie w strone pola rozdzialu, i faza
odkrywcéw dobiega konca.
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Jak skoriczy sie historia Kim i Hanka? Triumfem
czy rozpacza?

Skoro poznales juz podstawowe zasady Machina
Arcana, mozesz kontynuowac przygode tych
dwojga bohateréw albo rozpoczaé zupelnie nowa

opowie$¢! W zadnym wypadku plany Starszych
Bogow nie bgdg zagrozone - a przynajmniej
nie za pierwszym razem, gdy sprébujesz si¢ im
przeciwstawic.

Jeste$ teraz gotowy do przeczytania pelnych
Zasad gry. W érodku znajdziesz szczegdlowe
opisy poszczegolnych krokéw, ktére musisz
wykonac, aby zagra¢ w Machina Arcana.
Przeczytasz tam réwniez o dodatkowych
elementach i zasadach, ktére nie zostaly tutaj
wspomniane, na przyklad o:

¢ Czeluséciach, warsztatach i stacjach odnowy
¢ Mechanice odpychania/przyciggania

Wszystkich dostepnych zdolnosciach

Pelobtach OFICJALNA GRUPA NA

FACEBOOKU W JEZYKU
ANGIELSKIM/

Dotgcz do naszych dyskusji
Wielu innych zasadach specjalnych 5 i wymieth sig nowymi pomystami
i zawilosciach regul facebook.com/er
MachinaArcanaGroup

Modyfikacjach poziomu trudnosci

JATEM WYRUSIA]

NA SPOTKANIE PRZYG6D ohan
W SWIECIE MACHINA By
ARCANA! o

SCIEZKA DZWIEKOWA

Zanurz sig w niezwyklym klimacie
i przygotuj do rozgrywki

https://bit.lv/3hgSkDG

OFICJALNY KANAE NA YOUTUBE
W JEZYKU ANGIELSKIM

Tutaj znajdziesz uzyteczne materiaty
wideo, rozgrywki pokazowe,

a takze porady odnosnie gry
https://www. .com

MachinaArcanaGame
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OFICJALNA STRONA
WYDAWNICTWA GALAKTA

Tutaj znajdziesz informacje na
temat produktéw z linii Machina
Arcana i innych gier wydawnictwa

http://galakta.pl
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UBIORY
Poziomy 1,213

ARTEFAKTY
Poziomy 1,213

ZETONY ZNACZNIKI
POTWORY ZNISZCZONYCH DRZWI GROZY

Poziomy 1,2, 314 ZUZYWALNE

Poziomy 1,213

BRONIE
Poziomy 1,213

WYDARZENIA GROZY
Podstawowe, Groza zakleta w lodzie,
Posag rozpaczy, Bestia, Nawrdt,
Geometria pustki, Ku wiecznosci

ODKRYWCY
Podstawowi, Z otchlani,
Ku wiecznodcl

ZETONY RAN /
ODLICZANIA

IZETONY_’ ZNISZCZENIA
[ SWIATEA

WYDARZENIA ODKRYWCOW
Podstawowe, Groza zakleta w lodzie,
Pos3g rozpaczy, Bestia, Nawrot,
KOS’CI, INNE ZETONY, FIGURKI Geometria pustki, Ku wiecznogei
ZAMKNIETYCH DRZWI1

ROZDZIALY
Groza zakleta w lodzie, Posag rozpaczy,
Bestia, Nawrdt, Geometria pustki, Geneza,
Wspdtistnienie, Zmartwychwstanie

SKEADANIE
PUDEEKA

FIGURKI i
ODKRYWCOW I POTWORO

ZETONY KONDYCJI,
ZDROWIA I ESENCJI

FIGURKI )
ODKRYWCOW I POTWOROW









