CEL GRY

Przechodz kolejne rozdzialy, az osiagniesz ostateczne wyzwanie i rozpatrzysz jego warunck zwycigstwa.

Czy to blokujacy rozdzial? Karta rozdziatu powie ci, co zrobi¢, aby rozdzial postapit lub jak umiesci¢ zeton wyjscia.
Czy umiescile$ zeton wyjécia? Wszyscy odkrywey musza wyjé¢ z kafelka planszy, aby rozdzial postapit.

Jesli zadne z powyiszych: aktywuj pole rozdziatu i spowoduj postep rozdziatu.

] FAZA @DKRYWCOW

o Na poczatku tej fazy na odpowiednie plansze graczy wracaja wszystkie znaczniki odkryweéw.
o Odswiez kondycje kazdego odkrywcy do jej maksymalnej wartosci wedtug wskazan z jego karty.

1 Y/ 43 -4

Odkrywey dzialaja w dowolnej, wybranej przez siebie kolejnosci, wykonujac dowolne akcje az do wyczerpania
kondycji lub podjecia decyzji o zakonczeniu tury.
Kiedy odkrywca zakoniczy swojg turg, ustaw jego kondycj¢ na 0 (chyba, zejuz osiggnela te wartos).

AKCJE ODKRY WCOW
Porusz si¢ w dowolnym kierunku (w pionie, poziomie lub na ukos) na sasiadujace, , A'kty.wacja . @ ° Zaafaly{'u! ZaBW.SZYSEkI.CJCdno,Sd?l na pOlRCh.PUIaPCk nacwoim kafelku planszy.
Ruch zapole niczaicte. dostepne pole dzwigni pulapki o Umice$¢ zeton zniszczenia na dzwigni putapki.
Sy jgce, dostgpne pole.
| o K R R . R | o Przywré¢ 1 punke esencji.
Utycie Usuiz wyposazenia wsz.ystklc twoje przcdmlﬁ[y, wyposaz sig w dowol.nq liczbe g]ownyfh ) « Dobicrz wierzchnia karte z talii wydarzest odkryweéw.
. @ przedmiotéw, a nastgpnie ulepsz lub wzmocnij dowolna liczbg przedmiotéw na wyposazeniu. . i e L o
ekwipunku Dai dowolna liczb dmiotéw dowol iadui: dkrywe Aktywacja pola @ o Rozpatrz jej zdolnosci «wejscie do gry».
3 dowoing Ticzbe precdmiotow dowolnym s3siadujgeym odxryweom. wydarzenia o Jeslijest to przypisane wydarzenie, umies¢ je obok twojej karty odkrywey. W przeciwnym razie
i . L. ) o . o umie$¢ dang kartg odkryta na wierzchu talii zniszczonych wydarzen odkrywcéw.
Wymiana @ Mozesz da¢ i otrzyma¢ od sasiadujacego odkrywcey dowolng liczbg przedmiotéw. « Umieé¢ zeton zniszczenia na polu wydarzenia.
Wy’s;;::sl;;felka @ Usun twojg figurke z obszaru gry i od tej chwili pomijaj twoja turg i rzuty w fazie rozstawiania. o Przywrd¢ 1 punke esencji.
o Dobierz 2 wierzchnie przedmioty z dowolnej talii (jednej lub wigcej).
EkSPl‘;:a;llak @ Dobierz wierzchni kafelek planszy i potacz go z brzegiem kafelka planszy, z keérego eksplorujesz, i o Ztych2 k'ar[ wybierz 1. Moicszja(z.n.iszczyc' lul'> umicécié na wierzchu odpowiednicj talii przedmiotéw.
nowego katelka strong z symbolem kierunku. Aktywacja @ o Zachowaj pozostalg karte lub daj ja sasiadujacemu odkrywcy.
planszy skrzyni o Mozesz natychmiast wyposazy¢ si¢ w zachowang kartg jako gléwny przedmiot, jesli to jeden
Mo Cak dolnosei z typéw przedmiotu odpowiadajgcych twojej klasie: ositek — bron, strzelec — ubiér, mistyk
Zagrywanie Ozesz Zagrywac axtywne zdolnosci z: ) ) , , - artefake, rzemieslnik - przedmiot dowolnego typu.
o twojej karty odkrywey o twoich przypisanych wydarzen odkrywcéw s - . . . :
aktywnych KOSZT N ) 7 s L o Umic$¢ zeton zniszezenia na skrzyni.
dolnokci o zuzywalnych przedmiotéw o przedmiotéw na wyposazeniu
= o aktualnego rozdziatu o aktualnego wydarzenia odkrywcow
. Jesli drzwi sq orwarte (nie ma na nich zetonéw), zamknij je poprzez umieszcezenie na nich figurki ° DOt?le” 3 wl.erz‘c'hmc przedmioty z dowolnej ral (‘]ednej. ub w{;‘ce]). .
Otwarcie / zamknirych drzwi o Mozesz zamieni¢ dowolne dobrane karty z przedmiotami z twojego ekwipunku.
zamkmq'cle @ Jesli drzwi sq zamkniegte (jest na nich figurka zamknietych drzwi), otwérz je poprzez usunigcie figurki Aktywacja ° Wy.blcrz 1 kareg, anastgpnic zachowaj ja lub daj sqsl.adu)q.ccynym odkrywey. .
drzwi zamknigtych drzwi oe - warsztatu @ e Zniszcz dowolng liczbg pozostatych kart, a nastgpnic umicsé reszte kart na wierzchu
: : odpowiednich talii przedmiotéw w wybranej przez siebie kolejnosci.
Zniszczenie o Rozpatrz za darmo efeke uzycia ckwipunku.
zamkni¢tych @ Zastap figurke zamknigtych drzwi zetonem zniszczonych drzwi. o Umie$¢ zeton zniszczenia na warsztacie.
drzwi
Akeywacja Jesli akcualny rozdzial nie jest blokujacy i jesli zeton wyjécia nie jest umieszczony na zadnym WYKORZYSTA] NASTEPUJACE ELEMENTY PLANSZY NA SWOJA KORZYSC:
nieo$wietlonego @ 34 kafelku p/l’f\nszy: T - - L To specjalny typ jednostki, ktéra moze by¢ tylko atakowana.
. o Odwro¢ akrualng kartg rozdziatu i rozpatrz jej zdolnosci «wejscie do gry». % L - O N . R
polarozdziatu o Umicé¢ seton zniszezenia na polu rozdziata Jesli wynik rzutu ataku przeciwko wybuchajacej beczce wyniesie co najmniej 1:
P . Wybuchajgca o Zaatakuj za ;] kazda jednostke sasiadujaca z wybuchajacg beczka
. Jesli akeualny rozdzial nie jest blokujacy i jesli zeton wyjscia nie jest umieszczony na zadnym beczka o Umieé¢ zeton zniszczenia na wybuchajacej beczee.
tl\k.tywac]a kafelku planszy: : Kiedy jednostka zostanie odepchnigta lub przyciggnigta na wybuchajacg beczke, nalezy traktowaé beezke rak,
0:;:‘:;:1::5‘: G} o Odwréé akt;lalnq karte rozdziatu i rozpatrz jej zdolnosci «wejscie do gry». jakby zostala trafiona.
P o Odwréé zeton $wiatha na zniszczong strong. . )
Czelu$é to specjalny typ dostgpnego pola.
. . o Obniz zagrozenie potwordw o 1. Crelusé Jednostka, ktora poruszy si¢, zostanie odepchnigta, przyciggnigta lub teleportowana na pole czelusci, zostaje
Pieczgtowanie @4‘, o Jedli na polu znajduje si¢ jednostka, zniszcz ja. remse zniszczona.
POI? . o Umies¢ na polu dwa zetony zniszczenia. Bezmyslne potwory nigdy dobrowolnie nie poruszajg si¢ na czeluscie.
rozstawiania o Rozpatrz efekt o§wietlenia rozdziatu (umies¢ zeton $wiatla na polu rozdziatu na twoim kafelku planszy).
Gruz Gruz to niedostgpne pole, ktdre blokuje pole widzenia.
Rzu¢ kodcig odnowy.
Aktywacja stacji ° 1 Focnowy . . o . o
odnowy (D ° Moz.h'w'c. W'mGl‘_ przywroc ! le.l.“ zdrowia, praywroc caly kondycjg lub nic si¢ nie daicje. Sciana Sciana to rodzaj krawedzi pola planszy, keéra dzieli pola i blokuje pole widzenia.
o Umies¢ zeton zniszczenia na stacji odnowy.

2, FAZA ROZSTAWIANIA

Kiedy masz wykona¢ rzut w fazie rozstawiania (sprawdz dla kazdego odkrywcy):

WSZYSTKIE POLA ROZSTAWIANIA NA TWOIM KAFELKU PLANSZY SA ZNISZCZONE

TAK * NIE *

Nic si¢ nie dzieje Rzué koscig gry
< AKTUALNA WARTOSC

2 AKTUALNA WARTOSC ROZSTAWIANIA
ROZSTAWIANIA

Obniz aktualng warto$¢

2 4 potwory na twoim kafelku planszy rozstawiania o 1

* NIE

o Odswicz aktualng warto$¢ rozstawiania
o Rozstaw potwora

TAK *

Zwigksz zagrozenie potworéw o 1

ROZSTAWIANIE POTWORA

o Dobierz karte z talii potwordw (Jesliw talii nie ma Zadnych dostepnych kart, potasuj zniszczone karty.
Jesliwcigz niema zud}z)/[/} kart potwordw, 2wigksz zagrogenie potwordw o 1 i pomisi nastepne kroki).

o U6z kartg potwora na konicu toru potwordw.

o Zwré¢ uwage na maksymalng wartoé¢ zdrowia potwora na jego karcie
(bedziesz umieszczad zeton rany za kazdy stracony punks).

o Umie$¢ figurke potwora na polu rozstawiania najblizej ciebie
(/ff/i dane p()/z' rozstawiania jest zajete, qubier'z niezajete p(//e mj//[izej //Anegr/ pa/a rozstawiania).

o Rozpatrz wszystkie zdolnoéci «wejscie do gry» rozstawianego potwora (jesli takie ma).

3 FAZA GROZY

Na poczatku fazy grozy umies¢ wszystkie znaczniki grozy obok talii wydarzen grozy, a nastgpnie:

JEDEN GRACZ RZUCA KOSCIA GRY

* 2 AKTUALNA WARTOSC GROZY * <AKTUALNA WARTOSC GROZY

o Odséwicz aktualng wartosé grozy.

o Zwigksz zagrozenie potworéw o 1.

o Dobierz karte z talii wydarzen grozy (jesliw talii nie ma zadnych
1[0&/;/)7{ ych kart, potasuj zniszczone kﬂr{y uj)///m‘:ﬂi gmzﬂ.

o Rozpatrz jej zdolnosci «wejscie do gry».

o Umie$¢ dang kartg odkryta na wierzchu talii zniszczonych
wydarzen grozy.

TWIEKSZ ZAGROZENIE POTWOROW

POZIOM POTWOROW WYNOSI 5 (»//)
¢ TAK

¢ NIE
Kazdy odkrywca musi zniszczy¢ 1 Zwigksz zagrozenie potwordw na torze o 1
przedmiot na wyposazeniu lub’sam

zostaje Zniszczony.

Obniz aktualng warto$¢ grozy o 1

¢ ZNACZNIK OSIAGA OSTATNIA POZYCJE NA TORZE

o Odswiez tor zagrozenia potworéw do jego pierwszej pozycji.

o Zwigksz poziom potworéw o 1.

o Wtasuj karty potworéw odpowiedniego poziomu do talii potworéw wraz
ze wszystkimi kartami zniszczonych potworéw.



1 FAZA POTWOROW ATAKOWANIE

. | Dla atakéw podstawowych blokujaca cecha jest pancerz. Dla atakéw magicznych blokujaca cecha jest wola.
P iatajq w $cisl Slonej kolejnosci, cj 6w.
ovwory dziatajg wicisle okreslonej kolejnosci, opartej o tor porwordw, e Rzué wszystkimi ko$¢mi [lli[], wskazanymi w dancj zdolnosci i dodaj uzyskane na nich wyniki.

e Do tej sumy dodaj wszystkie dzialajace obecnie efekey i esencje stracona na potrzeby zwigkszenia rzutu ataku.
o Od tej sumy odejmij wszystkie dzialajace obecnie efekty, ktére obnizaja rzut ataku.

| e Jedli ostateczny wynik rzutu jest réwny lub wyzszy niz blokujaca cecha celu:
NAJBLIZSZY ODKRYWCA o Atakujacy trafia. o Blokujacy zostaje trafiony. e Blokujacy traci 1 punkt zdrowia.
Chcac okresli¢ najblizszego odkrywee, oblicz liczbg krokéw do kazdego odkrywey, jaki moze zostaé wybrany za cel,
znajdujacego si¢ na dowolnym kafelku planszy. Podczas obliczania pomin niedost¢pne pola planszy takie, jak gruz
lub pola akgji, ale zignoruj zamknigte drzwi i jednostki (uieruchome jednostki sq traktowane jak gruz).

Jeslijest wyb6r pomigdzy co najmniej dwoma odkrywcami, celem stanie sig ten, keory: ODPYCHANIE ~ PRZYCIAGANIE

¢ Ma najmniej pozostalego zdrowia.

Kazdy potwor podejmuje swoja turg i wykonuje w niej swoje akcje, dopoki nie straci catej kondycji, albo dopdki nie
bedzie w stanie ustawié sig blizej wobec najblizszego sobic odkrywcy.

Jesli atak mialby wptynaé na kilka jednostek (praykladowo jest to pulapka lub wybuchajgca beczka), nalezy wykona¢ tylko
jeden rzut ataku i zastosowad jego ostateczny wynik wobec wszystkich blokujacych.

Jeslijednostka bedaca celem tego efekeu znajduje si¢ w pionie lub w poziomie w stosunku do aktywujacego pola,

o Zostanie wybrany decyzja graczy.
porusza si¢ w linii prostej. W przeciwnym razie porusza si¢ na ukos.

POTWORY BEZMYSLNE (rozgrywanc w tejkolejnosci) LKNUJACE Wybuchajaca beczka jest traktowana tak, jakby zostala trafiona, kiedy zostanie na nig odepchnigta lub przyciagnigta

Zagrywanie Potwér moze zagrywaé aktywne zdolnosci z: jednostka.
aktywnych KOSZT | e swoich przypisanych wydarzen grozy o aktualnego wydarzenia grozy Gdyby jednostka miata zosta¢ odepchnigta lub przyciagnigta na dzwigni¢ putapki, nalezy aktywowaé dang dzwignie
zdolnosci o swojcj karty potwora puiapki.
Zniszczenie Jeslijednostka zostanie odepchnigta lub przyciagnieta na pole czeluci, zostaje zniszczona.
zamknigtych @ Zastap figurke zamknigtych drzwi zetonem zniszczonych drzwi. Nieruchomych jednostek nie mozna odpycha¢, ani przyciagac.
drzwi Y Iyl
Ruch @ Porusz sig (w pionic, poziomie lub na ukos) na sysiadujace, niezajgte i dostgpne pole w strong Jedlijednostka jest eteryczna, nie moze by¢ wybierana za cel atakéw przez inne jednostki, chyba ze dziata na nig jakis
zapole | najblizszego odkrywey. efekt pozwalajacy wybieraé za cel eteryczne jednostki.
planszy ) p jacy wy yezne :

Eteryczne jednostki mozna atakowaé niebezposrednio przy uzyciu putapek, wybuchajacych beczek i innych zdolnosci,

Po zairalr:iu akty\;\/n:lj ZldOI,n?S/Ci lub porluszclfliu 'si:; zal Puf‘kf kondycji, P(?L\;{(j" ponov;iic prébuje zagraé jedna ze keére nie wymagaja wybrania za cel eterycznej jednostki (przykladowo atakiw, kidre wplywajq na sqsiadujgee jednostki).
swoich aktywnych zdoInoscl, a nastgpnic probuje poruszyc sig W strong najblizszego odkrywey. Potwory ignoruja wszystkich odkrywcéw, ktérych nie mozna wybraé za cel i nie poruszaj si¢ w ich stroneg.

KNUJACE POTWORY (dodane zdolnosci) Jednostki moga przechodzi¢ przez eteryczne jednostki, a eteryczne jednostki moga przechodzi¢ przez inne jednostki.
Bez wzgledu na powyzsza zasadg, eteryczne jednostki sg weigz uwazane za przeszkody.
Ruch za pole Porusz sig (w pionie, poziomie lub na ukos) na sasiadujace, niezajete i dostgpne pole.
B TELEPORTACJA
Kiedy jednostka teleportuje si¢ na jaka$ odleglo$¢, docierajac na docelowe dostgpne pole ignoruje wszystkic $ciany,
z(:::l’::iﬂ;/e @ Jesli drzwi s otwarte, zamknij je poprzez umieszczenie na nich figurki zamknietych drzwi. przeszkody, gruz i zamknigte drzwi.
drzw? Jeslidrzwi sg zamknigre, orworz je poprzez usunigeie figurki zamknigrych drzwi. Kiedy teleportujesz si¢ na okreslone docelowe pole, wykorzystaj najblizsze pole odpowiedniego typu na twoim
kafelku planszy. Jesli docelowe pole jest zajete lub niedostgpne, wybierz inne pole, ktére jest wobec niego najblizsze,
an:;:inle @ Knujace potwory moga niszczy¢ otwarte lub zamknigte drzwi. dostgpne iniezajgte.
Aktywacja o Zaatakuj za [ wszystkie jednostki na polach pulapek na kafelku planszy akrywujacego ZAMIANA MEJSC
diwigni @ potwora. Zamien si¢ micjscami (poprzez praestawienic figurek na kafelku planszy) z wybrang za cel jednostka.
pulapki o Umic$¢ zeton zniszczenia na dzwigni putapki.

KONTROLOWANIE POTWORA

Kiedy kontrolujesz potwora, kontrolujesz wszystkie akcje w jego turze i traktujesz go jak knujacego potwora.

NISZCZENIE POTWOROW

Jesli punkty zdrowia potwora spadng do 0 lub jesli potwér znajduje si¢ na polu czelusci, dany potwér zostaje zniszczony.
o Rozpatrz wszystkic zdolnosci «kiedy ten potwdr zostanie zniszczony» danego potwora.
o Jesli potwor zostal zniszczony podczas tury odkrywey, przywré¢ danemu odkrywey 1 punkt esencji.

Kontrolujesz ruch potwora i zagrywanie jego zdolnosci (mozesz poruszyc go na czelusé lub zmusic go, by zaatakowal inne potwory).

Jesli poziom zniszczonego potwora jest nizszy niz aktualny poziom potworéw i nie jest to potwér poziomu 4: DOSTEPNE PRZESZKODA
o Usufi jego karte i ﬁgurkc; zgry. Mozesz poruszy¢ si¢ nanie | Mozesz wybierad za cel BLOKUJE
i wybiera¢ za cel przez nie przez nig tylko POLE WIDZENIA

W przeciwnym razie:
o Umic$é¢ kartg danego potwora na wierzchu talii zniszczonych potwordw.
o Odléz na bok figurke¢ danego potwora. Pole dostgpne
WYP];DZONE POTWORY (wliczajge pole pulapkii czelus¢)
Traktuj je tak samo, jak zniszczone potwory, poza nastgpujacymi wyjatkami:
o Odkrywcy nie przywracaja za nie esencji.
o Wypedzonych potworéw nie uwaza si¢ za zniszczonych.

za pomocg (0 lub @ za pomocy

Jednostka® (odkrywea, porwr)

o Wypedzenic ich nic wywoluje efektéw «kiedy... zostanie zniszczony». Sciana, zamknigee drzwi, gruz

Pole akcji (pole wydarzenia, skrzynia, warsztat,
ESENCJA 4 stacja odnowy, dzwignia pulapki, pole rozdzialu)
Przywracasz esencjg za:
o Aktywacje pola skrzyni lub wydarzenia. Pole rozstawiania (bez umieszczonych Zetonduw)

e Zniszczenie potwora w twojej turze.
e Specjalne zdolnosci, ktére przywracajg esencje.

Wybuchajaca beczka

Wykorzystywanie esencji:

o Stra¢ 1 punkt esencji zamiast traci¢ 1 punkt zdrowia (dziala to nawet jako koszt aktywnych zdolnosci). Zniszczone pole planszy

o Po twoim rzucic ataku, albo po dowolnym innym rzucic ataku w twojej turze, mozesz zwigkszy¢ wynik danego
rzutu o 1 za kazdy stracony punke esencji.

o Zagrywanie zdolno$ci aktywowanych esencja.

e Picczgtowanic pola rozstawiania.

o Aktywacja nico$wicetlonego pola rozdziatu.

e Dzialanie jako wspomagajacy odkryweca.

XX |IX|X|X|<
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Wabeeterycemychjedostehstosujesiespecjalne zasady wybicrania za el
Wybieranie za cel ataku bezposredniego (atak na sqsiadujacq

Zniszcz przedmiot/jednostke/przypisane wydarzenie
Jednosthe/pole)

N Ko$¢ mocnego ataku
Wybieranic za cel ataku dystansowego (i zasiggn X, blokowane 8

zez praeszhody,
prace prieschody) Kos¢ stabego ataku
Wybieranie za cel ataku dystansowego (w zasiggu X, ignorujac

WSPOMAGAJACY ODKRY WCY
praeszhody)

Kiedy mialbys straci¢ esencjg, inni odkrywcy moga ci¢ wesprzeé poprzez stratg wlasnej esencji. Zdolnosé cwejicie do gry>

& & ® O

Wspomagajacy odkrywcy muszg si¢ dobrowolnie zgodzi¢ na udzielenie pomocy i sasiadowaé z toba, innym

Rozpatrz dtugotrwaly efekt (czyajgo jako ,w tej rundzie”: umies
wspomagajacym odkrywca lub wybranym polem (praykladowo pieczgtujac pole rozstawiania lub aktywujac nicoswietlone pole rozdzialu).

Rzut na efeke (rzuc koscig gry, jesliZX rozpatrz efeks)

®@ 0 UuEQR

anacznik na aktywujgcej karcie; kumuluje si¢ maksymalnie X razy)
Nie musisz traci¢ wiasnej esencji. Warunek odliczany (zakazdym razem, kiedy zostanie wywolany dany

warunek nicienatarciezetmodliczaniaselliczha eomin=Y, mepar= ) € Usurs znacanik z 1 Kaxey (lgotroaly fekspreestaj deialac)

®)

Powyzsze zasady dzialajg zawsze, nawet gdy chodzi o koszt twoich aktywnych zdolnosci, twoje rzuty ataku oraz
inne rzuty ataku w twojej turze.

=)

Usun przedmiot z wyposazenia





