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WITAMY
W VARYSI

TO SWIAT USIANY
PRADAWNYMI RELIKTAMI

- POZOSTALOSCIAMI

PO UPADLYM SETKI LAT TEMU
IMPERIUM. TA SZORSTKA,

ALE MAJESTATYCZNA ZIEMIA
PEENA JEST MGLISTYCH

LASOW I FALISTYCH ROWNIN
OGRANICZONYCH PRZEZ
OSTRE GORSKIE SZCZYTY

I OBFITUJACE W POZYWIENIE
MORZA. TUTEJSI LUDZIE TO
WYTRWALI PIONIERZY I SWIEZO
UPIECZONA SZLACHTA.
WSZYSCY CHETNI, ABY WYRYC
SWOJ SLAD W SUROWYM
KRAJOBRAZIE KRAINY.

WSROD LASOW I WZGORZ,

DO KTORYCH NIE DOCIERA
CYWILIZACJA, CZAJA SIE BESTIE
I GIGANCI POLUJACY NA
ZAPUSZCZAJACYCH SIE NA TE
TERENY NIEOSTROZNYCH LUDZI.
NIKT JESZCZE NIE ODKRYEL
WSZYSTKICH SEKRETOW
VARYSI. TYMCZASEM, W JEJ
NAJMROCZNIEJSZYCH CIENIACH
KOLEJNY RAZ BUDZI SIE ZLO...



MROCZNE SZEPTY
GLOSZA, ZE
WEADCY RUN
POWROCILI.
JEDNAK HISTORIA
NIE JEST JESZCZE
NAPISANA I TYLKO
TY MOZESZ
ZDECYDOWAC JAK
BEDZIE WYGLADAL
JEJ KONIEC.

O GRZE

W grze Pathfinder Adventure Card Game grupa $miatkdw staje przed
zadaniem pokonania niebezpiecznego ztoczyncy. Kazdy gracz dysponuje
talig kart reprezentujaca jego postaé. W wiekszosci scenariuszy
bohaterowie podrézujg i eksplorujg rézne lokacje starajac sie dopasé
przeciwnika. Ich zadaniem jest oczyszczenie i ochrona réznych miejsc, tak
aby odcig¢ przeciwnikowi droge ucieczki i zada¢ mu ostateczny, Smiertelny
cios. Bohaterowie nie majag ani chwili wytchnienia, gdyz uciekajacy czas
dziafa na ich niekorzy$¢. Rozgrywajac kolejne misje gracze majg mozliwos¢
ukonczenia réznych przygéd, rozwijania swoich postaci, dopasowywania
ekwipunku oraz podejmowania coraz potezniejszych wyzwan.

ROZNORODNOSC KART

«Obcy daje ci tajemniczg skrzynig. Otworz wieko a znajdziesz w niej cuda
Jakich swiat Golarion nigdy nie widziat.»

RODZAJE KART

Rise of the Runelords to jeden z kilku zestawdw startowych dostepnych
w ramach serii Pathfinder Adventure Card Game. Pudeko z gra zawiera
wszystko, co jest niezbedne do rozpoczecia rozgrywki dla 1-4 oséb.
Zawarty jest tu réwniez pierwszy zestaw przygodowy Burnt Offerings,
zawierajacy elementy potrzebne do opowiedzenia pierwszego rozdziatu
historii w Rise of the Runelords. Kolejne zestawy przygodowe (dostepne
jako samodzielne dodatki) stanowig jej kontynuacje. Zawierajg one nowe
lokacje do zwiedzania, nowych przeciwnikéw, kolejne tupy i wiele, wiele
wiecej. Dodatek Character Add-On Deck (réwniez do kupienia osobno)
dodaje nowe postacie, potwory i inne karty, a takze zwieksza do 6
maksymalng liczbe graczy, ktérzy moga wzigé udziat w rozgrywce.

Kazda karta jest oznaczona parg wskaznikéw. Na gorze znajduje sig
logo zestawu startowego, natomiast w prawym gérnym rogu wydrukowana
jest litera lub cyfra, ktéra wskazuje konkretny produkt z ktérego pochodzi
dana karta. Litera B wskazuje, ze karta pochodzi z zestawu startowego
a litera C wskazuje, ze karta pochodzi z dodatku Character Add-On Deck.
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WAZNE ZASADY

W instrukcji znajduje sie szereg pol, wygladajacych tak jak te.
Pola te objasniajg ogblne zasady, ktére zastugujg na szczegdlng
uwage. Upewnij sie, ze je wszystkie przeczytates!

J
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PORADY JAK GRAC

Znajduja sie tu takze pola, ktére wygladajg tak jak te. Zapre-
zentowane sg tu porady na temat strategii gry. Jesli chcesz
rozwija¢ wfasng strategie i odkrywac sekrety gry na wtasng
reke — nie krepuj sie. Mozesz poming¢ te miejsca, nie przega-
pisz zadnych zasad!

J

4 )
PRZYKLADY

Pola wygladajace tak jak te przedstawiajg przyktady z rozgrywki.
Na s. 20 znajduje sie przyktad rozegrania tury jednego gracza.

. J

Numery 1-6 oznaczajg karty pochodzace z odpowiednich zestawdéw
przygodowych dostepnych dla kampanii Rise of the Runelords.

Na lewo od litery lub liczby znajduje sie okres$lenie rodzaju karty. Istnieje
ponad tuzin réznych typéw kart. Wsréd nich sg karty postaci, tokeny, role,
karta kampanii, przygod i scenariuszy, lokacji; karty zguby (zawierajace
Wrogdw i ich poplecznikéw, potwory i przeszkody) oraz karty zdobyczy
(zawierajace bronie, zaklecia, zbroje, przedmioty, sprzymierzencéw, tupy,

i bfogostawienstwa).

Podczas pierwszej rozgrywki nalezy wykorzystac tylko karty z zestawu
startowego. Nie nalezy dodawac do rozgrywki kart z zestawu przygodowego
Burnt Offerings. Zestaw startowy mozna potaczy¢ z zawartoscig dodatku
Character Add-On Deck (patrz Porzadkowanie kart na s. 4).

(
ZASADY: ZLOTA ZASADA

N

Jesli istnieje konflikt miedzy tekstem na karcie i tym co jest napisane w instrukcji, wazniejszy jest tekst na karcie. Jesli istnieje kon-
flikt miedzy kartami wéwczas karty kampanii sg wazniejsze od kart przygody; karty przygody wazniejsze od kart scenariuszy; karty
scenariuszy wazniejsze od kart lokacji; karty lokacji wazniejsze od kart postaci a karty postaci wazniejsze od pozostatych typow kart.
Ponadto, jezeli karta moéwi, ze nie mozna czego$ zrobi¢, a inna karta méwi, ze mozna, nalezy zastosowac sie do tej, ktéra méwi, ze nie
mozna tego zrobic. Jesli karta nakazuje zrobi¢ co$ niemozliwego, np. wyciagna¢ karte z pustej talii, nalezy zignorowac to polecenie.

N

J
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SCHEMAT WYPRASKI W PUDELKU Z GRA

POSTACIE, ROLE, TOKENY

KAMPANIA, PRZYGODY,
SCENARIUSZE

LOKACJE

POTWORY

ZESTAWY PRZYGODOWE

WROGOWIE

POPLECZNICY

PRZESZKODY

BRONIE

ZAKLECIA

ZBROJE

LUPY

TALIE POSTACI

PRZEDMIOTY

SPRZYMIERZENCY

BLOGOStAWIENSTWA

SPIS TRESCI

0 GRZE

ROZNORODNOSC KART
RODZAJE KART
PORZADKOWANIE KART
PRZYGOTOWANIE DO GRY
POSTACIE

ROZGRYWANIE SCENARIUSZA
ZAGRYWANIE KART
EKSPLORACJA LOKACJI 10
RODZAJE KART 14
SPOTKANIE Z WROGIEM 17
| CO DALEJ? 18
POMIEDZY ROZGRYWKAMI 19
PRZYKLADOWA ROZGRYWKA 20
PRZYKLADOWE TALIE

O 00 N & DN DNMD

POSTACI 21
WARTO ZAPAMIETAC! 22
SLOWNICZEK 23

KARTA POMOCY GRACZA 24

W [ 1 znajduja si¢ angielskie okreslenia,
elementéw omawianych w danym miejscu
instrukcji a wystepujace na kartach do gry.

Zostaty one podane po to, aby osoby
nie znajace jezyka angielskiego lepiej
orientowaly sie czego dotyczy
dany fragment instrukcji.

Pojawiajace sie w instrukcji stowo Wrég

oznacza przeciwnika, ktérego nalezy
pokona¢, aby wygra¢ dana rozgrywke.

Celowo jest ono pisane z wielkiej litery,

aby podkresli¢ ze chodzi o gtéwnego
antagoniste i odréznic¢ je od uzycia
w potocznym rozumieniu.
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PORZADKOWANIE KART

Sposéb uporzadkowania kart jest wazny, poniewaz podczas rozgrywki
gracz wiele razy bedzie musiat wyszukac i dotaczy¢ do gry konkretng
karte. Pudetko zawiera specjalng wypraske do przechowywania wszystkich
kart w sposéb zorganizowany. Jest w niej miejsce na karty z zestawu
startowego, dodatku Character Add-On Deck oraz wszystkich szesciu
zestawow przygodowych [adventures decks].

Karty nalezy podzieli¢ wedtug schematu przedstawionego na stronie 3.
Miejsce na talie postaci na razie pozostaje puste (pdzniej trafig tam
przygotowane przez graczy talie). Miejsce na karty tupéw réwniez jest
puste (tfupy pojawig sie dopiero w zestawach przygodowych).

W trakcie gry czesto trzeba bedzie wyciggna¢ z pudetka konkretng karte
z talii przygdd, scenariuszy, lokacji, przeciwnikéw, poplecznikéw lub fupéw.
W powyzszych taliach mozna posegregowac karty alfabetycznie, aby
utatwi¢ sobie ich pdzniejsze wyszukanie. Karty roli i tokeny nalezy umiescic¢
razem z kartami postaci. Pozostate talie nalezy potasowac (z nich dociaga
sie karty losowo).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

«Przygotowanie jest kluczem do udanej przygody. Droga do zwyciestwa
Jest gesto usiana ciatami niecierpliwych szalencow.»

Wybierz swoja posta¢ [cHARACTER]. Kazdy gracz wybiera karte postaci, ktéra
chce gra¢ oraz odpowiadajacy jej token (karta przedstawiajaca sylwetke
postaci) i ktadzie je przed sobg.

Stworz talie postaci. Jesli gracz nie ma gotowej talii postaci powinien jg
teraz stworzy¢. Aby szybko rozpoczaé gre mozna skorzystac¢ ze schematu
budowy talii znajdujacego sig na s. 21 (Przyktadowe talie postaci). Gracz
moze tez stworzy¢ wtasng talie. Kazda karta postaci zawiera doktadng
specyfikacje na ktdrej widnieje rodzaj i ilo$¢ kart z jakich nalezy ztozy¢
dla niej talie [carps LIsT]. Mozna wybierac tylko karty, ktére na liScie cech
(z lewej strony, pod nazwg karty) zawierajg stowo Basic. Po wybraniu
wszystkich potrzebnych kart talig nalezy potasowac.

Wymien si¢ kartami jesli chcesz. Przed rozpoczeciem scenariusza, gracze
moga swobodnie wymienia¢ sie kartami ze swoich talii postaci. Wazne
jest, aby po wymianie liczba i rodzaj kart w talii nadal byty zgodne ze
specyfikacjg zawartag na karcie postaci.
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Talia Ezrena

zawiera:

1 bron,

8 zakleg,

brak zbroi,

3 przedmioty,

3 sprzymierzericéw,
brak btogostawienstw.

Pola wyboru

stuzg do rozbudowy
talii postaci i sa
mozliwe do zdobycia
w trakcie gry.

Zdecyduj czy grasz samodzielny scenariusz, przygode, czy kampanig.
Scenariusz to pojedyncza rozgrywka; przygoda sktada sie z kilku
potagczonych ze sobg scenariuszy; natomiast kampania to seria potgczonych
przygdd. Zaleca sig zaczac gre od scenariusza z zestawu startowego
Brigandoom! (mozna zagra¢ go jako samodzielny scenariusz lub jako
pierwszy z trzech scenariuszy w przygodzie Perils of the Lost Coast).
Zaleca sie ukonczenie tej przygody przed przystgpieniem do rozgrywania
kampanii Rise of the Runelords.

Jesli rozgrywasz kampanie [ADVENTURE PATH], umies$¢ karte kampanii
odkrytg na stole. Zawiera ona liste przygod, ktére sktadaja sie na te
kampanie (poczawszy od Burnt Offerings) oraz informacje o nagrodzie,
jaka gracze zdobeda za jej ukonczenie. Za kazdym razem, gdy gracze
rozpoczynajg nowa przygode, nalezy doda¢ do pudetka z grag wszystkie
karty z danego zestawu przygodowego (sortujac je wedtug ich rodzajow
i dodajac do juz istniejgcych talii).

Jesli rozgrywasz przygode [ApvenTurel, umies¢ odpowiednig karte przygody
odkrytg na stole. Zawiera ona liste scenariuszy, ktére sktadajg sie na te
przygode oraz informacje o nagrodzie, jaka gracze zdobeda za jej ukonczenie.
Jezeli gracze rozgrywaja przygode Perils of the Lost Coast umieszczajg na
stole karte tej przygody. Natomiast, jesli gracze rozpoczynaja kampanig to
umieszczajg na stole karte przygody z zestawu Burnt Offerings.

Wybierz scenariusz [scenario]. Umies¢ karte scenariusza odkryta na stole.
Karta ta opisuje cele i wszystkie nietypowe zasady, ktére muszg zostac
uwzglednione w danej rozgrywce. Jezeli gracze rozgrywaja scenariusz
Brigandoom! umieszczaja na stole karte tego scenariusza. Natomiast

jesli gracze rozpoczynaja kampanie to umieszczajg na stole karte Attack
on Sandpoint (jest to pierwszy scenariusz dostepny w ramach przygody

z zestawu Burnt Offerings).
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Wybierz lokacje [LocaTion]. Karta scenariusza okresla rodzaj i liczbe lokaciji,
ktére biorg udziat w grze. Ich liczba zalezy od liczby graczy. Na przykfad,
jesli w grze bierze udziat 3 graczy, nalezy uzy¢ wszystkich lokacji
wymienionych dla 1, 2 i 3 graczy. Nie uzywa sie wtedy zadnej lokacji
przewidzianej dla 4, 5 lub 6 graczy. Wybrane karty lokacji nalezy pofozy¢
odkryte na $rodku stotu.

Stworz talie lokacji. Kazda karta lokacji zawiera informacje o tym ile

i jakiego rodzaju kart uzy¢ do budowy talii danej lokacji (dziata to podobnie
do kart postaci, ktére okreslajg liczbe kart w talii danej postaci). Nalezy
potasowacé kazdy rodzaj kart i dobra¢ odpowiednig liczbe kazdego z typow
okreslonych przez lokacje. Nie wolno przy tym ich podgladaé. Zakryta talie
nalezy potozy¢ obok odpowiadajace;j jej karcie lokacji.

Dodaj Wroga i poplecznikéw. Kazda karta scenariusza zawiera liste
jednego lub wiecej Wrogéw [viLLaIN] oraz jednego lub wigcej poplecznikdw
[HENcHMAN]. Utworz stos kart doktadajac do niego po kolei Wrogéw oraz
poplecznikéw (od géry do dotu, zgodnie z lista na karcie scenariusza). Stos
powinien liczy¢ tyle kart, ile jest lokacji w danej rozgrywce. Jesli lokacji
jest wiecej niz Wrogéw i poplecznikdw razem, nalezy uzy¢ kilku kopii kart
poplecznika z samego dofu listy przedstawionej na karcie scenariusza.

Na przykfad, jesli w grze jest 5 lokacji i karta scenariusza wymienia

jako Wroga Gogmurta a jako poplecznikéw: Tangletootha, Bruthazmusa

i Goblin Raiderséw, nalezy stworzy¢ stos 5 kart: Gogmurt, Tangletooth,
Bruthazmus i 2 Goblin Raidersy. Gdyby w grze byty tylko 3 lokacje, stos
sktadatby sie z 3 kart: Gogmurta, Tangletootha i Bruthazmusa (bez Goblin
Raiderséw). Nalezy potasowac stos i umiesci¢ po jednej zakrytej karcie na

szczycie kazdej talii lokacji. Nastepnie nalezy potasowaé kazda talie lokacji.

Stworz talie btogostawienstw. Pociaggnij z pudetka 30 losowych Kkart
btogostawienstw. Potasuj je razem i umie$¢ zakryte na stole.

Niech gracze usigda wokét stotu. Kolejnos¢ graczy jest dowolna.

Umiesc¢ tokeny w lokacjach. Kazdy gracz wybiera lokacje i umieszcza obok
niej swoj token (karte przedstawiajaca posta¢ gracza). Kilku graczy moze
umiescic¢ swoje tokeny w tej samej lokacji.

Dociagnij poczatkowe karty. Kazda karta postaci okresla ile kart moze mie¢
na reku gracz prowadzacy dang posta¢. Nalezy dobra¢ wtasnie takg ich liczbe.
Karta postaci okresla takze preferowany typ kart [Favorep cArD TYpe]. Jezeli
nie udato sie dociggna¢ co najmniej 1 karty tego typu, nalezy odrzuci¢ reke
i dociggna¢ je ponownie. W razie potrzeby mozna te czynno$é powtarzaé
wielokrotnie, do momentu, az gracz bedzie miat na reku przynajmniej

1 karte preferowanego typu. Jesli gracz odrzuci tyle kart, ze nie moze
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PORADY: CZY POWINNISMY ROZDZIELIC DRUZYNE?
Odpowiedz na to pytanie brzmi: to zalezy.

Zdarza sie, ze to dobry pomyst, ale czasem bardziej opta-
calne jest rozdzielenie druzyny. Duzo zalezy od rodzaju pos-
taci i mocy jakimi one dysponujg. Jesli grajg Valeros i Lem to
przebywanie razem ma sens; jesli grajg Harsk i Merisiel nie
zawsze jest to najlepsze wyjscie.

Wiele zalezy réwniez od tego, gdzie sie udajesz. Harsk
dobrze czuje sie w Treacherous Cave, natomiast Ezren moze
nie by¢ w stanie zamkna¢ tej lokacji. Czasami mozesz chcieé¢
uciec przed niebiezpieczenstwem (np. smokiem ziejgcym
ogniem na wszystkich w danej lokacji).

Zwro¢ uwage gdzie jeste$. Jesli wiesz, gdzie jest Wrog,
rozdzielenie sie da szanse na czasowe zamkniecie innych lo-
kacji. To klucz do zwyciestwa. Kazda sytuacja jest inna, dla-
tego warto zastanowi¢ sie przed zrobieniem kolejnego ruchu.

~
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ZASADY: RZUTY KOSCMI
W pudeku z grg znajduje sie 5 kosci: 4-Scienna [d4], 6-Scien-
na [d6], 8-Scienna [d8], 10-$cienna [d101i 12-Scienna [d12].

Gra wykorzystuje skrécony zapis okreslajacy liczbe i rodzaj
kosci potrzebnych do rzutu: Xd#; gdzie X oznacza liczbe,
a d# rodzaj kosci. Na przykfad, zapis 2d6, oznacza, ze nale-
zy rzuci¢ dwiema kostkami 6-$ciennymi i zsumowacé wartosci
obu kosci. Czasami zapis zawiera dodatkowo ,,+ " lub ,—" oraz
cyfre zapisang po tym znaku. Oznacza to, ze podang cyfre
nalezy dodac¢ lub odjgé¢ od wyniku rzutu (od sumy kosci, nie
od kazdej kosci osobno). Tak wiec 2d4+2 oznacza, ze nalezy
rzuci¢ dwiema kostkami 4-$ciennymi, zsumowac je a nastep-
nie doda¢ do wyniku 2. Bez wzgledu na wielkos$¢ kary, wynik
rzutu nigdy nie moze zosta¢ zredukowany ponizej zera.

Zdarza sie, ze rodzaj uzytej kosci zalezy od umiejetnosci
postaci. Na przyktad: jesli site danej postaci reprezentuje ko$¢
10-$cienna, to zapis Strength+2d12, oznacza rzut jedng
kostkg 10-Scienng i dwiema kostkami 12-Sciennymi (nalezy
zsumowac wszystkie kosci, aby okresli¢ wynik rzutu).

Jezeli karta méwi o rzucie, ktéry wptywa na wiele postaci
(np. kazda posta¢ w danej lokacji otrzymuje 1d4 obrazen),
nalezy wykona¢ oddzielny rzut dla kazdej z nich.

J
~




dociaggna¢ do petnej reki; dociaga tyle ile moze. Nastepnie tasuje stos kart
odrzuconych, tworzy nowag talie i dobiera do swojego limitu kart na rece.
Na koniec nalezy wtasowa¢ wszystkie odrzucone karty do talii postaci.

Wybierz pierwszego gracza. Poczawszy od pierwszego gracza, gracze
rozgrywajg swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara (patrz Tura
gracza nas. 8).

POSTACIE

«Kto odwazy sie stawic¢ czota ztym Wtadcom Run? Czy to wyzwanie
podejmie dzielny wojownik, potezny czarownik czy wierny kleryk?»

KARTY POSTACI [CHARACTER CARD]

Kazda karta postaci zawiera nastepujace informacje.

Umiejetnosci [skiLs]. Okres$lajg jaka koscig nalezy rzuci¢ przystepujac

do zdawania testu (patrz Wykonywanie testéw na s. 10). Normalnie
gracz rzuca 1 kostkg danego typu. Niektére karty dodajg dodatkowe kosci
do préby zdania testu.

Moce [Powers]. Kazda posta¢ ma jedna lub wiecej szczegélnych mocy,
z ktérych moze skorzystac. Niektorych z nich uzywa sie podczas trwania gry,
a innych na jej poczatku. Gracze powinni sie z nimi zapozna¢ jak najszybciej.

Liczba kart na rece [HAND size]. Jest to liczba kart, ktére gracz docigga

z talii postaci przed rozpoczeciem kazdego scenariusza. Na koniec swojej
tury gracz musi odrzuci¢ albo dociggna¢ tyle kart, aby znéw miec¢ ich

na rece doktadnie tyle, ile wynosi jego limit.

Biegtosci [PRoFICIENT WiTH]. Zaznaczona jest tutaj biegfos¢ w postugiwaniu
sie bronig lub okre$lonym typem pancerza. Niektdre bronie i zbroje sg
bardziej przydatne dla postaci, ktére sg wyszkolone w postugiwaniu sie nimi.

Preferowany typ kart [FAvorRep cArD TYPE]. Postaé gracza zawsze zaczyna
scenariusz z przynajmniej jedng kartg danego rodzaju w rece (patrz Dociagnij
poczatkowe karty na's. 6).

Opis talii postaci [carDs LisT]. Na poczatku kazdego scenariusza, postaé
gracza musi posiadac talie ztozong dokfadnie z takich kart, jakich typ oraz
liczbe okredla ta lista. Podczas rozgrywki, gracz bedzie dodawat i usuwat
karty ze swojej talii, wiec moze sie ona rézni¢ od poczatkowej specyfikacji.
Na koniec scenariusza nalezy zresetowaé swojg talie, czyli dopasowac jej
zawarto$¢ do poczatkowej specyfikaciji (pod wzgledem ilosci i typéw kart). Nie
muszg to by¢ jednak doktadnie te same karty, ktére gracz miat na poczatku.

USPRAWNIENIA [FEaTS]

Wiele pozycji na kartach postaci zawiera specjalne pola wyboru
(kwadratowe okienka); sg to tzw. usprawnienia. Po pomys$inym ukonczeniu
scenariusza lub przygody gracze mogg zosta¢ nagrodzeni mozliwoscig
odblokowania jednego z nich. Po wybraniu usprawnienia (zaznacza sie
odpowiednie pole na karcie postaci) gracz moze z niego korzystac juz

od nastepnej rozgrywki. Gracz nie moze korzysta¢ z usprawnien, ktére

nie zostaty przez niego wykupione. Jesli istnieje wiecej niz jedno pole
wyboru zwigzane z dang umiejetnoscig, moca lub typem kart, nalezy
zawsze wybraé pierwsze niezaznaczone pole z lewej, zanim bedzie mozna
zaznaczy¢ kolejne. Na przykfad, jesli jakas umiejetno$¢ posiada pola
oznaczone +1, +2, +3, najpierw musi zosta¢ zaznaczone pole +1 zanim
bedzie mozna zaznaczy¢ pole +2, i trzeba mie¢ zaznaczone pola +1

i +2 zanim bedzie mozna zaznaczy¢ pole +3. Pola te nie kumuluja sie, to
znaczy ,+2" zastepuje ,+ 1" (pola nie sumuja sie do +3).

Zaleca sie uzywanie otéwka do delikatnego zaznaczania wybranych pél
lub skorzystanie z darmowych arkuszy postaci zamieszczonych na stronie
internetowej paizo.com/pacg.

Istniejg trzy typy usprawnien.

Usprawnienia umiejetnosci [skiLL FeaT]. Zwigkszajg wybrang przez gracza
umiejetnos$é postaci o konkretng warto$é liczbowa. Bonus ten za kazdym
razem dodaje sie do testu, ktory wykorzystuje dang umiejetnosc¢. Jesli

np. charyzme postaci okresla ko$¢ 10-$cienna i zaznaczone jest pole +2
dla tej umiejetnosci, to podczas testu charyzmy rzucamy kostkg 10-$cienng
i dodajemy 2 do wyniku testu (patrz Wykonywanie testéw na s. 10).
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EZREN,
CZARODZIE]

Talent Ezrena to
czarowanie. Posiada
wiele zakle¢ i szybko
moze je wyrzucac z reki.
Oznacza to niestety, ze
moze zabrakngé mu kart
zanim przygoda dobiegnie
konca. Ezren nie posiada
kart bfogostawienstw,
wiec nie moze zbyt wiele
eksplorowac chyba, ze
zdobedzie sojusznikéw lub
magiczne przedmioty, ktére
pozwolg mu na dodatkowg
eksploracje.

Usprawnienia mocy [Power FeaT]. Gdy gracz zdobedzie osiagniecie

tego typu zaznacza jedno z pél w sekcji Moce na swojej karcie postaci.
Niektére usprawnienia dajg graczowi dostep do nowych mocy, takich jak
zwigkszenie limitu kart na rece albo biegto$¢ w postugiwaniu sie bronig lub
okreslonymi rodzajami pancerzy. Inne usprawnienia ulepszajg juz istniejgce
moce. Na przyktad, jesli posta¢ gracza ma moc, ktéra pozwala jej doda¢
kos¢ 4-Scienng, do testu walki innej postaci i dodatkowo zaznaczone jest
przy tej mocy pole ,,+1", woéwczas dodaje sie do takiego testu 1d4+1.
Bonusy z usprawnien mogg by¢ uzyte tylko wtedy, gdy gracz korzysta

Z mocy opisanej na swojej karcie postaci. Jesli gracz zagrywa karte, ktéra
daje mu takg sama moc nie moze skorzysta¢ z danego usprawnienia.

Usprawnienia talii postaci [carp FeaT]. Gdy gracz zdobedzie osiggniecie
tego typu zaznacza jedno z pdl w czesci opisujacej specyfikacje jego talii
postaci. Kazde usprawnienie pozwala dofozy¢ do tej talii jedng dodatkowg
karte wybranego typu. Mozna to zrobi¢ juz od nastepnego razu, gdy gracz
bedzie musiat przygotowac nowa talie postaci.

TOKENY [TOKEN]

Kazda posta¢ posiada odpowiadajacy jej token, czyli karte ze swoim
wizerunkiem i krotkg biografig. Tokeny stuza do zaznaczania, w ktérej lokacji
w danym momencie przebywa posta¢ (umieszcza sie je obok kart lokacji).

KARTY ROL [rROLE]

Kazda postac¢ posiada odpowiadajacy jej karte roli. Kart tych nie uzywa sie
od razu po rozpoczeciu gry. Sg one czescig nagrody, ktérg gracze otrzymuja
za ukonczenie trzeciej przygody w kampanii Rise of the Runelords. Karty te
oferujg nowe zdolnosci z ktérych moze korzystaé¢ postaé. Karty rél i zawarte
na nich nowe zdolnosci traktuje sie jako cze$¢ karty postaci.

Karty rél sa dwustronne. Kazda strona przedstawia inng specjalizacje.
Gracz moze wybrac jedng z dwoch Sciezek rozwoju swojej postaci.

Na przykfad, karta roli wojownika Valerosa daje mozliwo$¢ wyboru jednej
z dwdch specjalizacji Guardian lub Weapon Master.

Kiedy gracz otrzymuije karte roli musi wybra¢ jedng z dwéch specjalizaciji.
Od tej pory, gdy zyskuje jakie$ usprawnienie moze zaznaczy¢ pole wyboru
tylko na tej stronie karty roli, ktéra zawiera wybrang przez niego wczesniej
specjalizacje.

Karta roli jest tak zaprojektowana, aby umiescic¢ jg na tej czesci karty
postaci, ktéra zawiera moce. Karta roli zakrywa moce wydrukowane
na karcie postaci, ale ich nie niweluje. Sg one ponownie wydrukowane
na karcie roli. Kiedy gracz po raz pierwszy otrzymuje karte roli, sprawdza,
czy na jego karcie postaci (w czesci opisujgcej moce) zaznaczone sg jakie$
usprawnienia. Jesli tak, nalezy te same usprawnienia zaznaczy¢ na karcie
roli. Na przyktad, jesli na karcie postaci zaznaczone jest pole Lekkie Zbroje
[LieHT ARMORS], nalezy zaznaczy¢ to samo pole réwniez na karcie roli.

ZESTAW STARTOWY - INSTRUKCIJA 8

ROZGRYWANIE SCENARIUSZA

«Wftadcy Run knujg ztowieszcze intrygi. Musicie wysledzi¢ zfoczyricow,
pokonac ich stugi i zniweczy¢ ich mroczne plany!»

TURA GRACZA

Tura gracza skada sie z kilku krokéw rozgrywanych zgodnie z zaprezentowang
ponizej kolejnoscig. Obowigzkowe sg kroki: Odrzucenie karty z talii
btogostawienstw, Zresetowanie reki gracza oraz Koniec tury. Pozostate
kroki sg opcjonalne.

1. Odrzucenie karty z talii bfogostawienstw. Nalezy wzigé¢ wierzchnig karte
z talii btogostawienstw i odkrytg potozy¢ na szczycie stosu odrzuconych
kart btogostawienstw. Gracze nie majg mozliwosci zdobycia tej karty

na reke, ale niektdre inne karty moga sie do niej odwotywac podczas

danej tury. Jesli z jakiegokolwiek powodu trzeba usuna¢ jedng lub wiecej
kart z talii btogostawienstw, a nie ma w niej juz wystarczajacej liczby

kart, gracze przegrywajg (patrz Zakoriczenie scenariusza, przygody lub
kampanii na's. 18).

2. Przekazanie karty. Gracz w swojej turze moze da¢ 1 karte z reki innemu
graczowi znajdujgcemu sie w tej samej lokacji. Inni gracze nie moga
przekazywac swoich kart graczowi, ktérego tura wtasnie trwa.

3. Ruch. Gracz moze przenie$¢ swoj token do innej lokacji. Opuszczenie
jednej lub wejécie do innej lokacji moze aktywowac specjalne efekty, ktére
sg opisane na kartach lokacji (jesli gracz nie porusza swojej postaci uznaje
sie, ze ani nie wchodzi, ani nie opuszcza danej lokacji).

4. Eksploracja. Raz na ture gracz moze eksplorowac za darmo lokacje,

w ktorej sie znajduje. Musi to by¢ pierwsza eksploracja w danej turze.

W jednej turze gracz moze podejmowac eksploracje wiecej niz raz, ale musi
w tym celu np. zagra¢ karte, ktéra mu to umozliwi. Eksploracja polega

na odstonieciu gérnej karty z talii lokacji, w ktérej znajduje sie postac.

Jesli jest to karta zdobyczy, gracz moze sprobowac jg pozyskac (jesli sie

to nie uda karty nalezy sie pozbyc). Jesli gracz odstoni karte zguby musi
sprébowac ja pokonac (patrz Eksploracja lokacji na s. 10.) Wiele efektéw
pozwala eksplorowaé kolejny raz w danej turze. Jesli, w trakcie pojedynczej
eksploracji, jakies$ efekty pozwalajg na kolejne eksploracje, to takie
dodatkowe eksploracje liczg sie jako jedna dodatkowa eksploracja a nie
seria kilku dodatkowych eksploracji. Gracz nigdy nie moze eksplorowacd

w turze innego gracza.

5. Zamkniecie lokacji. Jesli posta¢ znajduje sie w lokacji, w ktérej nie ma
juz zadnych kart (i lokacja ta nie zostafa jeszcze zamknieta) gracz moze
podjac jedng probe jej zamknigcia (patrz Zamykanie lokacji nas. 13).



6. Zresetowanie reki gracza. Po pierwsze, nalezy wprowadzi¢ w zycie
wszystkie efekty, ktdére dziatajg na koniec tury gracza. Jezeli moc pozwala
lub nakazuje graczowi nie resetowac reki, nadal musi on wprowadzi¢
w zycie wszystkie efekty, ktére dziatajg na koniec tury. Gracz moze
zagrywac karty i uzywa¢ mocy, dopoki moc nie nakarze mu zresetowac reki
i zakonczy¢ ture. Po rozpatrzeniu efektéw nie mozna juz zagrywac kart ani
uzywac mocy do konca tury.

Nastepnie gracz moze usung¢ dowolng liczbe kart z reki.

Na koniec tury gracz musi mie¢ na reku dokfadnie tyle kart ile wskazuje
jego karta postaci; musi wiec, albo odrzuci¢ nadmiarowe karty, albo jesli
ma ich mniej — dociggna¢ do wymaganej liczby ze swojej talii postaci.

7. Koniec tury. Kolejng ture rozpoczyna gracz siedzacy na lewo od gracza,
ktory wtasnie zakonczyt swoja ture.

4 )
ZASADY: DOCIAGANIE KART

Dopdki karta nie okresli inaczej oznacza to dobranie karty

z okreslonej talii i dodanie do reki gracza. Jesli nie ma spre-
cyzowanej talii, gracz docigga karte ze swojej talii postaci.

J
4 )
ZASADY: SLEDZENIE TALIl BLOGOStAWIENSTW
Podczas gry zdarza sie zapomnie¢ o odrzuceniu karty z ta-
lii btogostawienstw. Moze sie zdarzy¢ ze zapomni sie o tym
przez kilka tur i potem nie wiadomo, ile doktadnie kart nalezy
odstoni¢. Zaleca sie, aby kazdy gracz odstaniajac karte odkfa-
dat jg na stos kart odrzuconych w taki sposéb, aby tekst karty
byt skierowany w strone tego gracza. Sprawia to co prawda,
ze stos kart odrzuconych wyglada nieco niechlujnie, ale dzie-
ki temu fatwo sie zorientowac, ktéry z graczy pominat ten

krok w swojej turze.

& J

ZAGRYWANIE KART

Gracz moze zagra¢ karte, gdy ta na to pozwala. Zagranie karty oznacza
aktywacje opisanej na niej mocy poprzez ujawnienie, odkrycie, odrzucenie,
przetadowanie, pogrzebanie lub pozbycie sie danej karty. Uzycie karty,
niepowodujace aktywacji jej mocy nie liczy sie jako zagranie karty.

Na przyktad, jesli Kyra odrzuca zaklecie, aby aktywowaé swojg moc
uzdrawiania, nie liczy sie to jako zagranie karty (oznacza to, ze nie mozna
jej przetadowac).

Gdy karta ma kilka mocy, trzeba wybra¢ jedng z nich i jg rozpatrzec.
Nie mozna juz wtedy skorzysta¢ z innych mocy zapisanych na tej karcie.

4 N

PRZYKLAD: Karta sprzymierzenca Soldier ma dwie rézne
moce. Mozna przetadowac te karte, aby dodac kos¢ 4-Scien-
ng do testu walki lub odrzuci¢ te karte, aby eksplorowac lo-
kacje. Gracz moze wybrac¢ tylko jedng mozliwosé. Wybiera-
jac jedng z mocy, gracz zagrywa karte w odpowiedni sposéb
(przetadowanie lub odrzucenie) i tym samym pozbywa sig jej

z reki. Nie ma wiec juz mozliwosci zagrania jej po raz kolejny.

N

Zagranie karty wymaga zwykle podjecia jednego z ponizszych dziafan:
Ujawnienie karty [ReveaL]l. Polega na jej pokazaniu innym graczom

i schowaniu spowrotem na reke.

Odkrycie karty [pispLavl. Polega na umieszczeniu odkrytej karty przed
swojg postacig (o ile karta nie méwi inaczej); moc karty funkcjonuje
dopdki nie zostanie ona odrzucona.

Odrzucenie karty [piscarp]. Polega na odtozeniu odkrytej karty na stos
kart odrzuconych danego gracza.

Przetadowanie karty [RecHARGE]. Polega na umieszczeniu zakrytej karty
na spodzie talii postaci danego gracza.

» Pogrzebanie karty [Bury]. Polega na jej umieszczeniu pod kartg postaci
danego gracza. Oznacza to brak mozliwosci skorzystania z tej karty

do konca danego scenariusza.

Pozbycie sie karty [BanisH]. Polega na zwrdéceniu karty do pudetka z gra
(karte nalezy wtasowac¢ do odpowiadajacej jej talii). Takg karte traci sie
na dobre.

Jedli gracz musi wykonac jedno z powyzszych dziatan lub w jakikolwiek
inny sposéb manipulowac kartg to musi ona pochodzi¢ z jego reki (chyba
ze zaznaczono inaczej). Nie mozna uzy¢ mocy, ktéra nie odnosi sie do
aktualnej sytuacji gracza. Na przyktad, nie mozna zagra¢ karty redukujacej
obrazenia, jesli obrazenia nie sg zadawane, albo zagra¢ karty pozwalajacej
unikna¢ potwora jesli gracz w danym momencie go nie spotyka.

Jesli karta w reku nie okresla, kiedy mozna jg zagra¢, mozna to zrobi¢
w dowolnym momencie. Wyjatkiem sg eksploracje podczas ktérych mozna
wykonywacé konkretne dziatania tylko w okre$lonym czasie.

Gracz moze dowolnie przeglada¢ swoje odkryte, odrzucone i pogrzebane
karty. Nie moze zmienia¢ kolejnosci kart w stosie kart odrzuconych.

Nie wolno mu przegladac talii postaci (chyba, Ze jakas$ karta na to
pozwoli). Nie wolno przetasowywac zadnego stosu kart dopoki jakas karta
lub reguta gry nie wyda takiego polecenia. Talia to talia, reka to reka, a stos
to stos; nawet jesli nie zawierajg zadnych kart.
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HARSK,
STRAZNIK

Harsk jest przyjacielem
ktérego kazdy chce mie¢ —
o ile jest on gdzie$ daleko.
Jego specjalizacja to bron
dystansowa. Zdolnos¢

do uzywania na dfugich
dystansach ognistych
strzat moze odwrdcic¢

losy wielu walk. Harsk
sprawdza sie wspaniale

W niebezpiecznych
lokacjach poniewaz moze
przeprowadzi¢ zwiad

i wykry¢ niebezpieczenstwo
zanim stanie sie ono grozne.



KYRA,
KLERYK

Kazdy biegnie do niej po
pomoc. Kyra potrafi leczy¢
bez uzywania zakle¢, ale
robi to kosztem eksploracji.
Musi znalez¢ réwnowage
pomiedzy uzywaniem kart
bfogostawienstw po to, aby
doda¢ do testu kolejng

kos¢, a wykorzystaniem ich
do eksploracji. Jest takze
dobrym wojownikiem.
Swietnie sprawdza sie
wtedy, gdy prébuje zabié
co$, co juz dawno powinno
by¢ martwe.

PORADY: CZY ZAWSZE NALEZY EKSPLOROWAC?

Talia btogostawienstw to zegar odmierzajacy czas pozostaty
do konca gry. Duza liczba eksploracji przybliza graczy do zwy-
ciestwa. Ale istniejg sytuacje, gdy trzeba z niej zrezygnowac
na rzecz innych akcji.

Jednym z powodéw moze by¢ stan talii postaci. Spedzenie
tury w Aphotecary pozwala sie uleczy¢ co jest dobrym posu-
nieciem, jesli talia postaci staje sie cienka.

Innym powodem jest che¢ odciecia drogi ucieczki Wrogo-
wi. Jesli potrzebujemy kogo$ w Warrens do tymczasowego
zamkniecia tej lokacji, gdy kto$ inny walczy z Wrogiem w in-
nym miejscu, to lepiej nie ryzykowaé¢ spotkania z potworem
i narazania sie na utrate cennych kart, ktére gracz ma na reku.

Poswieccie czas na przedyskutowanie waszej strategii,
szczegblnie, gdy macie jeszcze mnéstwo tur przed sobg. Naj-
wieksze katastrofy czesto wystepujg krotko po tym, jak kto$
powie: Mamy jeszcze mndstwo czasu.

\_ J
EKSPLORACIJA LOKACII encounterinG]

Po odkryciu karty z talii lokacji tylko gracz, ktéry rozgrywa swoja ture moze
wykonaé ponizsze kroki. Nikt inny nie moze wykonac tych czynnosci za
niego, ale pozostali gracze mogg zagrywac karty, aby poméc mu zmierzy¢ sie
ze spotkanymi wyzwaniami. Podczas kazdego z tych etapéw, aktywny gracz
jak i pozostali gracze moga wykonywac tylko okre$lone czynnosci. Gracze
mogg zagrywac tylko takie karty i uzywac takich mocy, ktére odnoszg sie
do danego kroku. Jeden gracz moze zagrac nie wigcej niz 1 kartg kazdego
rodzaju w kazdym kroku; na przyktad, jeden gracz nie moze zagrac wigcej
niz 1 karty bfogostawienstwa podczas zdawania testu, ale kilku graczy moze
zagra¢ po jednym bfogostawienstwie podczas tego samego testu. Kazdy
gracz moze aktywowac¢ dowolng moc nie wigcej niz raz w danym kroku.
Gracze nie mogg zagrywac kart lub uzywa¢ mocy pomiedzy tymi krokami.
Jesli odkryta karta jest odporna na konkretng ceche, gracze nie moga
zagrywac kart z okreslong cecha, uzywac mocy, ktére dodajg te ceche
do testu lub rzuca¢ kosémi wykorzystujgcymi te ceche.
Odkryta karte z talii lokacji, nalezy umiesci¢ na gorze talii i odczytac.
Nastepnie nalezy przej$¢ przez nastepujace kroki w podanej kolejnosci.

1. Unik [evape] (opcjonalnie). Jesli gracz dysponuje mocg lub karta, ktéra
umozliwia mu unikniecie rozpatrywania wtasnie odkrytej karty, moze jej
uzy¢, aby wtasowac te karte spowrotem do danej talii lokacji. Karta nie jest
ani pokonana ani niepokonana. Eksploracja jest zakonczona.
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2. Zastosowac efekty dziatajace przed rozpatrzeniem odkrytej wtasnie
karty (jesli takie sa).

3. Przystapienie do wykonania testu. Jesli odkryta karta jest zdobycza,
gracz moze sprobowac ja pozyskac do swojej talii; jesli jest to karta zguby,
musi sprébowac jg pokona¢ (patrz Wykonywanie testéw ponizej). Jesli karta
nie okresla zadnych warunkéw jej pozyskania lub pokonania (ma oznaczenie
None), nalezy przeczyta¢ karte i wykonac to co jest na niej napisane.

4. Przystapienie do wykonania kolejnego testu (jesli taki wystepuje). Jesli
trzeba rozpatrze¢ kolejne testy (np. jesli gracz zagrat karte zdobyczy z opcja
jej przetadowania lub jesli karta zguby wymaga wykonania kolejnego testu,
aby ja pokonac) nalezy to zrobi¢ teraz. Krok ten powtarza sie dopdki nie
zostang rozwigzane wszystkie testy.

5. Zastosowac efekty dziatajagce po rozpatrzeniu karty (jesli takie sa). Krok
ten nalezy przeprowadzi¢ bez wzgledu na wynik testu (testéw). Rozpatruje
sie w tym momencie réwniez wszystkie efekty wywotane przez testy. Na
przykfad, jesli Ezren zagrat podczas testu czar z cechg Arcane moze teraz
uzy¢ mocy, ktéra pozwala mu podejrze¢ wierzchnig karte ze swojej talii postaci.

6. Zakonczenie eksploracji. Jesli uda sie zda¢ wszystkie wymagane testy,
aby pokona¢ karte zguby — nalezy sie jej pozby¢; w przeciwnym wypadku
karta pozostaje niepokonana i nalezy wtasowac jg do danej talii lokacji.
Jesli uda sie zdac testy niezbedne do pozyskania karty zdobyczy nalezy
dodac ja do reki gracza. W przeciwnym razie nalezy sie jej pozbyc¢.

WYKONYWANIE TESTOW
Wiele razy w trakcie gry gracz bedzie musiat wykonac jakis test [cHeck]
(np. aby zdoby¢ nowg bron lub pokona¢ potwora).

Kazda karta zdobyczy ma sekcje o nazwie Check to Acquire. Wskazuje
ona umiejetnosci, ktére mozna wykorzysta¢ do rozpatrzenia testu oraz
stopien trudnosci testu. Jedli uda sie zdac test i pozyskac karte nalezy
dodac jg do reki gracza. W przeciwnym wypadku karty nalezy sig pozby¢.

Kazda karta zguby ma sekcje o nazwie Check to Defeat. Wskazuje ona
umiejetnosci, ktére mozna wykorzysta¢ do rozpatrzenia testu oraz stopien
trudnosci testu. Jesli uda sie pokonaé karte zguby zwykle gracz sie jej
pozbywa. W przeciwnym wypadku karta uwazana jest za niepokonana
i nalezy wtasowac jg spowrotem do talii lokacji. Jesli graczowi nie uda sie
pokona¢ potwora to otrzymuje obrazenia (patrz Otrzymywanie obrazen
nas. 12).

Jesli na karcie widnieje kilka testéw oddzielonych stowem ,,lub” [oR]
gracz moze wybra¢ jeden z nich i go wykonac. Je$li miedzy testami
widnieje stowo ,nastepnie” [THEN] gracz musi rozpatrze¢ wszystkie testy
w podanej kolejnosci. Nawet jesli ktorys test zakonczyt sie porazka, gracz



musi wykonac¢ pozostate testy, gdyz nawet niezdany test moze mie¢ swoje
konsekwencje. Okreslenie ,lub” ma wyzszy priorytet niz ,nastepnie”, wiec
jesli karta méwi ,\Wisdom 10 /ub Combat 13 nastepnie Combat 15",
nalezy najpierw wykona¢ test na Wisdom o trudnosci 10 lub test na
Combat o trudnosci 13; a nastepnie test na Combat o trudnosci 15.

Jedynie gracz, ktory eksploruje moze wykonywac testy. Z jednym
wyjatkiem: jesli karta wymaga wykonania kilku testéw aktywny gracz musi
wykonac przynajmniej jeden z tych testéw. Pozostate testy mogg wykonaé
inni gracze znajdujacy sie w tej samej lokacji.

Wiele zagrywanych kart réwniez wymaga wykonania testéw (np. w celu
aktywacji mocy lub przetadowania karty).

Wykonanie testu wymaga podjecia kilku czynnosci, ktére zostaty opisane
ponizej. Nalezy pamieta¢, ze podczas danego testu kazdy gracz moze
zagrac¢ nie wiecej niz 1 karte kazdego rodzaju lub aktywowac dang moc nie
wigcej niz jeden raz.

Ustalenie umiejetnosci potrzebnych do wykonania testu. Karty, ktére
wymagajg wykonania testu okreslajg umiejetnos$é (lub umiejetnosci),
ktérych mozna uzy¢ podczas rozpatrywania testu. Gracz moze wybraé
jedna, dowolng, z tych umieszczonych na karcie. Na przyktad, jesli na
karcie umieszczone sg nastepujgce umiejetnosci: Dexterity, Disable,
Strength oraz Melee, gracz wybiera jedng z nich, ktérej uzyje podczas
wykonywania testu.

Wiekszo$¢ potworéw i niektdre przeszkody wymagajg przeprowadzenia
testu walki [comsat, comBat cHECk]. Bron i wiele innych kart, ktére moga
by¢ zagrane podczas takiego testu okreslajg wyraznie, ze gracz moze ich
uzy¢ podczas testu walki. Jesli gracz nie zagrywa zadnych kart do testu
walki, to uzywa umiejetnosci Strength lub Melee. Kilka kart, ktére moga
by¢ zagrane podczas testu nie okreslajg zadnej umiejetnosci. Zamiast tego
okreslajg rodzaj kosci, ktérej trzeba uzy¢ lub wynik rzutu.

Niektore karty pozwalajg zastgpi¢ wymagang przez test umiejetnosc inng
umiejetnoscia. Gracz moze zagrac tylko jedna karte lub uzy¢ tylko jednej
mocy, ktéra okresli umiejetnosé¢ jaka bedzie uzyta do wykonania testu.
Kiedy gracz zagrywa takg karte dodaje cechy tej karty do wykonywanego
testu. Na przykfad, odstaniajac bron Longsword+1 podczas testu walki
dodaje do tego testu cechy Sword, Melee, Slashing oraz Magic (nie daje
jednak graczowi tych umiejetnosci; przyktadowo, zagranie zaklecia Holy
Light dodaje do testu ceche Divine, nie oznacza to jednak, ze gracz zyskuje
umiejetnos¢ Divine).

Niektore karty i moce wptywaja tylko na okreslone rodzaje testow
(np. test zrecznosci, test sity lub test niebedacy walkg). Cechy okres$laja
rodzaj testu; na przyktad, jesli gracz rozpatruje test walki i zagra karte
broni, ktéra dodaje ceche Ranged, wéwczas ten test walki rowniez ma
ceche Ranged. Jesli, na karcie postaci gracza, uzywana umiejetno$¢ odnosi
sie do innej umiejetnosci, wowczas rodzaj testu definiujg obie z nich.

Na przyktad, jesli gracz uzywa umiejetnosci Arcane w tescie walki, a karta
postaci méwi, ze ta umiejetno$¢ wynosi Intelligence+2, to dany test jest
testem walki zaréwno z cechg Arcane jak i Intelligence.

Nawet jesli posta¢ nie ma zadnej z wymienionych umiejetnosci,
potrzebnych do wykonania testu, grajacy tg postacig nadal moze wykonaé
test — rzuca wtedy kostkg 4-$cienng. (chyba, ze prébuje przetadowac karte,
patrz Warunki przetadowania karty na s. 15).

Ustalenie poziomu trudnosci testu. Aby zda¢ test, wynik rzutu ko$émi

(ich suma) po uwzglednieniu wszystkich modyfikatoréw musi by¢ rowny
lub wyzszy od poziomu trudnosci testu. W testach wystepujacych na
kartach zdobyczy i kartach zguby poziom trudnosci testu okresla liczba

w koteczku pod umiejetnoscia, ktéra zostata wybrana do jego rozpatrzenia.
W pozostatych testach poziom trudnosci okresla liczba w tekscie odnoszaca
sie do konkretnej umiejetnosci (na przyktad, jesli karta okresla test jako
Fortitude 7, to trudno$c¢ takiego testu wynosi 7). Niektére karty zwiekszajg
lub zmniejszajg poziom trudnosci testu. Na przyktad, jesli karta méwi,

ze trudno$¢ jest zwiekszona o 2, to nalezy doda¢ 2 do liczby okreslajacej
trudno$¢ testu na wtasnie rozpatrywanej karcie. Jest karta méwi, ze trudno$é
jest zmniejszona o 2 to nalezy odja¢ 2 od liczby okreslajacej trudnos¢ testu.

Zagrywanie kart i uzywanie mocy, ktére maja wptyw na rozpatrywany
test (opcjonalnie). Gracze mogg w tym momencie korzystac z kart i/lub
mocy, ktére maja wptyw na wykonywany test. Gracze nie mogg modyfikowac
umiejetnosci ani zdolnosci walki, dopdki sg one wykorzystywane do
rozpatrzenia testu. Zagrywane karty nie dodajg cech do testu; np. zagrywajac
do testu zaklecie Guidance nie dodaje sie do testu cechy Divine z tej karty.

Zebranie kosci potrzebnych do rzutu. Wybrana przez gracza umiejetnosc
oraz zagrane Kkarty i uzyte moce determinujg rodzaj i ilo$¢ kosci, ktorymi
rzuca sie rozpatrujac test. Na przyktad, jesli gracz rozpatruje test sity,

a umiejetnosc tg u jego postaci okresla kos¢ 10-$cienna, wéwczas gracz
rzuca jedng taka koscig. Jesli inny gracz zagra karte btogostawienstwa, aby
doda¢ kolejng ko$¢, woéwczas gracz rzuca dwiema ko$¢mi 10-$ciennymi.

Rzut koscmi. Gracz rzuca ko$émi i sumuje otrzymane wyniki
(uwzgledniajac wszystkie modyfikatory odnoszace sie do danego rzutu).
Jezeli wynik jest réwny lub wyzszy od poziomu trudnosci testu gracz zdat
test. Jesli wynik jest nizszy niz poziom trudnosci, gracz nie zdat testu.
Bez wzgledu na to, ile ujemnych modyfikatoréw obowigzuje w danym
tescie wynik rzutu nie moze by¢ mniejszy niz O.

Przydzielanie obrazen (jesli jest konieczne). Jesli gracz nie zda testu
polegajacego na zabiciu potwora otrzymuje obrazenia. Ich liczba to réznica
pomiedzy poziomem trudnosci testu a wynikiem rzutu kos¢mi. O ile karta

LEM,
BARD

Podczas, gdy inni sie
specjalizujg, Lem chce by¢
dobry we wszystkim. Jest
zdolny do stawiania czota
wiekszosci napotykanych
wyzwan. To wspaniaty
towarzysz, czy to postaci
potrzebujgcych wsparcia,
czy sprzymierzencow
gotowych do niego
dotaczyé. Powinien jak
najwiecej korzystac

z zakle¢, bo jedynie on jest
w stanie korzysta¢ z nich
wszystkich najskuteczniej.
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MERISIEL,
LOTR

Gdy chodzi wtasnymi
$ciezkami, podstepna
Merisiel potrafi wzmocnic¢

swoje umiejetnosci bojowe.

Moze to by¢ jednak dla
niej bardzo niebezpieczne.
Musi zachowa¢ balans
pomiedzy zadawaniem
dodatkowych obrazen

a ochrong wtasnego zycia.
Jest bardzo utalentowana
w dziedzinie usuwania
przeszkod i jesli tylko chce
zawsze moze unikngé
walki z nieprzyjacielem.

nie méwi inaczej obrazenia uznaje sie za obrazenia bojowe [comMBAT DAMAGE].
Na przykfad, jesli poziom trudnosci testu potrzebnego do pokonania
potwora wynosi 10, a wynik rzutu to 8, potwor zadaje postaci 2 obrazenia
bojowe (patrz Otrzymywanie obrazen ponizej). Nalezy pamietac, ze gracze
moga zagrywac do testu nie wiecej niz jedng karte danego typu, wiec jesli
wczesniej dany gracz zagrat zaklecie majace wptyw na test, nie moze
zagra¢ ponownie zaklecia, aby zredukowac obrazenia.

4 )
PRZYKEAD: Seoni odkrywa zaklecie Glibness. Test wymaga

jednej z nastepujgcych umiejetnosci: Intelligence, Arcane,
Wisdom Iub Divine. Poziom trudno$ci wynosi 6. Seoni wy-
biera Arcane. Jej karta postaci méwi, ze umiejetnos¢ Arcane
wykorzystuje ko$¢ charyzmy i wynosi d12+2. Gracz wyrzuca
3 i dodaje 2 do wyniku; otrzymuje 5, czyli 0 1 mniej niz
wynosi trudnos¢ testu. Test zakonczyt sie porazka i nalezy po-
zby¢ sie zaklecia.

W kolejnej turze Kyra odkrywa potwora Ghost. Mozna go
pokona¢ wykonujac test walki o trudnosci 12 lub wykorzystu-
jac umiejetnosci Wisdom albo Divine (z poziomem trudnosci
rownym 8). Kyra mogtaby uzy¢ sity, aby pokona¢ potwora;
decyduje sie jednak na uzycie umiejetnosci Divine. Jej karta
postaci méwi, ze ta umiejetnos¢ wykorzystuje kos¢ Wisdom
i wynosi d12+2. Ponadto Kyra ma moc, ktéra dodaje jej ko-
lejng kos¢ (8-Scienng) z cecha Magic przeciwko potworom
z cechg Undead (Ghost posiada tg ceche). Gracz rzuca wiec
1d12+2+1k8. Wynik rzutu to 14, co znacznie przewyzsza
poziom trudnosci testu. Moc opisana na karcie potwora moéwi,
ze jesli wykonany test nie miat cechy Magic, pozostaje on
niepokonany. Poniewaz jednak moc Kyry dodata te ceche do
testu, Ghost zostaje pokonany. Nalezy pozbyc¢ sie jego Kkarty.

N

OTRZYMYWANIE OBRAZEN [TAKING DAMAGE]

Gdy gracz ma otrzymac obrazenia, on lub inni gracze moga zagrywac

karty lub uzywaé mocy, ktére zmniejszajg lub w inny sposéb wptywajag na
konkretny typ obrazen. Jesli gracz otrzymat obrazenia np. od ognia mozna
zagrywac tylko karty, ktére redukujg ten konkretny typ obrazen lub wszystkie
obrazenia. Nie mozna w takiej sytuacji zagrywac kart, ktére zmniejszaja

np. tylko obrazenia od elektrycznosci lub tylko obrazenia bojowe. Kazdy
gracz moze zagra¢ na danego gracza nie wiecej niz 1 karte kazdego rodzaju,
aby zapobiec otrzymaniu obrazen z jednego zrédta.Jesli karta nie moéwi,
jakie obrazenia redukuje, przyjmuje sig, ze redukuje kazdy typ obrazen.
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Kiedy gracz otrzymuje obrazenia, odrzuca z reki liczbe kart réwng
liczbie otrzymanych obrazen. Jesli nie ma wystarczajgco duzo kart na rece,
odrzuca cafg reke ignorujac reszte obrazen.

BADANIE I PRZESZUKIWANIE
Czasami jaka$ karta pozwala na zbadanie [examiNE] jednej lub wigcej kart.
Oznacza to, ze gracz ma mozliwos¢ podejrzenia wskazanych kart a nastepnie
musi odfozy¢ je spowrotem do talii. Jesli karta moéwi, aby zbadac talie,
do momentu, az znajdzie sie jaki$ konkretny typ karty; wéwczas gracz
odstania po kolei karty z géry talii, az do chwili gdy, odkryje karte wtasciwego
rodzaju. Odkryte w ten sposdb karty nalezy umiesci¢ spowrotem w talii
w takiej samej kolejnosci jak byty tam przed zbadaniem (chyba, ze jest
powiedziane inaczej). Jesli gracz nie znajdzie wtasciwego typu karty ignoruje
wszystkie polecenia, ktdre sie do niej odnosity. Taka czynno$¢ nie liczy sie
jako eksploracja, chociaz moze zdarzyc¢ sig podczas eksploracji.

Czasami jaka$ karta pozwala przeszukac talie [searcH] i wybraé
dowolng karte danego rodzaju. Oznacza to, ze gracz moze przejrze¢ catg
talie i wybra¢ dowolng karte wskazanego typu. Nastepnie, o ile nie jest
powiedziane inaczej, talie nalezy potasowac.

PRZYWOLYWANIE I DODAWANIE KART

Czasami jaka$ reguta nakazuje przywotaé [summon cArD] i rozpatrzeé

karte lub doda¢ karte do talii. Kiedy ma sie to sta¢, karte nalezy dobra¢

z pudetka. Jesli trzeba przywotac i rozpatrzeé karte, ktéra juz jest w grze
nalezy przyja¢ (na potrzeby danej chwili), ze istnieje kolejna kopia tej karty.
Kopia tej karty przestaje istnie¢ po jej rozpatrzeniu. Przywotane karty nie
mogg spowodowac przywotania kolejnych kart.

Po uniknieciu lub rozpatrzeniu przywotanej karty nalezy sie jej pozby¢
(chyba ze instrukcja méwi inaczej). Jesli co$ wymaga, aby kilku graczy
przywofafo i rozpatrzyto karte, gracze robig to po kolei i w dowolnej
kolejnosci (facznie z krokiem pozbycia sie karty po jej rozpatrzeniu). Jezeli
przywotana karta to Wrdg lub poplecznik, pokonanie go nie pozwala
zamknac¢ lokacji ani wygrac scenariusza (nalezy zignorowaé¢ méwigce o tym
teksty tych kart). Przywotane karty nie sa czesdcig zadnej talii lokacji.

Jesli polecenie nakazuje doda¢ karte [App cArRD] na wierzch lub na spod
talii — nalezy to zrobi¢. W przeciwnym razie, jakiekolwiek dodawane do talii
karty sie do niej wtasowuje.

Jesli polecenie nakazuje doda¢ losowg karte konkretnego rodzaju
z jakim$ dodatkowym wymogiem, np. karte sprzymierzerica posiadajgca
ceche Human, nalezy docigga¢ karty z pudetka do momentu, az uda sie
znalez¢ taka, ktéra spetnia wszystkie postawione warunki. Nastepnie
nalezy dodac te karte a pozostate odfozy¢ spowrotem do pudetka.

Kiedy jaka$ karta nakazuje przywota¢ inng karte, rozpoczyna to nowg
eksploracje. Nalezy wéwczas (w odpowiednim momencie) uwzglednié
wszystkie efekty oddziatujgce przed i po rozpatrzeniu wtasnie przyzwanej



karty. Na przykfad, aktywny gracz eksploruje lokacje Garrison i odkrywa
karte potwora. Obowigzujaca tu reguta moéwi, aby wszyscy pozostali gracze
znajdujacy sie w tej samej lokacji réwniez przywotali takiego samego
potwora i z nim walczyli. Jesli tym potworem jest Hell Hound, ktéry zadaje
jedno ogniste obrazenie wszystkim postaciom w tej lokacji po rozpatrzeniu
testu z jego karty; wowczas efekt ten bedzie uruchamiany za kazdym
razem, gdy kolejni gracze beda rozpatrywac karte tego potwora. Kiedy
zakonczy sie rozpatrywanie wszystkich przyzwanych kart, aktywny gracz
wraca do rozpatrywania karty z pierwotnej eksploracji.

ZAMYKANIE LOKACII

Istnieje kilka okazji do tego, aby zamkna¢ lokacje. Zwykle gracz ma
takg mozliwos$¢, po tym jak pokona poplecznika znajdujgcego sie w talii
danej lokacji (patrz Poplecznicy na s. 17) lub wéwczas gdy w talii lokacji
skonczg sie karty (patrz Zamkniecie lokacji na s. 8).

Gdy gracz ma okazje i chce zamkna¢ lokacje nalezy wykonac to, co

napisane jest w sekcji karty lokacji zatytutowanej Zamykanie [WHEN cLOSING].

Lokacja czesto wymaga wykonania okreslonego testu lub wymienia inne
zadania, ktére trzeba wykonaé aby jg zamkna¢. Jesli karta lokacji moéwi,
ze mozna jg zamkna¢ automatycznie gracz nie musi podejmowac zadnych
dodatkowych dziatan. Jesli sekcja Zamykanie oferuje kilka opcji do wyboru,
gracz musi zdecydowac¢ co wybiera przed rzutem ko$émi i zagraniem kart.
Jesli wszystkie dziatania niezbedne do zamkniecia lokacji zakoncza sie
sukcesem, gracz przeglada talie danej lokacji i wybiera z niej wszystkich
Wrogdéw a pozostate karty odktada do pudetka. Odnalezieni Wrogowie
tworza nowa talie tej lokacji a ona sama nie zostaje zamknigta (korzys$¢

7 tego jest taka, ze wiemy, gdzie teraz znajduje sie nasz przeciwnik). Jesli
natomiast nie znajdziemy w talii zadnych Wrogéw wykonujemy instrukcje
z sekcji Zamkniecie na stafe [WHEN PERMANENTLY CLOSED] i odwracamy jej
karte na drugg strone — lokacja pozostaje zamknieta do konica scenariusza
a Wrog nie moze do niej uciec (patrz Spotkanie z wrogiem na s. 17).
Postacie moga poruszac sie do zamknietych lokacji i jesli sg tam jakie$
karty mogg je eksplorowa¢ w normalny sposéb (wigkszos¢ zamknietych
lokacji nie ma kart, ale sg wyjatki).

4 D
PRZYKELAD: Harsk zdobywa ostatnig karte z lokacji Mountain

Peak. Moze teraz sprébowaé¢ zamkng¢ tg lokacje. Sekcja
When Closing wskazuje, ze trzeba wykonac test na Wisdom
lub Survival o stopniu trudnosci 6. Harsk wybiera Survival.
Jego karta postaci wskazuje, ze musi rzuci¢ koscig na Wis-
dom+2. Harsk wyrzuca 5 i dodaje 2; w sumie 7. Zamyka tg
lokacje i odwraca jej karte na druga strone.

. J

PORADY: CZY POWINIENES BYC SAMOLUBNY?

W trakcie gry inni gracze poprosza cie o pomoc. Moze nawet
beda o nig bfaga¢. Czy zawsze powiniene$ powiedzie¢ im ,nie”"?

Prawdopodobnie nie. To gra kooperacyjna, wiec dzielenie
sie informacjami oraz wyznaczanie wspélnych celéw to madry
pomyst. Pomysl w jaki sposdb mozecie pomagac sobie hawza-
jem. Kyra moze zrezygnowac z eksploracji, aby kogos$ uleczyc.
Uzyj karty btogostawienstwa, aby zdoby¢ przedmiot ktérego
sam nie mozesz uzy¢ i daj go komus$ kto bardzo go potrzebu-
je. Niektorzy grajg z odkrytymi kartami na rece tak, ze kazdy
moze pomaéc innym w dokonaniu najlepszych wyborow.

Ale wielu ludzi odmawia pomocy i ma ku temu powody.
Twoje wybory decydujg o tym jak rozwinie sie twoja postac,
czy odniesie sukces czy nie. Przezyje czy zginie.

ZASADY: RADZENIE SOBIE Z KARTAMI

Za kazdym razem gdy gracz musi wybrac losowa karte, nale-
zy przetasowac dang talie i pociggna¢ pierwszg karte z gory.

Jesli trzeba co$ zrobi¢ z pewng liczbg kart, a w talii nie ma
ich wystarczajgco duzo, nalezy uzyc tyle kart ile pozostato. Na
przyktad, jesli gracz musi pociggna¢ 4 karty z talii, ktéra ma
tylko 3 karty, nalezy pociggnac¢ tylko 3. Wyjatkiem jest, gdy
trzeba usunaé konkretng liczbe kart z talii postaci, a w talii
jest tych kart mniej, wtedy postac¢ ginie. Podobnie, gdy musi-
my usung¢ okreslong liczbe kart z talli bfogostawienstw, a nie

ma ich wystarczajace;j ilosci, gracze przegrywajg scenariusz.

J

SMIERC POSTACI

Jesdli, z jakiegokolwiek powodu, gracz musi usung¢ jedna lub wigcej kart
ze swojej talii postaci, a w talii nie ma wystarczajacej liczby kart — posta¢
umiera. Wszystkie karty (z talii postaci, reki i odrzucone) nalezy umiesci¢
pod kartg postaci. Gracz nie moze rozgrywac tur, zagrywac kart, poruszaé
sie i robi¢ cokolwiek innego do konca scenariusza. Niektore potezne karty
pozwalajg wskrzesi¢ umartego gracza (musi to jednak nastapi¢ przed
koncem scenariusza, inaczej posta¢ umiera na zawsze). Pozostali gracze
moga korzystac z kart zabitej postaci podczas tworzenia swoich talii przed
kolejnym scenariuszem (niewykorzystane karty nalezy odtozy¢ do pudetka).

Jesli wszystkie postaci sg martwe gracze przegrywaja scenariusz (Patrz
Zakoriczenie scenariusza, przygody lub kampanii na's. 18).

SEONI,
WIEDZMA

Seoni potrafi naprawde
wiele. Nawet jesli nie
posiada zaklecia na rece
moze wystrzeli¢ ognistg
kule ilekro¢ spotka na swej
drodze nieprzyjaciela. Nie
ma zbyt wielu zakle¢ na
poczatku gry, ale dzieki
swej ognistej mocy, jej
czary nie muszg by¢ wcale
czarami atakujgcymi.

A poniewaz zawsze
przetadowuje swoje czary,
zawsze ma pod reka ich
pokazng ilos¢.
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VALEROS,
WOJOWNIK

Valeros jest uzbrojony

po zeby. Gdy wiekszo$¢
postaci musi odrzuci¢
bron, aby skorzystac

Z jej najpotezniejszych
zdolnosci, Valeros odkfada
ja z powrotem do swojej
talii. Nie musi wiec
obawiac¢ sie obrazen ani
odrzucania kart, gdy
chce dostac na reke inne.
Valeros jest skuteczny,
gdy uzywa swoich kart,

a nie gdy stara sie je
oszczedzad.

PORADY: CZY NALEZY PATRZEC W PRZYSZt0SC?

Zdolnosci Harska i Seelaha oraz niektore karty pozwalajg po-
dejrzec talie lokacji przed jej eksploracjg. Moze to by¢ pomoc-
ne w sytuacji, gdy talia btogostawienstw szybko sie kurczy.

Szybkie odkrycie przeciwnika moze by¢ tym co decyduje
o sukcesie lub porazce. Karta Augury moze umiesci¢ go na
spodzie talii, gdzie bedzie czekat na wasz powrdét, az pozosta-
te lokacje zostang przez was zamkniete. Mozna tez za wcza-
su zlokalizowaé zagrozenie, ktéremu nie bedziemy w stanie
sprostac.

Oczywiscie wszystko ma swoj koszt. Karta Spyglass za-
miast do podgladania kart lokacji moze zosta¢ uzyta, aby po-
mac graczowi pokonaé potwora lub zdoby¢ cenny ekwipunek.

o J

Jesli postac¢ umiera, przed rozpoczeciem kolejnego scenariusza,
nalezy wybra¢ nowa. Wybiera sie¢ bohatera (moze to by¢ ta sama postac,
ktéra zgineta ostatnio, ale gracz traci wszystkie poprzednio zdobyte
usprawnienia) i buduje nowa talig postaci, jak opisano w sekcji Stwdrz
talie postaci na s. 4, wybierajac tylko karty z cechag Basic. Jesli gracze
rozpoczeli juz przygode The Hook Mountain Massacre, mozna zignorowac
te ograniczenie. Zamiast tego mozna uzy¢ dowolnych kart z zestawu
startowego, dodatku Character Add-On Deck oraz kart z zestawdw
przygodowych, ktérych numer jest przynajmniej o 2 mniejszy od numeru
wtasnie rozgrywanego zestawu przygodowego.

RODZAJE KART

«Przygoda to Twdj zywiot! Odnajdziesz w niej najwigksze cuda Swiata:
niebezpieczne misje, wielkie wyzwania, zabdjcze potwory i skarby... tak
mndéstwo skarbow!»

KARTY KAMPANII, PRZYGOD I SCENARIUSZY

Karty te definiujg rodzaj rozgrywki. Gracze zawsze rozgrywajg scenariusz,
ktoéry moéwi gdzie trzeba i$¢ i co zrobi¢ podczas danej gry. Mozna tez
rozegrac przygode, ktéra zawiera liste scenariuszy jakie trzeba ukonczy¢,
aby jag przejs¢ w catosci. Najwytrwalsi moga rozegra¢ kampanie, ktéra
sktada sie z szeregu przygdd jakie nalezy ukonczy¢, aby poznac catg
historie opowiedziang w Rise of the Runelords.

Przéd kazdej karty opisuje specjale zasady, ktére nalezy uwzglednié
podczas gry. Niektére majg zastosowanie w catej grze, inne w wybranych
scenariuszach. Nalezy je przeczyta¢ od razu po rozpoczeciu gry. Karty te
zawierajg réwniez nagrody, ktére otrzymuje sie po pomys$inym ukonczeniu
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zaréwno scenariusza, przygody jak i kampanii. (patrz Zakoriczenie
scenariusza, przygody lub kampanii na s. 18).

Przéd kazdej karty scenariusza zawiera liste Wrogéw i poplecznikéw
w nim wystepujacych. Tyt karty przedstawia liste lokacji uzytych w tym
scenariuszu (patrz Stwdrz talie lokacji na s. 6).

KARTY LOKACII [LOCATION CcARDS]

Karty te przedstawiajg miejsca, ktére bohaterowie odwiedzajg podczas
rozgrywki. Z przodu kazdej karty lokacji znajdujg sie nastepujace informacje.

Sktad talii lokacji [peck LisTl. Informuje ile i jakich kart nalezy uzy¢ do
budowy talii danej lokacji (patrz Stwdrz talie lokacji na s. 6).

Specjalne zasady dziatajagce w tej lokacji [AT THIS LocaTION]. S3 to specjalne
reguty obowigzujgce podczas gry, gdy dana lokacja jest otwarta. Niektdre
z nich pozostajg aktywne réwniez, gdy lokacja zostanie zamknieta
(wéwczas sa ponownie wydrukowane na drugiej stronie karty lokacji).

Warunki konieczne do spetnienia, aby zamkna¢ lokacje [WHeN cLosiNG]. Gdy
gracz ma mozliwos¢ i chce zamkna¢ lokacje musi wykonacé to, co jest tu
napisane. Taka mozliwo$¢ pojawia sie zwykle po pokonaniu poplecznika
lub gdy talia lokacji sie wyczerpie (patrz Zamykanie lokacji na s. 13). Po
zamknieciu lokacji nalezy odwrdcic jej karte. Od teraz Wrég nie moze uciec
do tej lokacji. Gracze, jesli tylko chcg, moga sie do niej poruszac.

Efekt zamkniecia lokacji na state [WHEN PERMANENTLY cLoseD]. Gdy lokacja
zostaje zamknieta na state, nalezy wprowadzi¢ w zycie opisane tutaj efekty.



KARTY POSTACI, ROL I TOKENY

Patrz Postacie na s. 7-8.

KARTY ZDOBYCZY [BOON CARDS] (BRON, ZAKLECIA, ZBROJE,
PRZEDMIOTY, SPRZYMIERZENCY, EUPY, BLOGOSELAWIENSTWA)
Zdobycze to karty, ktére mogg zosta¢ pozyskane i umieszczone na rece
gracza lub w jego talii postaci. Nalezg do nich: bronie, zaklecia, zbroje,
przedmioty, sojusznicy, tupy i bfogostawienstwa. Kazdy gracz moze zagrac¢
tylko jedng karte zdobyczy kazdego rodzaju do danego testu. Na kartach
tych znajduja sie nastepujace informacije.

Typ karty (prawy gérny rog karty). Okresla rodzaj karty zdobyczy.

Cechy karty [Traits] (lista po lewej stronie, pod jej nazwg). Wiele wydarzen
wykorzystuje cechy kart w jakims$ celu. Na przyktad, niektére potwory stajg
sie trudniejsze do pokonania, gdy gracz uzywa broni z cechg Piercing.

Warunki potrzebne do zdobycia karty [cHECk To AcQuIRE]. Jesli gracz
odkrywa karte zdobyczy podczas eksploracji, moze sprobowac jg pozyskac.
Jesli mu sie to uda umieszcza te karte w rece. Jesli nie (lub gracz rezygnuje
z proby jej pozyskania) nalezy sie jej pozby¢ (patrz Wykonywanie testow

na s. 10). Prébe pozyskania karty podejmuje sie tylko, gdy zostanie ona
odkryta podczas eksploracji, a nie podczas dociggania jej z talii postaci

lub zagrywania z reki. Karty fupéw nie wymagaja spetnienia zadnych
warunkoéw, aby je pozyskaé. Stanowig nagrode za wygranie scenariusza.

Moc karty [PoweRrs]. Sg to specjalne umiejetnosci, ktére mozna wykorzystac
w trakcie gry. Jesli karta posiada kilka mocy mozna wybra¢ i wykonaé
dowolne z nich. Jesli jednak gracz zagra karte w taki sposéb, ze opuéci ona
jego reke nie moze uzy¢ innych mocy opisanych na tej karcie. Na przyktad,
jesli karta méwi, ze mozna ja odrzuci¢, aby doda¢ kos$¢ do testu albo, ze
mozna jg odrzuci¢, aby eksplorowac lokacje, gracz moze odrzuci¢ karte

i wybra¢ tylko jedng z tych mocy.

Warunki przetadowania karty [RecHARGE]. Okre$lajg warunki w jakich
gracz moze przetadowac karte, czyli umiesci¢ jg na spodzie swojej talii
postaci, po tym jak jg zagrat. Opcja ta pojawia sie zwykle na kartach, ktére
musisz odrzucié¢ po uzyciu. Zazwyczaj przetadowanie wymaga wykonania
testu umiejetnosci. Jesli gracz nie ma co najmniej jeden z wymienionych
w tescie umiejetnosci nie moze przetadowac karty.

Jesli podczas rozpatrywania jakiego$ testu gracz zagra karte zdobyczy
z opcja przetadowania nalezy najpierw rozpatrze¢ wtasciwy test a dopiero
potem przystgpi¢ do testu wymaganego do przetadowania karty. Po zagraniu
karty zdobyczy jest ona w grze (nie liczy sie jako karta w rece, w talii,
w stosie kart odrzuconych, czy gdzie indziej).

Test na przetadowanie karty wykonuje sig dopiero po jej zagraniu. Jesli
karta mowi, ze przetadowanie jest czescig akcji zwigzanej z jej zagraniem
i nie wskazuje zadnego konkretnego testu, wéwczas gracz nie musi
wykonywac¢ zadnego testu aby jg przetadowac.

Nie mozna przetadowac karty, ktérg gracz jest zmuszony odrzuci¢
albo takiej, ktérg gracz odrzuca w ramach otrzymanych obrazen lub kart
odrzuconych w ramach resetowania reki na koniec tury.

Ponizej przedstawiono ogdlne opisy kazdego rodzaju kart zdobyczy.

Bron [weapon]. Karty broni czesto wymagaja, aby co$ z nimi zrobié

(np. ujawnié), gdy gracz chce zmodyfikowac za ich pomoca test walki.
Jesli opis karty méwi o biegtosci postaci w postugiwaniu sie bronig, nalezy
sprawdzi¢ odpowiednig moc na karcie postaci.

AMIRI,
BARBARZYNCA

Amiri jest nieugieta.

To najsilniejsza postac

w grze. Odrzucajac

karty moze wyzwoli¢
swoj bojowy szat, dzieki
czemu zwigksza swoje
umiejetnosci walki

i kondycje. Jest to troche
niebezpieczne, ale Amiri
jest nieustraszona. Nikomu
nie uda sie jej zatrzymac
w jednym miejscu
wbrew jej woli. Wchodzi
i wychodzi gdzie chce

i kiedy chce.
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LINI,
DRUIDKA

Lini wydaje polecenia
zwierzetom, ktdre stuchajg
jej rozkazow. Niepozorny
pies bedzie jej lepiej
stuzy¢, niz wiekszosé
ludzi. Jest tez dobrym
czarodziejem i moze stuzy¢
jako uzdrowicielka. Jesli
wszystko inne zawiedzie,
jest w stanie wzbudzi¢

w sobie niedzwiedzia,

aby wykorzystac jego site

i zreczno$¢. To pozwala

jej zdobywac wiele
nieofensywnych zakle¢.

Zaklecie [sPeLL]. Karty zakle¢ majg szerokg game efektéw. Majg ceche
Arcane lub Divine (lub obie te cechy). Postaé, posiadajgca pasujaca do
danego czaru umiejetno$¢, potrafi wykorzysta¢ go w najlepszy sposob.

Zbroja [ArmoR]. Zbroje redukujg otrzymywane obrazenia. Kazda zbroja
okresla jaki typ obrazen jest w stanie zredukowac. Jesli redukuje wszystkie
typy obrazeh mozna jg zagra¢ w dowolnym przypadku. Jesli nie redukuje
typu obrazen, ktére gracz otrzymat — nie mozna zagrac jej karty. Na
przykfad, jesli gracz otrzymat obrazenia od ognia, a karta nie redukuje
obrazen od ognia ani wszytkich obrazen, gracz nie moze z niej skorzystac.

Przedmiot [item]. Karty przedmiotéw posiadajg szerokg game efektow.

Sprzymierzeniec [aLLy]. Te karty czesto pomagajg graczowi wykonywacd
testy. Wiele z nich mozna odrzuci¢, aby méc ponownie eksplorowac lokacje.

tup [Loot]. S3 to unikalne karty. Inne karty zdobyczy mozna pozyskac
eksplorujac lokacje; fupy natomiast otrzymuje sie jako nagrode za
ukonczenie przygody (czasem scenariusza). Pozyskuje sie je automatycznie
(nie trzeba wykonywac testéw). Karty te maja réwniez okreslony typ,

np. bron lub przedmiot. Karty tupéw zachowuja sie (z wyjatkiem sposobu
ich pozyskania) i sg liczone jak inne karty zdobyczy danego typu.

Btogostawienstwo [BLEssING]. Karty te czesto pozwalajg na dodawanie
kosci do testow wykonywanych przez dowolnego gracza (réwniez siebie)

w dowolnej lokacji. Dodawana ko$¢ jest zwykle tego samego rodzaju, jak
ko$¢ umiejetnosci gracza, ktérg ten wykorzystuje do rozpatrzenia testu.
Natomiast jesli karta okres$la doktadnie jaki rodzaj kosci dodaje do testu to
nalezy doda¢ wtasnie taka ko$¢. Na przyktad, jesli Lem wykonuje test sity,
wykorzystujac swojg umiejetnos¢ Strength (d4+1), zagrana karta Blessing
of the Gods dodaje mu kolejng ko$¢ 4-Scienng.

KARTY ZGUBY [BANE CARDS] (WROGOWIE, POPLECZNICY,
POTWORY, BARIERY)

Sa to karty, ktére nalezy pokona¢ albo ponosi sie negatywne konsekwencje.
Przeszkody i potwory pojawiajg sie losowo w taliach lokacji. Wrogéw

i poplecznikéw okreslaja z kolei karty konkretnych scenariuszy.

Ponizej przedstawiono ogélne opisy kazdego rodzaju kart zguby.

Typ karty [Tvpe]l. Wiekszo$¢ kart to potwory [MonsTER] lub przeszkody
[BARRIER]. Wigkszo$¢ Wrogdw i poplecznikéw ma typ potwdr i nalezy ich
traktowac jako potwory. Kilku poplecznikdw ma typ przeszkoda i tak nalezy
ich traktowac.
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PORADY: CZY WARTO SIE NARAZAC?

Podczas przygody mozesz iS¢ gdzie chcesz. Ale nie wszystkie
lokacje s3 takie same.

Zacznij od zapoznania sie z kazda lokacjg. Powszechng
strategig jest eksploracja w pierwszej kolejnosci ,przyjaz-
nych” graczowi lokacji. Academy pozwala szybciej jg zamk-
na¢ poprzez mozliwo$¢ czestszej eksploracji. Ale omijanie
»hieprzyjaznych” lokacji moze przyczyni¢ sie do kleski. Na
poczatku gry z pewnoscig mozna pokonaé¢ bandytéw w Guard
Tower, ale starcia z nimi w pézniejszym etapie (gdy nie mamy
juz czedci mocnych kart) moga by¢ dokuczliwe.

Wazne sa réwniez warunki, ktérych spetnienie jest po-
trzebne do zamkniecia lokacji. Jesli nie jeste$ w stanie zdaé
testu na Survival lepiej trzymaj sie z dala od Woods. Jesli nie
mozesz zamkna¢ lokacji po pokonaniu poplecznika bedziesz
musiat kontynuowaé przeszukiwanie talii danej lokacji.

Czasami warto zostawi¢ lokacje otwartg do czasu az
gdzie$ indziej pojawi sie Wrdég. Bedzie mozna wtedy tymcza-
sowo zamknac te lokacje, aby odcig¢ mu droge ucieczki. Eks-
ploracja Shrine to Lamashtu moze zadawac¢ obrazenia. Jesli
jednak zrezygnujemy z jej eksploracji bedziemy jg mogli tym-
czasowo zamkna¢ odrzucajac karte btogostawienstwa.

No, ale oczywiscie wiecej eksploracji to wiecej zabawy.

PORADY: CZY ZBIERAC TO, CZEGO MI NIE TRZEBA?

Odpowiedz brzmi absolutnie. Taka karte zawsze mozna od-
rzuci¢ w ramach otrzymywanych obrazen. Ale wazniejsze jest
to, ze mozesz jg potem przekaza¢ komus kto jej potrzebuje.

To jest czasem trudniejsze niz sie wydaje. Aby przekazaé
komus karte, trzeba zacza¢ ture w lokacji, w ktérej znajduje
sie ta posta¢, wiec musi ona do ciebie przyj$¢ (zaktadajac, ze
jeszcze masz tg karte na rece). Dobre zgranie w czasie czesto
moze oznacza¢ marny koniec naszego przeciwnika.

Oczywiscie, moze tez by¢ tfatwiej. Jesli gracz moze po-
dejrze¢ karte lub unikngé spotkania moze powiedzie¢ inne-
mu graczowi, ktéry fatwo zdobywa karty dobrodziejstw: ,tu
jest cos, co moze cie zainteresowac”. Wtedy ta posta¢ moze
przyjs¢ w to miejsce i sprobowac jg zdobyc¢.




Cechy karty [traits] (lista po lewej stronie, pod jej nazwa). Wiele efektow
wykorzystuje cechy kart w jakims$ celu; na przyktad, potwér z cechg Goblin
moze by¢ trudniejszy do pokonania w danym scenariuszu.

Warunki potrzebne do pokonania karty [cHECK To DEFEAT]. Jest to test
umiejetnosci lub test walki, ktéry trzeba zdac¢, aby pokonaé karte. Jesli
test jest oznaczony jako None, karta nie moze zosta¢ pokonana. Jesli gracz
nie zda testu ponosi obrazenia (patrz Przydzielanie obrazen (jesli jest
konieczne) na s. 11 oraz Otrzymywanie obrazeri na s. 12).

Moc karty [PoweRrs]. Sg to specjalne zasady, ktére nalezy wzig¢ pod uwage
podczas rozpatrywania tej karty.

POPLECZNICY [HENCHMAN]

Poplecznicy to specjalny typ kart zguby. Mozna ich napotkaé podczas
eksplorowania lokacji. Niektore lokacje moga wymagac przywotania

i pokonania okreslonego poplecznika, aby mozna je byto zamknac.

Po pokonaniu w danej lokacji poplecznika, gracz moze sprébowac ja
zamkna¢ poprzez wypetnienie warunkéw opisanych w sekcji Zamykanie
[wHEN cLosiNg] (patrz Zamykanie lokacji na s. 13).

Niektére karty moga tymczasowo przywotaé poplecznika do lokacji. Jesli
poplecznik nie pochodzi z talii lokacji, po jego pokonaniu gracz nie moze
przystapi¢ do zamkniecia tej lokacji.

4 )
PORADY: CZY WARTO SZYBKO PRZEWIJAC TALIE?
Grajac postaciami Seelaha lub Merisiel masz sposobno$¢ do
szybkiego odrzucania kart, aby np. dosta¢ karte jakiej potrze-
bujesz. Odrzucanie kart z pewnoscig pomaga pokona¢ potwo-
ra lub zdoby¢ przedmiot, ale ma tez swojg cene: moze cig zabic.

Wazny jest kompromis. Czy odrzucaé wiele kart czy moze
gra¢ oszczednie? Niepodejmowanie ryzyka prowadzi do po-
razki rownie czesto jak nadmiernie ryzykowna gra. Ale przy-
najmniej, po przegranym scenariuszu, twoja postaé przezyje.

Jeden z najtrudniejszych wyboréw wigze sie z resetowa-
niem reki. Masz prawo odrzuci¢ dowolng liczbe kart z reki i do-
ciggna¢ nowe. Ale to znaczy réwniez, ze jeste$ blizej $mierci.
Jest niewiele bardziej upokarzajgcych rzeczy niz $mier¢ tylko
z tego powodu, ze zapomniafe$ ile kart masz dociggna¢ na
koniec tury.

Zbyt wiele kart w reku to zupetnie inny problem. Jesli
mozna zagrac karty, ktére mozna przetadowac to najczesciej
warto je zagra¢ (nawet jesli uwazasz, ze bardziej mogg sie
przydaé¢ pdzniej). Najbardziej bolesne jest odrzucanie kart bez
zadnego zysku.

J

SPOTKANIE Z WROGIEM

Wiekszos$¢ scenariuszy posiada jednego lub kilku Wrogéw [viLLAIN] — totréw,
czarnych charakteréw, czy potworéw z ktérymi gracze musza sie zmierzy¢.
Wrogowie zachowujg sie jak inne potwory, ale ich pokonanie jest celem
wielu scenariuszy. Ponadto czasem wprowadzajg do gry jakie$ dodatkowe
zasady.

W odroéznieniu od potwordw i poplecznikéw, Wrogdw nie wystarczy
pokona¢. Trzeba ich osaczy¢ i zagoni¢ w miejsce, z ktérego nie beda
w stanie uciec. Oznacza to, ze nie moze by¢ zadnych otwartych lokacji
do ktérych mogliby zbiec po walce.

Préba tymczasowego zamknigcia lokacji. Gdy ktorys gracz spotka Wroga,
wszyscy gracze w pozostatych lokacjach mogg natychmiast sprébowac
spefni¢ wymaog potrzebny do zamkniecia lokacji. Jesli graczowi sie to
powiedzie jego lokacja zostaje tymczasowo zamknieta i pokonany Wrég
nie moze do niej uciec (patrz Gdy Wrdg ucieka na s. 18). Tymczasowe
zamkniecie lokacji nie aktywuje zadnych innych efektow zwigzanych z jej
zamknieciem. Lokacja zostaje ponownie otwarta od razu po zakonczeniu
spotkania z Wrogiem. Gracze mogg prébowac¢ zamkna¢ lokacje w ktérych
sie znajduja w dowolnej kolejnosci.
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SAJAN,
MNICH

Sajan nie ma broni,
pancerza ani zakle¢, ale
nie oznacza to, ze jest
gorszym wojownikiem.
Zagrywa btogostawienstwa,
aby wzmocni¢ swoje
reczne ataki oraz aby
eksplorowac tyle razy

ile chce. Brak pancerza
oznacza, ze Sajan potrafi
szybko wpas¢ w kfopoty;
dlatego potrzebuje
zdolnosci i przedmiotéw,
ktére ztagodza nieudane
starcia z przeciwnikami.



SEELAH,
PALADYN

Seelah moze z jednakowag
zrecznoscia dzierzy¢
miecze oraz rzucac czary.
Moze wykorzystywac
karty do zadawania
wigkszych obrazen a jej
zbroja jest w stanie
zatrzymac wigkszos$¢
obrazen. Potrafi réwniez
podgladac karty lokacji
przed ich eksploracjg. Nie
jest jednak poszukiwaczka
skarbow. Uparcie szuka
przeciwnikow z ktérymi
moze sig zmierzyc.

Rozpatrzenie karty Wroga. Dziatfajg tu takie same zasady jak podczas
rozpatrywania innych kart zguby. Nalezy tylko uwaza¢ na specjalne zasady,
ktére moga sie pojawi¢ na karcie Wroga lub scenariusza.

Jesli gracz pokona Wroga, moze zamkna¢ dang lokacje. Nie nalezy

woéwczas wypetnia¢ zadnych warunkéw potrzebnych do zamkniecia

karty nalezy odtozy¢ do pudetka i przewrdcic karte lokacji na drugg

strone. Lokacja zostaje zamknieta na state i nalezy wprowadzi¢ w zycie

odpowiednie efekty opisane na jej karcie w sekcji Zamkniecie na stafe.
Jesli jacy$ Wrogowie pozostali w talii, nalezy odfozy¢ do pudetka

wszystkie inne karty i przetasowac talie (ewentualnie odtozy¢ karte do talii

a jedynie tymczasowo. Pokonany wfasnie Wrog nie moze do niej uciec.

Gdy Wroég ucieka. Jesli jakie$ lokacje pozostajg otwarte po walce

z Wrogiem, ten ucieka. Jesli gracz pokonat Wroga nalezy policzy¢ otwarte
lokacje i odja¢ od tej liczby 1. Nastepnie trzeba wzigé¢ doktadnie tyle kart
btogostawienstw z pudetka i potasowac je razem z kartg Wroga. Pdzniej
dodajemy po jednej zakrytej karcie do kazdej otwartej lokacji i tasujemy
talie tych lokacji. Jezeli nie udafo sie pokona¢ Wroga, nalezy zrobi¢

to samo, ale karty btogostawienstw dobieramy z talii bfogostawienstw

a nie z pudetka. Nalezy pamietaé, ze jesli nie udato sie pokona¢ Wroga
zawsze pozostaje przynajmniej jedna otwarta lokacja (ta, w ktérej odkryto
karte Wroga).

Jesli Przeciwnik nie ma dokad uciec, gracze wygrywaja! Patrz / co dalej?
po prawej.

4 )
Przyktad: Lem i Merisiel rozgrywaja scenariusz Black Fang’s
Dungeon. Lem Jest w Throne Room, Merisiel w Desecrated
Vault. Lokacje Temple oraz Shrine to Lamashtu sa otwarte.
Merisiel w swojej turze odkrywa karte Black Fanga. Lem ma
teraz szanse tymczasowo zamkna¢ Throne Room. Udaje mu
sie to z tatwoscig (test na Diplomacy z trudnoscig 6). Merisiel
walczy i pokonuje Black Fanga. Moze teraz pozbyc¢ sie kart ze
swojej lokacji i zamkna¢ jg na state. Ale poniewaz dwie inne
lokacje sg nadal otwarte Black Fang ucieka. Grajacy postacig
Merisiel tasuje karte Black Fanga i losowa karte bfogosta-
wienstwa z pudetka i dodaje po jednej do Temple oraz Shrine
to Lamashtu (ale nie do Throne Room, gdyz Lem tymczaso-
wo zamknat tg lokacje) i tasuje te talie lokacji. Polowanie na

Black Fanga trwa!

N J
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PORADY: CZY GROMADZIC BLtOGOStAWIENSTWA?
Btogostawienstwa sg jednymi z najbardziej wszechstronnych
kart w grze. Wiekszo$¢ moze byé wykorzystana, aby dodaé
kos¢ do testu lub ponownie eksplorowac (ale nie obie rzeczy na
raz). Kiedy zastanawiasz sie czy zagra¢ btogostawienstwo na
test swojego towarzysza, aby zdoby¢ np. miksture, mozesz sie
zastanawiac: ,,Czy nie bedzie mnie to kosztowaé zbyt duzo?”.

Jaki jest alternatywny koszt nieeksplorowania? Czy mocno
potrzebuje tego miecza czy bardziej zalezy mi na odnalezieniu
Wroga. Bardzo wazna jest tu analiza podejmowanego ryzyka
i nagrody jakg mozna zyskac.

Na poczatku gry mozesz by¢ skfonny zagrywac bfogosta-
wienstwa do testu. Ale gdy czasu zaczyna brakowac¢ oszczed-
nos¢ jest madrym posunieciem. Je$li podczas testu walki
uwazasz, ze powinienes$ zagra¢ bfogostawienstwo bo mozesz
przegra¢; z reguty warto je zagraé. Jesli nie zdasz testu to
bardzo prawdopodobne, ze bedziesz musiat i tak odrzucié¢ te
karte w ramach otrzymanych obrazen.

(& J
I CO DALEJ?

«Kolejna wyprawa za Wami. Wracacie do karczmy. Czas wyleczy¢
rany i podzieli¢ zdobyte tupy. Odpoczynek nie bedzie jednak zbyt dtugi.
Plany Wftadcéw Run nie zostaty powstrzymane na dtugo.»

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA,

PRZYGODY, LUB KAMPANII

Jezeli w dowolnym momencie trzeba odrzuci¢ karte z talii bfogostawienstw,
ale nie ma w niej juz kart, gracze przegrywajg a scenariusz natychmiast
sig konczy. Gracze przegrywajg rowniez w sytuacji gdy wszystkie postacie
zginety podczas danej rozgrywki (patrz Smiercé postaci na's. 13). W takich
sytuacjach gracze nie otrzymujg nagrody przewidzianej za ukonczenie
scenariusza. Jesli rozgrywana jest przygoda, scenariusz uwaza sie za
niewypetniony i nalezy rozegra¢ go ponownie. Tylko wygrana pozwala
rozegra¢ kolejny scenariusz w ramach danej przygody.

Jesli gracze pokonajg Wroga i uniemozliwig mu ucieczke lub spetnig
inne warunki potrzebne do zwyciestwa, dany scenariusz uwaza sie za
wypetniony. Gracze zdobywajg opisang w nim nagrode. Moze to by¢
karta tupu, ktéra moze trafi¢ do dowolnego gracza. Jesli nagroda jest
usprawnienie kazdy gracz wybiera jedno z odpowiednich pél na swojej
karcie postaci (lub karcie roli, jesli sg uzywane) i je zaznacza. Zyskane
usprawnienie dziata az do $mierci postaci. Jesli gracz nie moze zaznaczy¢




ZASADY: TWORZENIE WEASNEJ GRY

Mozna tworzy¢ wtasne historie. Bazujac na kartach z pu-
detka, wybieramy Wrogéw i poplecznikéw odpowiednich do
poziomu naszych postaci. Trzeba tylko uwazaé, aby nie prze-
sadzi¢ z nagrodami — nie mogg by¢ zbyt potezne.

Mozna réwniez tworzy¢ wtasne karty postaci i roli. Aby za-
chowac balans, w stosunku do tych zawartych w grze, kazda
posta¢ powinna zaczynaé z talig liczacg 15 kart i nie wie-
cej jak jedng umiejetnoscig opisywang przez kos¢ 4-Scienng
i 12-3cienng oraz nie wiecej niz 5 rozszerzeniami istniejacych
umiejetnosci. Posta¢ powinna mie¢ 15 pdl na usprawnienia
umiejetnosci, 10 pdl na usprawnienia talii, 4 pola na uspraw-
nienia mocy oraz 12 pdl na usprawienia mocy na karcie roli.

& J

danego rodzaju usprawnienia (nie ma wolnych pél na jej rozwiniecie) nie
zyskuje go. Nagrode za ukonczenie scenariusza, przygody lub kampanii
kazdy gracz moze otrzymac tylko raz.

Po rozegraniu scenariusza, bez wzgledu na to czy udato sie go wygra¢
czy nie, gracze muszg przebudowac swoje talie postaci (patrz Pomiedzy
rozgrywkami na s. 19). Wszystkie karty, ktére pozostang po tej czynnosci
nalezy odtozy¢ do pudetka.

Jesli gracze rozgrywajg przygode i pomysinie ukoncza jeden ze
scenariuszy, moga rozegra¢ kolejny z danej karty przygody. Po pomy$inym
zakonczeniu wszystkich scenariuszy z danej karty przygody zyskujg opisang
na niej nagrode.

Jesli gracze rozgrywajg kampanie i pomysinie zakoncza przygode,
mogg przystapi¢ do rozgrywania kolejnej. Do pudetka nalezy dodaé
karty z kolejnego dodatku przygodowego i mozna rozpocza¢ rozgrywke
W pierwszy scenariusz na liscie nowej przygody.

Jesli gracze rozgrywajg kampanie i pomysinie zakoncza wszystkie przygody,
zdobywajg nagrode opisang na karcie kampanii. Teraz mozna samemu
wymysla¢ kolejne przygody, uzywajac kart dostepnych w grze. Mozna tez
wybra¢ (lub samemu stworzy¢) nowe postacie i zacza¢ od poczatku.

POMIEDZY ROZGRYWKAMI

Po kazdym scenariuszu gracze muszg przebudowac swoje talie postaci.
Kazdy gracz zbiera karty ze swojej talii oraz reki, karty odrzucone

i pogrzebane. Gracze moga dowolnie przekazywac sobie karty. Talia gracza
musi by¢ zgodna ze specyfikacjg, ktora jest okreslona na jego karcie
postaci. Karty fupéw liczg sie jako karty danego rodzaju. Na przyktad, jesli
gracz moze mie¢ w talii trzy karty przedmiotéw i ma karte fupu, ktéra jest

przedmiotem to dodatkowo jego talia musi mie¢ jeszcze dwie inne karty
przedmiotow.
Jesli gracz nie moze skonstruowac¢ poprawnej talii, gdyz gracze w sumie
nie majg wystarczajacej liczby kart danego rodzaju, wéwczas dobiera
sie karty z pudetka wybierajac tylko te z cechg Basic. Po rozpoczeciu
przygody The Hook Mountain Massacre mozna zignorowac to ograniczenie.
Zamiast tego mozna dobrac karty zaréwno z zestawu startowego, dodatku
Character Add-On Deck oraz zestawdw przygodowych, ktérych numer jest
przynajmniej o 2 mniejszy od numeru aktualnie rozgrywanego zestawu
przygodowego. Jesli po przebudowaniu talii przez wszystkich ocalatych
graczy pozostaty jeszcze jakie$ karty, to nalezy zwrécié¢ je do pudetka.
Jezeli gracz chce, moze rozpocza¢ kolejny scenariusz grajac nowa
postacig. Wazne jest, ze nie moze on wtedy zatrzymac kart, ktérymi
grafa jego dotychczasowa postaé, nalezy je zwréci¢ do pudetka, aby byty
dostepne w trakcie gry. Zestaw startowy umozliwia gre dla maksymalnie
4 o0s6b. Dodatek Character Add-On Deck (dostepny oddzielnie) zwigksza
maksymalng liczbe graczy do 6. W przypadku zmiany postaci przez
jakiego$ gracza najlepiej zapisa¢ na kartce sktad talii jego dotychczasowej
postaci. Jesli gracz bedzie chciat wrdci¢ do gry ta postacia, ztozy jej talie
postugujac sie wtasnie tym spisem kart.

. )
PORADY: GRA JEDNOOSOBOWA
Granie samemu jest dobrym rozwigzaniem, gdy chce sie
ukonczy¢ scenariusze, aby rozwing¢ swojg posta¢ do aktual-
nego poziomu jaki majg postacie reszty graczy.

Nie wszystkie postacie sg réwnie dobre do takiego trybu
gry. Na przyktad, Lem jest dos¢ dobry w pomaganiu innym,
ale gdy jest jedyng postacig w grze jego zdolnosci sg mniej
uzyteczne. Ezren nie ma kart bfogostawienstw, wiec gdy nikt
mu ich nie zagra jego postep w grze moze zosta¢ spowolnio-
ny. Merisiel natomiast doskonale nadaje sie do trybu solo, bo
zyskuje premie, gdy jest jedyng postacig w lokacji.

Mozna réwniez grac kierujgc samemu kilkoma postaciami.
Proponujemy, aby sprébowaé gry z dwiema postaciami. Kaz-
da z nich nalezy traktowac jak oddzielnego gracza (wiec jesli
grajg Sajan i Valeros, karte z talii btogostawienstw nalezy od-
rzuca¢ zaréwno na poczatku tury Sajana jak i tury Valerosa).

Niektore karty sg szczeg6lnie trudne w grze solowej, przez
co przejscie niektérych scenariuszy moze by¢ niezwykle ucigz-
liwe. Po odkryciu takiej karty, nalezy usunac jg z gry i zasta-
pi¢ inng kartg tego samego typu, ktéra z grubsza odpowiada
jej poziomowi, ale nie jest az tak trudna do pokonania.

. )
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PRZYKEADOWA ROZGRYWKA

Piotrek i Laura zaczynajg trzecig rozgrywke

w Pathfinder Adventure Card Game. Grajg
scenariusz Black Fang’s Dungeon. Piotrek
zdecydowat sie gra¢ poteznym czarodziejem
Ezrenem a Laura gra postacig Merisiel, urocza
fotrzyca. Po przygotowaniu talii lokacji oraz
talii btogostawienstw oboje decyduja sie
rozpocza¢ gre w tej samej lokacji — Throne
Room — i przy tej karcie lokacji ustawiajg
swoje tokeny. Oboje dociggaja swoja pierwsza
reke kart, ale okazuje sie, ze Laura nie ma na
reku zadnej karty przedmiotu, czyli swojego
preferowanego typu kart. Laura odrzuca swojg
reke i docigga karty ponownie. Tym razem
trafia na przedmiot Blast Stone, zachowuje
wiec swoje nowe karty, a te poprzednio
odrzucone wtasowuje do swojej talii postaci.

Piotrek rozpoczyna gre od odrzucenia
wierzchniej karty z talii btogostawienstw,

a nastepnie decyduje sie eksplorowaé Throne

Room swoja postacig. Odkrywa gérng karte

z talii lokacji. Okazuje sie nig by¢ zaklecie

Acid Arrow. Aby je pozyskaé trzeba zdac test

na Intelligence lub Arcane o trudnosci 4. Piotrek
sprawdza na karcie postaci Ezrena, ze jego zdolno$é
Arcane jest lepsza i wynosi d12+2, w poréwnaniu
do Intelligence, ktéra wynosi tylko d12. Decyduje sie
uzy¢ Arcane. Rzut koscig dat wynik 7; Piotrek dodaje
do niego 2. Ostateczny wynik testu to 9. Piotrek
zdobywa karte Acid Arrow i dodaje jg do swojej reki.

Poniewaz wtasnie nabyt karte z cechg Magic,
jedna z jego mocy pozwala mu ponownie
eksplorowac. Piotrek odkrywa kolejng karte z talii
lokacji w ktorej sie znajduje. Okazuje sie nig by¢
poplecznik Ancient Skeleton. Laura i Piotrek
sg podekscytowani, bo wiedza, ze pokonanie
poplecznika da im szanse zamkniecia lokacji Throne
Room i dzieki temu zrobig pierwszy krok w kierunku
wypefnienia scenariusza i wygrania gry.

Specjalna zasada tego scenariusza méwi, ze jesli jakas postaé napotka karte Ancient
Skeleton, wszystkie pozostate postacie w tej samej lokacji muszg przywotaé i takze rozpatrzeé
te karte. Oznacza to, ze Merisiel rowniez musi rozpatrze¢ spotkanie z Ancient Skeleton. Laura
jest jednak spokojna. Jej posta¢ ma zdolno$¢, ktora pozwala jej unikng¢é dowolnego spotkania,
tak wiec odrzuca przywotang karte spowrotem do pudetka.
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Aby pokona¢ Ancient Skeletona, Ezren musi wykonac¢ test walki. Piotrek decyduje sie
uzy¢ Acid Arrow, czaru, ktéry dopiero co zdobyt. Pozwala mu on wykorzysta¢ umiejetnos¢
Arcane i rzuci¢ d12+2 plus 2d4 podczas tego testu. Trudnos¢ testu wynosi 8. Piotr chce
mie¢ absolutng pewnos¢, ze uda mu sie pokona¢ poplecznika, wiec Laura zagrywa dodatkowo
przedmiot Blast Stone, aby doda¢ kolejng ko$¢ 4-$cienng do tego testu walki. Piotr rzuca
zatem koscig 12-$cienng i 3 kos¢mi 4-$ciennymi. Uzyskuje wynik 12, do ktérego dodaje 2
(ze swojej zdolnosci Arcane). Teraz Piotrek moze sprobowac przetadowac karte Acid Arrow.
Aby to zrobi¢ musi zda¢ test na Arcane z trudnoscig 6. Rzuca wiec d12+2 i uzyskuje
ostateczny wynik réwny 9. Udato mu sie przetadowaé karte, odktada jg zatem zakrytg na spod
swojej talii postaci. Uzycie zaklecia Acid Arrow uruchomito kolejng moc Ezrena, ktéra mowi,
ze jesli zagra on zaklecie z cechg Arcane moze podejrze¢ wierzchnig karte swojej talii postaci
i jesli jest to zaklecie to moze je wzigé na reke. Wierzchnig kartg okazuje sie by¢ zaklecie
Levitate, wiec Piotrek zabiera je na reke. Oczywiscie najwazniejsze jest to, ze udafo mu sie
pokonac¢ poplecznika, ktérego karta trafia do pudetka.

Piotrek moze teraz sprobowac¢ zamkna¢ lokacje Throne Room. Aby to zrobi¢, musi zdac test
na charyzme lub dyplomacje o trudnosci 6. Ezren nie posiada umiejetnosci dyplomacja, a jego
charyzme okresla ko$¢ 6-Scienna, tak wiec jego szanse sg niewielkie. Laura chce mu pomaéc
i zagrywa karte blogostawienstwa (cho¢ ma dwie takie karty na reku, moze zagra¢ tylko jedng
do danego testu). Dzieki temu Ezren zdajac test na charyzme rzuca dwiema ko$¢mi 6-$ciennymi
(jedna z jego umiejetnosci i jedng z karty btogostawienstwa). Wynik rzutu do doktadnie 6.
Throne Room zostaje zamkniety a Piotrek i Laura sg o jeden krok blizej pokonania Black Fanga.

Piotrek ma problem. Zdobyt w swojej turze dwie nowe karty a zagraf tylko jedna. Jesli bedzie
chciat zresetowac teraz reke jedng karte bedzie musiat odrzucié¢ (limit jego reki wynosi 6).
Zamiast odrzucac karte zagrywa zaklecie Levitate i przenosi sie do lokacji Desecrated Vault.
Aby przetadowac to zaklecie musi zda¢ test na Arcane o tudnosci 8. Wynik jego rzutu to 5,
wiec musi odrzucic¢ te karte na stos kart odrzuconych. Poniewaz zagrat zaklecie z cechg
Arcane, moze ponownie skorzysta¢ z mocy, ktéra pozwala mu podejrze¢ wierzchnig karte ze
swojej talii postaci. Jest nig przedmiot Codex. Nie jest to zaklecie wiec odkfada je spowrotem
na wierzch swojej talii. Teraz swojg ture rozegra Laura. Dni Black Fanga sa policzone!
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PRZYKEADOWE TALIE POSTACI

Ponizej przedstawiono przyktadowe talie 7 postaci wystepujacych w zestawie startowym
oraz 4 postaci z dodatku Character Add-On Deck. Wszystkie postacie zaczynajg tylko

z kartami posiadajacymi ceche Basic. Nalezy zauwazy¢, ze nie da sie przygotowac talii
dla wszystkich postaci jednocze$nie, gdyz nie ma na to wystarczajacej liczby kart.

POSTACIE Z ZESTAWU STARTOWEGO

Bron: Quarterstaff

Zaklecia: Arcane Armor, Detect Magic, Force Missile, Invisibility,
Levitate, Lightning Touch (2), Sleep

Przedmioty: Blast Stone, Bracers of Protection, Codex

Sprzymierzency: Night Watch, Sage, Standard Bearer

Bron: Light Crossbow (2), Shortbow (2), Sling
Zbroja: Leather Armor

Przedmioty: Amulet of Life, Crowbar, Holy Water
Sprzymierzency: Crow

Btogostawienstwa: Blessing of the Gods (5)

Bron: Mace, Quarterstaff

Zaklecia: Cure, Guidance, Mending

Zbroja: Chain Mail, Wooden Shield
Przedmioty: Holy Water

Sprzymierzency: Guard

Btogostawienstwa: Blessing of the Gods (6)

Bron: Sling

Zaklecia: Cure, Levitate, Sanctuary, Strength
Przedmioty: Codex, Thieves’ Tools
Sprzymierzency: Burglar, Sage, Troubadour
Btogostawieristwa: Blessing of the Gods (5)

Bron: Dagger, Dart

Zbroja: Leather Armor

Przedmioty: Caltrops, Crowbar, Potion of Glibness, Potion of Vision,
Thieves’ Tools (2)

Sprzymierzency: Burglar, Guard

Btogostawienstwa: Blessing of the Gods (4)
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Zaklecia: Arcane Armor, Force Missile, Invisibility

Przedmioty: Blast Stone, Bracers of Protection, Potion of Fortitude
Sprzymierzency: Guard, Guide (2), Troubadour
Btogostawienstwa: Blessing of the Gods (5)

Bron: Dagger, Longsword (2), Mace, Short Sword
Zbroja: Chain Mail, Wooden Shield (2)
Przedmioty: Mattock, Potion of Hiding
Sprzymierzency: Night Watch, Standard Bearer
Btogostawienstwa: Blessing of the Gods (3)

POSTACIE Z DODATKU CHARACTER ADD-ON DECK

Bron: Longspear, Longsword, Quarterstaff, Short Sword (2)
Zbroja: Leather Armor, Wooden Shield

Przedmioty: Mattock, Potion of Hiding

Sprzymierzency: Guide, Standard Bearer
Btogostawienstwa: Blessing of the Gods (4)

Zaklecia: Cure (2), Detect Magic, Guidance, Sanctuary, Strength
Przedmioty: Potion of Fortitude, Sage’s Journal
Sprzymierzency: Crow, Dog (2)

Btogostawienstwa: Blessing of the Gods (4)

Przedmioty: Amulet of Mighty Fists, Caltrops, Potion of Glibness,
Potion of Vision

Sprzymierzency: Guide, Sage, Troubadour

Btogostawienstwa: Blessing of the Gods (8)

Bron: Longsword, Mace, Short Sword

Zaklecia: Cure

Zbroja: Chain Mail (2), Wooden Shield
Sprzymierzency: Night Watch, Standard Bearer
Btogostawieristwa: Blessing of the Gods (6)
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WARTO ZAPAMIETAC!

Jesli grate$ w inne gry karciane, planszowe lub RPG, to w Pathfinder
Adventure Card Game znajdziesz wiele znanych ci pojec i okreslen.
Tutaj znajdziesz kilka wskazéwek, ktére warto zapamietaé.

Karty robig to, co méwiag. Odczytaj dowolng karte, gdy odkrywasz jg
podczas eksploracji lub zagrywasz z reki i wykonaj wszystko co jest na

niej napisane dopdki ma to sens. Niech karta méwi ci co masz zrobi¢; nie
naktadaj na nig zadnych ograniczen o ktérych nie méwi. Mozesz zagrac
karte zbroi, nawet jesli nie masz jej w swojej specyfikacji talii postaci. Uzyj
zaklecia Cure, nawet jesli to nie jest twoja tura. Do testu mozesz zagrac
karte btogostawienstwa, nawet jesli kto$ zagrat taka karte juz wczesniej.
Karty méwig wszystko, co trzeba powiedzie¢.

Karty nie robig tego, o czym nie méwia. Kazda karta okresla sytuacje

w jakiej dziafa jej moc. Jesli nie znajdujesz sie w takiej sytuacji nie mozesz
zagra¢ danej karty. Jesli karta moéwi ze dziata podczas wykonywania testu
to mozesz jg zagra¢ do testu dowolnego gracza. Ale jesli karta méwi, ze
dziata podczas wykonywania twojego testu, mozesz jg zagra¢ tylko do
wtasnych testéw. Nie mozna zagraé zaklecia Cure, aby zmniejszy¢ liczbe
otrzymywanych obrazen, bo ta karta nie redukuje obrazen. Nie mozna
zagrac zaklecia Detect Evil, aby zbadac talie lokacji, w ktérej nie ma kart.
Twoja bron nie pomoze ci zdobyé nowej broni. Kazda karta okresla warunki
jej uzycia i tylko w takich sytuacjach mozesz jg zagraé.

Nikt nie moze rozegra¢ twojej tury za ciebie. Za kazdym razem, gdy
eksplorujesz lub wykonujesz test to ty — i tylko ty — musisz wykonaé
wszystkie czynnosci. Zadna inna postaé nie moze uniknaé rozpatrzenia
karty, pokonac¢ potwora, pozyska¢ karte, zamkna¢ lokacje lub zdecydowacd
co robi¢ w danej chwili za ciebie. Jesli Sajan spotyka potwora, Merisiel
nie moze go unikna¢ za niego. Jesli Kyra napotka Ghoula, Seoni nie moze
wykonac¢ za nig testu, aby go pokona¢. Jesli Amiri znajdzie zamknigta
skrzynie, Lini nie moze uzy¢ narzedzi, aby jg za nig otworzyc¢. Jesli Valeros
znajdzie interesujacy przedmiot, Harsk nie moze wykona¢ testu, aby go
zdoby¢. Jesli Ezren pokonuje poplecznika w Sandpoint Cathedral, Seelah
nie moze odrzuci¢ btogostawienstwa, aby zamkna¢ te lokacje. Jesli gra
kaze ci co$ zrobié¢, to musisz to zrobic.

Karty nie maja wspomnien. Karty zapominaja, ze zostaty zagrane, po tym
jak ich uzyjesz. Jesli ujawnite$ karte przedmiotu, aby unikngé obrazen
przed eksploracjg, mozesz ponownie ujawni¢ te samg karte podczas
eksploracji. Na potwora nie wptywa nic co zrobite$ podczas poprzedniego
z nim spotkania. Jesli zagrate$ karte, aby ponownie eksplorowac, to po
tej eksploracji mozesz zagra¢ kolejng karte. Nie pytaj czy twoje karty
pamietaja co sie stafo — to tylko karty.
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Zakoncz jedna rzecz zanim zaczniesz co$ innego. Robisz wiele rzeczy

w okreslonej kolejnosci, i trzeba skonczy¢ robi¢ dang rzecz zanim zrobi sie
nastepng. Poruszasz sie przed eksploracja a nie po. Jesli uzyte w tescie
zaklecie mozna przetadowad, najpierw zakoncz rozpatrywac wiasciwy test
a dopiero potem wykonaj test na przetadowanie karty. Jesli przeciwnik
wymaga wykonania dwdch kolejnych testéw walki, zakoncz pierwszy przed
rozpoczeciem drugiego. Nie zaczynaj nowej czynnosci jesli nie zakonczytes
poprzedniej. Jesli gra nie okresla kolejnosci wykonywania pewnych rzeczy
ty decydujesz w jakiej kolejnosci je wykonad.

Jesli cos sie tak nie nazywa, to tym nie jest. Kazdy termin opisany

w instrukcji oraz na kartach ma specyficzng definicje. Goblin Warchanter
ma ceche Goblin, ale Goblin Dog nie, mimo ze ma stowo Goblin w nazwie.
Potion of Healing moze sig wydawa¢ magicznym napojem, ale wcale nie
ma cechy Magic. Ghost zadaje obrazenia bojowe gdy cie rani, nawet jesli
wykonywates$ test Divine, probujac go pokonaé. Zaklecie Detect Magic

nie uzywa sfowa eksploruj wiec mozesz je zagra¢ w chwili gdy nie mozesz
eksplorowac. Nie zakfadaj niczego — po prostu czytaj karty.

Dodaj tylko to, co masz okreslone do dodania. Jesli karta dodaje kolejng
kos¢, to dodaje doktadnie to — ko$¢. Nie dodaje ci ponownie twoich
bonuséw. Nie otrzymujesz ponownie umiejetnosci zwigzanych z tg koscia.
Nie masz mozliwosci przetadowania zaklecia z cechg Arcane, jesli twoja
posta¢ nie posiada umiejetnosci Arcane. Gdy zagrywasz Longbow, aby
dodaé kos¢ zrecznosci do testu walki nie mozesz zagra¢ Blessing of
Gorum, aby dodac¢ 2 kosci, bo nie jest to test sity. Dostajesz po prostu kosc.

Mysl abstrakcyjnie. Czasami historia, ktorg sobie wyobrazasz biegnie
swoimi torami. Pomimo wodnej natury Bunyips mozna spotka¢ w General
Store. Caltrops dziata¢ przeciwko Ancient Skeleton, chociaz nie majg ciata
na stopach. Harsk moze wystrzeli¢ z kuszy z Mountain Peak do Deeper
Dungeons. Nie dopasowuj kart do swojej historii; niech karty opowiedza
wam swoj3.

Wybory maja znaczenie. Twoje wybory majg konsekwencje. Po wybraniu
karty postaci, nie mozesz jej wymieni¢ na inng kiedy tylko chcesz. Jesli
lokacja daje ci wybor: zdaé test albo odrzuci¢ karte, aby jg zamkna¢ nie
mozesz najpierw wykonac testu a jesli ten sie nie powiedzie to odrzucié¢
karte. Jesli wyrzucisz zbyt mato oczek na kosciach podczas testu walki jest
za p6zno na zagranie zaklecia podwyzszajacego wynik. Po wybraniu jednej
strony karty roli, nie mozesz jej zmieni¢ na drugg. Jesli co$ zabija postac —
twoja posta¢ umiera. Kazdy wybdr ma swoje konsekwencje, dlatego traktuj
swoje wybory powaznie.



SLOWNICZEK

poje¢ angielskich wystepujacych w instrukcji i na kartach do gry

add card — dodawanie karty

adventure — przygoda

adventure deck — zestaw przygodowy

adventure path — kampania

ally — sprzymierzeniec

armor — zbroja

at this location — specjalne zasady dziatajgce w danej lokacji

bane card — kart zguby

banish — pozbycie sie (karty)

barrier — przeszkoda

blessing — btogostawienstwo

boon card — karta zdobyczy

bury — pogrzebanie (karty)

card feat — usprawnienie talii postaci

cards list — opis talii (postaci)

character card — karta postaci

check — test

check to acquire — warunki potrzebne do zdobycia karty

check to defeat — warunki potrzebne do pokonania karty

combat check, comat — test walki

d4, d6, d8, d10, d12 — oznaczenia kosci (odpowiednio: 4-$cienna,
6-$cienna, 8-$cienna, 10-Scienna, 12-$cienna)

deck list — sktad talii

discard — odrzucenia (karty)

display — odkrycie (karty)

encountering— eksploracja lokacji

evade — unik

examine — zbadanie (karty)

favored card type — preferowany typ kart (postaci)

feats — usprawnienia (postaci)

hand size — liczba kart na rece

henchman — poplecznicy

item — przedmiot

light armors— lekkie zbroje

location — lokacja

location cards — karty lokacji

loot — tup

monster — potwor

or — lub

power feat — usprawnienie mocy

powers — moce (karty, postaci)

proficient with — biegtosci (postaci)

recharge — przetadowanie (karty); warunki przetadowania karty

reveal- ujawnienie (karty)

role — karta roli (postaci)

scenario — scenariusz

search — przeszukanie (talii)

skill feat — usprawnienie umiejetnosci

skills — umiejetno$ci (postaci)

spell — zaklecie

summon card — przywotanie (karty)

taking damage — otrzymywanie obrazen

then — nastepnie

token — token

traits — cechy (karty, testu)

type — typ (karty)

villain — Wrdg; gtéwny przeciwnik, ktérego nalezy pokonaé, aby wygraé
scenariusz

weapon — bron

when closing — zamykanie (lokacji); warunki konieczne do spetnienia, aby
zamkna¢ lokacje

when permanently closed — zamknigcie na stafe (lokacji); efekt zamkniecia
lokacji na state

Ttumaczenie i skfad: Darek Nowak

Ttumaczenie instrukcji jest projektem fanowskim, niekomercyjnym.
The translation of the rules is a fan-based, non-commercial project.

Jestem wytgcznym autorem ttumaczenia tej instrukcji i zgadzam sie
na jej bezptatne rozpowszechnianie.

Jesli znalazte$ w niniejszej instrukcji jakie$ btedy lub masz propozycje jak co$ ulepszyé

napisz na adres: boardmaniak@wp.pl.

Wersja 1.0 (2017)
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KARTA POMOCY GRACZA
PRZEBIEG TURY

Odrzucenie karty z talii btogostawienstw.

Przekazanie karty innemu graczowi znajdujagcemu sie w tej samej lokacji (opcjonalnie).

Przejscie do innej lokacji (opcjonalnie).

Eksploracja gornej karty z talii lokacji (opcjonalnie).

Préba zamkniecia lokacji jesli nie ma w niej juz zadnych kart (opcjonalnie).

Zresetowanie reki — dziatania wykonywane w nastepujacej kolejnosci: 1. zastosowanie
wszystkich efektow wystepujacych na koncu tury; 2. odrzucenie dowolnej liczby kart z reki;
3 odrzucenie lub dociggniecie kart do wymaganego limitu kart na rece.

Koniec tury.

EKSPLORACIJA

Unikniecie rozpatrywania karty (opcjonalnie).

Zastosowanie wszystkich efektéw wystepujacych przed rozpatrzeniem karty (jesli potrzebne).
Wykonanie testu.

Wykonanie kolejnego testu (jesli potrzebne).

Zastosowanie wszystkich efektéw wystepujacych po rozpatrzeniu karty (jesli potrzebne).
Zakonczenie eksploracji.

WYKONYWANIE TESTU

Okreslenie umiejetnosci, ktéra bedzie uzyta do rozpatrzenia testu.
Ustalenie poziomu trudnosci testu.

Zagranie kart i uzycie mocy, ktére beda miaty wptyw na test (opcjonalnie).
Zebranie potrzebnych kosci.

Rzut ko$émi.

Przydzielenie obrazen jesli test na pokonanie potwora zakonczyt sie porazka.

SPOSOBY ZAGRYWANIA KART
Ujawnienie karty — pokazanie karty i umieszczenie jej spowrotem na rece.
Odkrycie karty — umieszczenie odkrytej karty na stole obok swojej karty postaci

(o ile nie zaznaczono inaczej); odkryta karta dziata dopdki nie zostanie odrzucona.
Odrzucenie karty — umieszczenie karty na stosie kart odrzuconych.
Przetadowanie karty — umieszczenie zakrytej karty na spodzie swojej talii postaci.
Pogrzebanie karty — umieszczenie karty pod swoja kartg postaci.
Pozbycie sie karty — odfozenie karty do pudetka i potasowanie jej z innymi kartami danego typu.
Dobranie karty — o ile nie zaznaczono inaczej, gracz dobiera karte ze swojej talii postaci

i umieszcza jg w swojej rece.

SPOTKANIE Z WROGIEM

Préba tymczasowego zamkniecia otwartych lokacji.
Rozpatrzenie karty Wroga (walka).

Zamkniecie lokacji w przypadku pokonania Wroga.
Sprawdzenie czy Wrég ma dokad uciec.
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NA]CZESCIEI ZAPOMINANE ZASADY

Podczas eksploracji, kazdy gracz moze zagra¢ nie wiecej niz 1 karte kazdego rodzaju
podczas kazdego kroku.

« Kiedy karta btogostawienstwa dodaje dodatkowg ko$¢ do testu, ta kos$¢ jest takiego samego
rodzaju, jak ko$¢ uzyta przez gracza do rozpatrzenia tego testu.

« Jesli przetadowanie karty wymaga wykonania testu, a dana posta¢ nie posiada wymaganej
umiejetnosci nie moze przetadowac tej karty.

* W przypadku wszystkich testéw (z wyjatkiem testéw zwigzanych z przetadowaniem
karty), nawet jesli posta¢ nie posiada wymaganej przez dany test umiejetnosci nadal moze
przystapi¢ do jego wykonania. Rzuca wtedy jedng ko$cig 4-$cienna.

« W przypadku, gdy karta zguby wymaga wykonania kilku testéw do jej pokonania, kazdy
gracz znajdujacy sie tej samej lokacji co gracz rozpatrujacy te karte moze wykonac jeden
lub wiecej testéw opisanych na tej karcie. Warunkiem jest, aby gracz, ktéry rozpatruje te
karte wykonat przynajmniej jeden z testéw.
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