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Piermse krnki

Musicie ochronié¢ posterunek Frosthaven przed wszel-
kimi zagrozeniami. W tym celu w druzynie zlozonej
z najemnikow bedziecie wyrusza¢ na pustkowia w ra-
mach réznych scenariuszy. Po ukonczeniu przygody
nowe drogi stang przed wami otworem, rozwijajac w ten
sposob historie opisang w kampanii. Pomiedzy scena-
riuszami wasza druzyna powraca do Frosthaven, aby
rozpatrywa¢ wydarzenia, zdobywac¢ nowe przedmioty
i zdolnosci oraz wchodzi¢ w interakcje z budynkami.

NISKA ZL0ZonoS$¢

NISKA ZL0Z0NnoS¢

Naturalna przywddczyni i obronczyni
dysponujqca poteznymi atakami, ktére
wymagajq zajecia dogodnej pozycji.

> Smierciobiezca €

SREDNIA Z£0ZONOSC

Manipulatorka martwych duchéw,
wyRorzystujqca smier¢
jako paliwo dla swoich zdolnosci.

> Startowe Rlasy postaei <

Wszechstronny i niezwykle
wytrzymaty, dzieki czemu
moze petni¢ kazdq role.

> Dstrzobtysk <€

WYSOKA ZL0Z0NoS¢

Potezny wojownik walczqcy wrecz,
potrafigcy szybko wkraczac do walki
i wycofywac sie z niej.

Sercem gry sg postacie, ktore stworzycie z szesciu po-
czatkowych klas, aczkolwiek w miare postepu kampa-
nii dostepne stang sie kolejne. W grze moze bra¢ udziat
od 2 do 4 graczy, a kazdy z nich bedzie korzystatl z innej
postaci. Kazda klasa postaci, oznaczona inng ikong, po-
siada unikatowy zestaw kart zdolnosci, ktore okreslaja
sposob jej dziatania.

Zasady gry solo znajdziecie na str. 69.

SREDNIA ZL0Z0ONOSC

Przywotywacz nieumartych,
gotow poswieci¢ swoje zdrowie,
by tworzy¢ i leczy¢ sojusznikéw.

V)

. Blizniacznik .

WYSOKA ZL0Zonos¢

R6j owadow o dwéch odmiennych
formach, umozliwiajqcych przelqczanie sie
miedzy atakami wrecz i dystansowymi.

I 3
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Przyjrzyjmy sie blizej elementom sktadowym postaci.
Gdy kazde z was zdecyduje, ktorg klasg postaci chce grac,
powinno odszuka¢ mate i duze pudetko wybranej klasy
ije otworzyc.

Wewnatrz matlego pudetka znajduje sie plastikowa figurka,
ktora jest uzywana do reprezentowania postaci w kazdym
scenariuszu. Uwaga: BliZzniacznik ma dwa mate pudetka,
poniewaz ma dwie oddzielne formy.

Wewnatrz duzego pudetka znajduje sie kilka rzeczy:

@ Arkusze postaci: na tym arkuszu sledzicie pomie-
dzy scenariuszami wszystkie trwale informacje
o swojej postaci. W polu ,Imie” wpiszcie teraz
imiona swoich postaci i zaznaczcie, ze jestescie
na poziomie 1. Poczatkowe postacie zaczynaja gre
z 30 sztukami zlota, wiec w polu Ztoto wpiszcie ,,30".
W kazdym zestawie znajduje sie plik arkuszy, ponie-
waz tg sama klasg mozna grac wielokrotnie w trakcie
jednej kampanii. Jednak w danym momencie w grze
moze by¢ obecna tylko jedna posta¢ kazdej klasy,
wiec na razie kazde z was potrzebuje tylko jednego
arkusza. Wiecej informacji na temat arkuszy postaci
znajdziecie na str. 53.

Plansza postaci: w trakcie rozgrywki kazde z was
trzyma przed soba plansze swojej postaci. Plansza ta
stuzy do sledzenia waznych zasad i r6znych aspektéw
postaci. Na planszy znajduje sie ilustracja, a takze
wielkos¢ reki postaci, jej cechy i maksymalna war-
tos¢ punktow zycia w zaleznosci od poziomu. Po
drugiej stronie znajdziecie tematyczny opis postaci.

Kartonowa figurka postaci: alternatywna dla
figurki plastikowej. W zaleznosci od preferencji do
przedstawienia swoich postaci mozecie uzy¢ figur-
ki plastikowej lub kartonowej.

Kartonowa figurka przywolanca: jesli postacé
posiada zdolnosci, ktére moga przywotac sojuszni-
kow, w jej pudetku znajdziecie kartonowe figurki
tych sojusznikéw. Sojusznicy nie majg figurek pla-
stikowych, tylko kartonowe.

Zetony postaci: stuza do $ledzenia réznych zdol-
nosci postaci.

@ Zeton kolejnosci inicjatywy: stuzy do oznacza-
nia, kiedy w trakcie rundy scenariusza nastepuje
tura danej postaci.

i

> Tinorzenie postaci €
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@ Karty zdolnosci: sprawiajg, ze postac jest wyjat-
kowa. Reprezentuja one dynamiczne akcje, dostep-
ne do wykonania podczas scenariusza. Na razie
najwazniejsza czescig tych kart jest ich poziom,
widoczny w lewym gérnym rogu. Jesli nie znacie
mozliwosci postaci, sugerujemy, abyscie podczas
pierwszej rozgrywki uzywali tylko kart poziomu 1.
Ich liczba jest rowna wielkosci reki. Doswiadczeni
gracze mogg rozwazyc¢ uzycie kart poziomu X, ktére
sg zazwyczaj bardziej skomplikowane i sytuacyjne.
Kazda posta¢ moze do scenariusza wprowadzi¢ kar-
ty zdolnosci w liczbie réwnej wielkosci jej reki, wiec
dodanie kart poziomu X oznacza usuniecie z reki
takiej samej liczby kart poziomu 1. Nie martwcie sie,
na poczatku kazdego scenariusza mozecie dokona¢
tego wyboru na nowo. Wiecej informacji na temat
kart zdolnosci znajdziecie na str. 34.

‘B Zaawansowane karty modyfikatorow ataku
i karty przypominajace o profitach: oznaczone
ikong klasy, potrzebne tylko wtedy, gdy postac ro-
$nie w site, wiec na razie nie bedziecie ich uzywac.

Wiecej informacji na temat kart modyfikatoréw Zdawanso el i SRR p R T
e R modyfikatoréw ataku o profitach
ataku znajdziecie na str. 25.
(= /A\ =)
[= A4 =
est jeszcze kilka rzeczy, ktorych postac potrzebuje, za-
Jest Y, ych p p j WKLADKA

nim bedzie gotowa do gry:

() Standardowa talia modyfikatoréw ataku: we
wktadce znajduje sie szes¢ oznaczonych talii (po
20 kart kazda). Talie te sg przeznaczone dla: po- =
Sta_CI (odpowiednio ”_’ e’ 9’ 0)' so]us)zmkow Rewers karty modyfikatora ataku Karta potwora ,Nic”
zwigzanych ze scenariuszem (0) ipotworow (Q)).
W kazdej z tych talii znajduje sie szes¢ kart ),

pieé 0, piec o, jedna Q, jedna @, jedna @)

ijedna

0 Cel zyciowy: niech kazde z was dobierze po dwie
karty celéw zyciowych, zatrzyma jedna z nich, a druga
wtasuje z powrotem do talii. Karty te przedstawiaja
pobudki, ktore przywiodly posta¢ do Frosthaven.
Po ukonczeniu tej osobistej misji gracz moze przejsé
Swojg postacig w stan spoczynku i wybra¢ nowa,
odblokowujac tym samym nowe elementy kam-
panii. Karty celow zyciowych moga by¢ tajne lub
jawne, w zaleznosci od decyzji druzyny.

Punkty
zycia O Doswiadczenie
@ Licznik postaci: licznik stuzy do $ledzenia

punktow zycia i doswiadczenia postaci w czasie

scenariusza. C /N L
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0 Przedmioty: kazde z was ma na start 30 sztuk
zlota, ktore moze wyda¢ na zakup przedmiotow.
Zapewniajg one postaciom dodatkowe premie lub
zdolnosci. W tym momencie mozecie kupi¢ dowol-
ne przedmioty z dostepnego asortymentu (przed-
mioty 120-128). Jesli posiadacie gre Gloomhaven,
mozecie rowniez zakupi¢ dowolne z nastepujacych
przedmiotéw z tej gry: 10, 25, 72, 105, 109 i 116. Po
zakupie przedmiotow za poczatkowe ztoto wszelkie
niewydane kwoty przepadaja. Wiecej informacji
na temat przedmiotéw znajdziecie na str. 35. Jesli
nie jestescie pewni, co kupi¢, obok znajdziecie kilka
propozycji dla kazdej ze startowych klas postaci.

Po stworzeniu postaci nadszedt czas, aby zapoznac sie z za-
sadami gry. Jesli wolicie nie czytac instrukeji i zamiast tego
obejrzec film z prezentacjg regul, znajdziecie go tutaj:

= play.albipolska.pl/frosthaven/

Zasady sa podzielone na dwie gléwne sekcje: zasady roz-
grywania scenariusza i zasady dotyczace tego, co mozna
robi¢ miedzy scenariuszami. Na poczatek musicie zapo-
znac sie z zasadami scenariusza, ale mozecie poming¢
ponizsze sekcje:

© Wydarzenia na szlaku: nie wystgpig na poczat-
ku pierwszego scenariusza.

< Poziom scenariusza: dla kilku pierwszych sce-
nariuszy zostanie ustawiony na ,1".

¥ Jesli mielidcie juz okazje zapoznaé sie z systemem

Gloomhaven, mozecie przejrzec sekcje ,Faza scenariusza”
i przeczytaé tylko fragmenty zaznaczone na niebiesko
(tak jak ten), wyodrebniajgce zasady scenariusza, ktére
wystepuja wytacznie we Frosthaven. Jesli dotychczas
mieliScie okazje zapoznac si¢ jedynie ze Szczekami Lwa,
zalecamy przeczytanie catej instrukgji.

56 o

> Jlanka zasad <€

Nazwa Rlasy Sugerowane zakupy

Uskrzydlone Buty [EE],
Kuta Tarcza

Widcznia
Sztandaru

Amulet Zycia B8],

Dryfiarz Uskrzydlone Buty

Kosciodziej Szaty Stréza

Smierciobiezca Buty Szybkosci

Skérzana Zbroja [BEY,

Ostrzobtysk Zatruty Sztylet

Amulet Zycia [F8],

Blizniacznik Skérzana Zbroja

Po zapoznaniu sie z zasadami rozgrywania scena-
riuszy mozecie rozpoczac¢ swojg pierwsza przygode,
postepujac zgodnie z instrukcjami zawartymi w sekeji
,Poczatek przygody” (str. 49). Jesli system Gloomhaven
stanowi dla was zupelng nowos¢, zalecamy nie tylko
przeczytanie catej instrukeji, ale takze rozpoczecie gry
od scenariusza O.

Jesli nie bedziecie czegos pewni i bedziecie tego szukac
ponownie w instrukeji, z pomoca przyjda wam ,Indeks”
(str. 80-81) oraz ,Wazne kwestie do przypomnienia’
(str. 76), w ktérych znalez¢é mozna czesto pomijane zasady.

W przypadku kazdej gry o takim rozmiarze i skali moze
sie zdarzy¢, ze instrukcja nie zapewni jednoznacznej
odpowiedzi, a wiele interpretacji regut bedzie wydawato
sie réownie prawdopodobnych. Pamietajcie wowczas
o uniwersalnej zasadzie: w przypadku watpliwosci
to druzyna podejmuje decyzje, jak je rozpatrzyc.
Po prostu sami podejmijcie decyzje, jak rozwigza¢ dang
sytuacje. A jesli potrzebujecie dodatkowych wyjasnien,
oficjalne FAQ znajdziecie na stronie cephalofair.com/
frosthaven (w jezyku angielskim).

Czesc sekeji instrukeji pozostala pusta. Zostang one wy-
petnione naklejkami z nowymi zasadami, ktére znajdzie-
cie po otwarciu niektorych zapieczetowanych kopert. Na
razie sie nimi nie przejmujcie.




Scenariusze to samodzielne misje zaprojektowane jako
osobne rozgrywki. Kampania Frosthaven sktada sie z wie-
lu scenariuszy, a wiekszos¢ czasu spedzicie wiasnie na ich
rozgrywaniu. Ksiega scenariuszy zawiera 138 przygdd,
ale nie przejdziecie ich wszystkich i nie bedg one rozgry-
wane w kolejnosci. Historia opowiedziana w grze zawiera
wiele rozgaleziajgcych sie Sciezek i punktow zwrotnych.

Kazda faza scenariusza sktada sie z 3 odrebnych krokéw:

Rozpoczecie scenariusza: na tym etapie dru-
zyna przygotowuje wszystko, co potrzebne do
rozegrania scenariusza, w tym wilasne postacie,
potwory, z ktéorymi przyjdzie im walczy¢, oraz
uktad mapy, na ktdrej odbedzie sie walka.

Rozgrywanie scenariusza: ten etap sklada sie
z serii rund. W kazdej rundzie wszystkie figurki
na mapie, zarowno postacie, jak i potwory, wyko-
nujg swoje tury. Druzyna bedzie rozgrywac kolejne
rundy do czasu, az scenariusz zostanie przegrany
lub ukonczony.

Zakonczenie scenariusza: na tym etapie dru-
9 zyna rozpatruje skutki przegranej lub ukonczenia
scenariusza.

Oproécz ksiegi scenariuszy réwnie waznym elementem
rozgrywki jest ksiega sekcji. Za kazdym razem, gdy na-
potkacie ikone ksiegi sekcji ﬁ, przeczytajcie okreslong
sekcje w tej ksiedze. Liczba przed kropka to numer kon-
kretnej strony, a liczba po kropce to konkretna sekcja na
danej stronie.

(= "3 =]

IKONA KSIEGI SEKCJI

@ 5.3 - Miasto w plomier

Whiegacie przez brame i
gacie ogrom zniszczen.
spladrowane. Dym pali o¢
ktore jeszcze stojg, sq rozs

0dnosniki do sekcji
Gdy zostang otwarte drzwi @, przeczy- J

tajcie [@5.3.

Ksiega scenariuszy Ksiega sekcji
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Za kazdym razem, gdy scenariusz jest rozgrywany,
druzyna przygotowuje sie do niego, wykonujac kolejno
nastepujace czynnosci:

o

© © O

Q &

Wybierzcie scenariusz do rozegrania, otworzcie ksie-
ge scenariuszy na odpowiednim wpisie i trzymajcie
ksiege sekcji w poblizu. Scenariusz moze by¢ rozegra-
ny tylko wtedy, gdy zostal odblokowany, a druzyna
spetnia jego wymagania. Dotyczy to rowniez scena-
riuszy, ktdre zostaty ukonczone wezesnie;j.

W razie potrzeby rozpatrzcie wydarzenie na szlaku
(patrz str. 12).

Wszystkie kafle mapy uldzcie w sposéb przedsta-
wiony w ukladzie mapy dla danego scenariusza.

Przygotujcie materiaty (talie zdolnosci, karty staty-
styk, kartonowe figurki i znaczniki inicjatywy) dla
wszystkich potworéw wskazanych w kluczu scena-
riusza. Talie zdolnosci potasujcie, a karty statystyk
umiesccie w kopertach, tak aby widoczne byty tylko
stosowne statystyki.

Odszukajcie wszystkie kafelki naktadek pokazane
w kluczu scenariusza.

Pierwsze pomieszczenie scenariusza przygotujcie
tak, jak pokazano na mapie gldwnej dla danego
scenariusza.

Zbierzcie i potasujcie wszystkie niezbedne talie mo-
dyfikatoréw ataku (talie postaci, potwordw i sojuszni-
kow) oraz wezcie wszystkie dodatkowe karty mody-
fikatorow ataku (, ﬁ} oraz °).

Przeczytajcie cele, wprowadzenie i zasady specjal-
ne dla danego scenariusza.

Rozdajcie kazdemu bohaterowi po trzy cele bitew-
ne. Kazda postac wybiera jeden z nich, a pozostate
odrzuca (patrz str. 17).

Naklejka 1

ﬂ) Tacke z zetonami umiesécie w poblizu.

() Stwoérzcie talie tupéw zgodnie z tabelg tupéw dla 3

danego scenariusza (patrz str. 16).

Naklejka 2

Naklejka 3

@ Dla kazdej postaci zdecydujcie, ktore przedmio-

ty z jej puli jej przypisa¢. Nastepnie zastosujcie
wszelkie efekty negatywne oraz efekty poczatku
scenariusza zwigzane z wybranymi przedmiotami
(patrz str. 35).

Dla kazdej postaci zdecydujcie, ktére karty zdol-
nosci z jej puli jej przypisaé, wybierajac liczbe kart
rowng wielkosci reki danej postaci (wartos¢ wi-
doczna ponizej portretu na planszy postaci). Kazda
postac zaczyna z wybranymi kartami w rece.

Czerwony licznik punktow zycia kazdej postaci
ustawcie na maksymalng warto$¢ punktow zycia
(wartos$¢ widoczna ponizej jej aktualnego poziomu
na wykresie u dotu jej planszy postaci). Niebieski
licznik doswiadczenia kazdej postaci ustawcie na
zero.

Zastosujcie wszelkie efekty wydarzen na szlaku
i efekty scenariusza.

Scenarlusz tostaje koficzony, pdy
WSTYSCY WYSIRPURICY W Tim wITgowie
zging. Na komiec rundy, w kitrej fo na-
suypl, pereczyijeie (9.1
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czowe znaczenie dla przygotowania i rozegrania danej przygody.
Na wiekszos¢ scenariuszy skladajg sie nastepujace informacje:

0
(8]

()

0

@ @

=

==

Nazwa i numer scenariusza.

Wspétrzedne scenariusza na planszy mapy (lub ,FR”,
jesli scenariusz rozgrywa sie w samym Frosthaven).

Wszelkie wymagania dotyczace rozegrania scenariusza,
w tym niezbedne naklejki kampanii lub specjalne ikony
podrézy, wymagajace odpowiedniego ulepszenia budynku.

Ztozono$¢ scenariusza w skali od 1 do 3. Scenariusze
0 wyzszym stopniu ztozonosci bed3 zazwyczaj trwac
dtuzej i zawiera¢ wiecej zasad specjalnych.

Potozenie geograficzne, w ktérym znajduje sie scena-
riusz (jesli dotyczy).

Projektanci i autorzy scenariusza (tylko w scenariuszach
pobocznych).

Cel scenariusza. W momencie jego osiggniecia scena-
riusz zostaje ukonczony, a na koniec obecnej rundy
musicie przeczytaé okreslony wpis w ksiedze sekgji, aby
pozna¢ zakonczenie i przyznane nagrody.

Wprowadzenie do scenariusza.
Specjalne zasady scenariusza.
Efekty scenariusza dzialajace na postacie.

Odnoséniki do sekcji, opisujace, kiedy musicie odwotac
sie do ksiegi sekcji w celu uzyskania dodatkowych infor-
magji (patrz str. 7). W sekcjach tych znajdziecie wazne
elementy, takie jak dodatkowe ustawienia pomieszczen.
Odnoséniki do sekcji s3 odczytywane natychmiast po
spetnieniu opisanego warunku, nawet jesli spowoduje
to przerwanie dziatania zdolnosci.

Utozenie kafli mapy wymaganych dla catego scenariusza,
z oznaczeniem kazdego z nich. W wiekszosci przypad-
kow bedzie to wiecej niz poczatkowe pomieszczenie. Nie
zajmujcie sie doktadnym przygotowaniem dodatkowych
pomieszczen, ktore zostang wyszczegdlnione w ksiedze
sekcji, dopoki nie otrzymacie odpowiednich instrukgji.
Kafle mapy dla catego scenariusza mozecie utozy¢ od razu.

Sktad talii tupéw (patrz str. 16).

Klucz scenariusza, pokazujacy potwory i kafelki nakta-
dek potrzebne dla calego scenariusza, nawet jesli nie sg
one wymagane na poczatku.

TN

> Karty seenarinszy €

Kazda karta scenariusza zawarta w ksiedze scenariuszy ma klu-

0

m Wprowadzenie

(]1) (]I tupy

Snieiny
korytarz

Cele scenariusza
Scenariusz zostaje ukoficzony, gdy
WSZYSCY WYSIEPUJCY W nim wrogowie
zging. Na koniec rundy, w ktdrej to na-
stapi, przeczytajcie [§9.1.

Najpierw witajq was diwigki: stlumiony
metaliczny brzek i wyjacy glos. Szumiacy
wiatr utrudnia doslyszenie czegokolwiek,
ale tg melodie rozpoznalibyscie wszedzie -
w poblizu trwa walka.

Walka oznacza ludzi, a jesli w okolicy sq
ludzie, to i miasto musi by¢ blisko. Teraz
slyszycie wiecej: wrzask, uderzenie stali
o kamien, glebaki, ziemisty warkot.

Biegniecie. Wasze nogi sa zmeczone weg-
drowka, plecy bolg od diwigania, ale
dzwieki sq juz blisko, a przed wami ma-
jaczy rozkwitajace w powietrzu pomaran-
czowe swiatlo. W finalnym zrywie poko-
nujecie ostatni zakret na szlaku i widzicie
Frosthaven — cale w plomieniach.

Jezory ognia buchajg z okien budynkow
i pelzajg po dachach. Ludzie wybiega-
ja przez zrujnowang bramg miasta, a ich
twarze 53 wykrzywione w panice. Chwile
pdzniej dostrzegacie, co wy wolalo to prze-
ragenie: masywne stworzenie o dwach
nogach i dwich poteznych ramionach po-
krytych w calodci gestym bialym futrem,
z trzema sekatymi rogami wieficzacymi
glowe.

~Algoksi! Jestesmy zgubieni!” - krzyczy
starszy tragarz stojacy obok. ,Sq silniejsi niz
jakakolwiek inna zywa istota. Przebyligmy
calg te droge na darmo!”

Jakby na potwierdzenie tej tezy Algoks,
ktdrego abserwowaliscie, lapie uciekajace-
go mieszkanca jedng reka i ciska nim do
tylu, jakby ten nic nie wazyl.

Wedrowaliscie dziesiec dni. Cale dziesiec
dni — i to whasnie znajdujecie. Wydycha-
cie gesty pidropusz mglistego powietrza
i wysoko unasicie brof. Czas zabraé sie do
pracy.

0 Efekty scenariusza
Wezystkie postacie otrzymujq <.

Wszy:
nikam
innyel
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Kazda karta scenariusza przedstawia réwniez szczego-
towy uktad poczatkowego pomieszczenia danego scena-
riusza. Czesto zawiera nastepujgce informacje:

0

Pola startowe: na poczatku scenariusza kazda
posta¢ moze umiesci¢ swoja figurke (plastikowg lub
kartonowg) na dowolnym z tych pol. Na zadnym polu

e o ™ s

ynkow
‘biega-  EMIESKIAMEE WA M ke nie moze znajdowac sie wiecej niz jedna figurka.
, a ich nikami graczy i wrogami wszystkich
Chwilg innych typiw potwordw. Straznicv ) N ; i
aprze- | Miejsey nie wykonuja tur, ale zamic : 6 Kafelki nakladek: mniejsze kafle pol umiesz-
s " Numer figurki

tego zyskujy dodatkowa wrodzong @ Y 2 g 1
chpo- | (w sumie @ 2 na poziomie 1) | @ 2 czane na wierzchu kafli mapy w celu stworzenia
utrem, oraz maja inicjatywe 50 na potrzeby )
acymi | skupeni, dodatkowych elementéow mapy (patrz str. 13).
RN Odnosnihi do sekcji () Zetony tupow: rzeczy na mapie, z ktorymi po-
siniz -, (R e orwarte drzwi Ormﬂm stacie moga wchodzi¢ w interakcje, aby zdoby¢
yligmy jcie % &) y,

- nagrody z talii tupéw (patrz str. 32).

Uktad ma
\goks, Py . . »
ke 0 Rozmieszczenie potworow: na tych polach przed-
1im do

stawione sg kolorowe paski wskazujgce rozmiesz-
czenie potworéw z podziatem na rangi. Jesli w grze
biora udziat dwie postacie, musicie sprawdzi¢ gorny
pasek, jesli trzy — srodkowy, a jesli cztery — dolny.
Czarny pasek oznacza brak potwora, bialy — zwy-
klego, a z6tty — elitarnego. Kartonows figurke kaz-
dego potwora osadzcie w podstawce, ktorej kolor
odpowiada jego randze. Wszystkie figurki potwora
danego typu sa ponumerowane i powinny by¢ roz-
mieszczane losowo.

ziesied
dycha-
vietrza
! sig do

G Wazne pola: pola, oznaczone literami i cyframi,
dokladnie opisane w zasadach specjalnych scena-
riusza. Jesli oznaczenie jest zielone, umiesécie na
danym polu odpowiedni zeton pomocy scenariu-
sza. Jesli oznaczenie jest szare, nie umieszczajcie
zadnego zetonu.

(= Y ]

X

RANGA POTWORA

Czarny - Brak potwora

2 postacie ——]
3 postacie ——]

Biaty = Zwykly potwér
4 postacie ——] Y e

Zotty ~ Elitarny potwér

Przyktad: jeden Algoks Kaptan musi zosta¢ umieszczony na mapie. Jesli w grze biorg
udziat dwie postacie, umieszczony zostanie zwykty Algoks Kaptan (biata podstawka).
Przy trzech lub czterech postaciach zamiast niego zostanie umieszczony elitarny
Algoks Kaptan (zotta podstawka).

(c /a\ =
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> Wydarzenia na szlaku

Wydarzenie na szlaku to niewielkie tematyczne zdarze-
nie, ktore ma miejsce w Swiecie otaczajacym Frosthaven.
Druzyna rozpatruje wydarzenie na szlaku na poczatku
kazdego scenariusza, z nastepujacymi wyjatkami:

& Na poczatku scenariusza O oraz 1.

® Podczas powtarzania przegranego scenariusza bez
wezesniejszego powrotu do Frosthaven.

® Podczas przechodzenia bezposrednio do nowego sce-
nariusza, powigzanego z poprzednim (patrz str. 48).

© Podczas rozgrywania scenariusza dziejacego sie
w samym Frosthaven.

® Podczas rozgrywania dowolnego scenariusza w try-
bie swobodnym (patrz str. 69).

W grze dostepne s3 dwie talie wydarzen na szlaku: letnia
i zimowa. Dobierzcie wierzchnig karte z talii wydarzen
na szlaku, odpowiadajacej aktualnej porze roku, zgodnie
z kolejnym niezaznaczonym polem w kalendarzu kam-
panii (patrz str. 54).

Podczas rozpatrywania karty wydarzenia druzyna wy-
konuje nastepujace kroki:

0 Przeczytajcie tekst tematyczny na awersie karty.
@ Wspdlnie wybierzcie jedng z opcji.

9 Przeczytajcie tekst tematyczny na rewersie karty,
aby znalez¢ wynik odpowiadajacy wybranej opcji,
a nastepnie rozpatrzcie efekt opisany w tej sekcji.
Ma on wplyw tylko na postacie biorgce udziat
w scenariuszu. Nie czytajcie tekstu odpowiadajg-
cego innemu efektowi.

(4] Usuﬁcie karte z gry. ]eéli w wyniku karty znajduje

te na spod odpow1edn1e] talii wydarzen na szlaku.

WYDARZENIE NA SZLAKY A

Ormj.
ot Wyelada na zachwyconego, pode
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Brak efektu,

Zimowe wydarzenie na szlaku

Niektdre opcje i wyniki majg zwigzane z nimi wymaga-
nia. Najczestszym wymogiem jest sprawdzenie, czy kté-
ra$ z postaci posiada okreslong ceche <80 wymieniong
z przodu planszy postaci. Inne wymagania mogg odnosi¢
sie do posiadanego ztota, surowcéw, innych statystyk
kampanii lub do tego, czy na arkuszu kampanii znajduja
sie okreslone naklejki osiggnieé (patrz str. 54). Gdy uzy-
te jest stowo ,wspolnie”, wymaganie odnosi sie do catej
druzyny i moze réwniez obejmowac wszelkie wspdlne
surowce wymienione na arkuszu kampanii. Jesli wymog
nie jest spetniony, odczytajcie wynik oznaczony jako
»W przeciwnym razie”.

Kazde wydarzenie ma réwniez numer referencyjny @
W trakcie kampanii bedziecie otrzymywaé instrukcje
dodawania lub usuwania wydarzen z réznych talii wy-
darzen. Wydarzenia te sa zawsze oznaczone wspomnia-
nym numerem, dzieki czemu mozna je tatwo znalezc.
Gdy wydarzenie jest dodawane lub usuwane z talii wy-
darzen, talia ta musi zostac przetasowana. Niektore wy-
darzenia maja réwniez dodatkowsa ikone (i / N/ ”)
aby utatwi¢ identyfikacje duzej liczby kart jednoczesnie.

Naklejka 4
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> Kafle mapy i $ciany

Kazdy kafel mapy jest uwazany za peten pustych pél
(bez kafli naktadek ani figurek). Te mozliwe do przejscia
pola sa otoczone Scianami skiladajacymi sie z pdl gra-
nicznych oddzielonych liniami Scian.

Linie $cian nie moga by¢ przekraczane, a grupa pdl
otoczonych Scianami jest uznawana za pomieszczenie.
Pole jest uwazane za sasiadujace ze Sciang, jesli graniczy
z linig Sciany. Pola znajdujace sie po dwéch stronach linii
Sciany nie sg uznawane za sgsiadujace ze soba.

> Kafelki naktadek

Kafelki nakladek sg umieszczane na kaflach mapy
w celu wprowadzenia dodatkowych elementéw scena-
riusza. Typ kafelka naktadki jest okreslony przez koloro-
wa obwoddke, zgodnie z tym, co pokazano w ksiedze sce-
nariuszy, niekoniecznie zas przez ilustracje na kafelku.

Jesli uktad scenariusza przedstawia kafelek naktadki
zakrywajacy pole obramowania kafla mapy, kafelek na-
kladki zakrywa rowniez wszystkie sasiadujace z nim linie
Scian. Kafelek naktadki tworzy nowe linie Scian pomiedzy
nim a sasiadujacymi polami bez kafelkow naktadek.

Pole bez kafelkéw naktadek jest uznawane za pozba-
wione cech. Pole bez figurki uznaje sie za niezajete.
Pole bez kafelkéw naktadek i figurki uznaje sie za puste.
Zetony nie s3 kafelkami naktadek.

N

LINIE $cian

Sciana '—\

P : TS
: Pomieszczenie
u

Puste pole

Kafelek naktadki
(korytarz)

Przyktad: kafelek naktadki @) jest umieszczony na dwéch
kaflach mapy, tqczqc dwa pomieszczenia w jedno i tworzqc
nowe linie Scian.

ILUSTRACJA
NA KAFELKVU NAKLADKI

Uwaga: wiele kafelkow nakladek
moze funkcjonowac jako rozne
rodzaje naktadek. Na przyktad
kafelek osniezonej skaty moze
by¢ uzyty jako @) przeszko-
da, @ obiekt lub @ Ssciana,
w zaleznosci od obramowania
widocznego w ukladzie scena-
riusza i koloru sztandaru wi-
docznego w Rluczu scenariusza.
Rodzaj nakladki jest okreslany
przez jej kolor i ikone, nieko-
niecznie przez grafike na kafelku

| ‘Osniezona skata |\
lub nazwew ksiedze scenariuszy. *

4

Sniezona skala ||




Drzwi oddzielaja dwa pomieszczenia. Na
poczatku wszystkie drzwi sa zamknie-
te. Kiedy posta¢ wchodzi w zamkniete
drzwi, odwraca kafelek drzwi na otwartg
strone, odstaniajgc sgsiednie pomiesz-
czenie (patrz str. 44). Zamkniete drzwi nie ograniczaja
normalnego ruchu postaci, ale poza tym dziatajg jak
$ciany. Zadna figurka nie moze wejs¢ w zamknigte drzwi
w wyniku wymuszonego ruchu (patrz str. 32). Gdy drzwi
sg otwarte, w wiekszosci przypadkow uznaje sie je za
korytarz, ale nadal oddzielaja one pomieszczenia i nie
sg czescig zadnego z sasiadujgcych z nimi pomieszczen.
TIustracje drzwi réznig sie w zaleznosci od otoczenia, ale
wszystkie kafelki drzwi dzialajq identycznie.

[= N\ =]

DRZWI

Zamkniete drzwi Otwarte drzwi / korytarz

Zamkniete drzwi Otwarte drzwi / korytarz

E /a\ 5]

KORYTARZE

Korytarz jest umieszczany na polacze-
niu dwéch kafli mapy, aby zakry¢ pola
graniczne i z wielu kafli utworzy¢ jedno
pomieszczenie. Korytarze sa uwazane za
puste pola i nie sg traktowane jako kafel-
ki naktadek na potrzeby okreslania, jakie inne kafelki
lub zetony mozna umiesci¢ na tym samym polu.

PLYTY NACISKOWE

Wyzwalacz ptyty naciskowej i wszystkie
jego efekty sg okreslone przez specjalne
zasady scenariusza. Ruchy ze skokiem
i lataniem rowniez powoduja uruchomie-
nie ptyty naciskowej. Ptyty naciskowe sg
uwazane za puste pola.

PULAPKI

Putapka jest odpalana, gdy dowolna figur-
ka wejdzie na jej pole, z wyjatkiem lotu lub
skoku (chyba ze ruch skoku konczy sie na
tym polu). Kiedy putapka zostaje odpalona,
naklada pewien efekt na figurke, ktéra ja
odpalita, a nastepnie jest usuwana z mapy. Efekty putapek
sg zroznicowane i sg okreslane albo przez klucz scenariu-
sza —jesli stanowig czes¢ konfiguracji pomieszczenia — albo
przez zdolnos¢ postaci, ktora umiescita putapke. Jesli czesé
efektu pulapki jest okreslona jako ,obrazenia” w kluczu
scenariusza, pulapka zada obrazenia rowne 2 plus po-
ziom scenariusza (patrz str. 16). Kiedy kafelek putapki jest
umieszczany na mapie, potézcie na nim Zzetony zadawa-
nych obrazen i zwigzanych z nimi efektéw.

NIEBEZPIECZNY TEREN

Jesli dowolna figurka wejdzie na pole niebez-
piecznego terenu, z wyjatkiem lotu lub skoku

(chyba ze ruch skoku konczy sie na tym poluy),
otrzymuje obrazenia réwne 1 plus jedna

trzecia poziomu scenariusza, zaokraglone

w gore (patrz str. 16). W przeciwienstwie do kafelkéw puta-
pek kafelki niebezpiecznego terenu nie sg usuwane po za-
stosowaniu ich efektu; zamiast tego pozostaja na mapie do

konca scenariusza. Figurki nie otrzymuja dodatkowych

obrazen, gdy rozpoczynaja ture na kafelku niebezpieczne-
go terenu lub opuszczajg pole niebezpiecznego terenu.

TRUDNY TEREN

Figurka musi zuzyé 2 punkty ruchu, aby
wejs¢ na pole trudnego terenu, z wyjat-
kiem lotu lub skoku (nawet jesli ruch skoku
koriczy sie na tym polu).

0BLODZONY TEREN

Jesli dowolna figurka wejdzie na pole z ob-
lodzonym terenem, z wyjgtkiem teleportacji,
lotu lub skoku (nawet jesli ruch skoku koficzy
sie na tym polu), musi poruszy¢ sie o jedno
dodatkowe pole, bez wydawania punktéw
ruchu, w tym samym kierunku co ruch, ktory spowodowat
wejscie na dane pole. Trudny teren nie ma wptywu na ten
dodatkowy ruch, ale dodatkowy ruch figurki nie zostanie
wykonany, jesli spowodowatby przejscie figurki przez linie
Sciany lub wejscie na pole zajmowane przez inng figurke,
przeszkode lub obiekt. Jesli ruch spowoduje, ze figurka wej-
dzie na inne oblodzone pole, efekt uruchamia sie ponownie.




PRZESZKODY

Figurki nie mogg wejsc na pole z przeszko-
da, z wyjatkiem lotu lub skoku (chyba
ze ruch skoku zakonczylby sie na tym
polu). Przeszkody nie blokuja linii wzroku
(patrz str. 21).

OBIEKTY

e Obiekty s powigzane z celami niektérych
o scenariuszy i zazwyczaj muszg zostaé
zniszczone lub zabezpieczone. W obu
przypadkach specjalne zasady scenariusza
przypisujg maksymalng wartos$¢ punktow
zycia do kazdego obiektu, zazwyczaj na podstawie po-
ziomu scenariusza (patrz str. 16) i liczby postaci. Obiekty
moga by¢ celem atakéw i otrzymywac obrazenia, ale s3
odporne na wszystkie stany i wymuszony ruch. Obiekty
s3 uwazane za posiadajgce inicjatywe 99 na potrzeby sku-
pienia (chyba ze zasady specjalne scenariusza stanowig
inaczej), ale nie wykonuja tur. Wszelkie uszkodzenia zada-
ne obiektowi sg oznaczane poprzez umieszczenie na nim
zetondw obrazen. Gdy taczna wartos¢ obrazen zadanych
obiektowi jest rowna jego maksymalnej wartosci punk-
tow zycia albo od niej wyzsza, obiekt zostaje zniszczony,
a jego kafelek jest usuwany z mapy. Obiekty sg uwazane
za figurki, a pola, na ktérych sie znajduja, s3 uwazane za
zajete. Obiekty nie s3 uwazane za przeszkody.
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Podobnie jak w przypadku Scian na grani-
cy kafla mapy, figurki nie moga w zaden
sposdéb (nawet latajac lub skaczac) prze-
kracza¢ linii $cian na polu ze $ciang, aby na
nie wej$¢. Kazda czes¢ kafla mapy otoczo-
na liniami $cian jest uwazana za oddzielne
pomieszczenie.

Skarby moga by¢ zbierane przez postacie
(patrz str. 32). Kiedy skarb zostanie zabra-
ny, stosuje sie jego efekt, a kafelek skarbu
jest usuwany z mapy.

Skarb docelowy jest powigzany z ukoncze-
niem scenariusza, a jego efekty sg okreslo-
ne w zasadach specjalnych scenariusza.
Skarby numerowane sg bardziej zrdznico-
wane, a ich efekty sg okreslone w Indeksie
skarbow (patrz str. 78).

® Jesli skarb zapewnia przedmiot, znajdz jedng ko-
pie tego przedmiotu w niedostepnych zasobach
i dodaj ja do swojej puli przedmiotéw. Od teraz
mozesz go normalnie uzywac do korca scenariu-
sza, tak jakbys rozpoczat z nim scenariusz, nawet
jesli spowoduje to przekroczenie limitu dla tego
typu przedmiotéw (patrz str. 35).

® Jesli skarb zapewnia schemat przedmiotu, znajdz
wszystkie kopie tego przedmiotu w niedostepnych
zasobach i dodaj je do dostepnych zasobéw rze-
mieslniczych (patrz str. 58).

© Jesli skarb zapewnia losowy schemat przedmiotu,
dobierz karte z talii losowych schematéow przed-
miotéw i dodaj ja oraz wszystkie inne kopie tego
przedmiotu do dostepnych zasobéw rzemieslni-
czych (patrz str. 58). Jesli w talii losowych schema-
tow przedmiotéw nie ma juz zadnych kart, zamiast
tego otrzymujesz 1 inspiracje (patrz str. 54).

®  Jesli skarb odblokowuje losowy scenariusz, dobierz
karte z talii losowych scenariuszy, przeczytaj sekcje
wskazang na karcie w ksiedze sekcji, a nastepnie
usun karte z gry. Jesli w talii losowych scenariuszy
nie ma juz zadnych kart, zamiast tego otrzymujesz
1 inspiracje (patrz str. 54).

Po zdobyciu numerowanego skarbu zaznaczcie go w In-
deksie skarbow (patrz str. 78) i przekreslcie w ksiedze sce-
nariuszy lub ksiedze sekcji, poniewaz nie moze on zostac
ponownie zabrany, jesli druzyna powtoérzy scenariusz.

1&2?%’3\91 ¢

w::,w

S

[ 1



ol = AN e

“?/ﬁw. rte\ w"?p av
|

. .'\Lj‘ ﬂ
}u I 1.[

s > Talia tupow

Kazdy scenariusz bedzie posiadat wtasng talie tupdw,
skonstruowang zgodnie z instrukcjami zawartymi w opi-
sie scenariusza i sktadajaca sie z réznych rodzajéw kart
tupéw. W celu utworzenia talii tupéw wylosujcie okre-
$long liczbe kart kazdego typu z ich poszczegélnych talii

i potasuijcie je.
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Przyktadowa
tabela tupéw

Wraz ze wzrostem mocy postaci wzrasta rowniez po-
ziom scenariusza, aby gra zawsze byla wyzwaniem dla
graczy.

Podstawowe statystyki potworéw, obrazenia od putapek
i niebezpiecznego terenu, ilos¢ ztota otrzymywanego
z monet na kartach tupow oraz wielkos¢ premii do do-
Swiadczenia za ukonczenie scenariusza zalezg od pozio-
mu rozgrywanego scenariusza. Szczegétowe wartosci dla
kazdego poziomu znajdujq sie obok, w tabeli.

Na zalecanym poziomie trudnosci poziom scenariusza
jest rowny Sredniemu poziomowi postaci podzielone-
mu przez 2 (zaokraglamy w gore). Na przyklad, jesli
wszystkie postacie majg poziom 2, Sredni poziom (2)
podzielony przez 2 oznacza, ze scenariusz nadal ma
poziom 1. Dopiero gdy jakas postac¢ osiggnie poziom 3,
poziom scenariusza moze potencjalnie wzrosngc.
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W grze wystepujg cztery rézne rodzaje tupdw:

& Pieniadze @: 20 kart przedstawiajgcych od 1 do
3 monet, z ktérych kazda jest przeliczana na ztoto
na podstawie poziomu scenariusza (patrz ponize;j).

& Surowce materiatowe: 8 kart na kazdy typ mate-
riatu (drewno @, metal X, skéra J), zapew-
niajacych rézng liczbe materiatéw w zaleznosci od
liczby postaci biorgcych udziat w scenariuszu.

& Surowce znelarskle 2 karty na kazdy typ ziota
(strzatoroél \}, siekiernik é, trupownik ?, ognio-
woc‘ skatokorzen ‘ $niezny oset ##), zapew-
niajacych po 1 sztuce ziota.

& Losowy przedmiot E: 1 karta zapewniajgca lo-
sowy przedmiot (patrz str. 32). Mozna jg zdoby¢
tylko raz na scenariusz.

Niektére wydarzenia umozliwiajg dodanie do karty tu-
pu naklejki [B), zapewniajacej 1 dodatkowy surowiec
danego rodzaju.

Pienigdze i surowce zdobyte podczas scenariusza otrzymu-
je sie dopiero po jego zakonczeniu (patrz str. 47), ale losowe
przedmioty zdobywa sie natychmiast po ich znalezieniu.

Obliczenia te okreslajg zalecany poziom trudnosci, ale na
poczatku kazdego scenariusza jego poziom mozna ustawic
na dowolng wartos¢ z przedziatu 0-7. Zmniejszenie po-
ziomu scenariusza moze by¢ pomocne, jesli druzyna ma
trudnos$ci, natomiast zwiekszenie poziomu scenariusza
moze sprawic, ze gra pozostanie wyzwaniem, gdy druzyna
stanie sie silniejsza.

Poziom scenariusza 0 1 2 3 4 S 6 7

Poziom potwora

Ronwersja ztota

Obrazenia z putapki
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Cele bitewne stanowig dodatkowe wyzwanie dla postaci
w czasie rozgrywania scenariusza. Na poczatku kazdego
scenariusza kazda postaé otrzymuje w tajemnicy trzy
karty celéw bitewnych i wybiera jedng z nich, a pozostate
odrzuca bez ujawniania. Postacie powinny utrzymywac
swoje cele bitewne w tajemnicy przed soba nawzajem az
do zakonczenia scenariusza.

Jesli scenariusz zostanie ukonczony, a postac spetni kryte-
ria wybranej karty, w nagrode otrzyma liczbe znacznikéw
postepu widoczng w jej dolnej czesci. Za kazdy zestaw
trzech znacznikéw postepu posta¢ otrzyma znacznik
profitu (patrz str. 63). Kazda posta¢ moze zdoby¢ maksy-
malnie 6 znacznikéw profitéw za 18 znacznikéw postepu.
Jesli scenariusz zostanie przegrany, postac nie otrzyma nic
ze swojego celu bitewnego, niezaleznie od tego, czy zostal
on osiagniety.

Karta celu bitewnego posiada nastepujace elementy:
@ Tematyczng nazwe.
0 Kryteria dotyczgce sposobu osiggniecia celu.

0 Liczbe znacznikéw postepu zdobywanych po osig-
gnieciu celu i ukoniczeniu scenariusza.

3 Cele bitenne

Za pomocg jednej
akcji ataku zabij
przeciwnika, ktéry
nie zostal jeszcze
zraniony.

(( JRV4

Awers karty celu bitewnego

Naklejka 5
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Po przygotowaniu scenariusza mozna przystapi¢ do jego
rozegrania. Kazdy scenariusz jest podzielony na szereg
rund, z ktorych kazda sktada sie z nastepujacych krokow:

@ Wybérkart

@ Kolejnos¢ inicjatywy
9 Tury postaci i potworéw
e Koniec rundy

Przed wykonaniem ktoregokolwiek z tych krokow
musicie zastosowaé efekty poczatku rundy wynikajgce
z zasad scenariusza, takie jak rozstawienie potworow.
Efekty te moga by¢ stosowane w dowolnej kolejnosci,
ale wszelkie rozstawienia potworéw powinny nastgpic
w tym samym czasie (patrz str. 44).

. Wybor Rart

Po zastosowaniu efektow poczatku rundy kazda postac
w tajemnicy wybiera dwie karty zdolnosci ze swojej reki
i ktadzie je zakryte przed sobg. Jedna z tych dwdch kart
powinna zostac¢ wybrana jako karta inicjatywy. Wartos¢
inicjatywy na srodku tej karty okresli pozycje postaci
w kolejnosci inicjatywy (patrz str. 19).

DT

Wartosé
inicjatywy

Kontrolujesz ruchy tego przywotarica.

rya

Ewentualnie, jesli posta¢ ma co najmniej dwie karty na
swoim stosie kart odrzuconych, moze w tym momencie
zadeklarowac dtugi odpoczynek (patrz str. 38). Nastepnie
wykona swoj dtugi odpoczynek z inicjatywa 99 jako catg
swoja ture w danej rundzie i nie bedzie zagrywac zad-
nych kart.

C /N 5

Postacie nie powinny pokazywac sobie nawzajem kart
w rece ani podawac¢ konkretnych informacji na temat
wartosci liczbowych lub nazw na tych kartach. Moga
jednak omawiac strategie i ogélnie dyskutowac na temat
swoich planéw na runde.

[= Y/ ]

PRZYKLADY KOMUNIKACJI

|Z[ ,2Zaatakuje tego Algoksa Eucznika pod
koniec rundy”.

|Z[ yPlanuje ruszyc¢ sie tutaj i uleczy¢ cie
dos¢ wezesnie, miejmy nadzieje, ze przed
atakiem potworow”.

M ,Czy mozesz nasycic ziemie w swojej turze?
Sprébuje ruszyc sie po tobie”.

,Bedziesz potrzebowac mniej niz 17, zeby
by¢ przede mng”.

y,Ruszam w pierwszej ¢wiartce rundy”.

yPowinienem zadac¢ Algoksowi Straznikowi
4 obrazenia”.

,Potrzebuje cie tam, zeby uzy¢
Niezniszczalnej Sciany".
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Po tym, jak kazda posta¢ wybierze dwie karty zdolnosci
lub zadeklaruje diugi odpoczynek, ujawnijcie karty wy-
brane dla kazdej postaci, ktéra nie wykonuje dtugiego
odpoczynku. Karta inicjatywy kazdej postaci powinna
leze¢ bezposrednio na drugiej karcie, tak aby widoczna
byta tylko jedna wartos¢ inicjatywy. Mozna teraz otwar-
cie omowic wszystkie karty.

Nastepnie odkryjcie po jednej karcie zdolnosci potwora
dla kazdego zestawu potworow, ktory posiada przynaj-
mniej jedng figurke na mapie. Pamietajcie, ze kilka ty-
pow potworéw (np. Czarne Chochliki, Lesne Chochliki
lub Sniezne Chochliki) moze nalezeé¢ do tego samego
zestawu potworow (np. Chochlikéw) i w tym przypad-
ku wszystkie beda korzystac z tej samej talii zdolnosci
potworow (np. talii Chochlikéw).

Kolejnosé inicjatywy ustala sie, poréwnujac wartosci inicja-
tywy na wszystkich odkrytych kartach zdolnosci potworéw
(znajdujg sie w lewym gérnym rogu) i kartach inicjatywy
wszystkich postaci. WeZcie zetony kolejnosci inicjatywy dla
wszystkich typow potwordow i postaci na mapie i uszereguj-
cie je od najnizszej do najwyzszej (tj. od najwczesniejszej
do najpdzniejszej) inicjatywy. Kazda postaé, ktora dtugo
odpoczywa, ma inicjatywe réwna 99. Zetony kolejnosci
inicjatywy wskazuja kolejnosé tur w danej rundzie.
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Wiécznia Sztandaru Dryfiarz Kosciodziej
° ] Whocznia Sztandary
Pobudzenie

<1

Algoks Straznik

Przgklad: Widcznia Sztandaru jest pierwsza z inicjatywq
15, po niej swoje tury wykonujg Dryfiarz z inicjatywq 23,
Algoks Straznik z inicjatywq 55 i Kosciodziej z inicjatywq 81.
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ROZPATRYWANIE REMISOW

Jesli w inicjatywie miedzy kilkoma postaciami wy-
stapi remis, aby go rozstrzygnac, porownajcie wartosci
inicjatywy drugich zagranych kart remisujacych posta-
ci. Jesli to nie pomogto, wspélnie zdecydujcie o kolejnosci
tur danych postaci.

Jesli w scenariuszu wystepuje kilka typow potworow
z tego samego zestawu, kolejnos¢ zostanie okreslona
w zasadach specjalnych scenariusza. Jesli wystepuje
remis w inicjatywie miedzy postacia a zestawem potwo-
row, postac dziala jako pierwsza.

W przypadku innych remiséw o kolejnosci decyduje
druzyna.

KOLEJNOSC POTWOROW

W swojej kolejce inicjatywy elitarne potwory danego
typu wykonuja swoje tury w kolejnosci rosnacej, zgodnie
z numeracjg figurek (przed zwyklymi potworami tego
typu). Nastepnie swoje tury wykonujg zwykte potwory
tego samego typu. One takze robig to w kolejnosci rosng-
cej, zgodnie z numeracjg figurek (patrz str. 40).

PRZYWOLANCE POSTACI

Przywotance postaci wykonujg swoje tury w kolejce po-
staci, ktora je przyzwata, czynigc to bezposrednio przed
dang postacia. Przywotance tej samej postaci wykonuja
swoje tury w kolejnosci, w jakiej zostaly przywotane
(patrz str. 31).

S0JUSZNICY POSTACI

Wartosc inicjatywy sojusznikow z ponumerowanymi ze-
tonami jest okreslona w zasadach specjalnych scenariu-
sza. Podczas swojej kolejki inicjatywy sojusznicy postaci
wykonuja swoje tury w rosnacej kolejnosci zetonow lub
zgodnie z numeracja figurek (patrz str. 46).
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Kazda figurka na mapie — zaréwno postacie, jak i po-
twory — w kazdej rundzie wykonuje swojg ture. Tura
figurki rozpoczyna sie, gdy poprzednia figurka zakonczy
swoja ture, i konczy sie, gdy swojg ture rozpocznie kolejna
figurka. Podczas swojej tury figurka wykonuje rézne akcje
i uzywa zdolnosci na podstawie odkrytych kart zdolnosci.

Zanim zajmiemy sie szczegétami dotyczacymi tur po-
staci i potworéw, musimy omowic kilka waznych pojeé
zwigzanych z akcjami i zdolnosciami.

> Akcje

AKcja to zestaw jednej lub kilku zdolnosci, ktére sg wy-
szczegdlnione na jednej potowie karty zdolnosci.

Postacie zazwyczaj wykonuja dwie akcje w swojej turze:
gorng akcje jednej z zagranych kart zdolnosci i dolng
akcje drugiej karty zdolnosci. Polowa karty zdolnosci
postaci jest uwazana za jedna akcje.

Potwory wykonujq jedna akcje w swojej turze. Cata kar-
ta zdolnosci potwora jest uwazana za jedng akcje.

Do akcji moze odnosi¢ sie dowolna z jej zdolnosci. Na
przyktad, jesli akcja zawiera zdolnosé , € 2” i zdolnos¢
,,é 2", moze by¢ okreslana zaréwno jako akcja ruchu,
jak i akcja zbierania tupow.

» Zdolnosci

Zdolnos¢ to dowolne zgrupowanie tekstu i/lub ikon,
czesto znajdujace sie na karcie zdolnosci, ktére figurka
moze wykona¢ w celu interakeji z mapa, sobg lub innymi
postaciami.

Jesli akcja sktada sie z kilku zdolnosci, beda one oddzie-
lone od siebie liniami zdolno$ci. Zdolnosci w ramach ak-
cji s zawsze wykonywane w kolejnosci, w jakiej zostaly
zapisane. Figurki nie mogg wykonywac¢ nowych zdolno-
sci podczas rozpatrywania innej zdolnosci, z wyjatkiem
zdolnosci z kart modyfikatoréw ataku.

Zdolnosci postaci mogg by¢ pomijane, pod warunkiem,
ze nie sg obowigzkowe (patrz str. 37).

]

Akcja gorna

Akcja dolna

1Y\ Przygotowanie do Szarzy g

i Za kazdym razem, gdy w tej rundzie
#  wrbg poruszy sie lub teleportuje z pola,
i ktore nie sasiaduje z toba,

na pole sasiadujace z tobg,
i ten wrég otrzymuje 33t 2.
{
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Akcja potwora

————0 Zdolnosé
——O Linia zdolnosci

Otrzymujesz 3t za kazdego sojusznika,

ktérego warto$¢ punktéw zycia wzrosta —O0 Zdolnosé

dzigki tej zdolnosci leczenia.

Przywotaj Wsparcie

: : ——————0 Zdolnoi¢
Py = o

Kontrolujesz ruchy tego przywolanca.




> Linia wzroku

Aby méc wykorzystaé zdolnosé, aktywna figurka musi
mie¢ czyst3 linie wzroku do figurki lub pola bedacego
celem danej zdolnosci. Linia wzroku jest ustanowiona,
jesli od dowolnej czesci pola aktywnej figurki do dowol-
nej czesci pola celu mozna wyznaczy¢ linie prostg bez
dotykania linii Sciany. Tylko Sciany i zamkniete drzwi
blokuja linie wzroku. Linia wzroku nie ma wptywu na
zdolnosci, ktére nie potrzebujq ustalenia celu. Jesli zdol-
nos¢ pozwala figurce wykonac ja tak, jakby zajmowatla
inne pole, linie nalezy wyznaczy¢ od tego pola.

(= A4 m |

LINIA WZROKV

Przyktad: mozna wyznaczyé czystq linie wzroku do
Ostrzobtyska @) od wszystkich trzech Algokséw Strazni-
kow @. Ze wzgledu na obecnos¢ sciany @ nie mozna jej
jednak wyznaczyé do Algoksa Eucznika.
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> Cel

Zdolnosci z dopiskiem ,Cel X” pozwalajg aktyw-
@ nej figurce obrac za cel do X réznych figurek znaj-

dujacych sie w zasiegu zdolnosci. Ograniczenia
dotyczace celu i zasiegu, a takze dodatkowe efekty zdol-
nosci majq zastosowanie do wszystkich celow. Nie moz-
na wielokrotne celowac tg samg zdolnoscig w te samg
figurke, chyba ze zaznaczono inacze;j.

Jesli dla zdolnosci nie okreslono celu, wartosé celu wy-
nosi 1, co oznacza, Ze jest ona skierowana tylko na jedna
figurke. Na przyktad, jesli efekt zapewnia ,+1 @”, to
zdolnos¢ bez okreslonej wartosci celu otrzyma , (©) 2”.

Atak (str. 25), stany (str. 28), leczenie (str. 29), wymu-
szony ruch (str. 32), dowodzenie figurkami (str. 33)
» B i manipulowanie kafelkami (str. 33) to jedyne zdoInosci
z wartoscig celu. Zdolnosci celowane nie moga byé
wykonywane, jesli nie wystepuje dla nich dostepny cel.

> Mazne pojeeia dotyezace zdolnosei ¢

* * * * * * ,’
> Sojusznicy, wrogowie i ,,na siebie
Postacie sg sojusznikami innych postaci, potwory sa
sojusznikami innych potwordw, a postacie i potwory sg
dla siebie wrogami. Figurki nie sg sojusznikami dla
samych siebie.

Ogolnie rzecz biorgc, negatywne zdolnosci moga by¢ skie-
rowane tylko przeciwko wrogom, a pozytywne zdolnosci
mogg by¢ skierowane tylko na sojusznikéw lub aktywna
figurke. Niektdre zdolnosci maja okreslone informacje o
celu, ktére sg sprzeczne z t3 zasad3. Zdolnos¢ okreslajgca
swoj cel jako ,wszyscy” jest zgodna z tymi ograniczeniami,
ale zdoInos¢ okreslajaca swoj cel jako ,wszystkie figurki”
tamie te ograniczenia.

Jesli jakakolwiek zdolnosé okresla swoj cel jako ,na siebie”,
efekt moze by¢ zastosowany tylko do aktywnej figurki.

> Zasieg

Wiekszos¢ zdolnosci obiera za cel jakas figurke,

a wartos¢ zasiegu dodana do zdolnosci okresla,

jak daleko moze sie ona znajdowac. ,Zasieg X’
oznacza, ze aktywna figurka moze celowa¢ w dowolng
figurke w promieniu X pdl, w tym siebie, jesli jest to do-
zwolone. Zasieg nie moze by¢ liczony przez Sciany,
ale moze by¢ liczony przez przeszkody, figurki lub cokol-
wiek innego. Dwa pola przedzielone Sciang, ale nadal ma-
jace miedzy sobg linie wzroku (np. przez otwarte drzwi), sa
uwazane za znajdujace sie w zasiegu 2 od siebie.

Zdolnosci nieatakujace bez okreslonego zasiegu mogg
celowac w figurki w dowolnym zasiegu. Kazda zdolnos¢
z wartoscig zasiegu okreslong w wyrdznionej sekeji po jej
prawej stronie jest uwazana za zdolnos¢ dystansows.
Na potrzeby celowania figurki traktuja zajmowane
przez siebie pole jako sasiadujace.

n

ZASIEG

Przyktad: Ostrzobtysk @
znajduje sie w zasiegu G2
od Algoksa Eucznika @) .
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» Obszar dziatania

Zdolnosci z obszarem dziatania pozwalajg aktywnej figur-
ce celowac jednoczesnie w kilka réznych figurek na wielu
polach. Dozwolone jest obracanie i stosowanie lustrzanego
odbicia przedstawionego obszaru dziatania.

przez aktywna figurke. Kazdy atak, ktorego obszar
dzialania obejmuje szare pole, jest zawsze uznawa-
ny za atak wrecz (patrz str. 25).

: Pole oznaczone na szaro oznacza pole zajmowane

Niebieski oznacza pole, ktoére musi zajmowac sojusz-
nik. W przeciwnym razie zdolno$¢ nie moze zostaé
wykonana. Sojusznik nie jest celem danej zdolnosci.

Czerwony oznacza pola, na ktérych figurki moga
by¢ celem ataku. Tylko jedno czerwone pole musi
znajdowac sie w zasiegu zdolnosci. To poczatkowe
pole nie musi zawiera¢ figurki, ale nie moze znaj-
dowac sie wewnatrz linii Sciany, chociaz inne czer-
wone pola moga znajdowac sie wewnatrz linii Scia-
ny. Celami mogg by¢ tylko figurki znajdujgce sie
w linii wzroku. Sojusznicy na czerwonych polach
nie sg celem negatywnych zdolnosci, a wrogowie
na czerwonych polach nie sg celem pozytywnych
zdolnosci, chyba ze zaznaczono inaczej.

Puste pola s3 uzywane jako odstepy pomiedzy
polami innych typow.

® @

Jesli zdolnosé z obszarem dziatania zyskuje ,+1(©)”, to
celem moze stac sie dodatkowa figurka znajdujaca sie
w zasiegu zdolnosci, ale poza obszarem dziatania.

YV =

OBSZAR DZIALANIA

Przyktad: Wiscznia Sztandaru @ wy-
konuje gérng akcje Stanowczej Odwagi.
Sojusznik, Ostrzobtysk @) znajduje sie
na wymaganym polu. Zaréwno Algoks
Straznik @), jaki obiekt @ znajdujq sie
w obszarze dziatania zdolnosci.

zpnej zdolnosci ataku
‘undzie przez ciebie
:ego sojusznika.
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> Dodane efekty

Dodane efekty sa dotgczane do zdolnosci i modyfikuja
ja w pewien sposob. Typowe dodane efekty, takie jak
,,@ X", ,,@ X" lub stany, sg zwykle wymienione w wyrdz-
nionej sekcji po prawej stronie zdolnosci. Wszystkie efekty
warunkowe — te, ktdre zaleza od zuzycia zywiotu (patrz
str. 23) lub zaptacenia innego kosztu — s3 wymienione po-
nizej zdolnosci, w wyrdznionej sekcji z przerywana linia.

=—0 Dodany efekt

O Dodany efekt

Efekty dodane moga zosta¢ pominiete, ale posta¢ musi
o tym zdecydowac przed dobraniem karty modyfikatora
ataku. Efekty warunkowe rowniez moga zosta¢ pomi-
niete; postac nie jest zobowigzana do optacenia kosztu,
a nawet jesli to zrobi, nadal moze zdecydowac sie nie
stosowac efektu. W przypadku pomijalnego efektu do-
taczonego do zdolnosci ataku z wieloma celami mozna
go pominaé¢ przy kazdym kolejnym ataku, w kazdym
przypadku decydujac o tym przed dobraniem karty mo-
dyfikatora ataku, chyba ze zaznaczono inaczej.

Bardziej zlozone efekty dodane moga by¢ zapisane pod
zdolnoscig, ale nie kazdy tekst pod zdolnoscia jest efektem
dodanym. Kazdy tekst, ktory okresla zasady dzialania
zdolnosci (np. ograniczenie celowania), jest nieodlgczng
czescig zdolnosci, a nie dodanym efektem, i nie moze
zosta¢ pominiety.

(© wszyscy sasiadujacy
wrogowie

4-—0 Niedodany efekt

—O Efekt warunkowy

" —O Niedodany efekt

> wgzwalacze warunhowe

Niektore zdolnosci lub efekty moga wystapic tylko wtedy,
gdy najpierw wydarzy sie cos innego. Te efekty warun-
kowe sg zapisane jako ,Zastosuj efekt A, aby zastosowac
efekt B”. Efekt A musi zosta¢ zastosowany, aby mogt
zostac zastosowany efekt B. Jesli nie mozna zastosowac
efektu A, nie mozna tez zastosowac efektu B.




> Zywioty

Z niektorymi akcjami powigzane sg zywioly (ogien, 1od,
powietrze, ziemia, Swiatlo lub ciemnosc). Jesli do akcji
przypisane jest nasycenie zywiolem, aktywna figurka
wykonujaca dowolng czes¢ danej akeji musi na koniec
swojej tury napelnic obszar esencja tego zywiotu. Aby
to zrobi¢, musi na planszy zywioléw przesung¢ znacznik
wskazanego zywiotu do kolumny ,Silne”. Figurka moze
nasyci¢ esencje zywiotu w ten sposob tylko wtedy, gdy
wykona co najmniej jedng ze zdolnosci tej akeji.

00200 ®

Ogien Léd  Powietrze Ziemia  Swiatlo Ciemnosé
/A

Pod koniec kazdej rundy wszystkie nasycone zywioty
stabng, przesuwajac sie na planszy zywiolow o jed-
ng kolumne w lewo, z ,Silnych” na ,Stabngce” lub ze
»Stabnacych” na ,Wygaszone”.

Nasycone zywioty mogg zosta¢ zuzyte w celu dodania
efektow do niektorych zdolnosci lub, w niektorych przy-
padkach, wykonania nowych zdolnosci. Jest to przedsta-
wione za pomocg ikony zywiotu oznaczonej 0, po ktorej
nastepuje dodany efekt. Jesli zywiot jest ,Silny” lub
»Stabnacy”, moze zostac zuzyty. W zwigzku z tym, ze nasy-
cenie nastepuje dopiero na koniec tury postaci, zuzywany
zywiot musi by¢ ,Silny” lub ,Stabnacy” na poczatku jej
tury, przed ewentualnym nasyceniem. Aby wykorzystac
zywiol, nalezy przesunac jego zeton na planszy zywiotéw
do kolumny ,Wygaszone”.

Jesli zdolnosé przedstawia wiele oddzielnych wymogéw
zuzycia zywiotéw, aktywna figurka wybiera, ktore z nich
aktywowac. Jesli pojedyncze zuzycie zywiotu przedsta-
wia kilka zywiotow, wszystkie wskazane zywioty musza
zostac zuzyte, aby je aktywowac. W ciggu jednej tury nie
mozna wielokrotnie zuzy¢ tego samego zywiotu. Jesli
akcja w lewym gérnym rogu przedstawia zuzycie zywio-
téw, wszystkie wskazane zywioty musza zostac zuzyte,
aby wykona¢ dowolng czes¢ akcji.

Ikona dowolnego zywiolu reprezentuje do-

’. wolny z szeSciu zywiotlow (ale nie wszystkie).

Wk Ikona zywiotéw mieszanych, przedstawiajaca
dwa zywioty w tej samej ramce, reprezentuje
jeden z tych dwéch zywiotéw (ale nie oba).
0@ Kiedy dowolny lub mieszany zywiot zostanie
] nasycony, na koniec swojej tury aktywna figur-
12‘;;3?3{; ka wybiera, ktdry z tych zywiotéw chce nasycic.

Dowolny
zywiot

_._.’}-“( &w e R S e S B 3
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NASYCANIE | ZUZYWANIE ZYWIOLOW

Runda:

142 13 14 15 16 §7 18 19 10 §2

Jesli ter
natychxmast 1
stosu kart odrzu¢
przywulan
wszelkie otrz

Rozkiad Woli

}}1 G5 @

Dodaj +1 23
jesli ce] sasiadui

je z co 44
jednym Z twoich najmniej

Przywotaricéy,

-

Wszystkie ataki
twoich
Przywotaricéw j ignoruja @

Przyktad: € Kosciodziej wykonuje gérng akcje Roz-
Rtadu Woli, ktéra nasyca zywiot ziemi, przenosi go wiec
z pozycji wygaszonej do silnej na koniec tury postaci.
@ Ziemia stabnie pod koniec rundy, zmieniajqc sie
z silnej na stabngcq. @ W nastepnej rundzie Kosciodziej
wykonuje dolng akcje Ztowrogiej Przemiany i zuzywa
ziemie, zmieniajqc jej stan ze stabngcego na wygaszony,

aby zyskac +2 punkty ruchu.

[T
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» Ruch

e yRuch X" to zdolnos¢, ktéra daje figurce X punk-

:( tow ruchu. Figurka moze nastepnie wydac te

punkty ruchu, aby poruszy¢ sie o jedno pole za

kazdy punkt. Figurki moga poruszac sie przez sojuszni-
kéw, ale nie moga przechodzi¢ przez wrogéw, przeszkody,
obiekty ani $ciany. Putapki i inne efekty pdl aktywuja sie,
gdy figurka na nie wejdzie. Figurka musi zawsze zakon-
czy¢ ruch na niezajetym polu. Figurka musi wej$¢ na co
najmniej jedno pole, aby uznano, ze wykonata zdolnos¢

ruchu. Wszystkie niewydane punkty ruchu przepadaja
po zakonczeniu zdolnosci ruchu.

SKOK
,SkoK” to dodany efekt zdolnosci ruchu. Skok
! pozwala figurce zignorowac wszystkich wrogéw,
przeszkody, obiekty, putapki i niebezpieczny
teren z wyjatkiem ostatniego pola. Trudny teren i oblo-
dzony teren s3 catkowicie ignorowane podczas skoku.
Figurka nie moze przeskakiwac przez Sciany.

LATANIE
! ,Latanie” jest aktywna premia (patrz str. 30).

Latanie pozwala figurce catkowicie zignoro-

waé wszystkich wrogéw, przeszkody, obiekty,
putapki i nakltadki terenu, wliczajac w to ostatnie pole.
Latajgca figurka nie moze jednak zakonczy¢ ruchu na
polu zajmowanym przez inng figurke (i vice versa). Jesli
latajaca figurka zajmuje pole z putapka unieruchamia-

jaca lub ogluszajacy (patrz str. 29), podczas okreslania
ruchu innych figurek traktuje sie je jak przeszkode.

Jesli figurka straci mozliwos¢ latania, traktujcie jg tak,
jakby weszta na swoje pole normalnym ruchem. W ta-
kich przypadkach, jesli figurka aktualnie zajmuje pole
z przeszkoda, zamiast tego porusza sie do najblizszego
niezajetego pola bez przeszkody, uruchamiajac wszelkie
efekty tego pola.

]
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> Teleport

> ,Teleport X” to zdolnos¢, ktéra przenosi figur-
E ke do dowolnego miejsca w promieniu X pdl od
jej aktualnego pola bez oceny jej drogi przez
wszystkie pola pomiedzy nimi. Zdolnos¢ teleportacji nie
jest uwazana za zdolnos¢ ruchu, a teleportacja nie jest
uwazana za ruch. Na teleportacje nie ma wptywu zaden
element pola, nawet $ciany, znajdujacy sie pomiedzy po-
czatkiem a konicem. Posta¢ moze teleportowac sie tylko
do odpowiedniego pola, a wszelkie efekty wejscia na to
pole s3 nadal aktywowane normalnie, chyba ze zaznaczo-
no inaczej. Figurka nie moze teleportowac si¢ do nieujaw-
nionego pomieszczenia, ale moze teleportowac sie¢ na
pole z zamknietymi drzwiami, tym samym je otwierajac.

TELEPORT

& napolez(D)
lub sasiadujace z ().

Przyktad: Smierciobiezca @) wykonuje dolng akcje kar-
ty Potezne Duchy, ktéra pozwala mu na teleportacje.
Wybiera niezajete pole sqsiadujqce z jego zetonem cie-
nia @), zgodnie z wymaganiami zdolnosci.




> Atak

‘F} »Atak X" to negatywna zdolnos¢ skierowana w cel,
R

ktora pozwala figurce zada¢ wrogowi w okre-
Slonym zasiegu bazowa liczbe obrazen réwng X.

Atak bez okreslonej wartosci zasiegu jest uwazany za
atak wrecz o zasiegu 1, zdolny do obrania za cel tylko s3a-
siadujgcych wrogéw, chyba ze okreslono inaczej. Na przy-
ktad, jesdli efekt zapewnia ,+Y (3" do ataku, to atak bez
okreslonej wartosci zasiegu zyskuje wartosé ,G>1+Y”
i staje sie atakiem dystansowym.

Atak to pojedynczy atak wykonywany przeciwko jedne-
mu celowi. Zdolnos¢ ataku to zdolnosc¢ skladajgca sie
z jednego lub wiecej oddzielnych atakéw. Akcja ataku
to dowolna akcja zawierajaca co najmniej jedng zdolnosé
ataku.

KOLEJNOSC MODYFIKACJI ATAKY

W trakcie wykonywania ataku jego bazowa wartos¢ za-
pisana na karcie moze zosta¢ zmodyfikowana na cztery
rézne sposoby w nastepujgcej kolejnosci:

0 Stosowane sa wszystkie obowigzujgce premie do
ataku i kary, takie jak efekty ,* ;Z‘t”. Jesli row-
noczesnie dziata kilka premii lub kar, druzyna
wybiera kolejnos¢ ich zastosowania.

@ Z talii atakujgcego zostaje dobrana, a nastepnie
zastosowana karta modyfikatora ataku.

)

Zastosowana zostaje premia do tarczy celu (patrz
str. 31).

0 Zastosowane zostajg ostona i krucho$é (patrz
str. 28). Jeéli cel posiada oba te stany, neguj3 sie
one wzajemnie i s3 usuwane.

Po zastosowaniu wszystkich modyfikacji cel otrzymuje
odpowiednig liczbe obrazen. Jesli cel posiada jakiekol-
wiek zdolnosci lub efekty, ktore moga zanegowac zrédto
obrazen, w tym pozwalajace na utrate kart w celu za-
negowania obrazen (patrz str. 38), moze je zastosowac
w tym momencie.

Powyzsze kroki sg powtarzane dla kazdego celu zdol-
nosci ataku. Oznacza to, ze rézne cele moga od tej sa-
mej zdolnosci ataku otrzymac rézng liczbe obrazen.

KARTY MODYFIKATOROW ATAKY

Za kazdym razem, gdy wykonywana jest zdolnos¢ ataku,
dla kazdego celu dobierana jest osobna karta mo-
dyfikatora ataku. Modyfikator pokazany na karcie jest
nastepnie stosowany do ataku, ewentualnie zmniejszajac
lub zwiekszajac jego wartosé. Po zastosowaniu efektow
dobranej karty modyfikatora jest ona umieszczana na
stosie kart odrzuconych.

Karty modyfikatoréw ataku sg dobierane tylko do ata-
kow. Nie sg one uzywane do zadnych innych efektéw
zadajacych obrazenia.

Kazda posta¢c ma wlasng talie modyfikatoréw ataku,
podczas gdy wszystkie potwory korzystajg z jednej wspol-
nej talii. Jesli scenariusz obejmuje sojusznikdw postaci,
korzystajg oni z osobnej talii sojusznikéw. Postacie, po-
twory i sojusznicy rozpoczynajg gre ze standardows talig
sktadajaca sie z szesciu kart @), pieciu @Y, pieciu 0, jed-
nej 9, jednej @, jednej (@)ijednej @, ale postacie moga
z czasem dostosowywac swoje talie za pomocg profitow
(patrz str. 63), pozwalajacych na uzyskanie réznorodnych
efektow.

= Y/ =]

STANDARDOWA TALIA MODYFIKATOROW ATAKY




Karta modyfikatora ataku moze zawiera¢ nastepujace EFEKTY ATAKV

elementy: Efekt ataku to efekt dotgczany do ataku. Efekty te sg sto-

@ Wartos¢ modyfikatora: wartos¢ ta modyfikuje sowane podczas rozpatrywania obrazen lub po rozpatrze-

warto$¢ ataku. Modyfikator zmniejsza konco- niu ataku. Jesli efekt ataku zostanie wywotany po rozpa-

wa wartos¢ ataku do zera. Modyfikator @ pod- trzonym ataku, nadal jest rozpatrywany, nawet jesli sam
waja aktualng wartosé ataku. atak nie zadaje obrazen (w tym z powodu karty ).

@ Dodane efekty: niektore modyfikatory posiada-
ja dodane efekty, takie jak nasycenie zywiotami
(patrz str. 23), stany (patrz str. 28) lub inne. Po
aktywacji te dodane efekty dziataja dokladnie tak,
jakby byty zapisane na zdolnosci ataku.

Zanim atakujacy dobierze karte modyfikatora ataku,
musi wybraé, czy chce zastosowac jakikolwiek efekt
ataku. Wszystkie efekty ataku z wyjatkiem ,+X (©)” sa
stosowane przed premiag do odwetu (patrz str. 31). Efekt
X @" pozwala atakujacemu na wykonanie dodatko-
O Ikona sekwengji: kiedy wylosowany zostanie mo- wych atakow, a kazdy atak musi zosta¢ catkowicie roz-

dyfikator sekwencji @, atakujgcy dobiera dodatko- patrzony przed wykonaniem kolejnego.
we modyfikatory, jeden po drugim, dopdki nie zo-

stanie wylosowany modyfikator bez sekwencji. Wy- Rozktad w czasie efektow ataku
losowane modyfikatory mozna zastosowaé w do- :
wolnej kolejnosci. podczas rozpatrywania

+X Atak (str. 25) obrazen

0 Obramowanie Blogoslawienstwa/Klatwy: kar- (muszq zostaé zastosowane)

ty Blogostawienstw i Klatw wracajg do zasobow po

ich rozpatrzeniu, zamiast trafia¢ na stos kart odrzu- Przebicie (str. 27) p odczasorl-;)rz;]p;t;iry wania

conych. Kazda karta klagtwy ma symbol ° lub m,

aby wskazad, czy jest uzywana w talii postaci i sojusz- +X Cel (str. 21) po rozpatrzeniu ataku

nikéw, czy w talii potwordow. ]

Stany (str. 28) po rozpatrzeniu ataku

G Ikona przetasowania: na koniec rundy, w ktorej

dobrano modyfikator z {kona przetasowania @, Wymuszony ruch T e el

stos kart odrzuconych jest wtasowywany z po- (str. 32)

wrotem do talii. Tasowanie jest wykonywane na-
tychmiast, jesli talia jest pusta w momencie, kiedy
nalezatoby dobra¢ modyfikator.

Inne dodane efekty

. .. o0 rozpatrzeniu ataku
(zapisane ponizej ataku) P P

@ 1kona sortowania: wszystkie standardowe mo- Nasycenie zywiotami na koniec tury

dyfikatory maja ikone (), @, €, @ € lub Q (str. 23)

ulatwiajaca sortowanie. Wszystkie modyfikatory do-

dane do talii postaci poprzez profity (patrz str. 63) Niektore ataki posiadaja zdolnosci (np. zdolnosci lecze-
maja ikone swojej klasy. Wszystkie modyfikatory nia), ktére nie sg efektami ataku, ale sa z nim powiazane.
dodane do talii przez inny efekt majq ikone ° Zdolnosci te sa wykonywane po catkowitym rozpatrze-

niu ataku (w tym po premii za odwet).

= Y -}

ELEMENTY KARTY MODYFIKATORA ATAKY

Niektére modyfikatory majg dodane efekty inne niz mo-
dyfikacja wartosci ataku, a po dobraniu modyfikatora
atakujaca postac zawsze moze wybraé, czy chce je
zastosowac. Jesli inna figurka korzysta z talii postaci, po-
stac ta kontroluje dodane efekty modyfikatora, mimo ze
stosuje je atakujaca figurka.

Modyfikatory, ktére wptywaja na zasoby klasowe po-
staci (np. zetony czasu Ostrzobtysku) lub jej zdolnosci
(np. zetony miejsc uzycia Dryfiarza), sa zawsze stoso-
wane do tej postaci, niezaleznie od tego, kto dobierze
modyfikator.




KORZYSC | NIEKORZYSC

Niektore efekty powoduja, ze atak zyskuje korzysé lub
niekorzy$é. W przypadku korzysci atakujacy dobiera
dwa modyfikatory i uzywa jednego z nich. Potwor za-
wsze uzywa lepszego z nich, ale posta¢ moze uzy¢ do-
wolnego. W przypadku niekorzysci atakujacy dobiera
dwa modyfikatory i zawsze uzywa gorszego z nich.

Jesli pierwszy wylosowany modyfikator z korzysciag lub
niekorzyscig jest modyfikatorem sekwengji @, ataku-
jacy dobiera dodatkowe modyfikatory, jeden po drugim,
az do momentu wylosowania modyfikatora bez sekwen-
cji. Nastepnie dobiera jeszcze jeden modyfikator
i ignoruje na nim ewentualng ikone sekwencji.

Nastepnie pierwszy modyfikator bez sekwencji jest
poréwnywany z modyfikatorem nastepujagcym po nim.
Jesli atak ma korzys¢, atakujacy uzywa wszystkich
poczatkowych modyfikatoréow sekwencji i dowolnego
z dwoch ostatnich modyfikatoréw. Jesli atak ma nieko-
rzys¢, atakujacy ignoruje wszystkie poczatkowe mody-
fikatory sekwencji i uzywa gorszego z dwdch ostatnich
modyfikatordow.

Jesli pierwsze dobranie z korzyscia lub niekorzyscia nie
jest modyfikatorem sekwencji, ale drugie dobranie juz
nim jest, ikona sekwencji na drugim modyfikatorze nadal
jest ignorowana.

W przypadku niejasnosci co do tego, ktéry modyfikator
jest gorszy, atakujacy musi uzy¢ tego, ktory zostat dobra-
ny jako pierwszy. Niejednoznacznos¢ pojawia sie przy
poréwnywaniu efektéw nienumerycznych niektérych
modyfikatorow (np. nasycenia zywiotami lub negatyw-
nych stanéw). Uznaje sie, ze kazdy efekt nienumeryczny
ma wartos¢ pozytywna, ale o nieokreslonej wartosci.

Atak nie moze réwnoczesnie uzyskac wielu korzysci lub
niekorzysci. Jesli atak ma zarowno korzys¢, jak i nieko-
rzys¢, uznaje sie, ze nie ma zadnej z nich.

Kazdy atak dystansowy na sasiadujacego wroga
automatycznie otrzymuje niekorzys¢.

PRZEBICIE

,Przebicie X" to efekt dodany,
% ktory o X zmniejsza premie do

tarczy celu (patrz str. 31). Mozna |
taczyc wiele efektow ,,@ X”. Na przyktad,
jesli atak z ,,@ 2" zyska ,,@ 3" efekt
zmniejszy premie do tarczy celu o 5 dla
tego ataku.
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Przyktad 1: atak ma korzysé, wiec dobrane i poréwnane
zostajq dwa modyfikatory, a nastepnie uzyty zostaje mody-
fikator +1.

Przyktad 2: atak ma korzysé a pierwszy wylosowany mo-
dyfikator ma ikone sekwencji, wiec dobrany zostaje drugi mo-
dyfikator, tym razem bez ikony sekwencji, a nastepnie trzeci,
ostatni modyfikator. Uzywany jest poczqtkowy modyfikator
sekwencji i modyfikator +1.

Przyktad 3: atak ma niekorzysé, wiec dobrane i poréwnane
zostajq dwa modyfikatory, a nastepnie uzyty zostaje mody-
fikator -1.

Przyktad 4: atak ma niekorzysé, a pierwsze dwa wylosowane
modyfikatory majq ikone sekwencji, wiec dobrany zostaje
trzeci modyfikator, bez ikony sekwencji, a nastepnie czwarty,
ostatni modyfikator. Poczqgtkowe modyfikatory sekwencji sq
ignorowane i uzywany jest modyfikator +0.
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> Stany

Zdolnos¢ wywotujaca stan jest pozytywna lub nega-
tywna zdolnoscig skierowang na cel, powodujaca, ze cel
zdolnosci zyskuje dany stan.

Kiedy potwor zyskuje stan (z wyjatkiem btogostawienstwa
lub klatwy) —umiesccie odpowiedni zeton na jego kopercie
statystyk w sekcji odpowiadajgcej numerowi jego figurki.
Kiedy postac zyskuje stan (z wyjatkiem btogostawienstwa
lub klatwy) — umiesécie odpowiedni zeton na jej planszy
postaci. Zetony btogostawienstwa i klgtwy s3 uzywane
tylko do $ledzenia efektéw putapek (patrz str. 14). Raz
uzyskany stan utrzymuje sie do momentu spelnienia wy-
magan dotyczacych jego usuniecia. Zar6wno pozytywne,
jak i negatywne stany nie moga zostac usuniete dobrowol-
nie. Figurka nie moze uzyskac tego samego stanu wiecej
niz raz; jesli jednak postac zyska stan, ktory juz posiada,
czas trwania efektu zostaje zresetowany.

Jesli figurka zyska podczas swojej tury stan, ktéry zo-
stanie usuniety ,na koniec nastepnej tury figurki”, stan
ten wchodzi w zycie natychmiast i obowigzuje do konca
nastepnej tury danej figurki. Stany usuwane na koniec
tury figurki sg usuwane dopiero po rozpatrzeniu wszyst-
kich innych efektéw konca tury:.

Efekt stanu moze by¢ rowniez dotaczony do innych zdol-
nosci jako efekt dodany, sprawiajac, ze wszystkie cele
zdolnosci zyskuja ten stan po rozpatrzeniu jej gldownego
efektu. Jesli zdolnos¢ wywotujgca stan jest atakiem, cel
zyskuje ten stan, nawet jesli atak nie zadat zadnych ob-
razen, ale nie zyskuje tego stanu, jesli atak go zabit badz
wyczerpal lub jesli posiada niewrazliwosé.

STANY POZYTYWNE
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Regeneracja: na poczatku kazdej swojej tury ¢
figurka wykonuje ,Ulecz 1, na siebie” (patrz
str. 29), nawet je$li ma ogluszenie. Regeneracja
jest usuwana, gdy figurka otrzyma obrazenia.
Jesli figurka posiada zaréwno regeneracje, jak

i zranienie (patrz str. 29), efekt regeneracji jest
stosowany jako pierwszy i usuwa zranienie, zanim

to zacznie dziatac.

Ostona: nastepnym razem, gdy figurka otrzyma
obrazenia z dowolnego Zrddta, zamiast tego otrzy-

ma potowe tych obrazef (zaokraglamy w dét),

a ostona zostaje usunieta. Jesli figurka, ktora
otrzymata obrazenia, posiada zaré6wno ostone, jak

i krucho$é (patrz str. 29), stany te neguja sie¢ wza-
jemnie i zostajg usuniete.

Niewidzialnos¢: figurka nie moze stac sie celem
skupienia ani nie moze by¢ obrana na cel przez
zadnego wroga, cho¢ nie ma to wptywu na zdol-
nosci, ktére nie wymagajg namierzania. Figurka

ijej sojusznicy nadal moga wchodzic¢ ze sobg w in-
terakcje. Niewidzialno$¢ jest usuwana na koniec
nastepnej tury danej figurki. Wrogowie traktuja &
niewidzialne figurki tak, jakby ich nie byto; moga

sie przez nie porusza¢, ale nadal nie mogg zakon-
czy¢ ruchu na tym samym polu.

Wzmocnienie: figurka zyskuje korzysé¢ przy
wszystkich swoich atakach. Wzmocnienie jest
usuwane na koniec nastepnej tury danej figurki.

Blogostawienstwo: figurka musi wtasowac karte
blogostawieristwa do swojej talii modyfikatoréw
ataku. Jesli figurka nie uzywa talii modyfikatorow
ataku, btogostawienstwo nie ma zadnego efektu. Po
dobraniu karty blogostawienstwa dziata ona jak
modyfikator @i po rozpatrzeniu jest zwracana do
zasobow, a nie umieszczana na stosie kart odrzu-
conych. W grze dostepnych jest 10 kart blogosta-
wienstw, ktore mozna dodac do dowolnej talii. Jesli
w danym momencie karty blogostawienstw nie sg
dostepne, blogostawienstwo nie ma zadnego efektu.

 Karta btogostawieristwa
—
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Zranienie: na poczatku kazdej swojej tury figur-
ka otrzymuje 1 obrazenie. Zranienie jest usuwane,
gdy figurka zostanie uleczona.

Kruchos$é: nastepnym razem, gdy figurka ma
otrzymac obrazenia z dowolnego zrédta, zamiast
tego otrzyma podwdjng liczbe obrazen, a kru-
cho$¢ zostanie usunigta. Krucho$¢ jest rowniez
usuwana, gdy figurka zostanie uleczona.

Zguba: na koniec swojej nastepnej tury figurka
otrzymuje 10 obrazen, a zguba zostaje usunieta.
Zguba jest rowniez usuwana, jesli figurka zosta-
nie uleczona.

Zatrucie: wszystkie ataki wymierzone w figur-
ke zyskuja ,+1 j/':{.” Zatrucie jest usuwane, gdy
postac zostanie uleczona, ale w przeciwienstwie
do zranienia/kruchosci/zguby zatrucie uniemoz-
liwia uleczeniu zwiekszenie aktualnej wartosci
punktéw zycia postaci.

Unieruchomienie: figurka nie moze wykonywac
zadnych zdolnosci ruchu. Unieruchomienie jest
usuwane na koniec nastepnej tury danej figurki.

Rozbrojenie: figurka nie moze wykonywac zad-
nych zdolnosci ataku. Rozbrojenie jest usuwane
na koniec nastepnej tury danej figurki.

Uszkodzenie: uszkodzenie moze by¢ naktadane
tylko na postacie. Posta¢ nie moze uzywac ani
aktywowa¢ zadnych przedmiotéw, ale premie
uzyskane wczesniej dzieki przedmiotom nadal
pozostajg aktywne. Uszkodzenie jest usuwane na
koniec nastepnej tury danej postaci.

Ogluszenie: figurka nie moze wykonywac zadnych
zdolnosci ani uzywac lub wyzwala¢ zadnych przed-
miotow, ale zdobyte wczesniej premie nadal pozo-
stajg aktywne. Ogluszenie jest usuwane na koniec
nastepnej tury danej figurki. Na poczatku rundy
ogluszone postacie nadal musza wybrac dwie karty
do zagrania (lub zadeklarowac dtugi odpoczynek).
Wybrane karty zostang odrzucone bez efektu, jesli
ogluszenie nie zostanie usuniete w inny sposob
przed koncem ich tury. Dtugi odpoczynek nadal
odbywa sie normalnie dla ogluszonych postaci.

Zamroczenie: figurka zyskuje niekorzys¢ przy
wszystkich swoich atakach. Zamroczenie jest
usuwane na koniec nastepnej tury danej figurki.
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Klatwa: figurka musi wtasowac karte klatwy do
swojej talii modyfikatoréw ataku. Jesli figurka nie
uzywa talii modyfikatorow ataku, klagtwa nie ma
zadnego efektu. Kiedy karta klatwy zostanie do-
brana, dziala jak modyfikator i po rozpatrze-
niu jest zwracana do zasobéw, a nie umieszczana
na stosie kart odrzuconych. W grze dostepnych
jest 10 kart klatw z ikong °, ktore mozna dodac
tylko do talii postaci i sojusznikéw, oraz 10 kart
klgtw z ikong m, ktére mozna dodaé tylko do
talii potworéw. Jesli w danym momencie karty
klagtwy odpowiedniego rodzaju nie sa dostepne,
to klagtwa nie ma zadnego efektu. Niewrazliwos¢
na klatwe zabezpiecza figurke przed dodaniem
karty klatwy do jej talii, ale nie zapobiega efekto-
wi dobranej karty klgtwy.

Karta Rlgtwy

> Leczenie
6 ,<Leczenie X" to pozytywna zdolnos¢ skierowana

na cel, ktéra pozwala celowi uleczy¢ X obrazen,

zwiekszajac jego aktualng wartos¢ punktéw
zycia. Postacie leczg obrazenia, obracajac czerwong tarcze.
Potwory lecza obrazenia, usuwajac zetony obrazen ze
swojej sekcji na kopertach statystyk. Aktualna wartosé
punktéow zycia figurki nigdy nie moze przekroczy¢ jej
maksymalnej wartosci punktéw zycia, cho¢ dozwolone

jest leczenie postaci, ktora osiggneta juz maksymalna
wartos¢ punktéw zycia.

Efekty leczenia z kart modyfikatoréw ataku dziatajg do-
ktadnie tak samo jak zdolnosci leczenia. Jesli dobranych
zostanie kilka modyfikatorow z efektami leczenia, sg one
traktowane jak jedna zdolnosé leczenia.

Pojedyncze leczenie moze usung¢ z postaci
dowolng kombinacje zranienia,
kruchosci, zguby i zatrucia.

Jesli jednak obecne jest zatrucie,
zwiekszenie punktéw zycia
nie jest mozliwe.

.
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> Aktywne premie

Zdolnosc z aktywng premia to dowolna zdolnosé, ktéra
zapewnia aktywna premie figurce lub jej sojusznikom.
Kiedy postac¢ wykonuje zdolnos¢ z aktywng premia, kar-
ta zdolnosci jest umieszczana w jej aktywnym obszarze
w celu sledzenia premii. Karty w aktywnym obszarze po-
staci nie sg uwazane za znajdujace sie w jej rece.

Zdolnosci z aktywnymi premiami majg ikony wskazuja-
ce czas trwania zapewnianych przez nie premii. Po wy-
gasnieciu premii, nawet jesli akcja posiada inne aktywne
zdolnosci premiowe, karta jest usuwana z aktywnego
obszaru postaci i umieszczana na jej stosie kart odrzuco-
nych lub stosie kart utraconych, w zaleznosci od tego, czy
akcja posiada ikone karty utraconej (patrz str. 38).

mencie wykonania zdolnosci i wygasajg na koniec

Premie w rundzie: premie te aktywuja sie w mo-
E
rundy.

wykonania zdolnosci i wygasaja po spetnieniu okre-

Stale premie: premie te aktywuja sie w momencie
E‘ , p p ywujq si¢
Slonego stanu usuniecia.

Jesli premia ma ograniczong liczbe uzy¢, sg one
sledzone przy uzyciu toru pdl uzycia. Kiedy karta
jest umieszczana w aktywnym obszarze, na pierw-
szym polu toru umieszczany jest zeton postaci. Za
kazdym razem, gdy premia zostanie uruchomiona,
zeton przesuwa sie o jedno miejsce, nawet jesli nie
zostanie uzyskana zadna korzysé. Gdy zeton mi-
nie ikone doswiadczenia ##, posta¢ zyskuje wska-
zang liczbe punktéw doswiadczenia (patrz str. 37).
Kiedy zeton opusci ostatnie pole, premia wygasa.

Jesli nie okreslono stanu usuniecia, premia wygasa
na koniec scenariusza. Jesli premia trwa przez ogra-
niczong liczbe rund lub tur, runda lub tura, w ktorej
zostata aktywowana, nie jest do nich wliczana.

¥ Postaé moze dobrowolnie usunaé karte z trwata premia
(ale nie premig za runde) ze swojego aktywnego ob-
szaru przed wygasnieciem premii, ale takie dziata-
nie usuwa premie. Mozna to zrobi¢ w dowolnym
momencie, z wyjatkiem czasu dziatania innej
zdolnosci.

Akcje ze zdolnosciami z aktywng premia
moga miec rowniez inne zdolnosci, ale te
pozostale zdolnosci s3 wykonywane
jedynie w momencie zagrania karty.

PREMIA W RUNDZIE

i
92 - i
I8

_; Ta @ dotyczy tylko atakéw dystansowych.
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Przyktad: Wiécznia Sztandaru wykonuje dolng akcje
Manewru Odbicia, zyskujgc do korica rundy @2 do
wszystkich wymierzonych w niq atakow dystansowych.
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STALA PREMIA

* Raz podczas kazdej twojej zdolnoSci ruchu
- ! lub ataku mozesz usunaé |edent 5 !
i w promieniu G 3, aby zyska¢ ¥} i dodaé ?'.:
i +2 ¢ do twojej zdolnosci ruchu !
lub 3

+2 Zx do jednego z twoich atakow.
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Przyktad: Smierciobiezca wykonuje dolng akcje Sity
Otchtani, zyskujqc jej premie do konca scenariusza.
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POLA VUZYCIA

Przyktad: @ Kosciodziej wykonuje dolng akcje Gnie-
wu Odwréconej Ziemi, dodajqc Zeton na pierwszym
polu toru. @ Po pierwszym uzyciu otrzymuje 1 #§.
@ Po trzecim uzyciu otrzymuje 1 ¥k i umieszcza karte
na swoim stosie kart utraconych.
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W grze wystepuje wiele roznych aktywnych zdolnosci pre-
mii. Zdolnosci te sg zwykle zdefiniowane w tekscie, ale po-
$réd nich wystepuja trzy powszechne, ktére warto omowic.

TARCZA
I ,Tarcza X" to pozytywna zdolnos$¢, ktéra daje ak-

tywnej figurce premie do tarczy w wysokosci X.

Zmniejsza to warto$¢ nadchodzacego ataku o X.
Premia do tarczy jest stosowana dopiero po zastosowaniu
wszystkich premii do ataku lub kar i modyfikatoréw.
Wiele premii do tarczy kumuluje sie ze sobg jako pojedyn-
cza redukcja wartosci ataku. Premia do tarczy nie ma

zastosowania do zrodel obrazen, ktore nie s ata-
kami. Zdolno$¢ tarczy zawsze dotyczy aktywnej figurki.

ODWET

P ,0dwet X’ to pozytywna zdolnos¢, ktora daje
‘I' aktywnej figurce premie do odwetu w wysokosci
X.Zadaje ona X obrazen kazdemu atakujacemu ja
przeciwnikowi, jesli po rozpatrzeniu wszystkich efektow
ataku (w tym odepchniecia lub przyciggniecia) znajduje
sie on w okreslonym zasiegu. Jesli nie okreslono zasiegu,
premia jest stosowana tylko do sgsiadujacych atakujg-
cych. Premia ta jest wyzwalana przez kazdy atak i naste-
puje po jego rozpatrzeniu. Premia do odwetu nie jest ata-
kiem ani efektem skierowanym w cel, dlatego obrazenia
nie moga zosta¢ zmniejszone przez premie do tarczy. Jesli
posta¢ wykonujgca odwet zostanie zabita lub wyczerpana
atakiem, premia do odwetu nie zadziata. Wiele premii do
odwetu kumuluje sie ze soba jako jedno zrédlo obrazen,
ale kazda premia do odwetu jest stosowana tylko w okre-
Slonym zasiegu. Odwet zawsze dotyczy aktywnej figurki.

PRZYWOLANIE

Przywotanie to pozytywna zdolnos¢, ktéra dodaje inne
sojusznicze figurki na mapie. Figurki te, zwane ,przywo-
tancami”, musza by¢ umieszczone na réznych pustych
polach sasiadujacych z przywotywaczem. Jesli nie ma
wystarczajacej liczby dostepnych pdl, zdolnosé przywo-
lania nie moze zostac zastosowana.

Przywotance postaci s uwazane za trwate premie, a ich
karty sg umieszczane w aktywnym obszarze przywoty-
wacza. Gdy wartos¢ punktow zycia przywotanca spadnie
do zera, jest on usuwany z mapy. Przywotywacz moze
dobrowolnie usungé przywotarnca z mapy w dowolnym
momencie, z wyjatkiem czasu dziatania innej zdolnosci.
Karta jest nastepnie umieszczana na stosie odrzuconych
lub utraconych kart przywolywacza, w zaleznosci od
tego, czy akcja ma ikone utraty (patrz str. 38).
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Kazdy przywotaniec postaci ma odpowiadajacg mu
kartonowa figurke, ktéra znajduje si¢ w pudetku na
karty przywotywacza i po umieszczeniu w niebieskiej
podstawce jest uzywana do przedstawienia go na mapie.
Gdy postac zostanie wyczerpana, wszystkie jej przywo-
tance sa usuwane z mapy.

Przywotance postaci maja statystyke punktéow zycia,
ataku, ruchu i zasiegu, a takze wszelkie specjalne cechy
wymienione na ich kartach zdolnosci. Jesli wartosc ata-
ku lub ruchu przywotanca wynosi ,~”, nie wykonuje on
tej zdolnosci, chyba ze zostanie mu przyznana zdolnosc¢
o wartosci bazowej. Jesli wartos¢ zasiegu przywotanca
wynosi ,~”, nie wykonuje on atakéw dystansowych, chy-
ba ze zostanie mu przyznana taka zdolnos¢ (patrz str. 33).

Tura przywotanca postaci w kolejnosci inicjatywy naste-
puje zawsze bezposrednio przed turg jego przywotywacza
ijest od niej niezalezna. Przywotarice nie sg kontrolowane
przez swojego przywolywacza, ale zamiast tego przestrze-
gaja automatycznych zasad potworéw, wykonujac , 4 +0,
?}K+0” (patrz str. 41). Podczas atakowania przywotance
uzywajg talii modyfikatoréw ataku swojego przywotywa-
cza. Jesli przywotaniec postaci nie moze znalez¢ punktu
skupienia, przywotywacz moze zdecydowac, ze zamiast
tego przywotaniec poruszy sie w jego kierunku.

Posta¢ moze miec¢ kilka przywotancow na mapie jedno-
czes$nie. Kazda nowa karta przywotarica jest umieszczana
po prawej stronie karty poprzedniego przywotanca w ak-
tywnym obszarze przywotywacza. W takich przypadkach
przywotance bedg dziala¢ w tej kolejnosci (od lewej do
prawej). Jesli na mapie znajduje sie jednoczesnie kilka kopii
tego samego przywotanca, kolejnos¢, w jakiej zostaly one
przywotane, okresla kolejnosc ich dziatania, ktérg mozna
$ledzic¢ za pomocg numeracji na ich kartonowych figurkach.

Przywolaice nigdy nie wykonujq tury podczas run-
dy, w ktorej zostaly przywolane.

Zycie w Smierci

Przywoiaj Cziapiqcy Szkielet

Przy nastepnych trzech Zrédtach
dla ciebie Zaneguj 3¢,
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» Wymuszony ruch

¥ Wymuszony ruch to dowolna negatywna zdolno$¢, kté-
ra pozwala figurce kontrolowac¢ ruch innej figurki lub
teleportowac inng figurke. Wymuszony ruch musi by¢
zgodny ze wszystkimi normalnymi zasadami ruchu dla
celu. Na przyktad, jesli latajaca figurka jest zmuszona do
ruchu, latanie nadal obowigzuje. W grze wystepuja dwie
podstawowe zdolnosci wymuszonego ruchu:

,0depchniecie X” zmusza cel do poruszenia sie do
X pol z dala od aktywnej figurki. Kazde pojedyncze
pole musi oddalac¢ cel od aktywnej figurki.

,Przyciagniecie X” zmusza cel do poruszenia sie do
X pdl w kierunku aktywnej figurki. Kazde pojedyn-
cze pole musi przyblizac cel do aktywnej figurki.

¥ Kiedy postaé wykonuje odepchniecie lub przyciagniecie,
decyduje o kierunku i odlegtosci, na jakg porusza sie cel.
Kiedy potwor wykonuje odepchniecie lub przyciggniecie,
druzyna decyduje o kierunku, ale cel musi przesungc sie
tak daleko, jak to mozliwe. Na odepchniecie i przycia-
gniecie nie dzialajg zasady trudnego terenu, ale wszystkie
inne normalne zasady ruchu pozostajag w mocy (w tym
zasady dotyczace latajacych postaci). Unieruchomione
lub ogluszone postacie mogg nadal podlegac¢ efektom
odepchniecia, przyciagniecia i teleportacji, ale nie in-
nym rodzajom wymuszonego ruchu.

Odepchniecie i przyciagniecie moze by¢ rowniez dota-
czone do innych zdolnosci jako dodany efekt, pozwa-
lajacy na wymuszony ruch jednego lub wiecej celow
danej zdolnosci po rozpatrzeniu jej gtéwnego efektu.
Jesli zdolnosc jest atakiem, cel moze zostaé¢ zmuszony do
ruchu, nawet jesli atak nie zadal zadnych obrazen, ale
nie moze zosta¢ zmuszony do ruchu, jesli atak go zabit
lub wyczerpat.

Wiele efektow odepchniecia lub przyciggniecia jest
17 zyskuje

taczonych. Na przyktad, jesli zdolnos¢ z ,,
2" wynikiem jest zdolnosé ,,@ 3",

>» 0dnoszenie obrazen

Niektore zdolnosci powoduja, ze posta-
cie otrzymujg obrazenia bez wykonywa-
nia ataku. Obrazenia te nie sa modyfiko-
wane przez nic poza ostong i kruchoscig.
Odnoszenie obrazen nie jest zdolnoscig
skierowang na cel.

» Zebranie

»2Zebranie X" to zdolnos¢, ktora pozwala figurce

f przejac wszystkie zetony tupow i kafelki skar-

~— béww odleglosci X, w tym wszystkie znajdujace

sie na jej aktualnym polu. Na zdolnos¢ te nie ma wptywu

obecnosc¢ figurek ani kafelkow naktadek. Jesli w okreslo-

nym zasiegu nie ma zadnych zetonéw tupéw ani kafel-
kow skarbow, zdolnos¢ ta nie moze zosta¢ wykonana.

Kiedy Zeton tupu zostanie zebrany, jest usuwany z mapy. &
Jesli figurka zbierajaca tupy jest potwor, nic wiecej sie nie
dzieje. Jesli figurka zbierajaca tupy jest postac, dobieraona
jedna karte z talii tupéw (chyba ze talia fupdw jest pusta).

Jesli na karcie tupu znajduje sie losowy przedmiot, posta¢
zaznacza gg (X1) w tabeli tupéw danego scenariusza,
po czym dobiera jedng karte z talii losowych przedmio-
tow i dodaje jg do swojej puli przedmiotow. Nastepnie
moze z niej normalnie korzystac przez reszte scenariusza,
nawet jesli przekroczy ona limit dla przedmiotéw danego
typu. Jesli talia przedmiotéw losowych jest pusta, karta ta
jest uwazana za karte pieniedzy z 3 monetami. Jesli karta
tupu zapewnia pienigdze lub surowce, postaé zbierajaca
tupy otrzymuje je po zakoriczeniu scenariusza (patrz str. 47).

Po zebraniu kafelka skarbu usuwa sie go z mapy. Potwory

nie mogg zabierac kafelkow skarbu. Jesli zebrany kafelek
skarbu jest numerowanym skarbem, sprawdzcie jego
numer w indeksie skarbéw i zastosujcie odpowiedni efekt
(patrz str. 78). Tylko posta¢ zbierajaca tupy otrzymuje
nagrode, chyba ze jest to losowy schemat przedmiotu lub
losowy scenariusz. Jesli postaé zbierajaca tupy zdobedzie
przedmiot, ktérego nie moze zdoby¢ z jakiego$ powodu,
musi odda¢ go innej postaci lub natychmiast sprzeda¢
(patrz str. 67).

=
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ZEBRANIE

Przyktad: Wiscznia Sztandaru @
wykonuje dolng akcje Manewru

Kleszczowego, ktora pozwala jej poruszyc sie
i zebra¢ lupy i skarby na dwéch sqsiadujqcych polach @) .
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» 0dzyskanie

Odzyskanie to pozytywna zdolnosé¢, ktéra po-
zwala postaci odzyskac odrzucone lub utracone
karty zdolnosci (patrz str. 38). Wskazana postac
przeglada swoj stos odrzuconych lub utraconych kart,
wybiera karty maksymalnie w liczbie okreslonej przez
zdolnos¢ i przywraca je do reki.

W niektdrych przypadkach zdolnosé odzyskiwania moze
zamiast tego pozwoli¢ postaci na odzyskanie zuzytych lub
utraconych przedmiotow (patrz str. 36). Wskazana postac
przekreca lub odwraca te karty, w zaleznosci od sposobu
ich uzycia, aby mozna byto wykorzystac je ponownie.

> Dowodzenie figurkami

Dowodzenie figurkami to zdolno$¢ skierowana na cel,
ktéra pozwala figurce nakaza¢ innej figurce wykonanie
okreslonych zdolnosci. W grze dostepne sg dwa sposoby
dowodzenia figurkami:

© Przyznanie: pozwala figurce na przyznanie zdolno-
Sci dowolnej figurce. Dowodzona figurka wykonuje
nastepnie te zdolnos¢. Jesli dowodzona figurka jest
przywotancem lub sojusznikiem postaci, dowodza-
cy decyduje o sposobie wykonania zdolnosci.

© Kontrola: pozwala figurce kontrolowaé zdolnosé
przeciwnika. Dowodzona figurka wykonuje te zdol-
nos¢, adowodzacy decyduje o sposobie jej wykonania.
Podczas tej zdolnosci kontrolowana figurka traktuje
sojusznikéw i wrogéw kontrolujacej figurki jak wta-
snych sojusznikow i wrogdw. Jesli kontrolowana jest
zdolno$¢ ruchu, uznaje sie jg za wymuszony ruch.

Jesli przyznawana lub kontrolowana jest zdolnos¢ ata-
ku, dowodzona figurka uzywa swojej normalnej talii
modyfikatoréw ataku. Zdolno$¢ ataku nie moze by¢
przyznana ani kontrolowana, jesli dowodzona figurka
nie ma dostepnych celéw lub znajduje sie pod wptywem
negatywnego stanu, ktdry uniemozliwia wykonanie
zdolnosci ataku.

Figurce mozna nakaza¢ wykonanie zdolnosci ,,?} X"
lub ;€ X”, nawet jeéli nie ma ona wartosci statystyki
ataku lub ruchu X. Nie mozna jednak nakaza¢ figurce
wykonania zdolnosci ,,??tiX" lub € £X”, jesli nie ma
ona wartosci statystyki ataku lub ruchu. Dowodzona
figurka zachowuje wszystkie swoje state premie i cechy
specjalne. Zdolno$¢ dowodzenia nie jest traktowana
jako osobna tura. Obiektami nie mozna dowodzi¢.

== WSS = E@vﬁi&#

> manipulowanie kafelkami

Manipulowanie kafelkami to dowolna zdolnos¢, ktéra
pozwala figurce zmieni¢ uktad kafelkow naktadek na
mapie. W grze wystepuje sze$¢ sposobow manipulowa-
nia kafelkami:

© Tworzenie: pozwala figurce umiesci¢ kafelek
naktadki.

© Zniszczenie: pozwala figurce usungé kafelek
naktadki.

® Przeniesienie: pozwala figurce na usuniecie kafel-
ka naktadki i umieszczenie go w innym miejscu.

© Przesuniecie: pozwala figurce na przesuniecie
kafelka naktadki o okreslong liczbe pél, podobnie
jak poruszataby sie sama figurka. Kafelki naktadek
moga by¢ przesuwane tylko przez pola pozbawio-
ne cech, w tym pola zajete.

& Zastgpienie: pozwala figurce na zniszczenie kafel-
ka nakfadki w celu utworzenia innego kafelka na-
ktadki na tym samym polu.

& Odpalenie: pozwala figurce na zniszczenie putap-
ki i zastosowanie jej efektéw na sobie, chyba ze
zaznaczono inacze;j.

Na zadnym polu nie moze znajdowac¢ sie wiecej niz jeden
kafelek naktadki (z wyjatkiem korytarzy i otwartych
drzwi). Putapki i przeszkody nie mogg byé umieszczane
ani przesuwane na zajete pola. Jesli niebezpieczny teren
zostanie umieszczony na zajetym polu, jego efekty nie sg
stosowane do figurki znajdujacej sie na tym polu. Podczas
manipulowania przeszkodami figurki nie moga odciaé
jednego obszaru mapy od drugiego, pozostawiajac ob-
szar, do ktérego nie mozna wej$¢ bez przejscia przez prze-
szkode. Figurki nie mogg manipulowac zadnym kafelkiem
naktadki, ktory zakrywa pole graniczne kafla mapy.

Naklejka 6
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> Tury postari €

W swojej turze postaé, o ile nie wykonuje dlugiego od-
poczynku (patrz str. 38), wykonuje gorng akcje jednej
z zagranych kart zdolnosci i dolng akcje drugiej karty.
Nie moze wykonaé¢ dwéch gornych ani dwéch dolnych
akcji. Moze wykonac¢ dowolng akcje jako pierwsza; nie
ma przy tym znaczenia, ktora karta zostata wybrana do
inicjatywy.

ODRZUCONE
3035

ba

Po zagraniu karty zdolnosci moga by¢ umieszczane
po bokach planszy postaci w nastepujacy sposéb: od-
rzucone karty zdolnosci po lewej stronie, utracone karty
zdolnosci po prawej stronie, a aktywne karty zdolnosci
nad planszg postaci. Karty w rece postaci muszg by¢

trzymane osobno. Plansza postaci

» Rarty zdolnosci postaci

Karty zdolnosci postaci, z ktorych kazda jest unikatowa,
okreslajg, jakie akcje moze wykonac postac.

Karta zdolnosci postaci sklada sie z nastepujacych
elementow:

3 &

Gérna akcja

€ Nazwa karty.
ERL = ! :
() Wartosé inicjatywy: wartosé okreslajaca, kiedy i 7] o g

postac wykonuje akcje podczas rundy (patrz str. 19). T L

AL A AT - T g LA T

! [T ——
€ - ||wpromieniuG»2 .
dodaja £ 5
+1 7k do jednego s ]
@3> - ||zeswoichatakew 5§
| wkazdej turze.

@ Poziom: poziom karty. Karty poziomu X sg uwa-
zane za karty poziomu 1.

Dolna akcja

0 Akcje: kazda karta posiada gorng i dolng akcje.
Zdolnosci wchodzgce w sklad akcji sg wykony-
wane od gory do dotu, a kazda zdolnos¢ jest od-
dzielona linig zdolnosci. Po wykonaniu akeji karta
jest umieszczana w aktywnym obszarze postaci,
na stosie kart odrzuconych lub na stosie kart

ge

utraconych, w zaleznosci od przedstawionej ikony. Znak
Posta¢ moze zdecydowac sie nie wykonywac akcji, Yemtgia
wowcezas karta jest odrzucana bez zadnego efektu.

G Ikony akcji podstawowych: karta zdolnosci za-
wsze moze by¢ uzyta do wykonania akcji podsta- Akga  0— Ok Ak;if;
wowej ,, ?}K 2" (w czesci gornej) lub ,, ‘:{ 2” (w czesci "pAO t‘iﬁ(yowa /3 _of);u csha;fowa

dolnej). Jesli karta zostanie uzyta w ten sposob, jest
odrzucana i nie sa aktywowane zadne inne ikony
ani zdolnosci.

6 Znaki ulepszen: kwadraty, kétka, romby i pola
obok niektdorych zdolnosci. Ich przeznaczenie zo-
stanie ujawnione w dalszej czesci kampanii. l

Znak ulepszenia
34 l




» Przedmioty

Karty przedmiotow oferujg szeroki wachlarz premii i zdol-
nosci, ktérych mozna uzy¢ dodatkowo poza normalnymi
dwiema akcjami postaci na runde. Karty przedmiotéw sa
zdobywane poprzez zebranie ich w fazie scenariusza oraz
poprzez zakup lub wytworzenie w fazie posterunku.

Karta przedmiotu sktada sie z nastepujgcych elementow:
) Nazwa przedmiotu.

) Koszt przedmiotu: koszt w zlocie, jesli jest to
przedmiot do kupienia (patrz str. 67) lub koszt wy-
tworzenia, jesli jest to przedmiot do wytworzenia
(patrz str. 65).

0 Uzycie przedmiotu: okresla, co sie dzieje, z przed-
miotem po jego uzyciu (patrz str. 36). Niektore
przedmioty sa tylko zuzywane, podczas gdy inne
sg tracone. Niektérych przedmiotéw mozna uzyc
wielokrotnie.

(D Efekt przedmiotu: okresla, kiedy przedmiot moze
zosta¢ uzyty i jaka premie lub zdolnosé¢ zyskuje
postac.

G Typ przedmiotu: kazdy przedmiot zalicza si¢ do
jednego z szesciu typow: (B, B, K. 4, b §.
Okreslajg one, jakie przedmioty posta¢ moze wnies¢
do scenariusza.

0 Modyfikatory negatywne: niektére przedmioty
po wprowadzeniu do scenariusza dodaja pewna
liczbe kart o do talii modyfikatoréw ataku posta-
ci. W przypadku takich przedmiotéow tutaj podana
jest liczba dodawanych kart.

@ Liczba sztuk: wartos¢ wskazujaca, ile kopii dane-
go przedmiotu znajduje sie w grze i ktora z nich jest
dana karta.

‘B Numer indeksu: unikatowy numer identyfikujacy
przedmiot. Gdy przedmiot jest przywotywany za
pomocg ikony indeksu , mozna go znalez¢ na
rewersie karty. Zapobiega to przypadkowemu podej-
rzeniu przez druzyne przedmiotow, ktorych jeszcze
nie odkryta.
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Przy nastepnych dwdch atakach
skierowanych w ciebie
atakujacy otrzymuje niekorzysc.

Awers karty przedmiotu

LIMITY PRZEDMIOTOW

Wszystkie przedmioty wnoszone przez postac do scena-
riusza sg umieszczane pod jej planszg postaci i moga by¢
uzywane w sposob okreslony przez same przedmioty.

Posta¢ moze uzy¢ dowolnego przedmiotu, dopdki znajdu-
je sie on w jej posiadaniu; jednak postacie mogg wnies¢ do
scenariusza tylko ograniczong liczbe przedmiotéw. Kazda
posta¢ moze zabrac ze sobg jeden przedmiot ﬁ, jeden g,
jeden K, maksymalnie dwa 4% ALBO jeden ¢ a takze
tyle przedmiotéw g, ile wynosi potowa jej poziomu (za-
okraglamy w gore).

Posta¢ moze posiada¢ wiecej przedmiotéw, niz wnosi
do scenariusza, ale nie moze posiada¢ wiecej niz jednej
kopii dowolnego przedmiotu. Wszystkie przedmioty po-
siadane przez postac sg przechowywane w jej pudetku.
Rézne postacie nie mogg posiadac tej samej kopii tego
samego przedmiotu. Przedmioty nie moga by¢ prze-
kazywane ani wymieniane miedzy postaciami.

= A4 =]

RODZAJE PRZEDMIOTOW

"BELPEE
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UZYWANIE PRZEDMIOTOW

Ikona zuzycia: ikona zuzycia oznacza, ze przedmiot
E_‘I‘ zostaje zuzyty po wykorzystaniu. Jest to sygnali-

zowane przez przekrecenie karty na bok. Zuzyte
przedmioty mozna odzyskac nastepnym razem, gdy
postac wykona dtugi odpoczynek (patrz str. 38).

Ikona utraty: ikona utraty oznacza, ze przedmiot
zostaje utracony po wykorzystaniu. Jest to sygnali-
Ex zowane przez odwrdcenie karty rewersem do gory.
Utracone przedmioty nie mogg by¢ ponownie uzyte
do koﬁca scenariusza (chyba ze zostana odzyskane)

nie mozna go odzyskac w zaden Sposob.

Ikona odwrécenia: ikona odwrdcenia oznacza, ze

ﬁ\g przedmiot jest odwracany po uzyciu, ujawniajac
inne zastosowanie po drugiej stronie karty. Kiedy
druga strona zostanie uzyta, przedmiot jest od-
wracany z powrotem na przednig strone, aby mogt
zostac uzyty ponownie. Konkretny czas, w ktérym
trzeba odwréci¢ karte, jest szczegétowo opisany
w jej tekScie. Postacie powinny zawsze rozpoczy-
na¢ scenariusz z tymi przedmiotami na stronie
z kosztem ztota lub kosztem wytworzenia.

Niektore przedmioty nie posiadajg zadnej z tych ikon. Oznacza
to, ze przedmiot ma efekt pasywny. Nie ma ograniczeni co do
tego, ile razy mozna uzyc¢ przedmiot z efektem pasywnym.

Niektore przedmioty moga by¢ uzywane wielokrotnie,
zanim zostang zuzyte, utracone lub odwrdcone. Wskazuje
na to seria pol uzycia na przedmiocie. Wykorzystajcie ze-
ton postaci, aby sledzi¢, ile razy przedmiot zostat uzyty.
Gdy przedmiot wielokrotnego uzytku zostanie odzyska-
ny, nawet zanim zostanie w petni zuzyty, cofnijcie zeton
postaci na pierwsze pole uzycia.

Niektore zdolnosci odzyskiwania pozwalaja odzyskac
zuzyte lub utracone przedmioty, podobnie jak odrzucone
lub utracone karty zdolnosci. Pomiedzy scenariuszami
wszystkie przedmioty sa przywracane do pierwotnego
stanu. Zaden przedmiot nie moze zosta¢ trwale utracony.

Przedmioty z polami uzycia i efektami pasywnymi muszg
zostac uzyte, jesli spetnione sg ich wymagania. Wszystkie inne
zastosowania przedmiotow sg opcjonalne. Uzywanie przed-
miotéw podlega nastepujgcym dodatkowym ograniczeniom:

@ Jesli przedmiot wptywa na atak (np. dodaje premie,
efekt, korzys¢ lub niekorzysc¢), musi zosta¢ uzyty
przed dobraniem modyfikatora ataku.

& Jesli przedmiot zapewnia zdolnos¢, nie moze by¢
uzyty podczas innej zdolnosci.

B

na ture brang
lo$ciruchu  arte
rnatozyé .- taku 2
Podczas twojej tury wykonaj:  ny stan, te karte

t == stanowi. j tury.
% {©1 sojusznik, 3> 2

Ikona Ikona Ikona Brak
zuzycia utraty  odwrdcenia ikony
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> Obowigzkowe wyzwalacze

Jesli wykonywana jest jakakolwiek czes¢ akgji, niektore
jej zdolnosci i efekty nie mogg zosta¢ pominiete. W ta-
kich przypadkach zdolno$¢ lub efekt s3 wyréznione
w polu z,,!”. Posréd nich mozna wyréznié:

({) Zdolnosci negatywne: wskazana zdolnos$¢ wywotu-
je negatywny efekt dla postaci lub jej sojusznikow.

@
g L

(od
N
B e B "

Nasycenie zywiotami: wskazane zywioly musza
zostac¢ nasycone na koniec tury.

Doswiadczenie: posta¢ musi zdoby¢é wskazang [ oy nestepavehmzech zrodiach
H 3% dla ciebie zaneguj 3.
ilos¢ doswiadczenia. =
4 \

Ikona utraty: karta musi zostac utracona. 2 i :  tepremict ednego 2 twoich
staficéw z powodu 38t od ataku
takujacy otrzymuje 3% 2.

e @ ©

Ikony aktywnosci: karta musi zosta¢ umieszczo-
na w aktywnym obszarze postaci.

> Doswiadczenie
| Doswiadczenie odzwierciedla rozwdj posta-

ci i okresla, kiedy awansuje ona na wyzszy
poziom. Jesli w prawym dolnym rogu akcja

przedstawia ikone doswiadczenia #f, oznacza to, ze jesli
jakakolwiek czesc¢ tej akeji zostanie wykonana, postac Przyznaj jednemu z twoich przywotasicéw:
zyska wskazang ilos¢ doswiadczenia. Doswiadczenie DOS’WiCI'QdCZG"fe F4
4 . . warunRowe p

zdobywane przez postac¢ podczas scenariusza jest zazna- Guiycie O
czane na niebieskiej tarczy doswiadczenia. zywiotow)

. ;. , . 2 . o 08 H2 , Bn
Czasami zdolnos¢ okresla, ze doswiadczenie jest zdoby- VETE
wane tylko w okreslonych warunkach, takich jak zuzycie Przy naste bRYE LRt Gfach 3
8 q g ch o o | dla jed twoich tancod
zywiotu, spelnienie wymogu lub przesuniecie zetonu po- : ey A
staci poza ikone doswiadczenia #f miedzy polami uzycia. Doswiadczenie

—0 warunkowe

o 3 5 L : Zeton postaci
Postacie nie zdobywajg automatycznie doswiadczenia za (2eton POaeH

zabijanie potwordw; aby to zrobi¢, muszg uzy¢ okreslo-
nych zdolnosci podczas scenariusza.

» Zbieranie na koniec tury

Na koniec swojej tury postacie muszg zebrac zetony
tupow lub kafelki skarbu znajdujace sie na ich polu.
Zadne figurki poza postaciami nie moga dokonywacé
zebrania na koniec tury.
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» O0dpoczynek

Odpoczynek to glowny sposéb, w jaki posta¢ moze od-
zyskac karty ze stosu kart odrzuconych. Postacie maja
dwie opcje odpoczynku: krotki lub diugi. W obu przy-
padkach odpoczynek mozna wykonac¢ tylko wtedy, gdy
posta¢ ma co najmniej dwie karty na swoim stosie kart
odrzuconych. Odpoczynek zawsze skutkuje utratg jednej
karty ze stosu kart odrzuconych.

Podczas fazy konca rundy (patrz str. 46) posta¢ moze
wykona¢ krotki odpoczynek. Podczas krétkiego od-
poczynku postac traci jedng losowa karte ze stosu kart
odrzuconych, a pozostale karty wracaja na jej reke. Jesli
postac chce zatrzymac utracong karte, moze otrzymac
1 obrazenie, aby w zamian utracic¢ inng losowa karte, ale
mozna to zrobi¢ tylko raz na krétki odpoczynek.

Podczas kroku wybierania kart (patrz str. 18) posta¢ moze
zadeklarowa¢ diugi odpoczynek. Stanowi on calg jej
ture w danej rundzie, zamiast zagrywania dwoch kart,
i jest wykonywany z inicjatywg 99. Kiedy postac¢ dlugo
odpoczywa, wykonuje nastepujace kroki:

0 Traci jedna, wybrang przez siebie, karte ze stosu
kart odrzuconych i zwraca pozostalte karty na reke
(obowigzkowo).

@ Wykonuje ,Leczenie 2, na siebie” (opcjonalnie).

9 Odzyskuje wszystkie zuzyte przedmioty (opcjo-
nalnie). Przedmioty moga zostac uzyte w tej samej
turze, w ktorej zostaly odzyskane.

> Tracone akcje

Tracone akcje mozna wykonaé¢ tylko raz.
EX Jesli akcja ma ikone utraty, po wykonaniu
jakiejkolwiek czesci akcji karta musi zostac
umieszczona na stosie kart utraconych, gdzie pozostanie
do konca scenariusza (chyba ze zostanie odzyskana).
Jesli utracona akcja zostata uzyta do wykonania ak-
tywnej zdolnosci premiowej, karta nadal jest uznawana
za utracong i musi zosta¢ przeniesiona z aktywnego

obszaru na stos kart utraconych, gdy aktywna premia
przestanie dziatac.

wykona akcje z tg ikong, po umieszczeniu karty na stosie
kart utraconych musi obroécic ja o 180 stopni, tak aby
znajdowata si¢ do gory nogami. Karty tej nie mozna
w zaden sposdb odzyskac do konca scenariusza.

B

» Obrazenia postaci

Kiedy posta¢ ma otrzyma¢ dowolng liczbe obrazen
(po zastosowaniu ostony lub kruchosci), musi albo
zredukowac swojg czerwong tarcze punktéow zycia o te
wartos¢, albo zanegowac obrazenia. Obrazenia mozna
zanegowac na dwa sposoby:

€@ Zdolnosé lub efekt: posta¢ moze uzy¢ aktywnej
zdolnosci lub efektu, ktéry neguje obrazenia.

G Utrata karty: posta¢ moze stracic jedng wybrang
karte z reki lub dwie wybrane karty ze stosu od-
rzuconych, aby zanegowac obrazenia. Jesli postac¢
nie wykonata jeszcze swojej tury, karty wybrane
podczas etapu wyboru kart nie znajduja sie w jej
rece ani na stosie kart odrzuconych, a zatem nie
mozna ich straci¢ w celu zanegowania obrazen.

Nawet jesli obrazenia zostang zanegowane, efekty lub
stany ze zrodla obrazen sg nadal stosowane.

» Wyczerpanie
Posta¢ moze ulec wyczerpaniu na dwa sposoby:

ﬁ) Brak punktow zycia: jesli posta¢ kiedykolwiek
osiagnie zero na swojej czerwonej tarczy punktow
zycia.

@) Brak kart: jesli postaé nie ma co najmniej dwéch

kart w rece (do zagrania) albo co najmniej dwoch

kart na stosie odrzuconych (do odpoczynku) na
poczatku rundy. Wyczerpanie w ten sposéb nie
wplywa na aktualng wartos¢ punktow zycia.

Kiedy posta¢ ulegnie wyczerpaniu, wszystkie jej karty
zdolnosci, w tym wszelkie przywotance i inne karty
w jej aktywnym obszarze, sg umieszczane na stosie kart
utraconych, a jej figurka jest usuwana z mapy. Moze to
nastgpic¢ nawet w trakcie wykonywania zdolnosci.

Wyczerpane postacie nie moga juz w zaden sposob
uczestniczy¢ w scenariuszu, wiec powinniscie unikac
wyczerpania za wszelkg cene!

Wyczerpanie nie zmniejsza licz-
by postaci w scenariuszu. Jesli
wszystkie postacie zostana
wyczerpane w trakcie sce-
nariusza, scenariusz kon-
czy sie porazka.




W swojej turze potwor wykonuje akcje na podstawie karty
zdolnosci dobranej dla jego zestawu potwordw. Dziatania
te sa okreslane przez kombinacje jego karty statystyk
i dobranej karty zdolnosci. Zdolnosci potworow sg zauto-
matyzowane, zgodnie z okreslonymi wytycznymi, dzieki
czemu druzyna musi podejmowac bardzo niewiele decyzji
dotyczacych zachowania potwordw.

> Karty statystyk potworow

Kazdy typ potwora posiada dwustronng karte staty-
styk potwora, okreslajacg jego bazowe statystyki na
kazdym poziomie. W celu ustawienia poziomu potwora
danego typu jego karta statystyk jest umieszczana w ko-
percie, dzieki czemu widoczne sg tylko odpowiednie sta-
tystyki. Kazda koperta statystyk ma strone z 6 sekcjami
i strone z 10 sekcjami. Strona, ktdrej powinniscie uzy¢
dla danego typu potwora, zalezy od tego, czy dany typ
ma od 4 do 6 kartonowych figurek, czy 10.

Karta statystyk potwora moze sktadac sie z nastepuja-
cych elementow:

O Nazwa potwora: nazwa typu potwora.

0 Poziom potwora: poziom odpowiadajacy pozio-
mowi scenariusza. Wskazuje sposéb umieszczenia
karty statystyk w kopercie.

0 Ranga potwora: podsekcje pokazujace zestawy
statystyk dla zwyklych (po lewej) i elitarnych (po
prawej) potwordw tego typu.

@ Wwartosé punktow zycia: catkowita liczba obra-
zen, ktore potwor tego typu moze otrzymac, zanim
zginie.

G Wartos¢ ruchu: bazowa liczba punktéw ruchu,
ktore potwor tego typu zyskuje podczas wykony-
wania zdolnosci ruchu.

0 Wartos¢ ataku: bazowa liczba obrazen, ktore po-
twor tego typu zadaje podczas wykonywania zdolno-
Sci ataku.

@

Trwale premie: aktywne premie, ktore potwor
tego typu posiada przez caty scenariusz.

‘I’ Efekty ataku: efekty, ktore maja zastosowanie do
wszystkich zdolnosci ataku wykonywanych przez
potwora tego typu.

© Niewrazliwo$é na stany: stany, ktérych potwér
tego typu nie moze otrzymac ze wzgledu na posia-
dana niewrazliwos¢.

> Tury pofworow €
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» Rarty zdolnosci potworow

Kazdy zestaw potwordéw jest wyposazony w talic osmiu
kart zdolnosci potwordow. Po tym, jak postacie wybio-
rg i ujawnig swoje karty zdolnosci na dang runde, dla
kazdego zestawu potworéw z co najmniej jedng figurka
na mapie dobierana jest karta zdolnosci. Okresla ona,
kiedy i w jaki sposob potwory z danego zestawu bedg
dziata¢ podczas rundy.

Karta zdolnosci potwora moze zawiera¢ nastepujgce
elementy:

‘3 Nazwa karty.

© Wartosé inicjatywy: okresla, kiedy potwory z da-
nego zestawu dziatajg podczas rundy.

0 Lista zdolnosci: zdolnosci, ktére potwory z da-
nego zestawu wykonaja w swoich turach, o ile to
mozliwe, i kolejnos¢ ich wykonywania.

0 Ikona przetasowania: na koniec rundy, w ktorej
dobrano karte z ikong przetasowania, stos odrzu-
conych kart jest wtasowywany z powrotem do talii.

e Nazwa zestawu: wydrukowana na rewersie na-
zwa zestawu potworow, do ktorego odnosi sie karta.

Potwory w zestawie wykonuja tylko zdolnosci wy-
mienione na karcie zdolnosci dobranej w biezacej
rundzie. Na przyklad, jesli karta zdolnosci nie zawiera
zdolnosci ruchu, nie porusza sie. Jesli ich karta zdolnosci
nie zawiera zdolnosci ataku, nie zaatakuja.

Moze sie zdarzy¢, ze zasady zawarte w tej sekcji nie opisuja
w pelni tego, jak powinien zachowac sie potwor. W takich
przypadkach to druzyna podejmuje decyzje. Decyzja ta
nie musi by¢ najlepsza dla potwora.

Dodatek B zawiera zwiezty, ilustrowany przewod-
nik wykonywania tur potworéw (patrz str. 74).

> Kolejnosc dziatania potworow

Zestaw potworow dziata na podstawie wartosci inicjatywy
wydrukowanej na karcie zdolnosci dobranej na biezaca
runde. Podczas swojej tury w kolejnosci inicjatywy dzia-
tajg wszystkie potwory danego typu — najpierw potwory
elitarne w kolejnosci rosnacej figurek, a nastepnie zwykte
potwory w kolejnosci rosnacej figurek. Kazdy potwoér kon-
czy swoja ture, zanim nastepny zacznie dziatac.
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ZDOLNOSCI POTWOROW

Mocny Strzat
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Przyktad: karta zdolnosci Eucznika Algoksa Mocny Strzat
nie zawiera zdolnosci ruchu, wiec Eucznicy Algoksi nie po-
ruszq sie w tej rundzie. Skupiq sie na najblizszym przeciw-
niku w zasiegu G~ 5 i wykonajq przeciwko niemu F& +1.

N

KOLEJNOSC DZIALANIA POTWOROW

Elitarny Zwykty Zwykly

Przyktad: Algoks Straznik jest nastepny w kolejnosci inicja-
tywy. Elitarny potwor nr 4 dziata jako pierwszy, nastepnie
zwykty potwor nr 2, a potem zwykly potwor nr 5.




> Skupienie

Na poczatku swojej tury potwoér znajduje punkt sku-
pienia. Jest to wrog, przeciw ktoremu moze wyko-
na¢ atak, zuzywajac najmniej punktow ruchu.
Okreslenie najkrétszej mozliwej drogi uwzglednia efek-
ty trudnego i oblodzonego terenu.

W przypadku ataku wrecz potwor okresla najkrotsza
mozliwg droge do pola, z ktérego moze wykonac atak
wrecz. W przypadku ataku dystansowego potwor okresla
najkrotsza mozliwg droge do pola, z ktorego moze wyko-
nac atak dystansowy w okreslonym zasiegu. Jesli potwoér
nie moze zaatakowa¢ w swojej turze, poniewaz nie posia-
da zdolnosci ataku lub jest rozbrojony, skupia sie tak, jak
w przypadku ataku wrecz z jednym celem.

Jesli najkrotsza mozliwa droga doprowadzitaby potwora
na pole, z ktérego miatby zasieg do wielu wrogdéw, skupia
sie on na tym, ktéry znajduje sie najblizej jego aktualnego
pola. Jesli wszyscy wrogowie sa rownie blisko, skupia sie
na tym, ktéry dziata najwczesniej w kolejnosci inicjatywy.

SKUPIENIE

Przyktad: mimo ze Algoks Straznik @ jest blizej pod
wzgledem zasiegu do Witéczni Sztandaru (), to zuzywa-
jac mniej punktow ruchu moze wykonac swéj atak w walce
wrecz na Ostrzobtysku @), dlatego skupia sie na nim.

AN

DODATKOWE PUNKTY SKUPIENIA

Jesli zdolnos¢ ataku potwora pozwala mu atakowac wie-
le celow, najpierw znajduje on glowny punkt skupienia,
a nastepnie znajduje dodatkowe punkty skupienia dla
dodatkowych atakéw. Potwor robi to, okreslajgc najkrot-
szg mozliwg Sciezke do pola, z ktorego moze zaatakowac
swoj glowny cel i tyle dodatkowych celow, na ile pozwala
jego zdolnos¢ ataku podczas biezgcej tury.

PRIORYTET SCIEZKI

Potwory zawsze priorytetowo traktujg Sciezke, ktora ak-
tywuje jak najmniej negatywnych pdl, takich jak putapki
i niebezpieczny teren, nawet jesli oznacza to brak maksy-
malizacji liczby celéw. Potwory aktywujg negatywne pola
tylko wtedy, gdy nie ma innej realnej Sciezki pozwalajacej
zaatakowac¢ wroga. Na przyklad, jesli potwér moze za-
atakowacé, poruszajac sie o 2 pola i odpalajac po drodze
putapke lub poruszajac sie o 10 pdl i unikajac putapki,
wybierze dtuzszg droge.

Nie ma znaczenia, czy potwdr moze faktycznie dotrzec
do korica Sciezki w swojej biezacej turze. Dopoki dostep-
na jest Sciezka pozwalajaca na dotarcie do pola, z ktérego
mozna zaatakowa¢ wroga, potwor moze skupic¢ sie na
tym wrogu. Skupienie nie wymaga linii wzroku.

BRAK PUNKTU SKUPIENIA

Mozliwe jest, ze potwor nie jest w stanie znalez¢ punktu
skupienia. Dzieje sie tak, gdy nie jest w stanie dotrze¢ do
pola, z ktorego moze wykonac atak, nawet biorgc pod uwa-
ge nieskoriczony ruch. W takich przypadkach potwor nie
porusza sie ani nie atakuje, ale nadal wykonuje wszystkie
inne zdolno$ci wymienione na jego karcie zdolnosci.
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> Ruch potworow

Po znalezieniu punktu skupienia i okresleniu $ciezki do
niego potwor po kolei wykonuje zdolnosci wymienione
na karcie zdolnosci. Pierwsza z nich jest zazwyczaj ruch.
Potwor porusza sie w swojej turze tylko wtedy, gdy na
jego karcie zdolnosci widnieje , <€ +X”. Ta zdolnos¢ ru-
chu zapewnia potworowi punkty ruchu w liczbie roéwnej
jego bazowej wartosci ruchu (znajdujacej sie na jego karcie
statystyk) zmodyfikowanej o X (dodatnie lub ujemnie).

Potwor zawsze zuzywa mozliwie najmniej punktéw ruchu
wymaganych do zmaksymalizowania swoich atakéw
w biezacej turze. Jesli potwér nie moze zaatakowac swo-
jego punktu skupienia w biezgcej turze, porusza sie tylko
wtedy, gdy dzieki temu skroci do niego droge. Kiedy potwor
wykonuje atak dystansowy skierowany przeciwko celowi
znajdujacemu sie na sgsiednim polu, najpierw oddala sie od
niego, jesli to mozliwe, aby atak nie miat niekorzysci. Kiedy
potwor wykonuje atak dystansowy skierowany przeciwko
wielu celom, porusza sie tak, aby zaatakowac jak najwiecej
celéw, z mozliwie najmniejszg liczbg atakéw z niekorzyscia,
zuzywajac przy tym jak najmniej punktéw ruchu.

Wystepowanie na karcie zdolnosci potwora zdolnosci in-
nych niz ?}K nie wptywa w zaden sposéb na ruch danego
potwora. Po prostu porusza sie on zgodnie z powyzszymi
zasadami, a nastepnie wykonuje swoje pozostate zdolno-
$ci w mozliwie najpetniejszy sposob.

> Ataki potworow

Potwor atakuje w swojej turze tylko wtedy, gdy na jego
karcie zdolno$ci widnieje ,,f/'}‘iiX”. Ta zdolnos¢ ataku
pozwala potworowi atakowac przy uzyciu jego bazowej
wartosci ataku (znajdujacej sie na jego karcie statystyk)
zmodyfikowanej o X (dodatnie lub ujemnie). Zasieg ataku
jest okreslony na karcie zdolnosci. Jesli nie okreslono za-
siegu, jest to atak wrecz. Jesli na karcie statystyk potwo-
ra zostato wymienionych wiele celdw, liczba celéw moze
zostaé zmodyfikowana przez efekty ,(©) + X”.

Potwor atakuje tylko swoj punkt skupienia (lub cele, jesli
jest ich wiecej). Jesli na karcie zdolnosci potwora wymie-
nionych jest kilka zdolnosci ataku, wszystkie te ataki
moga by¢ skierowane przeciwko jednemu punktowi sku-
pienia. Jesli potwor nadal moze atakowac po tym, jak zabit
lub wyczerpatl swoj punkt skupienia, przy pomocy zasad
skupienia wyznacza nowy punkt skupienia.

BRAK SCIEZKI POTWORA Przyktad: Ostrzobtysk @
jest jedynq postaciqg na ma-
pie. Algoks Straznik ) nie
moze znalez¢ odpowiednie-
go pola, z ktérego mogtby
wykonac atak wrecz, po-
niewaz wszystkie pola sq-
siadujqgce z Ostrzobtyskiem
sq zajete lub niedostepne.
Algoks Straznik nie moze
znalez¢ punktu skupienia
i nie porusza sie.

N

ZABLOKOWANA SCIEZKA POTWORA

Przyktad: Algoks Straznik
@ chce znalezé sie na polu
sgsiadujqcym z Ostrzobtys-
kiem (), aby wykonac atak
wrecz. Jest w stanie wyzna-
czyc sciezke do takiego po-
la, alema do dyspozycji tyl-
ko 1 punkt ruchu. Przez to
nie moze przyblizyc sie do
celu, dlatego nie porusza sie.

DYSTANSOWY ATAK POTWORA

nlgnhs tucznih

Nic Specjalnego

Przyktad: elitarny Algoks Eucznik @) dysponuje 2 punktami
ruchu, ale potrzebuje tylko 1, aby wykonaé swéj atak G~ 3
przeciwko Blizniacznikowi @ lub Kosciodziejowi ). Dlatego
przybliza sie o jedno pole i atakuje Blizniacznika, ktory dziata
wczesniej w kolejnosci inicjatywy.




» Inne zdolnosci potworow

& Aktywne premie: aktywne premie z karty staty-
styk dzialajq caly czas, nawet jesli potwor jest oglu-
szony. Aktywne premie z kart zdolnosci dzialajg
dopiero po rozpoczeciu tury potwora, ale pozostaja
aktywne do konca rundy, nawet jesli potwor zo-
stanie pozniej ogluszony. Wiele aktywnych premii,
pochodzacych z kart dowolnego typu, kumuluje sie
ze sobg jako pojedynczy efekt.

© Zdolnosci leczace: potwor leczy siebie lub sojusznika
w okreslonym zasiegu. Na cel zawsze wybiera tego po-
twora w zasiegu, ktory ma najwieksza réznice miedzy
aktualng a maksymalng wartoscig punktéw zycia.

& Zdolnosci zebrania: potwory, w przeciwienstwie
do postaci, nie dokonujg zebrania na koniec tury.
Niektore potwory posiadajg jednak zdolnosci zbiera-
nia tupéw. W takich przypadkach potwér dokonuje
zebrania wszystkich zetonow tupéw w okreslonym
zasiegu, usuwajac je z mapy. Te zetony tupoéw nie sg
upuszczane przez potwora po jego Smierci. Potwory
nie mogg zdobywac kafelkow skarbow.

© Negatywne zdolnosci skierowane na cel: po-
twor korzysta z zasad skupienia, aby znalez¢ cele dla
tych zdolnosci, tak jakby byly to zdolnosci ataku.
Nie wptywa to jednak na jego sposdb poruszania sie.
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Pozytywne stany: potwér naktada stan na siebie lub 3
sojusznika w okres$lonym zasiegu. Efekt ten zawsze
skierowany jest na tego potwora w najblizszym zasie-

gu, ktéry nie ma jeszcze danego stanu. W przypadku
remisu w kwestii zasiegu celem jest potwor, ktéry
dziata wczesniej w kolejnosci inicjatywy.

Zdolnosci przywolania: niektére potwory moga
przywotywac inne potwory na mape. Przywotance
potwordw zachowujg sie jak inne potwory, dziatajac
zgodnie z kartami zdolnosci potworéw z ich zestawu.

Przywotlance potworéw muszg zosta¢ umieszczone
na pustym polu sasiadujacym z ich twércg i jak naj-
blizej wroga. Jesli nie ma dostepnego sasiedniego pola
ani figurki dla danego typu potwora, zdolnos¢ przy-
wolania nie moze zosta¢ wykonana. Przywotance
nigdy nie wykonujg tury podczas rundy, w ktérej zo-
staty przywotane. Gdy przywotywacz zostaje zabity,
przywolane przez niego potwory pozostajg na mapie.

Jesli w tej rundzie przywotance potworéw nie majg ¥
wylosowanej karty zdolnosci potwora dla swojego
zestawu, dobierzcie jedng, aby okresli¢ wartosé
inicjatywy. Jest ona brana pod uwage wytacznie

w celu okreslenia punktu skupienia dla zdolnosci
pozostatych figurek.

> Potwory i Zywioty

Potwory mogg nasycac zywioly oraz je zuzywac. Gdy karta
zdolnosci potwora przedstawia nasycenie lub zuzycie, jest
ono aktywowane, gdy co najmniej jeden potwor z zestawu
wykona dang zdolnos¢. Nasycenie nastepuje, gdy ostatni
potwor z zestawu konczy swojg ture, podezas gdy zuzycie
nastepuje, gdy pierwszy potwor z zestawu rozpoczyna swo-
ja ture, i przynosi korzysci kazdemu potworowi z zestawu.

Jesli jakiekolwiek potwory z tego samego zestawu dziata-
ja pozniej w kolejnosci inicjatywy (np. zostaty ujawnione
lub przywotane), to nie uzyskuja korzysci wynikajacych
z wezeshiejszego nasycenia, ale moga zuzyc¢ zywiot, ktory
zostal nasycony w miedzyczasie.

Jesli potwor nasyci albo zuzyje dowolny lub mieszany
zywiol, druzyna decyduje, ktéry zywiot zostanie nasy-
cony lub zuzyty.

Zuzycie lodu
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> Ujaumianie i rozstawianie potworow

Potwory moga by¢ dodawane do mapy na dwa rézne sposo- b

by, poza ich przywotaniem: UJAWNIANIE POTWOROW
({} Ujawnianie potworow: gdy ksiega scenariuszy
wskazuje, ze potwory zostaly ujawnione w nowym
pomieszczeniu, natychmiast dodajcie je do mapy wraz
ze wskazanymi kafelkami naktadek lub zetonami, tak

jak podczas przygotowania scenariusza.

6 Rozstawianie potworow: jesli zasady scenariu-
sza wskazujg, ze potwory pojawiajg sie w okreslo-
nych miejscach w okreslonym czasie, dodajcie je
na mape w odpowiedniej sytuacji. Jesli wskazane
miejsce nie jest puste, umiescécie potwora na naj-

17 “S Wyrachowane Uderzenie
blizszym pustym polu. a0
W przeciwienstwie do potwordw, ktére zostaty przywo- 21
lane, potwory, ktore zostaly ujawnione lub rozstawione, 7 e

dziataja podczas tej samej rundy, w ktorej zostaty dodane
do mapy. Jesli nowo dodany zestaw potworéw nie ma do-

branej karty zdolnosci na biezaca runde, odkryjcie ja.
¥ Sprawdzcie warto$é inicjatywy dla zestawéw wszystkich !b‘wmmum ‘l
dodanych potworéw. Jesli ich warto$¢ inicjatywy jest

wyzsza od wartosci inicjatywy aktywnej figurki, ich Zzeton
kolejnosci inicjatywy powinien znajdowac sie w normalnej
pozycji - beda dziata¢ w normalnej kolejnosci inicjatywy.
Jesli ich warto$¢ inicjatywy jest nizsza od wartosci ini-
cjatywy aktywnej figurki, ich zeton kolejnosci inicjatywy
przesuncie lub umies$ccie za zetonem aktywnej figurki -
beda wykonywac¢ swojg ture jako nastepne. Jesli swoje tury
powinno wykonac kilka nowych zestawéw potworéw, ich
zetony uszeregujcie zgodnie z wartoscig inicjatywy.

A

Wiocznia Sztandaru

I

Kiedy podczas dodawania potworow do mapy okaze sie, I
ze nie ma wystarczajacej liczby figurek odpowiedniego Przyktad: Widcznia Sztandaru @) uzywa zdolnosci ¥ 4.
S g 2 . Jej wartos¢ inicjatywy wynosi 67. Wykorzystuje 2 punkty
typu, na planszy umiesccie jak najwiecej potworéw, za- g ] 4 bR
p 2 ] e L ruchu, po czym otwiera drzwi. W rezultacie sqsiednie po-
czynajac od potwordw elitarnych, w kolejnosci wynikajg- mieszczenie zostaje ujawnione.
cej z bliskosci wroga. Gdy skonczg sie kartonowe figurki,

] . 7% , O Najpierw na mape nalezy dodac trzech Algokséw Eucznikow,
nie umieszczajcie pozostalych potwordéw. Jesli nie ma

ale pozostaty tylko dwie figurki, wiec umieszcza sie tylko

wystarczajsgcej liCZby podstawek odpowiedniego koloru, dwdch o Algoksi Eucznicy w poprzednim pomieszczeniu

pozostale potwory umiesécie na mapie bez podstawek. dzialali juz z inicjatywq 44, ale ci nowi Algoksi Lucznicy
rowniez bedq dziata¢ w tej rundzie, wiec ich zeton kolejnosci

) nazwane potworg inicjatywy jest przesuwany bezposrednio za zeton Witéczni
Sztandaru.

Nazwane potwory to specjalna klasa potworow. W niekto-

rych scenariuszach celem jest zabicie unikalnego wariantu Nastepnie do mapy zostaje dodany jeden Sniezny Chochlik 0.
A d ¢ kté ¢ 1 e W grze nie byto jeszcze zZadnych Snieznych Chochlikéw, dlate-
Ry wotja aneg(? OOy I At NaZWe W, Zas'a, aC go nalezy dobrac karte zdolnosci dla tego zestawu potworéw.
8¢ scenariusza. Figurke nazwanego potwora umiesccie Karta pokazuje inicjatywe 24, wiec ich zeton kolejnosci ini-
w czerwonej podstawce, ktdra pozwoli na jego zidentyfi- cjatywy jest umieszczany po zetonie Wiéczni Sztandaru, ale
kowanie. Nazwane potwory nie sg uwazane za zwykle ani przed Zetonem Algoksa Eucznika.
elitarne, wiec nie majg na nie wptywu zdolnosci, ktérych Na koniec Wicznia Sztandaru wznawia swojq ture, wyko-
celem sg te grupy. Nazwane potwory wykonuja swoja ture rzystujqc pozostate 2 punkty ruchu i inne zdolnosci.

przed elitarnymi potworami tego samego typu.

]
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> Bossowie

Bossowie to specjalna klasa potworéw. Uzywajg innego
rodzaju kart statystyk i specjalnej talii zdolnosci bossa.
Figurki boss6w umieszczajcie w czerwonych podstaw-
kach, aby ich odpowiednio oznaczyc.

Bossowie nie sg uwazani za zwykte ani elitarne potwory,
wiec nie majg na nich wptywu zdolnosci skierowane
na te grupy. Oprocz podania statystyk karta statystyk
bossa opisuje jego zdolnosci specjalne, ktore sa aktywo-
wane przez jego karty zdolnosci. Statystyki bossa moga
odnosi¢ sie do wartosci ,P”, ktora oznacza liczbe postaci
W scenariuszu.

Jesli specjalne zdolnosci bossa sg zbyt skomplikowane,
aby zmiescic sie na jego karcie statystyk, zostang doktad-
nie opisane w zasadach scenariusza.

» Obrazenia i $Smier¢ potworow

Kiedy potwor otrzymuje obrazenia, na jego kopercie
statystyk umiesccie zetony obrazen, ktadac je w sekcji od-
powiadajacej numerowi jego figurki. Gdy catkowita liczba
obrazen zadanych potworowi jest rowna lub wieksza od
jego maksymalnej wartosci punktéw zycia, potwor ginie.

Gdy potwor zginie, usunicie z mapy jego kartonows figurke,
a z jego sekeji na kopercie statystyk usuncie wszystkie zeto-
ny. Na polu, na ktorym zginat, umiesécie zeton tupdw, na-
wet jesli potwdr zostat przyzwany lub rozstawiony (ale nie,
jesli byt sojusznikiem w scenariuszu). Po $mierci potwora
nie mozna zastosowac zadnych efektow ataku. Jesli potwor
zginie podczas wykonywania jednej ze swoich zdolnosci,
nie moze wykonywac zadnych innych zdolnosci.

UZNANIE ZABICIA

Niektore cele bitewne, zadania osobiste i zdolnosci wy-
magajg od postaci zaznaczania zabitych przeciwnikow.
Przywolance przekazujg swojemu przywolywaczowi
punkty za zabitych przez siebie wrogow.

Jesli potwor zginie w wyniku obrazen zadanych przez atak,
Odwet lub zdolnosé zadajacg obrazenia, zabicie przypisuje
sie figurce, ktéra spowodowata obrazenia. Jesli potwor
zginie w wyniku obrazen zadanych w wyniku
wejscia wymuszonym ruchem na niekorzystne |
pole, zabicie przypisuje sie figurce, ktora spowo-
dowata wymuszony ruch.

Jesli potwor zginie w wyniku obrazen zadanych przez
zranienie, zgube, innego potwora lub wejscie na
niekorzystne pole w wyniku dobrowolnego
ruchu, nikomu nie przypisuje sie zabicia.

o » :
SHE CERCE)

=]
L0 AW

[ aujpladg

Z aupladg

Obrazenia

Karta statystyk bossa Mrozna Pies¢

Ranga bossa (mapa scenariusza)

OBRAZENIA POTWOROW

Przyktad: w wyniku ataku Algoks Straznik nr 3 otrzymuje
1 38% i ogluszenie. W jego sekcji na kopercie statystyk dokta-
dane sq zeton obrazen i zeton ogtuszenia. Algoks Straznik
nr 6 ma juz 3 3%, ktére otrzymat w wyniku wczesniejszego
ataku.
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Etap konca rundy rozpoczyna sie po tym, jak wszystkie
figurki na mapie wykonaja swoje tury (z wyjatkiem figu-
rek, ktore zostaty przywotane w trakcie rundy). Wowczas
kolejno wykonajcie nastepujace czynnosci:

0 Wywotlajcie wszelkie efekty konca rundy zawarte
w zasadach scenariusza lub na przedmiotach badz
kartach zdolnosci postaci.

@ Jesli dobrana karta modyfikatora ataku lub zdol-
nosci potwora posiada ikone tasowania, odpowied-
ni stos kart odrzuconych wtasujcie z powrotem
do talii.

9 Jesli jakakolwiek karta zdolnosci znajdujaca sie

w aktywnym obszarze postaci posiada premie za
runde, umiesccie jg na stosie kart odrzuconych lub
stosie kart utraconych danej postaci, w zaleznosci
od tego, czy dana akcja posiada ikone traconej akgji.

Kazda posta¢, ktora ma co najmniej dwie karty
na swoim stosie kart odrzuconych, moze wykonaé
krétki odpoczynek (patrz str. 38).

Wszelkie nasycone zywioty przesuncie o jedng ko-
lumne w lewo na planszy zywiotéw, z pozycji silnej
na stabngcg lub ze stabngcej na wygaszonsg.

& Sojusznicy: niektdre figurki sg sojusznikami dru-
zyny. Kazdy sojusznik jest reprezentowany przez
kartonowsq figurke potwora, w ktorym to przypad-
ku jego statystyki sg okreslone przez karte statystyk
potwora; albo przez numerowany zeton pomocy,
w ktérym to przypadku jego statystyki sg okreslone
przez zasady scenariusza. Jesli do reprezentowania
sojusznikow uzywa sie wielu ponumerowanych ze-
tonow, rozlosujcie je, aby okreslic kolejnosé ich dzia-
tania. Podobnie jak w przypadku przywotancow
sojusznicy nie sg kontrolowani przez zadng postac,
lecz podlegaja automatycznym zasadom potwordow.

xR Kiedy sojusznicy atakujg, korzystajg z talii modyfi-
katoréw ataku sojusznikéw.

© Rownania: niektére zmienne, takie jak wartosci
punktow zycia dla obiektéw lub nazwanych po-
twordw, sg okreslane przez rownania. Rownania te
moga zaleze¢ od poziomu scenariusza (S), liczby po-
staci (P) lub maksymalnej wartosci punktéw zycia
elitarnego potwora danego typu (Z). Na przyktad,
jesli nazwany Niedzwiedz Polarny ma (P x Z) punk-
tow zycia, to jego maksymalna wartos¢ punktéow
zycia jest rowna liczbie postaci pomnozonej przez
maksymalng wartos¢ punktow zycia elitarnego
Niedzwiedzia Polarnego.

¥  @© Ucieczka: niektore scenariusze wymagajg od druzy-
ny ucieczki. W tych scenariuszach okreslone pola na
mapie s3 oznaczone jako pola ucieczki. Jesli postaé
zakonczy swojg ture na polu ucieczki, moze uciec. Jej
figurka jest usuwana z mapy wraz z jej przywotancami

s

i zetonami. Postacie, ktore uciekty, nie mogg juz w za-
den sposéb uczestniczyé w scenariuszu.

Pola potaczone: niektdre pola na mapie s3 ze sobg
potaczone. Na potrzeby ruchu potaczone pola s3
uwazane za s3siadujgce ze soba. Pomiedzy potaczo-
nymi polami nie ma linii wzroku, ale figurki moga
znalez¢ punkt skupienia poprzez potaczone pola.

Zablokowane drzwi: niektore drzwi sg zablokowa-
ne na poczatku scenariusza. Zablokowanych drzwi
nie mozna normalnie otworzy¢. Dzialajg jak Sciany,
dopodki nie zostang spelnione okreslone warunki,
ktore je odblokuja. Po odblokowaniu mozna je nor-
malnie otworzy¢.

Tor rund: jesli scenariusz ma efekty, ktore wystepuja
w okreslonych momentach, to rundy mozecie sledzi¢
za pomocg toru na gorze planszy zywiotéw. Na koniec
kazdej rundy przesuncie znacznik rundy o jedno pole.

Zetony pomocy scenariusza: to ponumerowane
lub oznaczone literami zetony reprezentujace so-
jusznikow lub zebrane tupy badz dziatajace jako
przypomnienia o specjalnych zasadach, takich jak
miejsce rozstawiania wrogéw lub moment, w ktérym
musicie przeczytaé odpowiednia sekcje. Zetony te nie
wplywajq na status pustego pola, chyba Ze reprezen-
tuja figurke.
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% (@) Powrét do Frosthaven: postacie zdobywajg su-

I

Scenariusz zostaje ukonczony lub przegrany, w zalezno-
Sci od tego, jakie warunki zostang spetnione. Scenariusz
konczy sie przegrang, jesli wszystkie postacie zostang
wyczerpane lub wystapi inny warunek porazki wymienio-
ny w zasadach scenariusza. Scenariusz jest uznawany za
ukonczony, jesli zostanie osiggniety konkretny cel wymie-
niony w zasadach scenariusza.

Po wywotaniu zakoriczenia scenariusza rozgrywka jest
kontynuowana do zakoriczenia biezgcej rundy, a nastep-
nie scenariusz dobiega konca. Jesli scenariusz miatby w tej
samej rundzie zosta¢ zarowno przegrany, jak i ukonczony,
wowczas konezy sie niepowodzeniem.

Kazda posta¢ odzyskuje wszystkie odrzucone i utracone
karty zdolnosci, odzyskuje wszystkie zuzyte i utracone
przedmioty oraz ustawia swojg czerwong tarcze na mak-
symalng wartos¢ punktow zycia. Wszystkie stany sg usu-
wane z postaci. Wszystkie karty €©), 0 i ° sg usuwane
z talii modyfikatorow ataku. Wszystkie cele bitewne sg
wtasowywane z powrotem do talii celow bitewnych.

Jesli scenariusz zostal przegrany, druzyna wybiera jedng
z nastepujacych opcji:

rowce ze swoich kart tupéw, a cate doswiadczenie,
ztoto i skarby zdobyte podczas scenariusza zo-
stajg zachowane. Nastepnie rozgrywana jest faza
posterunku (patrz str. 59). Druzyna moze podjaé
probe rozegrania dowolnego dostepnego scenariu-
sza, w tym scenariusza, ktéry wlasnie przegrata,
i w razie potrzeby rozpatruje wydarzenie na szlaku.

@ Powtérzenie scenariusza: postacie nie zdobywaja
surowcow ze swoich kart tupéw, ale cate doswiad-
czenie, ztoto i skarby zdobyte podczas scenariusza
zostaja zachowane. Faza posterunku sie nie odby-
wa. Druzyna musi ponownie rozegrac scenariusz,

ale nie rozpatruje wydarzenia na szlaku.

> Przegrany scenariusz

Jesli po zakonczeniu scenariusza na mapie nadal znaj-
duja sie zetony tupow lub kafelki skarbu, nie mozecie ich
juz zdoby¢. Zebranie tupow jest mozliwe tylko w trakcie
scenariusza.

Kazda posta¢ odnotowuje, ile doswiadczenia zdobyta
podczas scenariusza. Doswiadczenie bazowe jest widocz-
ne na niebieskiej tarczy. Jesli scenariusz zostat ukonczo-
ny, kazda postac¢ otrzymuje premie do doswiadczenia
w zaleznosci od poziomu scenariusza (patrz str. 16).
Wartosc ta jest nastepnie dodawana do aktualnej sumy
doswiadczenia na karcie postaci.

Kazda posta¢ odnotowuje, ile ztota zdobyla podczas
scenariusza. Bazowa ilo$¢ ztota jest widoczna na zgro-
madzonych kartach tupow. Niezaleznie od tego, czy
scenariusz zostat przegrany, czy ukonczony, kwota ta
jest mnozona przez aktualny wspétczynnik konwersji,
ktéry zalezy od poziomu scenariusza (patrz str. 16).
Wartosc¢ ta jest nastepnie dodawana do aktualnej sumy
zlota na karcie postaci.
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Jesli scenariusz zostal ukonczony, druzyna wykonuje
nastepujace kroki:

€@ Zzebranie surowcéw: kazda postaé zdobywa su-
rowce ze swoich kart fupow. Surowce s3 zapisywa-
ne na karcie postaci.

Cele bitewne: kazda postac¢ otrzymuje znaczniki
postepu za osiggniecie swojego celu bitewnego.
Znaczniki postepu sa zapisywane na karcie po-
staci. Za kazdy zestaw trzech znacznikow postepu
postac otrzymuje znacznik profitu (patrz str. 63).

Biegtos¢: kazda postac otrzymuje jeden znacznik
profitu za kazda nowa biegto$¢ zdobytg podczas
scenariusza. Jesli posta¢ ulegta wyczerpaniu pod-
czas scenariusza, to nadal moze zdoby¢ biegtos¢,
jezeli w momencie wyczerpania spetnione byty jej
wymagania. Kazda biegtos¢ moze zosta¢ zdobyta
przez postac tylko raz.

Naklejka 8

9 Zakoniczenie scenariusza: przeczytajcie zakon-
czenie scenariusza, ktore znajduje sie w sekcji
wskazanej przez konkretny cel scenariusza.

> l[Ronezony seenarinsz €

0 Nagrody za scenariusz: po zakonczeniu scena-
riusza zdobywacie wszystkie wymienione nagrody.
Nagrody z kazdego scenariusza mozecie zdobyc
tylko raz na kampanie, wiec pomincie ten krok, jesli
ponownie rozgrywacie scenariusz ukonczony weze-
$niej. Nagrody te moga obejmowac odblokowanie
scenariusza, doswiadczenie, ztoto, znaczniki poste-
pu, przedmioty oraz inne elementy. Jesli druzyna
musi co$ straci¢, nie moze straci¢ wiecej niz posia-
da. Jesli zdobyty zostal przedmiot, znajdzcie jedna
kopie tego przedmiotu w niedostepnych zasobach
i dodajcie ja do puli przedmiotéw dowolnej postaci.
Jesli zdobyty zostal schemat przedmiotu, znajdzécie
wszystkie kopie tego przedmiotu w niedostepnych
zasobach i dodajcie je do dostepnych zasobéw. Gdy
scenariusz zostanie odblokowany, odklejcie jego
naklejke z odpowiedniego okna schematu blokowe-
go scenariuszy i umiesccie jg na planszy mapy we
wskazanych wspétrzednych, dopasowujac grafike.
Numery scenariuszy pokazane w kétkach w tekscie
fabularnym zakonczenia stanowig odniesienia po-
magajace wyjasnic tekst fabularny.

Inspiracja: zdobywacie inspiracje réwng 4 minus
liczba postaci (patrz str. 54). Inspiracja jest zapisy-
wana na arkuszu kampanii.

Aktualizacja mapy: na planszy mapy oznaczcie
scenariusz jako ukoriczony. Ukonczone scenariusze
mog3 by¢ rozgrywane ponownie podczas tej samej
kampanii. Jednak nagrody scenariuszowe i wszelkie
ponumerowane skarby mozna zdoby¢ tylko raz.

Posta¢, ktora ukonczyla scenariusz, moze osiggnac cel
bitewny, zdoby¢ nagrody za scenariusz i zachowac cate
doswiadczenie, ztoto i tupy zdobyte podczas scenariusza,
nawet jesli ulegta wyczerpaniu.

Po ukoniczeniu scenariusza druzyna zazwyczaj wraca do
Frosthaven na faze posterunku (patrz str. 59).

Jesli inny scenariusz jest powigzany G2 z wiasnie ukon-
czonym scenariuszem, mozecie poming¢ faze posterun-
ku i od razu go rozegrac. Jesli inny scenariusz jest $cisle
powigzany «#€=8) z ukoniczonym scenariuszem, musicie
pomina¢ faze posterunku i rozegrac ten scenariusz. Jesli
dany scenariusz zostat ukonczony po raz kolejny podczas
tej samej kampanii, wszystkie powigzania s3 ignorowane,
a druzyna musi wréci¢ do Frosthaven na faze posterunku.
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Druga czes¢ niniejszej instrukeji zawiera opis interakeji
z posterunkiem Frosthaven oraz zarzgdzania catg kam-
pania, ktore nie s niezbedne do rozegrania pierwszego
scenariusza. Kiedy bedziecie gotowi do rozpoczecia gry
i oficjalnego zainicjowania kampanii, przeczytajcie tekst
znajdujacy sie na poczatku ksiegi scenariuszy. Dowiecie
sie z niego, ze odblokowane zostaty dwa nowe scenariusze
(scenariusze 0 i 1). Otwoérzcie odpowiednie okna schema-
tu blokowego scenariuszy, odklejcie naklejki i umiescie je
na planszy mapy w okreslonych wspétrzednych, dopaso-
wujac je do grafiki (patrz str. 51).

SCENARIVSZ 011

Jesli dopiero zaczynacie przygode z systemem Gloom-
haven, rozegrajcie teraz scenariusz O. Jest to krotki
scenariusz o niskiej stawce z minimalnymi nagrodami,
ktéry ma na celu zapoznanie graczy z postaciami i da-
nie im szansy na przecwiczenie zasad, ktorych witasnie
sie nauczyli. Jesli jestecie juz zaznajomieni z systemem
Gloomhaven, mozecie poming¢ scenariusz O i przejsc
bezposrednio do scenariusza 1, ktéry stanowi pierwszy
oficjalny scenariusz kampanii.

Po ukonczeniu scenariusza 1 bedziecie gotowi do zapo-
znania sie z dalszg czescig instrukeji i fazg posterunku,
ktora odbywa sie pomiedzy scenariuszami. Pomiedzy
scenariuszami O i 1 nie ma fazy posterunku.

Pozostata czes$¢ tej instrukcji nie zawiera zadnego
» niebieskiego tekstu. Od tego momentu wszystkie
zasady traktujcie jako nowe dla Frosthaven.

(= Y/ =

c /N ]

NAKLEJKI SCHEMATU BLOKOWEGO SCENARIVSZY

Przyktad: @ Po odblokowaniu scenariusza 4 nalezy otwo-
rzy¢ odpowiednie okno schematu blokowego scenariuszy,
ktére ujawnia szczegoly scenariusza. @) Po usunieciu okna
na jego odwrocie znajdziecie odpowiedniq naklejke. €
Na koniec zlokalizujcie okreslone wspotrzedne na planszy
mapy i przyklejcie tam naklejke.
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Kampania stanowi gléwny aspekt gry, rozgrywany
w wielu fazach scenariuszy i fazach posterunku.
Grupa postaci, ktorymi gracie, nazywana jest ,dru-
zyng”. Do druzyny dotaczajg nowe postacie, a stare ja
opuszczaja, ale przez catg kampanie zawsze jest to ta
sama druzyna.

W trakcie kampanii bedziecie przechodzi¢ przez wiele
scenariuszy, napotyka¢ rézne wydarzenia, awansowac,
kupowac i tworzyc¢ ekwipunek, wycofywac swoje postacie
w stan spoczynku, tworzyc nowe i ulepsza¢ posterunek
Frosthaven. Narracja kampanii ostatecznie sie koriczy,
ale mozecie kontynuowac swoje przygody, odtwarzajac
ponownie rozegrane wczesniej scenariusze i eksplorujac
dalej, aby odblokowaé zawarto$é, ktorej wezesniej nie
udato sie odkry¢.

Plansza mapy pokazuje, ktore scenariusze sg dostepne,
a takze jakie budynki i inne elementy znajduja sie obec-
nie we Frosthaven i jego okolicach.

NAKLEJKI SCENARIVSZY

Gdy scenariusz zostanie odblokowany, wezcie jego na-
klejke z odpowiedniego okna schematu blokowego sce-
nariuszy i umiesccie jg na planszy mapy w okreslonych
wspotrzednych, dopasowujac grafike. Po ukonczeniu
scenariusza zakreslcie pole wyboru na jego naklejce.

NAKLEJKI BUDYNKOW

Po odblokowaniu budynku wezcie jego poczatkowa na-
klejke ,LO” z nowo otwartej koperty i umiesccie jg na
planszy mapy w ponumerowanym miejscu, dopasowujac
ja do grafiki. Naklejka przedstawia poziom zamoznoSci
i surowce wymagane do zbudowania pierwszego poziomu
budynku. Kiedy budynek zostanie wzniesiony lub ulepszo-
ny (patrz str. 68), zakryijcie jego obecng naklejke na planszy
mapy nowgq naklejka dla kolejnego poziomu budynku.

INNE NAKLEJKI

Od czasu do czasu bedziecie musieli umiesci¢ na plan-
szy mapy inne rodzaje naklejek. Te inne naklejki i ich
funkcje zostang opisane w momencie ich wprowadzenia.

s ]

> Plansza mapy <

Informacje o kampanii sg sledzone za pomoca nastepu-
jacych elementow:

© Plansza mapy: stanowi graficzne przedstawienie
tego, ktore scenariusze zostaty odblokowane i ktére
budynki zostaty zbudowane we Frosthaven.

® Schemat blokowy scenariuszy: zapewnia bardziej
szczegbtowy przeglad odblokowanych scenariuszy.

© Talia budynkow: zawiera szczegétowe informa-
cje na temat budynkow we Frosthaven.

& Arkusze postaci: pozwalajg sledzi¢ postepy i za-
opatrzenie kazdej postaci.

© Arkusz kampanii: pozwala sledzi¢ wszystkie
pozostate zmienne kampanii.

= YV =

NAKLEJKI BUDYNKOW

Przyktad: miejsce na budynek poziomu 0 dla Chaty Mys-
liwskiej jest wydrukowane na planszy mapy. Po wybudowa-
niu Chaty Mysliwskiej znajdzcie odpowiedniq naklejke L1
na arkuszach naklejek budynkéw i zakryjcie niq miejsce
na budynek LO.

[= /AN 2]




Schemat blokowy scenariuszy pokazuje, w jaki sposob
scenariusze sg ze sobg potgczone. Po odblokowaniu sce-
nariusza odblokujcie i oderwijcie odpowiednie okienko
schematu blokowego. Na odwrocie okienka znajduje sie
naklejka, ktora musicie przyklei¢ na plansze mapy w okre-
Slonym miejscu (lub, w przypadku ,FR”, w ponumerowa-
nym miejscu w dolnej czesci mapy).

Ujawniona sekcja schematu blokowego bedzie zawierac
informacje o scenariuszu, w tym jego nazwe, numer,
wspolrzedne, potozenie geograficzne i wszelkie wymaga-
nia. Wiecej informacji znajdziecie w oméwieniu ikon na
odwrocie schematu blokowego.

Kolorowy pasek pod nazwa kazdego scenariusza wskazu-
je, ktorego tanicucha scenariuszy jest on czescig. Miedzy
réznymi oknami na schemacie blokowym znajduja sie
strzatki pokazujace, w jaki sposob scenariusze sg ze sobg
powigzane. Ulatwia to sledzenie przebiegu kampanii.

W trakcie kampanii niektore odblokowane scenariusze
moga zostac zablokowane, co oznacza, ze nie bedg juz
dostepne. W takim przypadku w odpowiedniej sekcji
schematu blokowego umiesécie czerwong naklejke

blokady €3.
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Przyktad: przykladowe okno schematu blokowego sce-
nariuszy z @ numerem, @ nazwgq, @ wspétrzednymi,
O kolorem taricucha scenariusza, € powigzanym sce-
nariuszem, (@ wymaganiami, @ sekcjq naklejki bloka-
dy i @ strzatkami tgczgcymi.
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= Talia budynkow ¢

Talia budynkéw zawiera karte kazdego interaktywnego I m ,
budynku, ktéry obecnie znajduje sie we Frosthaven. i i |
Poczatkowa talia budynkéw sklada sie z Koszar (po-
ziom 1), Rzemieslnika (poziom 1), Alchemika (poziom 1)
i Warsztatu (poziom 1). Na poczatku kampanii zastosujcie
wszelkie jednorazowe efekty wskazane na tych kartach.

polnie kupciedo 1 Jf
~za 2 sztuki zlota.

Karty w talii budynkéow powinny by¢ zawsze utozone
w kolejnosci zgodnej z ich numerami referencyjnymi.
Jesli budynek ma kilka pozioméw, w talii powinna znaj-
dowac sie tylko karta odpowiadajgca jego aktualnemu
poziomowi. Kazda karta ma strone normalng i znisz-
czong. Kiedy zmienia sie status budynku, jego karta jest
odpowiednio odwracana. Wszystkie karty budynkow,
ktore nie znajduja sie w talii budynkéw, powinny by¢
przechowywane osobno lub w oryginalnych kopertach.

Karta budynku sktada sie z nastepujacych elementéw:
({} Nazwa i poziom: nazwa i poziom budynku.

Q Numer referencyjny: numer referencyjny
budynku.

G Normalny efekt budynku: normalny efekt
budynku dziatajacy podczas etapu eksploatacji
budynkow (patrz str. 62).

Dostepne interakcje: interakcje dostepne Odwréé
w budynku podczas etapu przestoju (patrz str. 62). na przod

o—

Koszt ulepszenia: poziom dobrobytu i surowce Niedostepne o
wymagane do ulepszenia budynku. interakcje b

Koszt naprawy: surowce wymagane do naprawy
uszkodzonego budynku.

Efekty jednorazowe: efekty, ktore wystepuja,
gdy karta jest po raz pierwszy dodana do talii.

© @ @ ©® O

Efekt zniszczonego budynku: efekt budynku
dziatajacy podczas etapu eksploatacji budynkéw,
gdy jest on zniszczony (patrz str. 62).

Niedostepne interakcje: interakcje niedostepne
w zniszczonym budynku podczas etapu przestoju
(patrz str. 62).

0 Koszt odbudowy: surowce wymagane do
odbudowy zniszczonego budynku.

e 0
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Kazdy czlonek druzyny posiada osobny arkusz postaci,

w ktorym zapisywane sg rozne informacje zwigzane 0 ' \.' (zowiek. Mdeznia SZldllﬂdl‘lla _ Profity .
)
z rozwojem jego postaci. Kazdy notes ma w sobie kilka b x:000 x:000 x:000 0

! 3 . ' |mi x:000 x:000 x:000
arkuszy, ale w danym momencie moze wystepowac mig: -
: e [ Pozuomwm ..@4 dna k
w grze tylko jedna postac kazdej klasy. D00 Zastap jedna karte ()
8 y J P J y O PDi#: 5 (150|210 275 345[ 420 5uu jedna karta @ @ 1"
1 3 B y 0 O Zastap jedna kartq‘
Arkusz postaci sktada sie z nastepujacych elementow: PD#: Ztoto ®: J jedng karta (1) ,Dodaj +1 7 0
m G 7 za kazdego sojusznika
1 1 3 iaduj lem”.
) Klasa: ikona i nazwa klasy postaci. swiactacegozectem
0 O Dodaj jedna karte (+]) <.
0 Imie: miejsce na wpisanie imienia nadanego " Surowce: O O Dodaj jedna karte (D) <5 1.
postaci. G «® - X 0 O Dodaj dwie karty () @-
‘ ‘ | O O Dodaj dwie karty &
@ Poziom: tor do zaznaczenia aktualnego poziomu N
. k . s o %0 d P 1) d . \f’ ‘ a ‘ ? O Zignoruj efekty przedmiotéw
postaci, pokazujacy rowniez doswiadczenie [ usut jedna karte ().
wymagane do osiagniecia kazdego poziomu. o X L [ Na koniec kazdego z twoich

dhugich odpoczynkéw przyznaj
jednemu sojusznikowi

() Doswiadczenie: miejsce na zapisanie aktualnej G Motatki: w promients e £ 2.

sumy doswiadczenia postaci. O Za kazdym razem, gdy

otworzysz drzwi za pomocg

@ Zioto: miejsce na zapisanie aktualnej sumy zlota " leatotel. zdolnosei ruchu, dodaj +3 .
g q 6 - o leg oscl: B Raz na scenariusz, podczas
postaci. Zloto nie moze by¢ przekazywane miedzy m X0 zaatakojconajmnietraechwrogtwkazda | twojejtury, zyskujesz @ 2

L7 a< |

. . ztrzech réznych zdolnosci atakéw ych. na te runde.
pOStaCIaml' X:[O Wykonaj zdolno$¢ Przywotania U ; ¢ @
podczas twojej pierwszej tury i przez caty
A 1 B . scenariusz utrzymaj sztandar przy zyciu oraz u u
0 Surowce: miejsce na zapisanie osobistych w promieniu B> 3 od siebie. [, o]

zapasow surowcow postaci.

@ Notatki: miejsce na ogdlne notatki, takie jak cele
bitewne i osobiste zadania.

‘I’ Bieglosci: lista dwdch biegtosci, unikalnych dla
klasy postaci — mozna je zdoby¢, aby uzyskaé
znaczniki profitow (patrz str. 48).

0 Znaczniki postepu: tor dla maksymalnie
18 znacznikow. Za kazdy zestaw trzech
znacznikow postepu postac otrzymuje znacznik
profitu (patrz str. 63).

0 Profity: lista profitéw postaci, unikalnych
dla jej klasy — mozna je zdoby¢, wydajac
znaczniki profitéw (patrz str. 63). __
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Druzyna posiada jeden arkusz kampanii, na ktérym
zapisywane s3 rozne informacje zwigzane z kampania.
W notesie znajduje sie kilka arkuszy na wypadek, gdyby
z jakiegos powodu byty potrzebne, ale w danym momen-
cie moze by¢ prowadzona tylko jedna kampania.

Arkusz kampanii sktada sie z nastepujacych elementow:

({} Kalendarz kampanii: pozwala sledzi¢ uplyw
czasu, mierzony w tygodniach. Kiedy druzyna po-
wraca do Frosthaven po zakonczeniu scenariusza,
zaznaczcie kolejne pole. W innych momentach
kampanii mozecie takze otrzymac polecenie za-
znaczenia kolejnego pola. Zaznaczenie tych pdl
moze mie¢ rozne skutki (patrz str. 59). Na pore roku
przypada dziesiec tygodni, a na rok dwie pory roku
— letnia i zimowa. Jesli kampania trwa dluzej niz
cztery lata, uzyjcie nowego arkusza kampanii, aby
kontynuowac sledzenie uptywu czasu.

) Zasoby Frosthaven: pozwalajg sledzi¢ surowce po-
siadane przez druzyne. Wszelkie surowce materia-
towe moga by¢ wykorzystane do optacenia réznych
kosztow budynkow, a wszelkie surowce zielarskie
moga by¢ wykorzystane do wytwarzania przedmio-
tow i warzenia mikstur. Wszystkie znajdujgce sie tu
surowce moga zosta¢ wykorzystane do oplacenia
wspolnych kosztéw scenariuszy lub wydarzen.
Postacie mogag w dowolnym momencie przenies¢
surowce ze swoich osobistych zasobéw do zasobow
Frosthaven, ale nie mogg przenies¢ surowcéw z zaso-
boéw Frosthaven do swoich osobistych zasobéw.

0 Wartos¢ inspiracji: oznacza aktualng inspirach
druzyny. Kiedy druzyna otrzyma ,+X inspiracji’,
odpowiednio zaktualizujcie te warto$é. Kiedy
druzyna ukonczy scenariusz, zyskuje inspiracje
rowng 4 minus liczba postaci. Druzyna moze wy-
dac¢ dowolng liczbe inspiracji zamiast takiej samej
liczby surowcow podczas optacania réznych kosz-
tow budynkow. Postacie moga wydac 15 inspiracji,
gdy przechodzg w stan spoczynku, aby ukonczy¢
dodatkowe osobiste zadanie (patrz str. 64).

0 Catkowita wartos¢ obrony: oznacza aktualng
wartos¢ obrony Frosthaven. Wartos¢ ta jest wyko-
rzystywana glownie podczas rozpatrywania wy-
darzen ataku (patrz str. 60). Gdy druzyna otrzyma
,+£X obrony”, odpowiednio zaktualizujcie te wartos¢.
Modyfikatory z toru morale nie kumulujg sie; za-
stosowanie ma tylko aktualny modyfikator.

Cse
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Zolnierze: mozna ich wydaé podczas ataku, aby
zwiekszy¢ szanse powodzenia dowolnego testu
obrony (patrz str. 61). Kiedy druzyna zyskuje lub
traci X zotnierzy, zaznaczcie lub wymazcie X ko-
tek. Maksymalna liczba zolnierzy, ktérych moze
posiadac druzyna, jest ograniczona przez aktualny
poziom Koszar.

Tor morale: oznacza aktualng warto$¢ morale
Frosthaven. Niektore wydarzenia wymagajg mo-
rale, a na catkowita wartos¢ obrony Frosthaven
wplywa modyfikator wskazany obok aktualnego
morale (patrz str. 61). Kiedy druzyna otrzymuje
,£X morale”, odpowiednio zaktualizujcie ten tor.
Druzyna moze stracic 1 morale, aby wykonac
naprawe, zamiast wydawac surowce (patrz str. 61),
moze tez straci¢ 2 morale, aby wykona¢ dodatkowg
budowe lub ulepszenie (patrz str. 68). Tor morale
ma warto$¢ minimalng (0) i maksymalng (20).
Jesli wartos¢ minimalna lub maksymalna zostang
kiedykolwiek osiagniete, przeczytajcie wskazany
rozdziatl z ksiegi sekcji. Poczgtkowe morale druzy-
ny jest okreslane na koniec scenariusza 1.

Naklejki kampanii: kiedy druzyna zdobywa
naklejke kampanii, umieszcza jg tutaj. Jesli jedna
naklejka kampanii zostanie zdobyta, a druga
utracona w tym samym czasie, umiesccie nowg
naklejke na poprzedniej. Posiadanie okreslonej na-
klejki kampanii moze zmieni¢ wynik wydarzenia
lub scenariusza.

Tor dobrobytu: oznacza aktualny dobrobyt
Frosthaven. Poziom dobrobytu okresla maksymalny
poziom poczatkowy dla nowych postaci (patrz str. 65)
i maksymalny poziom ulepszeni budynkow (patrz str.
68). Kiedy druzyna otrzymuje ,+X dobrobytu”, za-
znaczcie kolejne X pdl. Za kazdym razem, gdy zazna-
czone zostanie ponumerowane pole, poziom dobroby-
tu wzrasta. Kiedy druzyna otrzyma ,-X dobrobytu”,
wymazcie poprzednie X pdl, ale nigdy nie wymazujcie
numerowanego pola ani kolejnych.
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ﬁ Tabela spoczynku: stuzy jako biezacy zapis posta- 0 Profity strazy miejskiej: odnoszg sie do me-
ci, ktére przeszty w stan spoczynku. Kiedy postac¢ chanizmu wprowadzanego w trakcie kampanii.
przechodzi w stan spoczynku (patrz str. 64), zapisz- Mozecie je zignorowaé¢ do momentu wybudowa-
cie informacje o niej w tej tabeli. Liczba postaci, kto- nia budynku 90.
re przeszly w stan spoczynku podczas kampanii,
decyduje o tym, ile dodatkowych profitéw otrzyma- Naklejka 9

(zakryjcie powyzszy tekst

ja nowo utworzone postacie (patrz str. 63). Profity strazy miejskiej”)

e X ARKUSZ llmmpnnu >} Zima *]
@ @323 @183.3 §129.3
w214
w1833 @183.3 w1841
w1372
Nazwa ;‘ I': Morale Obrona Profity strazy miejskiej
gy a Y Qe 2 x000 x000 x000
Zasoby Frosthaven: 18 x:000 x:000 x:000
3 - b ¢ 17 0.,.15 x:000 x:000 x:000 0
‘ ‘ 6 x000 x:000 x000
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Inspiracja: [ Catkowita Zotnierze: 8 Zastap dwie Karty (+10) dwiema
wartosé obrony: s S E— Kartami ,ajednq.kartq
+0 zastap kartg , Zyskaj dwa
0 m p;z‘ surowce materiatowe”.
Poz. -5 Zastap jedna karte (10)
3 T jedna kartg ‘ .
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4 0 |@ize1 Zastap dwie karty
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Naklejki kampanii: jedna karta 30
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Postacie w stanie spoczynku
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Surowce moga znajdowac sie w osobistych zasobach po-
staci lub w zasobach Frosthaven. Gdy druzyna zyskuje
lub traci wspdlne surowce, moga one zosta¢ dodane lub
pobrane z dowolnych zasobéw. Kiedy druzyna traci
wspolne surowce, to jesli nie ma ich wystarczajaco duzo
we wszystkich zasobach razem wzietych, traci to, co ma,
a reszta jest ignorowana.

W grze wystepuja trzy surowce materialowe:
Q§ Drewno

¥ Metal
X Skora

Posta¢ moze uzywac¢ surowcéw materiatowych znajduja-
cych sie w jej osobistych zasobach do wytwarzania przed-
miotéw. Wszystkie postacie moga wykorzystywac surowce
materiatowe z zasobow Frosthaven do optacania réznych
kosztow budynkéw, ale nie do wytwarzania przedmiotow.

Na poczatku kampanii talia strazy miejskiej to standar-
dowa talia 20 kart sktadajgca sie z:

© szesciu kart @
& pieciu kart @
& pieciu kart @
® jednej karty @

@ jednej karty @
@ jednej karty @
@ jednej karty 9

W miare zdobywania profitow przez straz miejska
i uzyskiwania przez druzyne réznych innych premii
w trakcie kampanii — w talii strazy miejskiej bedg doda-
wane i usuwane karty. Kazda karta w talii ma unikalny
numer referencyjny.

Karty sg dobierane z talii strazy miejskiej pod-
czas rozpatrywania wydarzen ataku (patrz
str. 60), podobnie jak karty modyfika-
toréw ataku sg dobierane podczas
rozpatrywania atakow.

> Talia strazy miejskiej ¢

W grze wystepuje szes¢ surowcow zielarskich:

&f} Strzatorosl § Ogniowoc

é Siekiernik ‘ Skalokorzen

? Trupownik } Sniezny oset
Posta¢ moze uzywac surowcow zielarskich znajdujacych
sie w jej osobistych zasobach do wytwarzania przedmio-
tow i warzenia mikstur. Wszystkie postacie moga wyko-
rzystywac surowce zielarskie z zasobéw Frosthaven do
wytwarzania przedmiotow i warzenia mikstur.
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Nowe budynki sg odblokowywane poprzez przejscie
postaci w stan spoczynku (patrz str. 64). Kazdemu no-
wemu budynkowi odpowiada zapieczetowana koperta
oznaczona dwucyfrowym numerem.

Po odblokowaniu budynku mozecie otworzy¢ koperte
i sprawdzi¢ jej zawartos¢. Wtasujcie wszystkie osobiste
zadania z koperty do talii zadan osobistych. Wyjmijcie
naklejke ,L0” z koperty i przyklejcie ja do dolnej potowy
planszy mapy, w miejscu oznaczonym numerem, dopaso-
wujgc ja do grafiki. Odblokowany budynek musi jesz-
cze zosta¢ wzniesiony, zanim druzyna bedzie mogta
wejs¢ z nim w interakcje.

Odblokowane budynki czesto wprowadzaja nowe zasady.
Zlokalizujcie wszystkie naklejki z zasadami wyszczegol-
nione pod klapkg koperty i przyklejcie je w tej instruk-
cji w odpowiednich sekcjach, zgodnie z ich numerami.
Wszystkie karty budynkéw i inne materiaty powinny by¢
przechowywane w kopercie, dopdki nie bedg potrzebne.

Nowe klasy sa odblokowywane poprzez postepy w kam-
panii. Do odblokowania jest 11 nowych klas. Kazda nowa
klasa ma dwa odpowiadajgce jej zapieczetowane pudeltka,
oznaczone ikong klasy.

Po odblokowaniu danej klasy mozecie swobodnie otwie-
rac jej pudetka i przegladac ich zawartosé, w tym karty
zdolnosci wyzszego poziomu. Odblokowana klasa jest te-
raz dostepna, gdy gracz tworzy nowa postac (patrz str. 65).
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Przedmioty, ktore nie znajduja sie w puli postaci, sa po-
dzielone na dwie grupy: dostepne i niedostepne. Te dwie
grupy sg rozdzielone w pudetku z grg za pomoca prze-
ktadki i dzielg sie dalej na podgrupy przedmiotéow do
kupienia i przedmiotéw do wytworzenia, w zaleznosci
od tego, czy maja koszt w zlocie, czy koszt wytworzenia.

Przedmioty mozna dodawac do dostepnych zasobéw na
nastepujace sposoby:

©® Ulepszanie budynkow: kiedy Rzemieslnik lub
niektoére inne budynki zostang ulepszone, przenie-
$cie wymienione przedmioty z zasobéw niedostep-
nych do odpowiednich zasobow dostepnych (przed-
mioty do kupienia lub przedmioty do wytworzenia,
w zaleznosci od budynku).

& Wytwarzanie i sprzedaz: kiedy postac przezna-
cza przedmiot na optacenie kosztu wytworzenia
(patrz str. 65) lub sprzedaje przedmiot za zloto
(patrz str. 67), przenosi go do odpowiednich do-
stepnych zasobow.

& Postacie przechodzace w stan spoczynku:
kiedy posta¢ przechodzi w stan spoczynku (patrz
str. 64), zwrdcécie wszystkie jej przedmioty do od-
powiednich dostepnych zasobow.

© Zdobywanie schematow: kiedy druzyna zdobe-
dzie schemat przedmiotu, przeniescie wszystkie
kopie tego przedmiotu z niedostepnych zasobéw
do dostepnych zasobéw do wytworzenia.

< Warzenie mikstur: kiedy druzyna uwarzy nowa
miksture (patrz str. 66), przeniescie wszystkie
pozostale kopie tego przedmiotu z zasobéw niedo-
stepnych do zasobow dostepnych do wytworzenia.

Dostep do niektérych przedmiotéw jest ograniczony, na-
wet po dodaniu ich do dostepnych zasobow. Przedmioty
do wytworzenia znajdujace sie w dostepnych zasobach
mozecie zdoby¢ poprzez interakcje z Rzemieslnikiem
podczas etapu Przestoju, ale przedmioty do kupienia
znajdujgce sie w dostepnych zasobach mozecie zdoby¢
tylko w okreslonych warunkach (np. tworzac nowg po-
sta¢, czytajac okreslone sekcje itp.).

Przedmioty sg zwracane do niedostepnych zasobow tyl-
ko wtedy, gdy efekt gry wyraznie nakazuje to druzynie.

s ]

5 Zasoby przedmiofow <€

PRZEDMIOTY Z GLOOMHAVEN

Jesli posiadacie gre Gloomhaven, niektore przedmioty
z tej gry mozecie przenies¢ do Frosthaven jako dodatko-
we opcje zaopatrzenia dostepnego do zakupu, ale tylko
wtedy, gdy przedmioty te sg juz dostepne w Gloomhaven.

Na poczatku kampanii Frosthaven dostepne sg tylko
przedmioty 10, 25, 72, 105, 109 i 116, ale inne przed-
mioty stang sie dostepne w miare wznoszenia budyn-
kow. Przedmioty solo z Gloomhaven moga byc¢ jednak
uzyte tylko przez odpowiednie klasy i nie powinny by¢
dodawane do zasobow dostepnych do kupienia.

Niektore przedmioty z Gloomhaven moga zostac uzyte do
przywotania dodatkowych sojusznikéw. Uzyjcie zetonow
przywotancow z Gloomhaven, aby oznaczy¢ tych sojusz-
nikow. Na potrzeby efektéw kart zdolnosci te dodatkowe
przywolance nie sg uwazane za wlasnosc postaci, ktora
je przywotata (cho¢ nadal wykonuja akcje przed postacia,
ktora je przywolala, i korzystaja z jej talii modyfikatorow
ataku).
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Po kazdej fazie scenariusza druzyna musi wroci¢ do
Frosthaven i przeprowadzi¢ faze posterunku, z wyjat-
kiem nastepujacych sytuacji:

© Jesli scenariusz zostal przegrany, druzyna moze
natychmiast rozegrac go ponownie (patrz str. 47).

@ Jesli scenariusz zawiera powigzane scenariusze,
druzyna moze natychmiast rozegrac jeden z po-
wigzanych scenariuszy. Niektore scenariusze sg
Scisle powigzane. W takim przypadku druzyna
musi natychmiast rozegra¢ wskazany powigzany

scenariusz (patrz str. 48).

Faza posterunku obejmuje spedzenie czasu we Frosthaven
w celu rozpatrzenia wydarzen, zdobycia nowych przed-
miotow i zdolnosci oraz interakcji z budynkami. Kazda
faza posterunku sktada sie z pieciu odrebnych krokow:

Uplyw czasu
Wydarzenia na posterunku
Eksploatacja budynkow

Przestoj

QOO O

Budowa

Na poczatku fazy posterunku uptywa czas. Zakreslcie
kolejne wolne pole w kalendarzu, aby zaznaczy¢, ze mi-
nat tydzien.

Od czasu do czasu pojawi sie polecenie dodania nume-
row sekeji do przysztych tygodni w kalendarzu. Policzcie
wskazana liczbe tygodni po ostatnim zaznaczonym polu,
a nastepnie wpiszcie numer sekcji w odpowiednim polu.
Po zaznaczeniu pola zawierajgcego numer sekeji natych-
miast przeczytajcie wskazang sekcje z ksiegi sekeji. Jesli
wymienionych jest kilka numerdéw sekcji, przeczytajcie
je pojedynczo, w dowolnej kolejnosci.

W niektorych wydarzeniach i scenariuszach czas moze
uplynac poza faza posterunku. W takim przypadku, jesli
zaznaczycie pole zawierajgce numer sekcji, nie czytajcie
od razu wskazanej sekcji. Zamiast tego zapiszcie jej nu-
mer w nastepnym niezaznaczonym polu, ktore zostanie
rozpatrzone, gdy uplynie czas podczas nastepnej fazy
posterunku.

Po zapelieniu zestawu 10 pdl kalendarza nastepuje
zmiana pory roku — z letniej na zimowa (zapelnienie
pierwszej potowy rzedu) lub z zimowej na letnig (zapet-
nienie drugiej potowy rzedu). Gléwna réznicag miedzy
tymi dwoma porami roku jest to, ktéra talia bedzie uzy-
wana do wydarzen na szlaku i na posterunku.

> 1. liphyw ezasu <
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B 32.3 - Wedrowny handlarz

Iare, jak posuwacie

S—
Powoz wypelniony kocami i dywanami stoi
wietrze wydaje sie migdzy zaspa snieznq a budynkiem na obrze- |
ednak raczej dobra zach miasta. Jego stary wlasciciel widzi, jak
od sporego wysil- przechodzicie obok, rozglada sie w obie stro-
A sie W powietrzu ny, po czym przy woluje was do siebie. m
i. Prosto w kierun m.\ﬂ\lﬁl
1
voz,\ A
2
mz.\
3
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Przyktad: na poczgtku fazy posterunku, gdy mija czas,
druzyna zakresla kolejne wolne pole w kalendarzu. To
pole zawiera numer sekgji. Druzyna natychmiast odczy-
tuje @ 32.3 z ksiegi sekgji.
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Po etapie uptywu czasu dobierzcie wierzchnig karte z talii
wydarzen posterunku i rozpatrzcie jg, chyba ze otrzy-
maliscie polecenie, aby w tym tygodniu nie rozpatrywac
wydarzenia na posterunku. Jesli kalendarz wskazuje lato,
dobierzcie letnie wydarzenie na posterunku, a jesli zime —
zimowe. Wydarzenia na posterunku sg rozpatrywane
doktadnie tak, jak wydarzenia na szlaku (patrz str. 12).

> Wydarzenia ataku

Wydarzenia ataku to specjalne wydarzenia na poste-
runku, ktére wymagaja od druzyny obrony Frosthaven
przed atakiem. W trakcie tych wydarzen budynki stajg
sie celem atakéw i moga zosta¢ uszkodzone, a nawet
zniszczone. Czestotliwosé atakow jest znacznie wyzsza
zima niz latem.

Atak jest przedstawiony na odwrocie karty wydarzenia,
ponizej wynikéw wyboru przedstawionych z przodu
karty. Wyniki te czesto w jakis sposob modyfikujg atak.
Tyt karty zawiera nastepujace informacje:

€@ Wartosé ataku: wartosé, ktéra musi zostaé osia-
gnieta lub przekroczona podczas testu obrony, aby
obroni¢ budynek bedacy celem ataku.

() Wartosé celu: catkowita liczba budynkéw wzie-
tych na cel ataku. Druzyna musi wykona¢ osobny
test obrony dla kazdego budynku bedgcego celem
ataku.

G Priorytet celu: informacja odnosnie nie uszko-
dzonych ani nie zniszczonych budynkéw i ko-
lejnosci w jakiej zostaly wziete na cel ataku, na
podstawie ich numeréw referencyjnych. Jesli atak
nie ma priorytetu celu, to druzyna podejmuje de-
cyzje. Kazdy budynek moze zosta¢ wziety na cel
tylko raz, nawet jesli liczba budynkéw w ramach
priorytetu celu jest nizsza niz wartosc celu.
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WeZcie na cel nieparzyste budynki
w kolejnosci malejacej.

Brak efektu.

Gdy likwidujecie ostatniego z szalejagcych ogaréw, Valratowie
zsiadajg z koni i witajg was. ,, Naprawde dziekujemy... Trudno
powiedzieé, czy przetrwalibySmy bez waszej interwencji.
Pewnie nie. Przybylismy z Jhindy, by ustanowi¢ szlak han-
dlowy - oby przyszte podréze byty przyjemniejsze!”

Wsplnie otrzymujecie 3 J i 1 punkt dobrobytu.
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> 2. 1Dydarzenia na posterunku ¢

WYDARZENIE NA POSTERUNKY

POSTERUNEH

Puk, puk, puk, Poczta, proszg otwierac”.

Otwieracie drzwi i widzicie w nich gburowatg Kwatrylke
2z workiem pelnym przesylek. Rzuca wam pekata paczke

Cokolwiek to jest, teraz jest wasze!"

0Odchodzc, pstryka palcami, jakby sobie o czyms przypomi-
najgc. ,No tak. To tez".

Drugy rzeczq okazuje si¢ zaadresowany do was list. Gdy
Kwatrylka odchodzi w strone baru, otwieracie list i czytacie
wiadomos¢ nakreslona pigknym pismem:

Prosimy nie otwieraé paczki.

Zabierzemy ja.
~Leonidas i Maximus’”.

Opcja A: Otwieracie paczke.
Opcja B: Respektujecie prosbe.

10-0S

Letnie wydarzenie
na posterunku
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> Testy obrony

Kiedy nastepuje atak, druzyna musi wykonac test
obrony dla kazdego budynku bedgcego jego celem. Dla
kazdego testu obrony dobierzcie karte z talii strazy
miejskiej i dodajcie jej premie do catkowitej wartosci
obrony Frosthaven (wraz z wszelkimi modyfikatorami
z wydarzenia).

W przypadku kazdego testu obrony, o ile Koszary nie
sa zniszczone, druzyna moze przed dobraniem karty
poswieci¢ dowolng liczbe zotnierzy, aby uzyskaé korzysc
z testu i zmniejszy¢ wartos¢ ataku, na podstawie pozio-
mu Koszar i liczby utraconych zotnierzy. Jesli Koszary sa
zniszczone, test obrony zyskuje niekorzysc.

Jesli wynik jest rowny wartosci ataku lub od niej wyz-
szy, test obrony konczy sie sukcesem, a budynek zostaje
obroniony. Test obrony automatycznie konczy sie suk-
cesem, gdy dobrana zostanie karta ,Sukces”. W prze-
ciwnym razie test obrony konczy sie niepowodzeniem,
a budynek zostaje uszkodzony. W przypadku niektérych
atakow budynek zostaje zniszczony. Budynek zostaje
automatycznie zniszczony po dobraniu i rozpatrzeniu
karty ,Zniszczony”.

Nie rozstrzygajcie zadnych efektéw uszkodzenia albo
zniszczenia budynkow, dopdki cate wydarzenie ataku
nie zostanie w pelni rozpatrzone. Po ataku przetasujcie
talie strazy miejskiej. Jesli w trakcie ataku talia sie wy-
czerpie, to takze jg przetasujcie.

» Uszkodzone budynki

Gdy budynek zostanie uszkodzony, druzyna

musi natychmiast zaptaci¢ koszt naprawy

wskazany na karcie budynku. Koszt ten
mozecie oplaci¢ surowcami dowolnego typu z zasobow
Frosthaven lub z osobistych zasobéw postaci, w dowolnej
kombinacji. Jesli druzyna nie moze lub nie chce zaptacic
tego kosztu, traci 1 morale.

» Zniszczone budynki

Kiedy budynek zostaje zniszczony, odwrdccie jego karte
budynku na zniszczong strone. Dopoki budynek nie zo-
stanie odbudowany (patrz str. 68), efekt jego zniszczenia
bedzie rozpatrywany podczas etapu eksploatacji budyn-
kow kazdej fazy posterunku.

12 | Tysliwska Chata r

TR TR Te e b I eI B S E O IS DRSS BB
TR ;Iﬂv’ A jﬁ%\?ﬁ \@é -é’a. |

PAENCAE \JJC)\;M; \Wf\\ 1N RO

TEST [L‘J\\l—({)

OBRONY Nazw F50 ©4
druzyny ) ) ;
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powiedzie, czy przetrwalibySmy bez waszej interwencji.
Pewnie nie. Przybylismy z Jhindy, by ustanowi szlak han-
dlowy - oby przyszte podréze byly przyjemniejsze!”
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Przyktad: @ Kiedy nastepuje ten atak o sile 50, @) catkowi-
ta warto$¢ obrony Frosthaven wynosi 35. (@ Podczas ataku
pierwszego budynku poswiecony zostaje jeden Zotnierz, aby
zmniejszy¢ wartos¢ ataku o 5 (ze wzgledu na Koszary na po-
ziomie 1) i zapewnic korzysc @ Dobrane zostajq dwie karty

strazy miejskiej: @) i @). @ jest stosowana, co daje 45, a to
odpowiada wartosci ataku. Test obrony zakonczyt sie sukce-
sem! Proces ten powtarza sie dla trzech kolejnych budynkow.
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> 3. ERsploatacja budynkow <€

Po etapie wydarzen na posterunku rozpatrzcie efekty
wszystkich budynkéw. Przejrzyjcie talie budynkow
w kolejnosci, po jednej karcie na raz. Dla kazdego bu-
dynku rozpatrzcie jego normalny lub zniszczony efekt,
ktory pojawia sie na gorze karty obok ikony .

Kiedy druzyna zyskuje lub traci ztoto albo surowce w wy-
niku dzialania tych efektéw, mozecie je dodac¢ lub zabrac¢
z zasobow Frosthaven lub osobistych zasobéw postaci,
w dowolnej kombinacji. Jesli strata nie moze zosta¢ w pel- Naklejka 10
ni rozpatrzona, druzyna traci tyle, ile to mozliwe, ale nie
ponosi zadnej innej kary. Niektore budynki majg jednak
opcjonalne efekty z korzysciami, ktore mozna uzyskac tyl-
ko wtedy, gdy powigzany koszt zostanie optacony w petni.

W zwigzku z tym, ze etap eksploatacji budynkow naste-
puje natychmiast po etapie wydarzen na posterunku,
kazdy budynek, ktory ulegt zniszczeniu podczas wyda-
rzenia, bedzie mial rozpatrzony efekt zniszczenia, jesz-
cze zanim druzyna bedzie miata okazje go odbudowac.

> 4, Przestoj €

Po etapie eksploatacji budynkow postacie moga w do- ) nwans na wgzszg poziom

wolnej kolejnosci wykonywacé czynnosci zwigzane
z przestojem. Wiele z tych czynno$ci wymaga od postaci Jesli suma doswiadczenia postaci jest rowna lub wyzsza

interakeji z konkretnym budynkiem, czego nie moga nizwymagany poziom doswiadczenia, musi ona awanso-
zrobié, jesli jest on zniszczony. wac na wyzszy poziom podczas etapu przestoju. Awans

na wyzszy poziom wymaga okreslonego doswiadczenia,

© Awans na wyzszy poziom (str. 62) zgodnie z tym, co pokazano na karcie postaci, ale nie

& Przejécie postaci w stan spoczynku (str. 64) wigze sie z poniesieniem kosztu doswiadczenia. Suma
doswiadczenia postaci nie zeruje sie, gdy awansuje ona

® Tworzenie postaci (str. 65) na wyzszy poziom.

©® Tworzenie przedmiotow (str. 65) . . L .

Jesli poziom postaci jest nizszy niz potowa aktualnego po-
< Warzenie mikstur (str. 66) ziomu dobrobytu (zaokraglamy w gore), moze ona awan-
& Sprzedaz przedmiotow (str. 67) sovyaé podczgs etapu przest‘o’ju be spe}niania ‘wyn.nogu‘

doswiadczenia. Moze to zrobi¢ nawet wielokrotnie, o ile jej

Naklejka 11 poziom nie przekracza polowy aktualnego poziomu do-
brobytu (zaokraglamy w gore). Po awansie ustawcie sume
Naklejka 12 doswiadczenia postaci tak, aby odpo-

wiadata wymaganiom nowego po-
ziomu. Ta metoda awansowania
jest opcjonalna, w przeciwien-
stwie do awansowania poprzez
zdobywanie doswiadczenia.
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Awansowanie moze odbywac sie tylko podczas fazy po-
sterunku. Postacie nie moga awansowac w trakcie scena-
riusza ani nawet pomiedzy scenariuszami, jesli druzyna
nie powroci do Frosthaven na faze posterunku (np. gdy
druzyna postanawia rozegrac¢ powigzany scenariusz).

Gdy posta¢ awansuje na wyzszy poziom, musi wykonac
nastepujace czynnosci:

© Dodanie karty zdolnosci: dodaje jedng nowa
karte zdolnosci do swojej puli. Wybrana karta musi
pasowac do danej klasy i mie¢ poziom réwny nowe-
mu poziomowi lub nizszy. Na przyktad, gdy postac
osiagnie poziom 2, moze dodac¢ jedna ze swoich
dwoéch kart zdolnosci poziomu 2. Nastepnie, gdy
osiagnie poziom 3, moze dodac jedna z dwdch kart
zdolnosci poziomu 3 lub druga karte zdolnosci po-
ziomu 2. Nie zwieksza to maksymalnej wielkosci
reki, a jedynie pule kart dostepnych na poczatku
scenariusza.

© Zwigkszenie punktow zycia: zwieksza maksy-
malng wartos¢ punktéw zycia. Na torze pozioméw
u dotu planszy postaci widniejgca pod nowym
poziomem liczba w kolorze czerwonym oznacza
nowg maksymalng wartos¢ punktow zycia.

® Zdobycie profitu: zdobywa jeden nowy profit ).
Nowy profit jest dodawany do listy po prawej
stronie karty postaci poprzez zaznaczenie odpo-
wiedniego pola. Dodatkowe zasady zdobywania
profitéw opisano ponize;j.

PROFITY

Profity pozwalajg postaciom dostosowac swoje talie mo-
dyfikatoréw ataku poprzez dodawanie i usuwanie kart
na state. Gdy postac otrzymuje znacznik profitu, wybiera
profit z listy profitow po prawej stronie arkusza postaci,
zaznacza odpowiednie pole i rozpatruje wszelkie zmiany
w swojej talii modyfikatorow ataku. Efekty profitu sa
rozpatrywane natychmiast po jego zdobyciu, nawet jesli
zostal on zdobyty poza etapem przestoju.

Liczba niepowigzanych pél widocznych obok profitu
na liscie profitéw wskazuje, ile razy maksymalnie po-
sta¢ moze zdoby¢ dany profit, przy czym kazde pole
wymaga jednego znacznika profitu. Niektore profity
majg wiele powigzanych pdl, a wszystkie te pola muszg
zosta¢ wypetnione znacznikami profitéw, aby uzyskac
profit jeden raz.

: D D ' Dodaj dwie karty@ m
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Za kazdym razem, gdy
otworzysz drzwi za pomoca
zdolnosci ruchu, dodaj +3 §.

Raz na scenariusz, podczas
twojej tury, zyskujesz @ 2

na te runde.
o o
Dwa pola Pojedyncze Dwa pola
(niepowiqgzane) pole (powiqzane)

Profit ,ignorujesz efekty @ przedmiotéw” ma zastoso-
wanie tylko do dodanych kart 0 modyfikatorow ataku
oznaczonych w lewym dolnym rogu niektérych przedmio-
tow. Profit ,ignorujesz efekty scenariusza” dotyczy tylko
efektéw oznaczonych w ksiedze scenariuszy jako efekty
scenariusza. Jesli profit zapewnia postaci jakgkolwiek inng
korzys¢ niezwiagzana z jej talia modyfikatorow ataku, moze
ona dla przypomnienia zachowac odpowiednia karte przy-
pomnienia profitu w swoim aktywnym obszarze.

Na koniec kazdego z twoich
dtugich odpoczynkéw L™

% przyznaj jednemu sojusznikowi .{‘2
W promieniu G» 3:

<2

Karta przypomnienia profitu

Znaczniki profitéw mozna zdoby¢ na cztery sposoby:

< Awans na wyzszy poziom: postac zyskuje jeden
znacznik profitu za kazdym razem, gdy awansuje.

©® Zdobywanie znacznikow postepu: postaé zy-
skuje jeden znacznik profitu za kazdym razem, gdy
zdobedzie zestaw trzech znacznikéw postepu.

© Tworzenie postaci: za kazdym razem, gdy two-
rzona jest nowa postac, zyskuje ona liczbe znaczni-
kéw profitu rowng liczbie postaci, ktore w trakcie
kampanii zostaly wczesniej przeniesione w stan
spoczynku przez danego gracza.

© Osiaganie bieglosci: postac zyskuje jeden znacznik
profitu za kazdym razem, gdy osiaga nowa bieglosc.

Czasami posta¢ otrzyma polecenie utraty znacznikow
postepu. Znacznikéw profitow nie mozna jednak utracic,
wiec znaczniki postepu mozna utraci¢ tylko do ostat-
niego pelnego zestawu trzech znacznikow. Na przyklad,
jesli posta¢ ma osiem znacznikéw, moze straci¢ do dwoch

znacznikéw, ale nie wiecej.
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> Przejscie postaci
w stan spoczynku

Jesli postac spetnita wymagania swojego osobistego zada-
nia, musi przejs¢ w stan spoczynku podczas etapu przesto-
ju, cho¢ moze przed tym wykonac wszystkie inne czynno-
Sci zwigzane z przestojem. Osiagnawszy to, co zamierzata
zrobi¢, nie ma juz motywacji do eksploracji pustkowi pel-
nych potworéw. Postacie w stanie spoczynku nie mogg juz
uczestniczy¢ w kampanii wraz z reszta druzyny.

Kiedy postac¢ przechodzi w stan spoczynku, ukoriczenie
jej osobistego zadania zapewnia druzynie 2 punkty do-
brobytu i odblokowuje koperte budynku okreslong na
karcie osobistego zadania. Jesli okreslona koperta jest juz
odblokowana, zamiast niej zostanie odblokowana koper-
ta alternatywna. Jesli obie te koperty sa juz odblokowane,
druzyna otrzymuje losowy scenariusz (lub 1 inspiracje,
jesli talia ta jest wyczerpana) i losowy schemat przedmio-
tu (lub 1 inspiracje, jesli talia ta jest wyczerpana).

Posta¢ przechodzaca w stan spoczynku moze jednora-
zowo wydac¢ 15 inspiracji, aby dobra¢ dwa dodatkowe
osobiste zadania i wybrac¢ jedno do natychmiastowego
wykonania, bez spetniania jego wymagan, a drugie wta-
sowac z powrotem do talii. Dzieki temu druzyna zyskuje
2 dodatkowe punkty dobrobytu i odblokowuje kolejng
koperte budynku. Efekty ukonczenia dwéch osobistych
zadan po przejsciu w stan spoczynku sg rozpatrywane
jednoczesnie, wiec nie wplywajg na siebie nawzajem.

Karta osobistego zadania ma nastepujgce elementy:
Tytul: tematyczny tytul zadania.
Opis: krotki opis zadania.

Wymagania: wymagania dotyczace ukonczenia
zadania.

@O

Nagrody: koperta budynku odblokowywana po
ukonczeniu zadania.
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zadania osobistego

PO PRZEJSCIV W STAN SPOCZYNKY

W przypadku kazdej klasy za pierwszym razem, gdy po-
sta¢ danej klasy przechodzi w trakcie kampanii w stan
spoczynku, odwrdccie jej plansze postaci na drugg strone
i odszukajcie numer sekcji znajdujacy sie u dotu. Po tym,
jak postac¢ przechodzaca w stan spoczynku rozpatrzy
ukonczenie swojego osobistego zadania, przeczytajcie
wskazany fragment z ksiegi sekgcji.

Postacie przechodzace w stan spoczynku zapisujcie w ta-
beli spoczynku na arkuszu kampanii, odnotowujgc imie
postaci, imie gracza i inne wskazane informacje. Kiedy
tworzona jest nowa postac, otrzymuje ona jeden znacznik
profitu za kazdg postac, ktora zostata wezesniej przenie-
siona przez danego gracza w stan spoczynku. Jesli jeden
gracz gra solo kilkoma postaciami (patrz str. 69), w tym
celu osobno policzy rodowdd kazdej postaci.

Po przejsciu postaci w stan spoczynku jej osobiste zada-
nie zostaje usuniete z gry, podobnie jak kazde dodatkowe
osobiste zadanie, ktére ukonczyta po przejsciu w stan
spoczynku. Materialy postaci sa umieszczane z powro-
tem w odpowiednich pudetkach. Przedmioty sg zwraca-
ne do dostepnych zasobéw, surowce trafiajg do zasobow
Frosthaven, a zloto zostaje utracone.

Przejscie w stan spoczynku moze nastgpi¢ tylko podczas
etapu przestoju. Postacie nie moga przejs¢ w stan spo-
czynku w trakcie scenariusza ani nawet pomiedzy sce-
nariuszami, jesli druzyna nie powrdci do Frosthaven na
faze posterunku (np. gdy druzyna postanawia rozegrac
powigzany scenariusz).




» Tworzenie postaci

Gdy gracz przeniesie swojg poprzednia posta¢ w stan
spoczynku lub po prostu chce sprobowac czegos nowego,
moze stworzy¢ nowg postac podczas etapu przestoju.

Jesli poprzednia postac nie przeszta jeszcze w stan spo-
czynku, gracz moze albo odlozy¢ ja na bok, by zagrac
nig pozniej, albo jg porzuci¢. W przypadku odlozenia na
bok osobiste zadanie, przedmioty, ztoto i surowce odkta-
danej postaci zostang zachowane. Jesli postac¢ zostanie
porzucona, jej osobiste zadanie zostanie wtasowane
z powrotem do talii, przedmioty wréca do dostepnych
zasobow, surowce trafig do zasobéw Frosthaven, a ztoto
przepadnie.

Podczas tworzenia postaci gracz moze wybra¢ dowolng
klase bez aktywnej postaci. Dotyczy to réwniez klas, kto-
rymi juz grano w kampanii, o ile wszystkie poprzednie
postacie wybranej klasy zostaly przeniesione w stan spo-
czynku lub porzucone (ale nie odtozone na bok). W miare
postepéw w kampanii odblokowywane bedg nowe klasy.

POCZATKOWE KORZYSCI

Nowa postac dobiera dwa zadania osobiste, wybiera jedno
z nich i wtasowuje drugie z powrotem do talii. Moze sie
zdarzy¢, ze talia zadan osobistych ulegnie wyczerpaniu.
Gdy tak sie stanie, nowe postacie stworzone w trakcie
kampanii nie otrzymaja osobistych zadan, a zatem nie
beda mogly przejs¢ w stan spoczynku. Gracze nadal moga
odlozy¢ lub porzucic takie postacie, kiedy tylko zechca.

Nowa postac rozpoczyna gre z (10 x D + 20) zlota, gdzie
,D” to aktualny poziom dobrobytu. To poczatkowe ztoto
musi zosta¢ natychmiast wydane na przedmioty z do-
stepnego asortymentu. Niewydane kwoty przepadaja.

Nowa posta¢ zyskuje liczbe znacznikéw profitéw réwna
liczbie postaci wezesniej przeniesionych w stan spoczyn-
ku w trakcie kampanii przez danego gracza.

AWANS Z DOBROBYTV

W zwiazku z tym, ze nowa postac¢ zawsze zaczyna
na poziomie 1, moze natychmiast awansowac bez
koniecznosci spetnienia wymogu doswiadczenia,
nawet wielokrotnie, o ile jej poziom nie przekracza
potowy aktualnego poziomu dobrobytu (za-
okraglamy w gore). Po awansie gracz powinien
ustawic¢ sume doswiadczenia tak, aby odpo-
wiadala wymaganiom nowego poziomu.
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> Wytwarzanie przedmiotow

Przedmioty inne niz mikstury moga by¢ wytwarzane
poprzez interakcje z budynkiem Rzemieslnika. Postacie
wytwarzajg przedmiot, wydajgc wymagane surowce lub
inne przedmioty. Podczas optacania kosztow wytwarzania
surowce materialowe nie moga byc¢ pobierane z zasobow
Frosthaven, cho¢ surowce zielarskie juz tak. Posta¢ wytwa-
rzajaca otrzymuje jedna kopie wytworzonego przedmiotu.

Na poczatku kampanii do wytworzenia dostepne sg tylko
przedmioty 001-010. W miare ulepszania Rzemieslnika
i odkrywania przez druzyne nowych schematéw przed-
miotéw — do dostepnych zasobéw przedmiotéow do wytwo-
rzenia bedzie dodawanych wiecej pozycji. Dowolny przed-
miot z dostepnych zasobow moze zostac¢ wytworzony.

Jesli dany przedmiot jest wymagany do wytworzenia
innego przedmiotu, a wszystkie jego egzemplarze znaj-
duja sie w posiadaniu innych cztonkéw druzyny, postac
wytwarzajgca moze wydac ztoto, surowce lub przedmio-
ty wymienione jako koszt wymaganego przedmiotu,
zamiast poswiecac sam ten przedmiot.

n

WYTWARZANIE
PRZEDMIOTY

Siermigzna Tarcza

lDZmocmona Tarcza [

Kiedy wrég miatby natozyé
na ciebie negatywny stan,
zapobiegasz temu stanowi.

»
Kiedy wrég miatby natozyé

na ciebje negatywny stan,
zapobiegasz temy Stanowi,

gl %2
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Przyktad: Widcznia Sztandaru postanawia wytworzyé
Wzmocnionq Tarcze. Odejmuje 1 @& z osobistych zasobéw,
zwraca Prymitywng Tarcze do dostepnych zasobow
do wytworzenia i otrzymuje Wzmocniong Tarcze [[Eg.
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>» Warzenie mikstur

Mikstury moga by¢ warzone poprzez interakcje z bu- e N4 .
dynkiem Alchemika. Postacie warza miksture, wydajac WARZENIE Z DWOCH ZIOL
dowolne dwa surowce zielarskie z zasobéw Frosthaven
lub wlasnych, w dowolnej kombinacji. Aby ustali¢, ktéra
mikstura zostanie uwarzona, musicie sprawdzi¢ kombi-
nacje tych dwoch ziét na karcie alchemii. Warzaca po-
sta¢ otrzymuje jedng kopie uwarzonej mikstury, ktora
moze zatrzymac lub natychmiast przekaza¢ innemu
cztonkowi druzyny.

Na poczatku kampanii wszystkie okna na karcie alche-
mii sg zamkniete, wiec formuty mikstur sg nieznane.

Za pierwszym razem, gdy podczas kampanii zostanie {
uwarzona nowa kombinacja, otwoérzcie i oderwijcie
odpowiednie okienko na karcie alchemii, aby ujawni¢
miksture. Po ujawnieniu mikstury nie mozecie cofng¢
tej akeji. Po tym, jak postac¢ warzaca zdobedzie jedna ko-
pie warzonej mikstury, przeniescie wszystkie pozostate

kopie do dostepnych zasobow do wytworzenia.

Przyktad: Wiscznia Sztandaru decyduje sie uwarzyé
miksture zdwdch surowcow zielarskich. Odejmuje 1 skato-
ALCHEMIK: Poziom 2 korzen ‘ ze swoich osobistych za.sobéuf il siekierr}ik é
h . [ e z zasobow Frosthaven, a nastepnie otwiera odpowiednie
Po ulepszeniu Alchemika do poziomu 2 mozecie desty- okno karty alchemii i otrzymuje wjawniong miksture.

lowaé¢ warzone mikstury. Postacie destyluja miksture,

. A 2 L ea s [= /AN =]
przenoszac jg ze swojej puli przedmiotéw do puli przed-
miotéw do wytworzenia. Postac destylujgca zdobywa do- c N =
wolne surowce zielarskie wymagane do uwarzenia mik- WARZENIE Z TRZECH ZIOL

stury. Jesli ta sama mikstura zostata ujawniona w kilku
oknach karty alchemii, postac¢ destylujaca moze wybrac
jeden surowiec z dowolnej z tych formut. Mikstury, kto-
re nie zostaty jeszcze ujawnione na karcie alchemii, nie
mogg by¢ destylowane.

ALCHEMIK: PozZiom 3

Po ulepszeniu Alchemika do poziomu 3 mozecie warzy¢
potezniejsze mikstury, wydajgc dowolne trzy surow-
ce zielarskie. Kazda z tych kombinacji trzech ziét ma
wlasne okno na karcie alchemii. Wszystkie kombinacje
trzech zi6t warzone z dwéch lub wiecej tych samych su-
rowcow zielarskich tworzg te samg miksture, ktorej nie
mozna destylowac.

Przyktad: Wiécznia Sztandaru postanawia uwarzyé
miksture z wykorzystaniem trzech surowcéw zielar-
skich. Odejmuje 1 skatokorzen ‘ 1 $niezny oset J#
i 1 trupownik € z zasobéw Frosthaven, a nastepnie
otwiera odpow1edme okno Rkarty alchemii i otrzymuje
ujawnionq miksture.
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> Sprzedaz przedmiotow

Przedmioty z puli postaci moga zosta¢ sprzedane podczas |
etapu przestoju. Gdy postac zdobedzie kolejng kopie przed- b
miotu, ktory juz posiada, musi go natychmiast sprzedac.
Kiedy postac¢ sprzedaje przedmiot dostepny do kupienia,
otrzymuje zloto réwne polowie jego kosztu (zaokraglamy
w dot). Gdy posta¢ sprzedaje przedmiot dostepny do wy-
tworzenia, zyskuje 2 sztuki zlota za kazdy surowiec lub
przedmiot wymagany do jego wytworzenia. Po sprzedazy
przedmioty wracajg do odpowiednich dostepnych zasobow.

» ZaRkup przedmiotow

Przedmioty nie mogg by¢ swobodnie kupowane do
momentu wzniesienia budynku 37. Do tego czasu
przedmioty z dostepnych zapaséw mozna kupic tylko
za startowe zloto po stworzeniu nowej postaci lub gdy
efekt gry wyraznie na to pozwala.

Naklejka 13
(zakryjcie powyzszy tekst
»Zakup przedmiotow”’)

Naklejka 14
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3§, Budowa <

Po etapie przestoju druzyna moze wznosi¢, ulepszac
i odbudowywaé¢ budynki. Domyslnie moze wznies¢
lub ulepszy¢ jeden budynek, a nastepnie pozwolié¢
na utrate 2 morale w celu wzniesienia lub ulep-
szenia drugiego budynku. Budynki nie moga by¢
ulepszane, gdy sa zniszczone. Druzyna moze réwniez
odbudowac¢ dowolng liczbe zniszczonych budynkoéw, ale
dopiero po zakoriczeniu budowy i po ulepszeniu.

Budowanie i ulepszanie zawsze wymaga dobrobytu u
Budowe lub ulepszenie mozna przeprowadzi¢ tylko
wtedy, gdy aktualny poziom dobrobytu spetnia lub prze-
kracza wymog dobrobytu dla danej budowy lub ulepsze-
nia, ktéry jest podany obok kosztu budowy (na planszy
mapy) lub kosztu ulepszenia (na karcie budynku).

Gdy budowa lub ulepszenie powoduje wzrost poziomu
dobrobytu, kazda posta¢, ktorej poziom jest nizszy niz
potowa nowego poziomu dobrobytu (zaokrgglonego
w gore), moze natychmiast awansowac bez spelniania
wymogu doswiadczenia, nawet wielokrotnie, o ile jej
poziom nie przekracza potowy nowego poziomu dobro-
bytu (zaokraglonego w gore). Po awansie gracz musi zak-
tualizowac¢ sume doswiadczenia tak, aby odpowiadata
wymaganiom nowego poziomu.

Naklejka 15

> Budowanie

Aby wznies¢ odblokowany budynek, druzyna
musi oplacié jego koszt budowy, ktéry jest poka-

zany na naklejce ,L0” budynku (lub w niekto-
rych przypadkach wydrukowany bezposrednio na planszy
mapy) za pomoca surowcow z zasobéw Frosthaven.

Po optaceniu tego kosztu zakryjcie budynek pasujaca
naklejka poziomu 1 i w odpowiednim miejscu talii bu-
dynkéw wtodzcie odpowiadajaca mu karte poziomu 1.

Druzyna otrzymuje premie za dobrobyt i stosuje wszel-
kie inne jednorazowe efekty wskazane na karcie budyn-
ku. Podczas nastepnej fazy posterunku rozpatrzony
zostanie normalny efekt budynku, po czym dostepne
beda jego interakcje (o ile nie zostanie zniszczony).

» Ulepszenie

Aby ulepszy¢ istniejacy budynek, druzyna

musi zaptaci¢ koszt jego ulepszenia, ktory

= jest pokazany na normalnej stronie biezacej

karty budynku. Musi do tego uzy¢ surowcow z zasobow
Frosthaven.

Po optaceniu tego kosztu zakryjcie starg naklejke na-
klejka nastepnego poziomu i zastapcie poprzednig karte
w talii budynkow kartg nastepnego poziomu.

Druzyna zyskuje premie za dobrobyt i stosuje wszelkie
inne jednorazowe efekty wskazane na nowej karcie
budynku.

> Odbudowa

Aby odbudowa¢ zniszczony budynek, druzy-

na musi zaplaci¢ koszt odbudowy, ktéry jest

4  pokazany na zniszczonej stronie karty budyn-
ku. Musi do tego uzy¢ surowcow z zasobow Frosthaven.

Po optaceniu tego kosztu odwréécie karte budynku w ta-
lii budynkéw z powrotem na jej normalna strone.

Podczas nastepnej fazy posterunku rozpatrzony zo-
stanie normalny efekt budynku, a jego interakcje beda
ponownie dostepne (chyba ze zostanie zniszczony).
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> Tryb swobodny

W trybie swobodnym druzyna moze rozegra¢ dowolny od-
blokowany scenariusz, niezaleznie od jego wymagan. Gdy
rozgrywacie scenariusz w trybie swobodnym, zignorujcie
wszystkie efekty kampanii. Oznacza to, ze nie rozpatrujecie
zadnych wydarzen, czas nie uptywa, a druzyna nie zdoby-
wa doswiadczenia, tupow, skarbow, znacznikow wyboru,
postepéw w zadaniach osobistych, nagrdd, przedmiotow
do odblokowania itp. Wynik scenariusza nie ma wptywu
na kampanie. Ukonczone scenariusze mozecie jednak
rozegra¢ ponownie w ramach kampanii (tj. nie w trybie
swobodnym), o ile druzyna nadal spetnia ich wymagania.

> Klasy mieszane

Podczas tworzenia nowej postaci we Frosthaven mozna wy-
bra¢ dowolna odblokowana klasezinnej gry serii Gloomhaven.
Analogicznie kazda odblokowana klasa z Frosthaven moze
zosta¢ wybrana podczas tworzenia nowej postaci w innej
grze z serii Gloomhaven. Klasy moga zachowa¢ wszystkie
swoje dotychczasowe ulepszenia, ale niektére z nich mogg
by¢ niezbalansowane. Nowe arkusze postaci dla tych klas,
zawierajace cechy i inne przydatne dodatki (w jezyku an-
gielskim), znajdziecie na stronie cephalofair.com/frosthaven.

> Tymczasowe ulepszenia

W tym wariancie naklejki ulepszen s usuwane, gdy postac
przechodzi w stan spoczynku. Mozecie to sobie utatwic,
umieszczajac naklejki na koszulkach na karty zamiast
bezposrednio na kartach zdolnosci badz stosujac naklejki
wielokrotnego uzytku (sprzedawane osobno). Tymczasowe
ulepszenia maja obnizony koszt: najpierw obliczcie nor-
malny koszt ulepszenia, uwzgledniajac wszelkie znizki.
Nastepnie, jesli akcja posiada co najmniej jedno wecze-
$niejsze ulepszenie, zmniejszcie koszt o 20 sztuk zlota. Na
koniec zmniejszcie koszt o 20% (zaokraglijcie w gore).

> Zmniejszona losowos¢

W tym wariancie druzyny, ktore preferuja mniejszy
udzial czynnika losowego, moga zmniejszy¢ zakres wy-
nikéw wywoltywanych przez karty modyfikatorow ata-
ku. Traktujcie wszystkie karty . 0 jako karty Q
a wszystkie karty @ i jako karty @ Cho¢ karty te
nie majg juz tych samych modyfikatorow, to efekt ikony
przetasowania nadal obowigzuje. Wariant ten nie wpty-
wa na zadne efekty przedmiotéw ani inne efekty, ktére

odnoszg sie do kart (@) lub @

> Tryb solo

Pojedynczy gracz moze grac solo, kontrolujagc dwie lub
wiecej postaci. W zwigzku z tym, ze gra solo zmniejsza
niepewnos¢ i ulatwia koordynacje, w tym wariancie
wskazane jest zwiekszenie poziomu trudnosci. W trybie
solo poziom scenariusza oblicza sie w inny sposéb: naj-
pierw trzeba ustali¢ sredni poziom wszystkich postaci
w scenariuszu, a do wyniku doda¢ 1. Uzyskany rezultat
nastepnie podzieli¢ przez 2, a wynik zaokragli¢ w gore.
Na przyklad zalecany poziom scenariusza dla trzech
postaci na poziomie 4 wyniesie (4 +4 +4)+3+2=2 ale
w trybie solo wyniesie (4 +4 +4)+3)+ 1)+ 2=3.

> Jawne informacje

W tym wariancie druzyny, ktéore chcg gra¢ z mniejszq licz-
bg ograniczen, mogg swobodnie dzieli¢ sie informacjami
na temat tego, jakie karty majg na rece, i omawiac
szczegoty swoich planow w trakcie wybierania kart, co
normalnie jest niedozwolone ze wzgledu na ograniczenia
w komunikacji. Nie jest to zalecany sposob prowadzenia
gry, ale niektére druzyny mogg go preferowac. W zwigzku
z tym, ze gra z jawnymi informacjami zmniejsza nie-
pewnosc i ulatwia koordynacje, sugerujemy zwiekszenie
poziomu trudnosci przez obliczanie scenariusza tak jak
w trybie solo.
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> Permanentna $mierc

W tym wariancie widmo $Smierci czeka na druzyny, kto6-
re pragng gry o wyzszg stawke. Kiedy wartosé¢ punktow
zycia postaci spadnie do zera, umiera ona, zamiast pasc¢
z wyczerpania. Postacie nadal moga ulec wyczerpaniu,
jesli nie sg w stanie zagra¢ dwoch kart lub wykonaé
dtugiego odpoczynku — wtedy przezywaja i moga w dal-
szym ciggu uczestniczy¢ w przyszltych scenariuszach,
nawet jesli biezacy scenariusz zostanie przegrany.

Gdy postac umiera, zostaje usunieta z kampanii na koniec
biezacego scenariusza. Jej osobista misja jest wtasowywa-
na z powrotem do talii. Materialy postaci s3 umieszczane
z powrotem w odpowiednich pudetkach. Przedmioty
postaci sa zwracane do dostepnych zasobéw, surowce
trafiajg do zasobow Frosthaven, a zloto przepada. Gracz,
ktérego postac zginela, musi stworzy¢ nowg postaé pod-
czas etapu przestoju nastepnej fazy posterunku (lub jesli
nastepny scenariusz jest Scisle powigzany — bezposrednio
przed rozpoczeciem scenariusza).

Kiedy posta¢ ulegnie wyczerpaniu, nadal wystepuja
wszystkie normalne efekty wyczerpania, z tg réznica, ze
w tym wariancie jej figurka pozostaje na mapie i nadal
moze zosta¢ wzieta na cel przez ataki potworéw i inne
zdolnosci. Wyczerpane postacie nadal nie mogsa dziatac
w zaden sposéb i na potrzeby skupienia sg uwazane za
posiadajace inicjatywe 99.

» Zmiana Ronfiguracji postaci

W tym wariancie druzyny, ktére chcg bardziej elastycz-
nych postaci, moga zaptacic¢ za zmiane ich konfiguracji.
Podczas etapu przestoju w fazie posterunku postac
moze wydac¢ zloto réwne 10-krotnosci jej aktualnego
poziomu w celu zmiany konfiguracji. Pozwala to wyzero-
wac wszystkie poprzednie wybory kart zdolnosci. Kiedy
posta¢ dokonuje zmiany konfiguracji, zwraca wszystkie
karty zdolnosci ze swojej puli, ktére nie sg na poziomie 1
lub X, a nastepnie dokonuje nowego wyboru na kazdym
poziomie, zgodnie z normalnymi zasadami awansowa-
nia, az osiggnie swoj obecny poziom.

» Losowe lochy

W tym wariancie druzyna moze sprobowac swoich sit
w losowym lochu zamiast w oficjalnym scenariuszu.
Mozna to zrobi¢ w ramach trwajgcej kampanii lub jako
jednorazowa sesje w trybie swobodnym.

Kazdy losowy loch sktada sie z trzech losowo wygenero-
wanych pomieszezen. Aby go ukonczy¢, druzyna musi
wyeliminowac potwory ze wszystkich trzech pomiesz-
czen. Pomieszczenia te ujawniane sg pojedynczo, a kaz-
de nowe pomieszczenie pojawia sie dopiero po otwarciu
drzwi przez postac. Kazde pomieszczenie jest genero-
wane poprzez dobranie karty losowego pomieszczenia
i karty losowego rozstawienia.

Stworzcie talie tupow z 24 kart: 12 kart pieniedzy, 2 kart
kazdego surowca materialowego i 1 karty kazdego su-
rowca zielarskiego.

KARTA LOSOWEGO POMIESZCZENIA

Karta losowego pomieszczenia sklada sie z nastepujg-
cych elementow:

ﬁ) Tytulowy rzeczownik: w polaczeniu z dopelnie-
niem z karty losowego rozstawienia tworzy peing
nazwe pomieszczenia.

G Kafle mapy: kafle mapy stanowigce dane pomiesz-
czenie. W tym miejscu pokazane sg réwniez wszelkie
wymagane kafelki nakladek, a takze 12 oznaczen
mapy do umieszczenia réznych elementéw pokaza-
nych na karcie losowego rozstawienia. Jesli kafelki na-
ktadek danego typu skonczg sie w drugim lub trzecim
pomieszczeniu, uzyjcie podobnych kafelkow nakiadek.

0 Lokalizacje wejs¢ i wyjsé: polozenie wejs¢ oraz
wyjs$¢ z pomieszczenia. Zawsze odpowiadaja one
najblizszemu polu granicznemu kafla mapy z tgcz-
nikiem. W pierwszym pomieszczeniu kazda postac
zaczyna na dowolnym pustym polu w promieniu
dwdch pdl od wejscia. Jesli pierwsze pomieszczenie
ma dwa wejscia, druzyna musi wybrac tylko jedno.

0 Rodzaje wejs¢ i wyjsé: rodzaje wejsc i wyjsé do
pomieszczenia. Sg one oznaczone jako ,A” lub ,B”.
Jesli pomieszczenie ma dwa wyjscia, druzyna musi
wybrac tylko jedno. Jesli pomieszczenie ma dwa
wejscia, druzyna musi skorzystac z tego, ktore odpo-
wiada wybranemu przez nig wyjsciu z poprzedniego
pomieszczenia. Jesli na odwrocie nastepnej karty
pomieszczenia nie ma pasujacego wejscia, dobierzcie
nowa karte, az pojawi sie taka z pasujacym wejsciem.




Kary: kary za ujawnienie pomieszczenia. W przy- : 9 ;
e padlz’u zale}(,:anego poziomu trudnosci nie stosuje s)i,q ‘\gﬁ M, jgﬁ
zadnej kary w pierwszym pomieszczeniu, w drugim
pomieszczeniu stosuje sie kare mniejszg, a w trzecim
pomieszczeniu kare wiekszg. Druzyna moze dowol-
nie skalowac¢ poziom trudnosci, dostosowujac liczbe
i dotkliwosc tych kar. Jesli kara za pierwsze pomiesz-
czenie odnosi sie do postaci, ktéra otworzyta drzwi,
druzyna moze zdecydowac, kogo ona dotyczy.

| iejsze: Kiedy zginie wrog,

“nnTn LosowEGo RonanIEnIn ‘ rozstaw jedne zwykte Ozywione Kosci

przy najblizszym sarkofagu. i

h 5 K . G Gléwne: Kiedy zginie nastepny wrég, —

Karta losowego rozstawienia sktada sie z nastepujacych e T e m

przy na]bhﬁﬂ(:‘n sarlafagu.
elementéw: 9 e ) m e

= g Rewers karty
ﬁ) Dopelnienie tytulu: w potaczeniu z tytutowym losowego pomieszczenia

A A p Awers karty losowego pomieszczenia
rzeczownikiem z karty losowego pomieszczenia

tworzy pelna nazwe pomieszczenia.

[= YV =]
9 Cechy rozstawienia: lista potworéw, ptytek i ze-

tonéw w pomieszczeniu. Umiesccie te elementy na
wskazanych polach w pomieszczeniu, odwotujac sie

do 12 oznaczen mapy widocznych na karcie losowe- E‘D “E‘D
go pomieszczenia. Podobnie jak w przypadku nor-

: : . . Wejscie A Wejscie B Wyjscie A Wyjscie B
malnego przygotowania scenariusza, rozmieszczenie
iranga potworéw zalezg od liczby postaci w druzynie.

RODZAJE WEJSC | WYJISE

»

(@ Nasycenie zywiolami: kiedy to pomieszczenie
zostanie odkryte, na koniec biezgcej tury nastepuje
nasycenie dowolnym przedstawionym zywiotem.

() Zawartosé skarbéw: zawartosé wszystkich kafel-
kow skarbow w pomieszczeniu. Okreslone tupy,
ktére sg wazne dla kampanii, nigdy nie pojawig sie
w losowym lochu.

e Rodzaje putapek: rodzaje putapek znajdujacych
sie w pomieszczeniu.
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225 kafelkéw naktadek

UKRYTA ZAWARTOSC?

Zawartos¢ kopert nie zostata uwzgledniona

w tym spisie. Pelng liste elementéw mozna
znaleZ¢ na stronie albipolska.pl/frosthaven-pl/

AARAAAAA

/|

B e
o) OO0 .

327 kartonowych figurek potworéow

17 zapieczetowanych kopert
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1 karta alchemii

1 zapieczetowana
ksiega zagadek

jaba
DO

1 plansza zywiotow
z 1 znacznikiem rundy
i 6 Zetonami zywiotow

ARRAANAON

1 plik arkuszy kampanii

5 schematéw blokowych
scenariuszy

18 matych pudetek
zawierajqcych
figurki postaci

My
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: v 85 Zetonow
] : ‘ : postaci
¢ o sof 303 karty modyfikatoréw
- = \ ataku postaci
17 plansz postaci 503 karty ® - [& v Sieciotiis
zdolnosci postaci 30 specjalnych "/
Zetonow postaci A\
22 51 kart
," \’, przypomniern profitow
1 1
. s

24 kafelki nakladek postaci 18 kartonowych 45 kartonowych figurek 17 zetonéw kolejnosci
<zablokowane klasy> figurek postaci  przywotaricow postaci inicjatywy postaci 17 plikow arkuszy postaci

4 Rzemiesinik

4 karty pomocy 29 kart budynkéw 10 kart zadan 24 karty losowych 24 karty losowego 247 Rart
osobistych pomieszczen rozstawienia wydarzen

379 kart 25 kart losowych 15 kart losowych 60 kart celéw 59 kart 7 kart losowych 45 kart
przedmiotow przedmiotow  schematéw przedmiotéw  bitewnych tupéw scenariuszy wyzwan

® flgoks Lucznik

49 Zetonow
inicjatywy potworow

@0

25 zetonow
pomocy scenariusza

[me
stroznik

344 karty 55 kart 165 kart
zdolnosci potworéw iej modyfikatoréw ataku

Piesé Mrozu [ 1 Algohs Straznik
1 ] .

Juzoas syobly

32 karty 48 kart 6 kopert 4 tarcze postaci Pon‘ad 30
statystyk bossow statystyk potworow statystyk potworow plastikowych
podstawek

1 tacka na zetony, z pokrywkq

; (‘ % CZEGOS BRAKUJE?
3 > Jesli odkryjecie, ze brakuje wam jakichkolwiek
1 tacka na kafelki, z pokrywkq elementéw, mozecie skontaktowac sie z nami

. Ponad 60 Ponad 20 Ponad 100 w celu ich uzupelnienia: albipolska.pl/kontakt.
2 tacki na karty Zetonéw obrazeri Zetonéw tupéw Zetonéw stanéw
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Sciezka Prawidtowy  Nieprawidlowy
ruchu ruch ruch

1. Wstepne sprawdzenie

@) Sprawdzenie stanéw i zdolnosci ataku

(2]

@ Kazdy potwor z {Mub bez zdolnosci ataku
znajduje punkt skupienia i porusza sie tak,
jakby atakowatl pojedynczy cel w walce wrecz.

© Kazdy potwor z @ ignoruje wszystkie zdol-
nosci ruchu.

& Kazdy potwor z % nie moze znalez¢ punktu
skupienia, nie porusza sie i ignoruje wszyst-
kie zdolnosci.

Sprawdzenie sciezki ruchu

Sprawdzcie Sciezki ruchu do pdl ataku (tj. pdl,
z ktérych mozna wykona¢ atak). Pola te sa na dia-
gramach oznaczone ikong O Jesli nie jest dostep-
na zadna Sciezka, potwor nie moze znalez¢ punktu
skupienia i nie bedzie sie poruszat ani atakowat.

2. Inalezienie punktu skupienia

Potwor znajduje pole ataku i skupia sie na wrogu wedtug
nastepujacej listy priorytetow:

e O

b

Pole ze Sciezkg ruchu, ktora przechodzi przez mniej
pol wywolujacych negatywny efekt.

Pole ze sciezka ruchu wymagajaca mniejszej liczby
punktéw ruchu.

Wrég znajdujacy sie blizej w zasiegu.

Wrég wezesniejszy w kolejnosci inicjatywy, zgod-
nie z normalnymi zasadami rozstrzygania remi-
sow inicjatywy (patrz str. 19).

O © @

Pole Skupienie Zaatakowany
ataku na wrogu wrog

Algoks Straznik skupia sie na wrogu,
ktorego moze zaatakowacd, odpalajqc
przy tym najmniej putapek.

Obaj wrogowie wymagajaq takich
samych Sciezek ruchu, wiec Algoks
Straznik skupia sie na wrogu znaj-
dujgcym sie blizej.

€

Wartos¢
inicjatywy

Algoks Straznik skupia sie na wrogu,
ktérego moze zaatakowac, zuzywa-
jac najmniej punktéw ruchu.

Obaj wrogowie znajdujq sie w rownej
odlegtosci, wiec Algoks Straznik skupia
sie na wrogu znajdujgcym sie wcze-
$niej w kolejnosci inicjatywy.
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3. Rozpatrzenie zdolnosci potwora

Potwor uzywa wszystkich swoich zdolnosci kolejno od
gory do dotu (ruch, atak i inne zdolnosci). W przypadku
zdolnosci ruchu przestrzegajcie nastepujgcych zasad:

@) Potwér musi zakoriczyé swéj ruch z krétsza droga

do pola ataku, niz miat przed ruchem. Jesli to nie
jest mozliwe, nie porusza sie.

Potwor wybiera Sciezke ruchu, ktéra przechodzi
przez mniej p6l wywotujacych negatywny efekt.

Potwér porusza sie do pola ataku, z ktérego moze
zaatakowac¢ swoj cel. Jesli moze atakowac wielu
wrogow, zamiast tego przesuwa sie na pole, z ktére-
go moze atakowac swoj punkt skupienia i najwiecej
innych wrogéw.

Potwoér porusza sie na pole, z ktorego moze wykonac
najwiecej atakow dystansowych bez niekorzysci.

Jesli potwor moze poruszy¢ sie na kilka pél, ktore
maksymalizujg poprzednie priorytety, porusza sie
na pole, ktore wymaga najmniejszej liczby punk-
tow ruchu.

W przypadkach, gdy ruch potwora jest nadal nie-
jednoznaczny, decyzje podejmuje druzyna.

Ogar moze zaatakowac¢ dwoch wro-  Algoks Eucznik przechodzi na naj-
gow, wiec porusza sie na jedyne pole  blizsze pole ataku, z ktérego moze
ataku, z ktorego moze zaatakowa¢  zaatakowac wszystkich trzech wro-
obu wrogow. goéw i wykonac tylko jeden atak
z niekorzysciq.

7 AN -;M\
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Ogar potrzebuje 2 punktow ruchu,  Ogar ma wystarczajqcq liczbe punk-

aby skrocié droge do pola ataku, ale  téw ruchu, aby skrocié droge do pola

ma tylko 1, wiec sie nie porusza. ataku, ale tylko wtedy, gdy odpali
putapke, wiec sie nie rusza.

Algoks Eucznik jest zamroczony Algoks Straznik ma dwa réwno-
i bedzie atakowat z niekorzyscig nie-  rzedne pola ataku, wiec druzyna
zaleznie od sytuacji, wiec nie oddala  decyduje, na ktére z nich sie poruszy.
sie od punktu skupienia.
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> Ataki i obrazenia

&

2

Dla kazdego celu zdolnosci ataku dobierana jest
osobna karta modyfikatora ataku.

Premia do tarczy zmniejsza tylko obrazenia od
atakow, a nie z innych zrddel, ale jesli jest aktywna,
stosuje sie ja do wszystkich nadchodzacych atakow.

Nawet jesli atak nie zadaje obrazen (np. po do-
braniu karty ), wszystkie dodane efekty ataku
nadal sg stosowane.

Posta¢ moze zanegowac wszystkie obrazenia z jed-
nego zrodta, tracac jedna karte z reki lub dwie karty
ze swojego stosu kart odrzuconych.

> Blogostawienstwo i kRlgtwa

&

Gdy w scenariuszu wystepuja dwie przeciwne
frakcje potwordw, uzywajg one dwodch réznych
talii modyfikatoréw ataku (m i 0), przez co bto-
gostawienstwo i klagtwa oddziatuja na nie osobno.

Niewrazliwosé na klagtwe zapobiega dodaniu karty
klatwy do talii figurki, ale nie zapobiega dziataniu
dobranej karty klatwy.

Karty blogostawienstw i klagtw wracajg do zaso-
béw po ich rozpatrzeniu, zamiast trafia¢ na stos
kart odrzuconych. Na koniec kazdego scenariusza
sg one usuwane ze wszystkich talii.

> Potwory

@

Co runde dobierana jest karta zdolnosci potwora
dla kazdego zestawu potworéw na mapie. Wszystkie
potwory z jednego zestawu uzywaja tej samej karty
zdolnosci.

Potwér uzywa w danej rundzie tylko zdolnosci
wymienionych na jego karcie zdolnosci.

Do czasu swojej tury potwor nie stosuje zadnych
aktywnych premii ze swojej karty zdolnosci.

Jesli potwor nie moze znalezé punktu skupienia,
nie porusza sie.

Jesli potwor nie bedzie wykonywat ataku w swojej
turze lub jest rozbrojony, znajdzie punkt skupienia
jak przy ataku wrecz w jeden cel.

BT

jomnienia

» Postacie
&

Postacie poczatkowo korzystaja z talii startowych
kart modyfikatorow ataku, sktadajacych sie z 20 kart,
oznaczonych 0, 0, 9, o Zaawansowane karty
modyfikatorow ataku sg zdobywane tylko podczas
zdobywania profitéw.

Posta¢ nie moze wykonac¢ dwéch akeji gérnych ani
dwdéch akeji dolnych. W przypadku akeji podsta-
wowych ,,?% 2" jest zawsze akcjg gorna, a ,,{ 27
jest zawsze akcjg dolng.

Wyczerpanie nie zmniejsza liczby postaci w sce-
nariuszu w odniesieniu do zmiennych takich jak
punkty zycia potwordw lub efekty scenariusza.

> Przywotance

&

Przywotance musza by¢ umieszczane na pustych
polach sgsiadujacych z przywotywaczem. Jesli takie
pola nie sg dostepne, figurka nie zostaje przywotana.
Przywotance nie sg bezposrednio kontrolowane przez
ich przywotywacza. Wiekszos¢ przywotancow prze-
strzega automatycznych zasad dotyczacych potworéw.

> Zywioty i tupy

&

®

Wszystkie potwory, z wyjatkiem sojusznikéw po-
staci, po $mierci upuszczajg zeton tupu.

Wszystkie postacie zbierajg tupy z zajmowanego
przez siebie pola na koniec swojej tury, a nie na
koniec kazdego ruchu. Potwory i przywotance nie
zbierajg tupéw na koniec tury.

W zwigzku z tym, zZe nasycenie nastepuje dopiero
na koniec tury, kazdy zuzywany zywiol musi by¢
juz silny lub stabnacy na poczatku tury, przed ja-
kimkolwiek nasyceniem.

> Szczegoty scenariusza

&

&

Zalecany poziom scenariusza to potowa Sredniego
poziomu postaci (zaokraglamy w gore).

Postacie moga wnies¢ do scenariusza liczbe ma-
tych przedmiotéw réwng potowie ich poziomu
(zaokraglamy w gore).

Koniec scenariusza moze nastgpic tylko na koniec
rundy.




Stop! Nie czytajcie tego dodatku,
dopdki nie zostanie wzniesiony budynek 44.

Kazdy rodzaj ulepszenia ma koszt bazowy, ktory jest okre-
slony przez tabele kosztow widoczng po prawej. Koszt ten
moze zosta¢ zmodyfikowany w zaleznosci od tego, ktéra
zdolnosé jest ulepszana. Jezeli ma to znaczenie, zastosujcie
nastepujace modyfikatory kosztu, jeden po drugim, we-
dtug podanej kolejnosci:

(4]
(5]

Jesli zdolno$é skierowana jest na kilka figurek lub
kafelkéw, podwojcie jej koszt. Dotyczy to zdolnosci,
ktore przywotujg lub wpltywajg na wielu sojusznikow
lub Zetony, oraz zdolnosci, ktére moga by¢ skierowa-
ne na wiele figurek lub zetonéw. Nie dotyczy to celu,
pola obszarowego efektu ani ulepszen zywiotow.

Jesli akcja ma ikone utraty, ale nie ma ikony trwa-
tosci, zmniejszcie jej koszt o potowe.

Jesli zdolnosé zapewnia trwalg premie, niezaleznie
od tego, czy akcja ma ikone utraty, czy nie, po-
trojcie jej koszt. Nie dotyczy to ulepszen statystyk
przywotancéw.

Za kazdy poziom karty zdolnosci powyzej pozio-
mu 1 dodajcie do kosztu 25 sztuk zlota.

Za kazde ulepszenie juz dotaczone do akeji dodaj-
cie do kosztu 75 sztuk zlota.

Niektére ulepszenia nie pasuja do kategorii w tabeli
kosztow. Przy okreslaniu ich kosztu bazowego traktuj-
cie pulapki zadajgce obrazenia jako ulepszenia ,,f/";‘(+ 1”
(50 sztuk zlota), putapki leczace jako ulepszenia ,,6+ 1”
(30 sztuk ztota), a ruch zetonow i ptytek jako ulepszenia

,,3€+ 1” (30 sztuk zlota).

Ulepszenie ~ Hoszt podstawowy

Ruch +1 30 sztuk ztota
Atak +1 50 sztuk ztota
Zasieg +1 30 sztuk ztota
Cel +1 75 sztuk zlota
Tarcza +1 80 sztuk zlota
Odwet +1 60 sztuk ztota
Przebicie +1 30 sztuk zlota
Leczenie +1 30 sztuk zlota
Odepchniecie +1 30 sztuk zlota
Przyciagniecie +1 20 sztuk ztota
Teleport +1 50 sztuk ztota
PZ Przywotarica +1 40 sztuk ztota
Ruch Przywotanca +1 60 sztuk ztota
Atak Przywotanca +1 100 sztuk ztota
Zasieg Przywotanca +1 50 sztuk ztota
Regeneracja 40 sztuk ztota
Ostona 75 sztuk ztota
Wzmocnienie 100 sztuk ztota
Blogostawienstwo 75 sztuk zlota
Zranienie 75 sztuk ztota
Zatrucie 50 sztuk ztota
Unieruchomienie 150 sztuk zlota
Zamroczenie 40 sztuk ztota
Klatwa 150 sztuk ztota
Zywiot 100 sztuk ztota
Dowolny zywiot 150 sztuk ztota
Skok 60 sztuk ztota
200 sztuk ztota
Pole dzialania podzielone przez
obszarowego liczbe pol dziatania
(zaokrgglamy w gore)
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Stop! Nie czytajcie tego dodatku, chyba Ze macie
sprawdzi¢ zawartos¢ Ronkretnego numerowanego
skarbu po jego zebraniu.

[ Zyskujesz cztery karty tupéw.

U Otrzymujesz {g} 3, a nastepnie zyskujesz Q
[ Zyskujesz losowy schemat przedmiotu.

U Zyskujesz Berto Wieczoru m

[ Zyskujesz Odciety Szpon m

U Zyskujesz Strojne Trzewiki .

(] Zyskujesz Dysk Danych .

U Zyskujesz trzy karty tupéw.

(] Odblokuj losowy scenariusz poboczny.

U Zyskujesz trzy karty tupéw.

() Zyskujesz losowy schemat przedmiotu.

U Znajdujesz szczatki Kamili i jej malowidta,
jauj J€]
przedstawiajgce majestatyczne rogate stworzenie.

Zyskujesz naklejke ,Brummix” i dodajesz ﬁ
99.1 do kalendarza kampanii za trzy tygodnie.

[ Zyskujesz Rybi Haczyk .

U] Zyskujesz losowy schemat przedmiotu.
L Odblokuj losowy scenariusz poboczny.
(] Zyskujesz Karafke Mgiet .

O Zyskujesz 3 Q@g.

U Zyskujesz trzy karty tupéw.

U Zyskujesz 1 é, 1 ? it ‘

[ Zyskujesz cztery karty tupéw.

[ Zyskujesz schemat Detonatora m
[ Zyskujesz schemat Zbroi Luskowej .
U] Odblokuj losowy scenariusz poboczny.
U Zyskujesz @

U Zyskujesz 1 ? i 1‘.

U Zyskujesz Piorunochron m

[ Zyskujesz dwie karty tupow i @
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28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
3s.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.
S0.
s1.
s2.
3.
54.

SS.
56.
S7.

[ Zyskujesz cztery karty tupéw.

O Zyskujesz 2 Qg i 2 J.

[ Zyskujesz cztery karty tupéw.

U Zyskujesz schemat Dokladnej Wagi .
U Zyskujesz trzy karty tupéw.

[ Zyskujesz 3 Q.
U Zyskujesz 1 /.
[ Zyskujesz Teleskopowa Tyczke .

U Zyskujesz Czarng Skrzynke m

U Zyskujesz trzy karty tupéw.

(] Zyskujesz losowy schemat przedmiotu.
(] Odblokuj losowy scenariusz poboczny.
(] Zyskujesz schemat Dziata Chaosu .
U Zyskujesz Rzezbe Algoksa m

U Zyskujesz Olbrzymi Miecz .

[ Zyskujesz cztery karty tupéw.

(] Zyskujesz losowy schemat przedmiotu.
[ Zyskujesz 2 Q@ i 2 X

U Zyskujesz trzy karty tupéw.

0 Zyskujesz 5 #¢.

U Zyskujesz trzy karty tupéw.

U] Zyskujesz schemat Koscianych Butéw .
U Zyskujesz Garbowang Zbroje .

U Przeczytaj E 78.1.

(] Zyskujesz Gwézdz Tytana .

(1 Zyskujesz Oko Burzy m

U] Skrzynia ze skarbem? Nie byto tam zadnej skrzy-
ni ze skarbami. Moze lepiej zwolnij z piciem.

U Zyskujesz Harpun m
U Zyskujesz losowy schemat przedmiotu.

(] Co to jest? Pusta skrzynia z otowiang zapadnia
na dnie. Zapisujesz jej polozenie, zeby pozniej
wroci¢ do niej z pomoca Iskry. Odblokuj Otowia-

ne Drzwi .
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58. [ Zyskujesz losowy schemat przedmiotu.
59. [ Zyskujesz schemat Symulatora Bélu .
60. [ Zyskujesz trzy karty tupow.

61. (] Odblokuj losowy scenariusz poboczny.

62. (] Gdy znajdziesz druga potowe tego schematu,

zyskujesz schemat Mechanicznej Kostki m
63. [ Zyskujesz pie¢ kart tupow.
64. [ Zyskujesz 3 Q.
65. (1 Zyskujesz 15 @).
66. (] Otrzymujesz 2'3? 2, a nastepnie zyskujesz%.
67. [ Odblokuj losowy scenariusz poboczny.
68. [ Zyskujesz 4 “X.

69. (] Gdy znajdziesz druga polowe tego schematu,

zyskujesz schemat Mechanicznej Kostki .
70. [ Zyskujesz schemat Rogu Dowodzenia .
71. [ Zyskujesz cztery karty tupéw.

72.
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[ Zyskujesz schemat Zyjacego Kamienia .

. [ Zyskujesz losowy schemat przedmiotu.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
8s.
86.

(] Zyskujesz losowy schemat przedmiotu.
U Zyskujesz 1 J

(] Odblokuj losowy scenariusz poboczny.
(U Zyskujesz trzy karty tupéw.

[ Zyskujesz Strojne Trzewiki .

O Zyskujesz 10 #§.

O Zyskujesz 15 ##.

(] Zyskujesz Swobodne Ramie .

(] Zyskujesz schemat Debowego Kostura .
[ Zyskujesz Tréjgraniasty Kapelusz .
(1 Zyskujesz Lodowy Kosior .

U Zyskujesz 10 @

(] Zyskujesz Pancerz Empatii .

Stop! Nie czytajcie tego dodatku, dopoki budynek
81 nie zostanie ulepszony do poziomu 2.

Na poczatku scenariusza druzyna moze wydac do 7 punk-
tow przystugi, aby aktywowac przystugi. Kazda z dostep-
nych przystug moze by¢ aktywowana wielokrotnie, o ile
druzyna posiada wystarczajgcg liczbe punktow przystugi
do wydania. Efekty aktywowanych przystug dzialajg tylko
w biezacym scenariuszu.

Kazdy wydany przez druzyne punkt przystugi musi zo-
stac rozliczony poprzez usuniecie jednej karty z talii
modyfikatoréw ataku potworéw dla danego scenariusza.
Jednakze zamiast tego 2 punkty przystugi mozna rozli-
czy¢ poprzez usuniecie karty @ z talii modyfikatorow
ataku potworéw.

W grze dostepne sg nastepujace przystugi:

© Pojemnos¢ (1 punkt): kazda posta¢ moze wnies$¢
jeden dodatkowy maty przedmiot do tego scena-
riusza, jednak przez caly czas trwania scenariusza
musi posiadac jeden nieuzywany maty przedmiot.

Odkrycie (1 punkt): druzyna wybiera surowiec
materiatowy lub zielarski nieuwzgledniony w talii tu-
pow dla tego scenariusza. Dodajcie jedna losowa kar-
te tupu tego typu do talii tupéw dla tego scenariusza.

Wiedza (1 punkt): kazda postac zyska 3 doswiad-
czenia, jesli osiggnie swoj cel bitewny.

Strategia (1 punkt): druzyna wybiera talie zdolno-
Sci potworéw i losuje z niej dwie karty, jedng usuwa
z tego scenariusza, a druga wtasowuje z powrotem
do talii. Mozna to zrobi¢ tylko raz na talie.

Bogactwo (2 punkty): kazda posta¢ zyska +1
zlota za kazdg monete na swoich kartach tupow.

Potencjal (2 punkty): kazda posta¢ moze na czas
tego scenariusza dodac do swojej puli jedng karte
zdolnosci sposrdd tych, ktore pomineta podczas
awansowania na wyzszy poziom. Jesli to zrobi,
musi na czas tego scenariusza usungc¢ ze swojej
puli inng karte o takim samym lub wyzszym
poziomie.
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Akcja 20, 23,25, 30, 34, 37-38, 46, 76

Akcja podstawowa 34, 76

Akcja zbierania 15-16, 32, 37,43, 76

ARtywne premie 30-31, 38

ARtywny obszar 30, 31, 34, 37-38, 46, 63

Alchemik 52,66

Arkusz kampanii 12,48, 50, 54-55, 59, 61, 64

Arkusz postaci 4,47-48, 53,62-63, 65

Atak wrecz 22,25,41-42,74,76

Atak (zdolnosé) 21,25, 26-29, 33-34, 36,
39-42,74-76

Awans na wyzszy poziom 37,62-63, 65,68

B

Bieglos¢ 48, 53, 63

Btlogostawieristwo 8, 26, 28, 47, 69, 76
Boss 45

Budowa 59, 68

Budowanie 50, 52, 54, 57, 68

Budynek 50, 52, 54, 57-58, 6062, 64—68

c

C (réwnania) 45,46

Cecha 4, 12,69

Cel 21,22, 25-26, 28-29, 32, 41-42, 60,
74-76

Cel bitewny 8, 17, 47-48

Cel scenariusza 8, 10, 15,44, 47-48

D

Destylowa¢ 66

Dtugi odpoczynek 18-19, 29, 34, 36, 38, 70

Dobrobyt 50, 52, 54, 62, 64-65, 68

Dodany efekt 22, 23-24, 26-28, 32

Doswiadczenie 5, 8, 16, 30, 37, 47-48, 53,
62, 65,68-69

Dowodzenie figurkami 33

Dowolny (zywiol) 23, 43

Drewno 16, 56

Druzyna 3, 6,12, 16,46-48, 50, 54, 56,
59-65, 68-69

Drzwi 14, 24,70-71

Dwureczny (przedmiot) 35

E

Efekty scenariusza 7-8, 10, 63, 76
Eksploatacja budynkéw 52, 59, 61, 62
Elitarny potwor 11, 19, 39, 40, 42, 44, 46

F

Faza Posterunku 35,47-48, 59, 60-68, 70
Figurka 7,11, 13-15, 19-26, 28-33,
37-38,40,44-46, 70,76

Gloomhaven 6,49, 58, 69
Gtowa (przedmiot) 35

H

H (rownania) 46

e ]

Inicjatywa 15, 18, 19, 31, 34, 38-41,
43-44,70, 74
Inspiracja 15,48, 54, 64

J

Jednoreczny (przedmiot) 35

K

Kafelek naktadki 8, 10-11, 13, 14-15, 24,
33,44, 70

Kafle mapy 8, 10, 13, 14-15, 33, 70

Kalendarz 12, 54-55, 59

Kampania 3,7, 12,48-49, 50, 51-52,
54-58, 64-66, 6971

Karta alchemika 66

Karta budynku 52,61-62, 68

Karta tupow 8, 10, 16, 32, 70

Karta modyfikatora ataku 5, 8, 20, 22,
25-26, 27-29, 31, 33, 35-36, 46-47,
63,69, 76

Karta zdolnosci (postaci) 5, 8, 18-20, 30,
34, 46,63, 70, 76

Karta zdolnosci (potwdér) 8, 19-20, 39, 40,
41-44,46,74-76

Kartonowy model 4, 8, 11, 19, 28, 31, 39,
40,43-46

Karty narece 5, 8,18, 30, 33, 34, 38,63, 76

Karty statystyk potworow 39, 46

Klasa (postaci) 3,4-6,26, 53, 57,63-65, 69

Klgtwa 26, 28,29, 76

Klucz scenariusza 8, 10, 13-14

Kolejnos¢ inicjatywy 18, 19, 44

Koniec rundy 18, 38,46

Kontrola 32,33

Koperta 50, 57, 64

Korpus (przedmiot) 35

Korytarz 13, 14

Korzysé 27,28, 61

Koszary 52, 54, 61

Krotki odpoczynek 38,46

Kruchos¢ 25, 28,29, 32, 38

Ksiega scenariuszy 7, 8, 10-11, 13, 15-16,
49,63

Ksiega sekcji 7,8, 15,44, 46,48, 54, 59, 64
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L (rownania) 46

Latanie 14-15, 24, 32

Leczenie (zdolnosé) 21, 26, 28, 29, 38, 43
Linia wzroku 21, 22, 41

Losowy przedmiot 16, 32

Losowy scenariusz 15, 32, 64

Losowy schemat przedmiotu 15, 64

m

Maty (przedmiot) 35,76
Manipulowanie kafelkami 21, 33
Mapa dla danego scenariusza 8
Metal 16, 56

Mieszany (zywiol) 23,43

Mikstura 58, 66
Modyfikator sekwencji 26, 27
Morale 54,61, 68
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Na siebie 21, 28, 38

Nagrody 32,48, 64, 69

Naklejka (budynek) 50, 57, 68
Naklejka (kampania) 10, 12, 54
Naklejka (scenariusz) 48-49, 50, 51
Napetnienie (zywiol) 23, 43,71
Naprawa 52, 54, 61

Nazwane potwory 44, 46
Negatywne pole 41, 45, 74-75
Niebezpieczny teren 14, 16, 24, 33, 41
Niekorzysé¢ 27,29,42,61,75
Niewidzialnos¢ 28

Niewrazliwosé¢ 15,28-29, 39, 45,76
Niezajete pole 13, 14-15, 24, 33
Nogi (przedmiot) 35

0

Obiekt 14, 15

Oblodzony teren 14, 24, 41

Obowigzkowy 37, 38

Obrazenie 14-16, 25-26, 28-29, 31-32,
38, 39, 45, 76

Obrona 54,60, 61

Obszar dziatania 22

Odbudowa 52,61-62,68

Odnoszenie obrazen 14-15, 25, 28-29,
32, 38-39, 45

Odpalenie (putapka) 14, 33

Odepchniecie 32

Odrzucona (karta) 8,18, 25-26, 29-31,
33, 34, 38, 40, 46-47, 76

Odwet 26, 31,45

Odwrdécenie (przedmiotu) 36

Odzyskanie 33, 36, 38

Ogtuszenie 24, 28,29

Ogniowoc 16, 56

Ostona 25,28, 32, 38

Osobiste zadanie 5, 54, 57,64, 65, 69-70
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Pienigdze 16, 32, 70

Plansza mapy 10, 48-49, 50, 51, 57, 68

Plansza postaci 4, 8,12, 28, 34-35, 63-64

Plyta naciskowa 14

Pola potqczone 46

Pola startowe 11

Pola uzycia 26, 30, 36-37

Pole 11,13, 14-15,21-22, 24, 28, 31-33,
37,41-46,70-71, 74-76

Potozenie geograficzne 10, 51

Pomieszczenie 8,10-11, 13, 14-15, 24, 44,
70-71

Pora letnia 12, 54, 59-60

Pora zimowa 12, 54, 59-60

Posta¢ 3,4-6, 8,12, 14, 17-20, 22, 26-38,
46-48, 53, 56-58, 62-71, 76
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Potwor 5,7-8, 11, 16, 19-20, 26-29,
31-32, 39,40-46, 70-71, 74-76

Powiqzanie (scenariusz) 48, 51, 59, 70

Pozbawione cech 13, 33

Poziom (postaci) 4-6, 8, 16, 34-35, 37, 53,
62-63, 65, 68,70, 76

Poziom (scenariusz) 6, 14-15, 16, 39,
46-47, 69,76

Premie za rundy 30, 46

Priorytet celu 60

Profit 53, 63

Profit (znacznik) 17,48, 53, 55-56, 63,
64-65

Przebicie 26, 27

Przedmiot 8, 15-16, 32, 35-36, 48, 58,
63-67, 69

Przegrany scenariusz 12, 17, 47, 59

Przejscie postaci w stan spoczynku 55,
57-58,62-63, 64, 65, 69

Przeniesienie (manipulowanie
kafelkami) 33

Przestoj 52, 58-59, 62, 63-67, 70

Przesuniecie kafelka 33

Przeszkody 14, 15, 21, 24, 33

Przyciggniecie 32

Przywotanie (zdolnosc) 4, 31,43, 58,76

Przywotaniec (figurka) 4, 19, 31, 33, 38,
43,45-46, 58,76

Przyznanie (zdolnosé) 33

Pudetko 4-5, 31, 35, 57, 64, 70

Pula (karty) 8, 15, 32, 48, 58, 63, 66—67,
70

Putapka 14, 16, 24, 28, 33,41,71, 74-75

Punkty zycia 4-5, 8, 15, 29, 31, 38-39,
43,45-47, 63

Punkty ruchu 14, 24, 39, 42

Puste pola 13, 14, 31,43-44, 46,70, 76
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Regeneracja 28

Rozbrojenie 29, 41,76

Rozstawienie 18,44, 46

Ruch (zdolnosé) 14-15, 20-21, 24, 26,
28-29, 31-34, 39-42, 45-46, 74-76

Ruch potworéow 39-41, 42, 74-76

Runda 7,10, 18, 19-20, 23, 26, 29-31,
38,40,43-44,46-47,76

Rzemieslnik 52, 58, 65
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Sgsiadujqcy 13-14, 21, 25, 27, 31, 4243,
46,76

Scenariusz 3-6, 7, 8, 10-19, 25, 30, 32,
35-39,44-51, 54, 59, 63, 69-71, 76

Scenariusz scisle powigzany 48, 59, 70

Schemat blokowy scenariusza 48-50, 51

Schematy 15, 32, 48, 58, 64

Siekiernik 16, 56

Silne (zywiot) 23,46, 76

Skatokorzen 16, 56

Skarb 15, 32, 37, 43, 47-48, 69, 71

Skok 14-15, 24

Skora 16, 56

Skupienie 31,41,42-43,46,74-76

Stabnqce (Zywiol) 23, 46, 76

Sojusznicy (scenariusz) 5, 8, 25-26, 29, 46

Sprzedaz przedmiotow 32, 58, 62, 67

Stan 14-15, 21, 26, 28-29, 33, 38-39, 43,

45, 47,76
Straz miejska 55, 56, 61
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Surowce 16, 54, 56, 61, 65-66, 70
Surowce materiatowe 116, 54, 56, 61, 65, 70
Surowce postaci 53, 54, 56, 61-62, 65-66
Surowce zielarskie 16, 54, 56, 65-66, 70
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Sciana 13, 14-15, 21-22, 24, 46
Smier¢ 39,45, 70,76
Sniezny oset 16, 56
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Tacka z Zetonami 8

Tarcza 25, 27, 31,76

Tarcza postaci 5, 8, 29, 37-38, 47

Tasowanie 5, 8, 26, 28-29, 40, 46, 57, 64, 69

Teleport 14, 24, 32

Tor rund 46

Trucizna 29

Trudnosé 16, 69, 71

Trudny teren 14, 24, 32, 41

Trupownik 16, 56

Trwate premie 30, 31, 33, 39

Tura 4,7,15,18-19, 20, 23, 28-31, 34,
37-43,46,71,74-76

Tury potworow 39, 40-45, 74-75

Tworzenie (manipulowanie kafelkami) 33

Tworzenie postaci 4-6, 57, 62—64, 65, 69, 70

Typ potwora 11, 19, 39-40, 43-44, 46
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Ucieczka 46

Ujawnianie (pomieszczenie) 14, 44

Ukoriczony scenariusz 3, 7-8, 10, 17, 47,
48,50, 69

Ulepszenie 50, 52, 54, 58, 66, 68

Unieruchomienie 24, 29

Uptyw czasu 54, 59

Uszkodzenie 29

Uszkodzone budynki 52, 60, 61

Utracona karta 30-31, 33-37, 38, 46-47
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Wprowadzenie (scenariusz) 8, 10

Wrég 21,22, 24-25, 27-28, 33,
41-44,74-75

Wyboér karty 18, 38, 69

Wyczerpanie 28, 31-32, 38,42, 48,
70, 76

Wydarzenia ataku 54, 60, 61

Wydarzenie 8,12,47, 54, 60,
61-62, 69-70

Wygaszony (zywiol) 23,46

Wymuszony ruch 14-15, 21, 26,
32, 33,45

Wzmocnienie 28

/4

Zablokowane drzwi 46
Zakoriczenie (scenariusz) 10,48

Il;

Zakup przedmiotu 6, 65, 67

Zamroczenie 29

Zanegowanie (obrazenie) 25, 38, 76

Zasady specjalne 8,10, 11, 14-15, 19, 46

Zasieg 21,22, 25, 27, 31-32, 41-43,
74-75

Zasoby Frosthaven 54, 56,61-62, 64-66,
68, 70

Zastqgpienie (manipulowanie kafelkami) 33

Zbieranie na koniec tury 37, 43

Zdarzenie na Posterunku 54, 59, 60,
61-62, 69

Zdarzenie na szlaku 6, 8,12, 47, 69

Zdolnosci specjalne bossa 45

Zdolnos¢ 10, 14, 20, 21-43, 45, 74-76

Zestaw potworow 19, 39-40, 43-44, 76

Zguba 29, 45

Zloto 4, 6,12, 16, 35-36, 47-48, 53, 58,
62, 64-65, 67, 70

ZloZzonos¢ 3, 10

Znaczniki postepu 17,48, 53, 55, 63

Zniszczenie (manipulowanie kafelkami) 33

Zniszczone budynki 52,60, 61,62, 68

Zranienie 28, 29,45

Zuzyty (zywiol) 22, 23,43, 76

Zwykty (potwor) 11, 19, 39, 40

Z

Zeton 4,8,11,13-15,19, 23, 26, 28-30,
32, 36-37, 43-46, 58, 71, 76

Zeton kolejnosci inicjatywy 4, 8, 19, 39, 44

Zetony pomocy scenariusza 11,46

Zetony postaci 4, 30, 36-37

Zotierz 54, 61

Zywiot 22,23, 26, 37, 43,46, 71,76
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PROJEKTOWANIE | ROZWOJ OPRACOWANIE GRAFICZNE OPRACOWANIE FABULY
Gtowny projektant gry Gtowny projektant graficzny Autor czesci fabularnej
Isaac Childres Josh McDowell Isaac Childres
Projektanci i tworcy systemu Twoérca uktadu instrukcji Rozwdj czesci fabularnej
wydarzen, systemu budynkow, Jason D. Kingsley Joe Homes
Rampanii, celow bitewnych i wyzwan
Alexander JL Theoharis, Projektanci graficzni scenariuszy Scenariusz gtowny (1-64)
Joe Homes, Zachary Cohn i ksiegi sekcji Andy Nellis
Lauren Coghlan,
Projektant zagadek Daly Design Inc. (Aaron Estepa Autorzy Rsiegi sekcji i wydarzen
budowlanych oraz prob i Jennifer Zarate) Alexander L Theoharis,
Alexander JL Theoharis Joe Homes, Zachary Cohn
Projektanci graficzni pudetek
Projektant ) i deweloper ﬁ i instrukcji przygotowania Dodatkowi scenarzysci
0 10(;'01 dewe:’ferﬂf : Cat Bock i David Bock Ella Ampongan,
arcel CwertetschRa-NMattasits
Dodatkowi projektanci graficzni Efkq Bladukas, DrewBurmah,
Projektanci profitow oraz tworcy klas, Margaux Cannon, Shannon Campbell, Isaac Childres,
potworéw, przedmiotow, scenariuszy, Katie McDowell Isabella Cwertetschka-Mattasits,
celow bitewnych i wyzwan Dusty Everman, Christopher Handley,
Drew Penn, Dennis Vigele . Scott Hathaway, Tom Heath,

Joe Homes, Rachel Jackson,

Deweloper systemu ulepszen
per sy P Noralie Lubbers, Crystal Mazur,

R el REDAKCJA Conrad Oakes, Travis Oates,
X Redaktorzy tekstu mechanicznego Marcus Ross, Robb Rouse,
Drew Penn, Ryan Schoon, Tyler Sigman,
PRODUKCJA Matheu{ G ?omers, Lisa Smedman, Mathew G. Somers,
Producent wykonawczy Retinis Vogele Alexander JL Theoharis,
i Rierownik produkcji Redaktor tekstu kreatywnego Dennis Vigele, Christian Wakeman,
Price Johnson Hayley Birch Mike West, Calvin Wong Tze Loon
. Redaktor instrukcji Dodatkowi autorzy ksiegi sekcji

; Shannon Campbell,
ILUSTRACJE pstin Seltwants Isaac Childres, Andy Nellis
Oktadka, ilustracje postaci, potworow,  Konsultant ds. kultury i wrazliwosci i ;
przedmiotéw i tupow James Mendez Hodes Dodatkowi autorzy wydarzen
Alexandr Elichev Zachary Andrews,
Darren Caulley,
llustracje mapy Swiata i naklejek % Isaac Childres, Pete Howes,
Francesca Baerald Jussi-Pekka Jokinen,
llustracje kafelkow mapy m:::fbl;gg:‘:?m :D Jordidelegghe
i kafelkow nakladek ' gure Rob Ouwersloot, Chris Read,
DA A Damaret Andrev!) Cothl'll, Chad Hoverter, Osvaldas Rubavicius,
Chris Lewis, Tom Mason Jacob Walla
llustracje zagadek, scenariuszy
losowych, tta zdolnosci i zwierzakow Projektant tacek Autor poematu
Yanis Cardin Matt Healey Lucas Hunter

e ]
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PROJEKT SCENARIVSZY

Projektant scenariusza gtdownego (1-64)
Isaac Childres

Projektanci dodatRowych scenariuszy
Julie Ahern, Ella Ampongan,
Efka Bladukas, Drew Burmahl,
Vlaada Chvatil, Zachary Cohn,
Marcel Cwertetschka-Mattasits,
Jens Drogemdiller, Dusty Everman,
Paul Grogan, Petri Hdkkinen,
Richard Ham, Ryan Haswell,
Scott Hathaway, Tom Heath,
Frank Heeren, Joe Homes,
Rachel Jackson, Justin D. Jacobson,
Jeremy Kaemmer, Chris Kirkman,
Conrad Oakes, Travis Oates,
Dan Patriss, Marcus Ross, Robb Rouse,
Adam Sadler, Brady Sadler,
Ryan Schoon, Tyler Sigman,
Lisa Smedman, Mathew G. Somers,
Alexander JL Theoharis, Antti Tiihonen,
David Turczi, NiRkki Valens,
Dennis Végele, Christian Wakeman,

Mike West, Calvin Wong Tze Loon

L 4

TESTOWANIE

Roordynatorzy testow
Justin Dowell, Wilting Moon

Moderator testow cyfrowych
Marcel Cwertetschka-Mattasits

Gtowni testerzy gry
Clinton Bradford, Brandon Butcher,
Zachary Cohn, John Cole,
Marcel Cwertetschka-Mattasits,
Justin Dowell, Tyvan Grossi,
Feélix-Antoine Guérard, Joe Homes,
Kaili Jiang, Brian Lewis,
Alice Livingston,

Charles McCloud, Wilting Moon,
Conrad Oakes, Kalim Oldziey,
Drew Penn, Quentin Savattez,
Alexander L Theoharis,
Dennis Vigele, Rob Watkins,
Steven Wilkins, William Wilson

DEDYKACJA

Dla Josepha Childresa
—najbardziej kreatywnej osoby, jakq kiedykolwiek znatem

© 2022 Cephalofair Games, LLC. Wszelkie prawa zastrzezone.
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FINANSOWANIE SZCZEGOLNE PODZIEKOWANIA
SPOLECZNOSCIOWE Kristyn Childres; Marcie, Clarke i Liamowi
Twoérca wideo promujgcego Rampanie Johnsonom; Katie, Finnowi, Adzie
Josh McDowell i Corze McDowell; Gabrielle Kingsley;

Aaronowi Hoytowi i Angie Y; wspaniatym
wspierajqgcym na Kickstarterze, dzieki
ktorym to wszystko byto mozliwe;
tworcom rozszerzonych celow bitewnych
Satire: Zacharemu Cohnowi, Forestowi
Gibsonowi, Justinowi Hammondowi,
Joe Homesowi, Alexandrowi
JL Theoharisowi i Robowi Whitehead

Opracowanie graficzne kampanii
Jason D. Kingsley

Wsparcie spotecznosci
Chris Kessler

Wsparcie marketingowe
Jon Ritter-Roderick

*

DODATKOWE TESTY GRY

Ryon Ando, Steve Baker, Kendra Baratta, Joe Barbarie, Chris Binns, Jon Birt,
Arthur Bouz, Alden Bradford, Patrick Breton, Dan Burras, Cady Butcher,
Jonathan Butcher, Kyle Cano, Ken Case, Jack Chen, Treavon Clark,

Robert Cohoon, Cassandra Conrad, Drake Conrad, Kristi Corfield, Ryan Crocker,
Isabella Cwertetschka-Mattasits, Ben Dearden, Bronwen Hale Dearden, Kirk Dearden,
Austin Dowell, Ryan Dowell, Christopher Egan, Katherine Egan, Jason Eickmann,
Kurt Engstrom, Tamo Fey, Mike Fieweger, Stephan Forden, Adrian Francies,
Jacob Fuller, Leif Gantvoort, Falko von Gersdorff, Weiyee Goh, Dominik Goldnagl,
Andy Gonzadlez, Haley Grant, Tyler Grant, Broc Grigsby, Vincent Guérard,
Jeanna Guerrero, Chris Gulde, Willa Hale, Ross Hamann, Jason Han, Steve Holeczy,
Adam Howland, Alex Katros, Ryan Katz, Aneta Krzywosz, Kyson Lamoreau,
Settemio Lawless, Daniel Lee, Erin Lee, Vann Lee, Lea Leopoldo, Stephanie Livingston,
Cliff Long, Doug Mann, Victoria Mao, William McVey, Peter Mette,
Courtney Musgrove, Colton Neiger, Jordan Neiger, Kevin Neiger, Cassie Oates,
Travis Oates, Moira O'Hay, Scott Olaveson, Jelena Paripovic, Tanis Perez, Sirin Petch,
Simon Piel, Chris Pinhal, Jeff Piroozshad, Vic Polites, Mark Rickard, Roger Ritchie,
Theresa Ritchie, Scott Rothstein, Mike Ruiz, Ben Russell, Mathew Rutan,
Marcos Sastre V, Joshua Schlagetter, Liam Schlueter, Michael Schmelz,
Nicole Schmidt, Marco Alexander Schwarz, Brendon Scott, Cynthia Scott, Daniel Shi,
Kristina Sidwa, Jacob Skidmore, Alysia M. Smith, Kaylynne Smith, Trevor R. Smith,
Mike Sousa, Adam Stilts, Maximilian Strittmatter, Catherine Sturgis,
Guillaume Trémé, Jack Wagner, Rachel Wilkins, Ryan Wolf, Joshua Workman,

Ashton Wu, Winston Wu, Rory Yocom-Hurley, Andrew Young, Callum Young

.
WERSJA POLSKA
Opracowanie wersji polskiej: Albi Polska i Game Bakery
Redakcja merytoryczna: Andrzej Betkiewicz, Arkadiusz Kilichowski,
Jakub Niedzwiedz ¢ Ttumaczenie: Ryszard Chojnowski
Korekta: Izabela Biliriska-Socha, Natalia Gamrat,
Ewa Popielarz, Urszula Tyrata, Judyta Watega

Ksiega zagadeR, grafiki: Pawet Niziotek ¢ DTP: PRESSing Pawet Nowicki
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ROZPOCZECIE SCENARIVSZA (str. 8)

QOO ODOPOOOOO OO

Wybierzcie scenariusz.
W razie potrzeby rozpatrzcie wydarzenie na szlaku.
Rozmiesccie kafle mapy dla scenariusza.

Zbierzcie wszystkie potwory ze scenariusza

i potasujcie ich talie zdolnosci.

Zbierzcie wszystkie kafelki naktadek dla scenariusza.
Przygotujcie pierwsze pomieszczenie scenariusza.
Potasujcie wszystkie talie modyfikatorow ataku.
Odczytajcie wpis scenariusza.

Rozdajcie i wybierzcie cele bitewne.

W poblizu umiesccie tacke z zetonami.
Przygotuijcie talie tupow.

Wybierzcie przedmioty, ktore chcecie zabrac.
Wybierzcie karty zdolnosci do wziecia.
Ustawcie tarcze @) na maksimum, a tarcze 4 na zero.
Zastosujcie wszelkie efekty wydarzen i scenariuszy.

FAZA SCENARIVSZA (str. 18)

Wybdr kart

Kolejnosé inicjatywy
Tury postaci i potworéw
Koniec rundy

FAZA POSTERUNKV (str. 59)

Uplyw czasu

Wydarzenia na posterunku
Eksploatacja budynkow
Przestoj

Budowa

ZDOLNOSCI SKIEROWANE NA CEL (str. 21)

AR ORI S

Atak (str. 25)

Stany (str. 28)

Leczenie (str. 29)

Wymuszony ruch (str. 32)
Dowodzenie figurkami (str. 33)
Manipulowanie kafelkami (str. 33)

KOLEJNOSC MODYFIKACJI ATAKV (str. 25)

(1)
(2]
(3]
o

Zastosujcie wszystkie premie i kary do ataku.
Dobierzcie i zastosujcie karte modyfikatora ataku.
Zastosujcie premie do tarczy celu.

Zastosujcie efekty i

KONIEC RUNDY (str. 46) =

QO O©O¢C

Rozpatrzcie efekty korica rundy.

Przetasujcie wszystkie talie z odkrytymi ikonami @
Usuncie wszystkie premie za runde z aktywnych
obszaréw.

W razie potrzeby wykonajcie krétki odpoczynek.
Przesuncie wszystkie zywioty w lewo.

BT ey s A2 o T e SR

ZAKONCZENIE SCENARIVSZA (str. 47)

Niezaleznie od tego, czy scenariusz zostal przegrany,
czy ukonczony...

& Odzyskajcie wszystkie odrzucone i utracone
przedmioty oraz karty zdolnosci.
Ustawcie tarcze @) na maksimum.
Usuncie wszystkie stany.
Usuncie wszystkie karty / 0 / ° z talii
modyfikatoréw ataku.
Zyskajcie doswiadczenie z tarczy #.
Zyskaijcie ztoto z kart tupow.

SO ©o@

Jesli scenariusz zostal przegrany, wybierzcie jedna z opcji:
& Wrdccie do Frosthaven na faze posterunku.
Zyskujecie surowce z kart tupow.
® Natychmiast powtérzcie scenariusz. Nie zyskujecie
surowcow z kart tupow.

Jesli scenariusz zostal ukonczony...

Zyskujecie surowce z kart tupow.

Zyskujecie znaczniki postepu za osiggniecie celow
bitewnych.

Zyskujecie znaczniki profitow za osiggniecie biegtosci.
Przeczytajcie zakoriczenie scenariusza.
Zyskujecie wszystkie nagrody za scenariusz.
Zyskujecie (4 — P) inspiracji.

Zaktualizujcie mape.

Wréccie do Frosthaven na faze posterunku

(lub od razu rozegrajcie powigzany scenariusz).

COOOOe @

PRZEBIEG EFEKTOW ATARV (str. 26)

+X do ataku (str. 25) — podczas rozpatrywania obrazen
Przebicie (str. 27) — podczas rozpatrywania obrazen
+X cel (str. 21) — po rozpatrzeniu ataku

Stany (str. 28) — po rozpatrzeniu ataku

Wymuszony ruch (str. 32) — po rozpatrzeniu ataku
Inne dodane efekty (str. 26) — po rozpatrzeniu ataku
Nasycenie zywiotami (str. 23) — na koniec tury

OOV

POZIOM SCENARIVSZA (str. 16)

Poziom scenariusza 0 1 2 3 7

Poziom potwora 01

Konwersja ztota

Obrazenia z putapki
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Niebezpieczny teren
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Premia do doswiadczenia 10|12 (12416 18

& Zalecany poziom scenariusza:
Sredni poziom postaci + 2 (zaokraglony w gére).




