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PRZYGOTOWANIE DO GRY
ﬁ_fyﬁona_;hle ponizsze kroki, 45’ mafmvﬂf mgywﬁ;:

1. WYBIERZCIE OSTATNIEGO BOSSA:

Potasujcie 5 kart Ostarnieso Bossa i wybierzeie | losowo. Polazcie

i odkryea na Srodku stobo. Jesh wolicie, gracze mogs uzgodnic,
przeciwko kroremu Ostarniemu Bossowi beda graé. Specjalni

sdolnose Ostarniego Bossa jest akoywna prezes caly gre!

2. PRZYGOTUJCIE TALIE LOCHU KIELICHA:
MNajpierw rozdzielcie karty na Porwory i Bossow, po czym
potasujcie kazdy stos oddzielnie. Nastepnie dobierzcie

T losowych Porwordaw i 3 losowych Bossow, aby stworzye
talie Lochu Kielicha. Porasujcie tych 10 kart. Poloicie je
zakryte obok Ostarniego Bossa. Niewvkorzysrane karry

Lochu Kielicha odbazicie do pudelka.

3. PRZYGOTUJCIE TALIE ULEPSZEN:

Porasujeie karry Ulepszen Tropicieln i urwirzcie z nich
zakryty calie. Odkryjeie 2 niej po 1 karcie Ulepszenia na
gracza - wyldicie je odkryte obok rej talii. Te karey to

dostepne Ulepszenia

4. PRZYGOTUJCIE PLANSZE TROPICIELA:
Kazdy gracz bierze 1 plansze Tropiciela i kladzie jq
przed soba. Wes zestaw fetondw Trofedw (po jednym dla
Rodu, Czlekopodobrych i Bestii), po czym polos je obok

odpowiednich rorow Trofeow na planszy Tropiciela,

Bloodberne

5. ROZDAJCIE POCZATKOWE KARTY TROPICIELA:
Kazdy = gracey otrzymuje 1 karte 2 kazdepo rodzaju

poctatkowych karr Tropiciela.




6. PRZYGOTUJCIE PULE KRWI: RODZAJE KART

Umieédcie wszystkie zerony Ternien Krwi wjednej puli Nim zaczniecie grad, pomoene bedzie zaznajomicnie sig
na srodku stolu. z rodzajami kart wystepujicymi w grzes

Karty Lochu Kielicha

Te karty przedstawiaja Potwory, z ktdrymi bedziecie
walezvé w Lochu Kielicha.

7. PRIYC OTUJCIE LICZNIKI ZDROWILA:
Kazdy pracz otrzymuje 1 licznik zdrowia Tropiciela. Nastaw
wareodc licznika na 8 (maksimum).

CHOLOJO I

8. WYBIERZCIE PIERWSZEGO GRACZA:

Ten gracz otrzymuje feton Pierwszego Gracza, Co runde

rola Pierwszepo Gracza przechodzi na koléjing osobe.
A ZDROWIE POTWORA: Kazda karta pokazuje, jak
rrudno |\L‘1Lun:u" danepo Porwora: wyraza to liczha ohok
kropli krwi. Kiedy odkrywagie karte Potwora, poloicie na
niej tyle ferondw Ternien Krwi, ile wskazuje karta.

UWAGA: W grze 4-osobowej doldzeie 1 Ternienic wigcej,
zaéw prze S-osobowej - 2 Ternienia wigcej.

B SIEA POTWORA: Kaida karta wyszczegolnia rownic:

site danceo Porwora. Kolor przedsrawionej na karcie latarnd

wakazuje,; jaka kodcia rzuca ten Porwdr: ziclone sa najstabsze,
9. ODKRYJCIE PIERWSZEGO POTWORA: solee sq silniejsze, czerwone sg bardzo niebezpieczne.
Odkryjcie wierzchnia karre talii Lochu Kielicha - to S
pierwszy Porwdr, z kedrym musicie si¢ zmierzye. Polodcic te C TROFEA ZA POTWORY: Za pokonanie ]‘;“i‘-i'm'-'
Porwora czy Bossa przvznaje sic rdine rodzaje rrofedw.
MNa koniee gry Tropiciele zyvskuja za nie dodackowe Temienia
Krwi. Trofea opisano dokladniej na scronie 14,

karte obok jej talii.

D ZDOLNOSC SPECJALNA: Wicle Porwordw ma takze
sdolnose specjalng - jest ong opisana na ich karcie, Nicktore
efekty wehodzg do gry wehwili odkryeia karty, nickeore

w chwili ucieezki Porwora, jeszeze inne wywieraja wplyw tak

Bloodbors

dhugo, jak dluge karta jest obecna w grze. Kazda karea podaje
informacje na temar tego, kiedy i jak wprowadzié dany efeke.




E BOSSOWIE: Nickrore Porwory sa wyiatkowo poreine
i napedzane jeszcze wscieklejsza nienawiscig do Tropicieli!
Bossowie walezg jak zwykle Porwory z jedng rdznica: nie
uciekaja. Musicie 2 nimi waleczyé runda po rundsie,

ai do ich pokonania!

IDOLNOSCI BOSSOW: Wazyscy Bossowie maja specialne
zdolnosci. Zdolnoici te wywieraja wplyw rak dlugo, jak dlugo

karta Bossa obecna jest w grze.

Karty Ostatnich Bossow
Lochem Kielicha rzadzi jedno z pieciu niezwykle poteinvch
monstrdw, zwanvch Ostamnimi Bossami.

Podczas kazdej rozgrywki uzywa sig tylko jednego z nich,
wige kazda gra ma inny przebieg. Na poczatku ory dobierzecie
losowi (lub wybierzeciel Ostatniego Bossa, = kedrym bedziecie

musieli sie zmierzyé.

Tak jak zwykle Porwory, Ostarni Bossowie maja wartosé
zdrowia i sily (i rdwniez ofrzymujg o 1 Tetnienie Krwi wigce] wgrze
d-osobowef oraz 2 Tetnienio Krwi wigce w grze 5-osobowej), Kazdy
: Osratnich Bossdw ma rowniez specjalng zdolnoié wplywajaca
na reguly catej gry!

G melin
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ROZGRYWKA

Rozgryvwka w grze ,Bloodborne” toczy sie przez kilka
rund. Kazda runda sklada sig z 8 krokdw wykonywanych
w ponizszej kolejnosci:

1. Whyhbierzcie i zagrajcie karty Akcji
Transformujcie brom
Rozpatrzeie efekry natvechmiastowe
Atak Porwordw
Atak Tropicicli
Ucieczka Potwordw
Sen Tropiciela
Koniee rundy

Po zakonczeniu danej rundy, nalezy rozpoczad nowa,
poczynajac od kroku 1 Rozgrywajeie kolejne rundy jedna po
drugiej, az do pokonania Ostarniego Bossa.

Krok 1: Wybierzcie i zagrajcie

karty Akeji

Laglebiajace sie coraz bardziej w czeludcie Lochu Kielicha,
Tropiciele spotvkaja spaczonyeh mieszkancow Yharnam.
Jesli Tropicicle maja przejsé dalej, z kazdym z Potwordw
trzeha sig zmicrzyve.

Wizyscy gracze jednoczednic (lecz w tajemnicy przed innymi)
wybieraja do zagrania | karte Akeji z reki. Potym, jak
wizyscy dokonali wyboru, gracze ujawniaja swoje karry
jednoczesnie.

WSKAZOWKA: Gracze moga dyskurowaé nad

wyborem karr, ktore zamierzaja zagrad oraz negocjowad I

z innymi Tropicielami w celu pokonania monstrow
w Lochu. Jednak karty musza byé wybrane i zagrane
w tajemnicy oraz jednoczeinic. Nigdy nic masz
ohowigzku zagrad kga:\lcn:tm:j lc;;rt'g.', nawet jesli
zapowiedziales, fe ro zrobiss!

PRIYKLAD: Henryk, Eileen i Ludwig cheg rozprawié sig

z Bestig Plagi. Kazdy Tropiciel w tajemnicy przed innymi wybiera
karte 2 reki. Wybrane karty gracze ujawniajg jednoczesnic,
Henryk zagral Transformacje, Eileen wybrala Pistolet Tropiciela,
natomiast Ludwig ugyje Topora Trapiciela,

Krok 2: Transformujcie bron

Tropiciele uzvwajg skomplikowanych ,broni zdradliwwch”,
ktdre mogg by szvbko transformowane w odpowiedzi na
smieniajgee sie zagrofenie. Transformacia broni mode dad
Tropicielowi znaczng przewage w walce.

Wezyscy Tropiciele, keorzy zagrali karte Transformacii,
miusze teraz wybrac z reki karee broni bialej lub dystansowej
— wszyscy naraz, lecz w tajemnicy przed innymi. Wybrane
lr.;ut'g.' 54 ul.!kn_,'w;n'n.' jL'|.|r1cJ|::x:.-iJ‘|1'w. tak samo j:lli: w kroku 1.

WSKAZOWEKA: Kiedy zagrywasz karte
Transformacii, zyskujesz przewape nad innymi
Tmplil'ig'l.llni: zanim wybicrzesz swoja brog,
zobaczysz karry, krore inni zagraja w tej rundzie.
Tym niemniej zagranie Transformacji zobowiazuje
cie do walki 2 Porworem. W tej rundzie nie
bedziesz mael wycofad sie do Snu Tropiciela.

PRIYKLAD: W tej rundzie Henryk zagral Transformacie, wige
zantim zdecyduje sig na swij atak, zobaczy karty, kidre wybrali
Eileen i Ludwig. Cheialby wykarzystaé Topor Tropiciela, lecz
riestety smajduje sig on w stosie kart odrzuconych (po wezedniejszej
witlce). Moglhy wybrac swdj Pistolet Tropiciela, czym anulowally
zdolnosc broni Eileen (ktdra rdwniez wybrala Pistolet), lecz woli go
zostawic na inng walke. Ostatecznie decyduje sig na Rozpruwacza




Krok 3: Rozpatrzcie efekty
natychmiastowe

Niektore sposcod broni i wyposazenia Tropiciela mogg byé
szvbko uzyie w walce.

Jesli karta ma dzialanie opisane jako ,Efekr natychmiastowy”
- na przyklad Fiolki z Krwia lub Pistoler Tropiciela = ten
efekr nalezy rozparrzve teraz. Jesli zagrates raka karve,
postepuj zpodnie z instrukejami na niej zapisanymi, Jesh

w rrakcie rego kroku Porwor zostanie zabity, nalegy go
natychmiast odrzuci¢ - nastepne trzy kroki pomija sie.

Jezeli wiecej nif jeden gracz zagral karte = efektem
natychmiastowym, najpierw swojq karte rozpacruje Pierwszy
Gracz (o ile taka zagral), a za nim kolejni, zpodnie 2 ruchem
wskazowek zegara.

WSKAZOWKA: Korzvic z efekrdw nacychmiastowych
pulega na tym, fe rozpatruje sic je przed arakiem Porwordw
i przed innymi akejami Tropicieli, ale zwykle zadaja one
mniej obrazen nit araki wolniejsze.

PRIYKLEAD: Jedyna karia z efekiem natychmiastowym, jaka
zostala zagrana w lej rundzie, 1o nalezgcy do Eileen Pistolet
Tropiciela. Pontewaz skt inmy nie gagral Pistoletu Tropiciela w e
rundzie, Eileen zadaje teraz obragenia, a dopiere potem gra toczy sig
dalef. Pistolet Tropiciela zadaje | pkt obrazen, Eileen zabiera wige
Bestii Plagi | Tetnicnie Krwi i Kladzie fe na swojef planszy Tropiciela,

Krok 4: Atak Potwora

Odruchy Tropicieli dziataja bhyskawicznie, ale nawet

tym najbardziv zrecznym nic uda sic calkowicie uniknagd
bestialskich okropienstw 2vjacych w Lochu Kielicha. Jedno jest
pewne: jesli bedziesz zwalczad zlo, zlo bedzie zwalczaé ciehie.

Pierwszy Gracz rzuca kosémi przedstawionymi na karcie
Porwora, z kedrym wlagnie walczveie. Wynik rzuru ro liczha
abrazen, jaka otrzymuje kagdy Tropiciel. Jeéli ewdj Tropiciel
otrzymal jakics obrazenia, odpowiednio zmniejsz wartodd

jesn zdrowia na liczniku.

KOMBINACIE CIOSOW POTWORA: Jeili = rautn
wypadla scianka, na ktorej widnieje ikona 4, rzué koicia
ponownie 1 dodaj nowa warrosé do poprzednicso wyniku.
Jedli ponownie wyrzuciles =, powtarzaj powyzszy proces
tak dlugo, azwreszcie wypadnie sama liczha, bez 4. Zsumuj
wszystkie wyniki i zadaj tvle obrazen kazdemuo Tropicielowd.

SMIERC TROPICIELA: Jedli zdrowie Tropiciela spadnie

do 0 (lub ponizej), ren Tropiciel jese MARTWY i nie moze
arakowad Porwora w reakeie nastgpneso kroku. Tym niemniej
za smierd swojepo Tropiciela mozesz tzvskad porezng karre
Ulepszen Tropicicla (zob. . Smieré Tropiciela” na str. 14).

PRZYKEAD: Nadszedl czas na atak Bestii Plagi. To bardzo
siltty Potwar, retica wige czérwong koscig. Za Potwora rzuca
Henryk, bedacy Pierwszym Graczem, Wypada 2F wige Henrvk
st rzucic ponownie. Na szezgdcie tym razem wypada 0. Kazdy
Trapiciel otrzymuje 2 obrazenia § zaznacza 1o na swoim licznikn,

P od Ry
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Krok 5: Atak Tropicieli

Tropicicle majy okazje zebrad Tetnienia Krwi z Potworiw,
z ktorymi walcza. Zhieranie Tetnien Kewi to kluez do
swyciestwa. Bez nich nigdy nie wydostaniecie sig

z koszmaru Yharnam.

Poczawszy od Pierwszepo Gracza i dalej zgodnie = ruchem
wikazowek zegara, kazdy Tropiciel, kedry zagral karee broni,
zadaje Potworowi obrazenia, Wes z karty Potwora tyle
Ternien Krwi, ile wskazuje twoja karra broni, | polé je na
swijej planszy Tropiciela w czescl , Zebrane Ternienia Krwi™.

WAZNE: Podezas reeo kroku mosesz zabra¢ Ternienia Krwi
tylko 1 wylacznie z karey Porwora, z kedrym walczysz. Jeshi na
karcie lety mniej, niz miatbys wzigd, bierzesz tylko to, co na
niej pozostalol Jedli nie porostalo nic, nie orrzymujesz 2adnych
Ternien Krwi. Liczha Ternien Krwi; jakic mozesz orrzymad,
rownia jest liczhie obrazen, krdre zadajesz Porworowi.




ZABICIE POTWORA: Kiedy 2 karty Potwora zostang
sabrane wszystkie Ternienia Krwi, ren Porwor zostaje ZABITY
a jeso karve odrzuca sie 2 prv. Kazdy Tropiciel, krory wtej
rundzie zadal obrazenia remu Porworowd, otrzymuge | Trofeum
za dany rodzaj Porwora. Przesun feton Trofeum o 1 pole

w prawo na odpowied nim rorze Trofedw (zob, o Trafea” i str. 14),

WSKAZOWEKA: Moment wykonania araku, zaletny
€| od rwojej pozycii wizledem Pierwszego Gracza, ma duty
wplyw na mozlivodd zadania obrazed Porworowi 1 na
zebranie Ternien Krwi. Sprymy Tropiciel dokladnie
rocswazy mozliwe posuniecia przeciwnikow, zanim
zdecviduje sie na wybdr swoich akeji.

PRIYKEAD: Wazyscy trzej Tropiciele przetrwali alak Bestii Plagi,
miajg wige teraz szansg odpowiedzied swoim atakiem. Henryk jest
Pierwszym Graczem, wigc fo on zaczyna, lego Rozpruwacs zadaje |
obrazenie, Henryk zabiera wige 1 Tetmienie Krwi z karty Bestii Plagi.
Eileen bylaby nastgpna w kolejce, ale zadala juz obrazenia w tej
rigndzie {dzigki efektows natychmiastowemu Pistoletu Tropiciela).
Nie moze zadad obrazeni drugi raz w tef rundzie. Dzierzgey Topdr
Tropiciela Ludwig gra jake ostatni. W innyeh okolicznosciach
zadally 2 obrazenia i zabral 2 Tetnienia Krwi z karty Bestii Plagi.
Jednak Potworowi zostale tylko 1 Tetnienie Krwi - to wszystho, co
Ludwip moze zabrac.

Bestia Plagi zostaje pokonana - jej kartg odrzuca sig. Wszyscy
trzej Tropiciele mieli swoj udzial w tym starciu, dlatego kaddy
znich elrzymuge I Trofeum za Potwora: przesuwa odpowiedni
Zeton Trofeum o 1 pole na torze Trofedw.

Krok 6: Ucieczka Potwora

Spotkanie z bestiami z Yharnam jest przerazajace, ale o
samo odnosi sie do spotkania z Tropicielami! Pomniejsze
Porwory chetnie skorzystaja z mozliwosel ucieczki, aby
posrad mroku ukeyé sie przed Tropicielami.

Jeshi po eym, jak wszysey bioracy udzial w walce Tropiciele
zadali swoje obrazenia, na karcie Potwora pozostaja jakics
Tetnienia Krwi, Porwdr UCIEKA § jego karre nalezy
odrzucié. Tropiciele nie zdobywaja Trofeow. Jesli na karcie
Potwora opisano specjalng zdolnosé zuczynajiea sic od show
oW razie ucieczki”, rozpatrzcie ja reraz.

PRZYKEAD: W pidniejszef rundzie trzef Tropiciele atakujg
Zimowqg Latarnig, zadajac jef 4 obraZenia (i pozostawiajgc
2 Tetnienia Krwi.

Poniewaz Zimowa Latarmia nie zostala pokonand, terdz salwuje
sig ucieczkg. Zaden z Tropicieli nie-otrzymuje za nig Trofedw.

WALKA 7 BOSSAMI: Bossowie nigdy nie uciekaja z walki,
leili Boss zostanie pokonany, gra normalnie toczy sig dalej, Jesh
poataku Tropicieli na karcie Bossa pozostaja Tetnienia Krwi,
Tropiciele beds musieli zmicrzye sie 2 tym Bossem w nastepne
runczie. Boss nie odzyskuje straconych Ternien Krwi.

WSKAZOWEKA: Bossowie moga stanowii spore

wyzwanie. Czasami lepief jesc poswiecid runde lub

dwie na ich ostabienie, a dopiero potem pokonad

ich ostatecznie. Oczywiscie inni Tropiciele moga

nie byé tak cierpliwi i bedg prabowali zabié Bossa
szyvbeiej 1 skrasdé ci wyerana!

PRZYKLAD: Tropiciele walczq z Ojcerm Gascoigne, potgnym
Bossem. Chociaz dzielnie zadali mu 6 obrazed, to weigs nie
dodé, by go zabid, Tropiciele bedg musieli zmierzyd sig 2 nim

w kalejnej rundzie

TROFEA ZA BOSSOW: Kazdy Boss nalezy do preynajmnici
dwich rodzajow Porwordw. Jesli zadaled Bossowi obrazenia
w tej rundzie, w keorej zostal on pokonany, orrzymujesz

| Trofeum 2 kazdepo wymienionego na jego karcie rodzaju.

PRIYKLAD: W nastepnej rundzie Tropiciele wreszcie pokonujg
Ojca Gascoigne. Ludwig moZe ofrzymad dwa Trofea: jedno za
Czlekopodobnego i jedno za Bestig, poniewas Ojciec Gascoigne

preynaledy do obu tych rodzajow.
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Krok 7: Sen Tropiciela

Sen Tropiciela to specjalna bezpicezna strefa, w ktdrej
mogq przebywad tylko Tropiciele. Moina sig do niej
przeniesd z dowolnego miegjsca w Lochu Kielicha.

Tropicicle mogg sie tu leczve z ran, ulepszad swojg bron
i prevgotowywad sie do nastepnej walki.

Jeshi zagrasz karte Snu Tropiciela, nic mozesz wzigé udzialu
wwilee - iqd nak weint moiesz otrIymac obrazenia wwyniku
ataku Porwora! Na szczeicie obrazenia zostajg zmnigjszone:
otrzyvmujesz tylko polowe zadanyeh przez Porwora obrazen
{zaokraglajac wdal).

Paczawszy od Pierwszepo Gracza i dalej zeodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracs znajdujacy sig w Snie
Tropiciela rozpatritje ponifsze carery kroki:

] & IMAGAZYNLU] KREW: Magazynujesz wszystkic zdobyre
przez siehie Ternienia Krwi. Przesun Zerony Krwi znajdujace
si¢ w obszarze  feromadzonych Tetnien Krwi™ na rwojej
planszy Tropiciela do obszaru , Zmagazynowanych Teenien
Kewi®. Zmagazynowanych Ternien Krwi nie moZesz stracic jus
do konica gry: nie przepadaja w wyniku $mierci Tropiciela.

2. ODZYSKA] UZYTE KARTY AKCJl: Zabicr:

z powrotem na rgke wszystkic zagrane karty Akcj ze swojego
stostl kare edrzuconych (facznie = dopiero co zagrang karrg
St Tropiciela). Pamictaj: to jedyny sposob na odnowienie
moliwosci zadawania obrazen.

3. LYSKA] ULEPSZENIE: Wez 1 dostepne Ulepszenie -
na stale dodajesz je do swojej reki (nie mozesz mied jednak
wiccej niz 7 kart). Pula dostepnych Lilepszen jest odnawiana
na kotcu kroku .Sen Trupi::icf;j".

4. ODPOCZYWA] DO UZDROWIENIA: Z powrotem

ustaw swaj licznik zd rowia na wartosé 8.

MARTWI TROPICIELE: Podeczas tego kroku swoje
dzialania moga wykonywaé rakie Tropiciele zabici w czasie
biezacej rundy: zyskuja Ulepszenie i odpoczywaja do
uzdrowienia, jednak nie magazynuja Krwi i nie odzvskuja
ugytych kart (zab. ,5:11:':1‘.} Tropiciela” na ser. 14). Jedli jednak
taki Tropiciel zagral karre Snu Tropiciels, odzyskuje uzyre
karty Akcii.

PRZYKLAD: Po ataku Bestii Plagi Eileen ma tylko 3 punkty
zdrowia. Decyduje ona, Ze podezas nastgpaej bitwy powinna
udad sig do Snu Tropiciela, na czas nastgprej bitwy zagrywa wige
stosowng karte. W czasie kroku Atak Potwora” Pierwszy Gracz
wyrzucil 3 obragzenia, Normalnie wystarczyloby to do zabicia
FEileen, ale poniewazs zagrala ona Sen Tropiciela, obrazenia
spadajg do polowy (zaokrgglajge w dél). Przyimuje ona wige

I obrazenie (32 = 1.5, zavkrgglone w ddl (o 1). Byle bliske!

Eileen wykonuge kolejne kroki Snu Tropicicla: najpierw przesuwa 2
zebrave Tetnienia Krwi do obszani zmagazymowanych Tetien Krwi

Po drugie, zabiera ma rekg wszystkie uzyle karty Akcji ze swojego
stosu kart odrzuconych.

Pa trzecie, wybiera | karte Ulepszen Tropiciela sposrdd
dosteprych Ulepszen lezgeych obok talii Lochu Kielicha.
Decyduje sig na Pistolet Samopowtarzalny - w trakecie przysziych
bitew pozwoli on jej unikngé ebrazen, To jeduak sprawia,

Ze ima ona feraz na rece 8 Karbi musi ktdras z nich odrzucic

(nie moze mied wigcej niz 7). Uznawszy, Ze woli walczyd na
dystans, postanawia pozbye sic Rozpruwacza,

Na koniec przywraca petne zdrowie swojemu Tropicielowi.




KARTY ULEPSZEN
TROPICIELA

Kazdv geacz, ktoey zagral karte Snu Tropiciela lub keory
zgingl w trakeie rundy, moze wzigé 1 karte Ulepszen
iciela z puli dostepnych Ulepszen. Karty U

sze niz podstawowe karty Tropiciela i moga poprawic

twoje dlugoterminowe szanse na wygrana.

Jako pierw qvbicera Pierwszy Grace (jesli wolnmo miu wzigé
kartg), LlllL] A5 W I-uh:::un i RO rln.hun wskazowek

ara — im blizej Pierwszen acza siedzisz, tym wozesnie)

rLlru{-. [ul..: erwrn,-.ll B |l-.pm.n jest ndnmu AN na L1 mcu
kroku ,Sen Tropiciela”. Kiedy wszyscy u|_1r"1.x nieni do te

z ralii nowe

po prostu radzié sobie z oyvm, ¢ maja’

Karry Ulepszen Tropiciela sa karrami / '.qu i ufyws
: jak poczatkowe karcy Tropiciela, z
siecie je zagrywad podezas kroku blerzoie
agrajcie karry A . po czym na koniec rundy rrafiaja one
na wasz stos kart odrzuconych. Bierzecie je z powrotem na
reke, jedli udacie sie do Snu Tropiciela.

LIMIT ULEPSZEN: Tropicicl nie moze mied

niz T kare (bych woreku i tyeh odrzuconyeh). Kiedy tylko
orrzymasz 8. karte, musisz natychmiast wybrac jedna z nich
t odrzucic jaz ery

WAZNE: Nigdy nie mos decydowad sie na odrzicenie
Snu Tropiciela.
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Krok 8: Koniec rundy

Loch Kielicha zawsze jest pelen nichezpieczenstw. Po katdej
walce Tropiciele maja zaledwie chwile na zlapanie oddechu -
a potem czeka ich spotkanie z jeszeze wigkszg grozg.

Po tym jak wszyscy gracze rozpatrzyli krok Snu Tropiciela,
runda dobiega konca. Przed rozpoczeciem nastepnej rundy

wykonajcie ponizsze kroki:

ODRZUCCIE KARTY AKCJl: Kazdy gracz odklada na
Swij sros kart odrzuconveh zagrane przes sichie karty Akcii.
Karry musisz wykladaé rak, aby inni gracze widzieli wszysckie
karty w tym stozie.

ZMIENCIE PIERWSZEGO GRACZA: Gracs posiadajacy

ieton Pierwszepo Gracza przekazuje po sasiadowi po lewej.

ODKRY]JCIE KOLEJNEGO POTWORA: Jesli Porwdr
zostat zabity lub uciek!, odkryjeie kolejng karre z talii Lochu
Kielicha i polétcie ja odkryra na srodku stolu. Pamigrajcie,
by na nowej karcie Porwora umiescic 2erony Ternien

Krwi, dodajac 1 zeton w grze 4-osobowej i 2 zerony w grze
S-osobowej. Jesli przed wami poryezka z Bossem, ktory
przetrwal poprzednie starcie, nie odkrywajcie na razie nowej

karty Lochu Kielicha.

WSK AE{:}\V KA: Przeslad kart ze stosdw kart
odrzuconych prze: prreciwnikéw moze dostarczyé ci
cennych wiskazowek na temart tego, jakic karty zagraja
oni'w nastepnej rundzic - nie mogg wszak korzystad
z tych juz odrzuconyeh. To kluczowe informacje
pozwalajace planowad swoje posuniceia. Pamiceaj,
¢ wszyscy Tropiciele rozpoczynaja gre

z idenrycznym zestawem karr Akeji

SMIERC TROPICIELA

Jedli zdrowie twojego Tropiciela spadnie do O (Tub ponizejl,
ten Tropiciel umiera. Tracisz wszystkie Tetnienia Krwi
zpromadzone na swojej planszy Tropiciela (z wyjgtkiem tych
zmagazynowanych dzigki dziafaniu Snu Tropiciela).

Tropiciel jest marowy tylko do crasu rozparrywania kroku
“Sen Tropiciela” w tel rundzie. Kiedy twaj Tropiciel
powraca do fycia, ponownie ustaw licznik jepo zdrowia na
maksymalna warrosé. W ocrakeie kroku JSen Tropiciela”
wez rownies dla niego 1 karte Ulepszen Tropiciela sposndd
dostepnych Ulepszeri. Zabity Tropiciel nie moze jednak
zabraé na reke ugyeych kare. Karcy odzyskuje sie rylko
wsytitacil zagrania Snu Tropiciela.

PRZYKLAD: Tropiciel Ludwiga zostal zabity przez Ojca
Gascoigne. To niestefy oznacza, Ze w tej rundzie Ludwig
nie zada Bossowi Zadnych obrazen. Musi rawnieZ stracié
4 Tetnienia Krwi z obszaru Zgromadzonych Tetnien Krwi
ta swoje planszy Tropiciela (6 Tetnien zmagazynowanych
wezesnie pozostaje bezpiecenych)

Dobira windomods jest taka, Ze Ludwigowi przysfugufe | Karta
spofrad dostepnych Ulepszen. Ludwig z przyiemnosdcia zabiera
dla siehie Fiolke z Krwig. Powraca takze do pefnego zdrowia,
ustawiafge licznik z powrotem na wartosc 8.

TROFEA

Kiedy Tropiciel zabija Potwora, ma prawo do
odpowiednicgo Trofeum (pasujacego do rodzaju Potwora).
Trofenm zdobywasz tvlko wiedy, jesli w rundzie, w krdrej
tej Potwir zostal zabity, zebrales z nicgo co najmniej

1 Tetnienic Krwi.

W grze wystepuja,
trzy 1o aje Potworow:

Rod  czlckopodobni  Bestie

W zaleinoscl od reeo, jak daleko na rorach Trofedw masz

swoje znaczniki, na koniec Py OCTIVInass dodarkowe
Ternienia Krwi.




Dila kazdego rodzaju Porwora przewidziano oddzielny tor
Trofeow nu planszy Tropiciela. Kiedy zyskujesz Trofeum za
okreslony redzaj Porwora, przesun znacznik na edpowiednim

torze 01 pole w prawo,

Na koniec gry otrzymasz dodackowe Ternienia Krwi w takiej
liczhie, ile WYTIOSE SUIma liczh na [‘1r.1|m:h ::-Ijl!lU'l.'l.';l['t'!.'ﬂ"l‘l prez
wszystkie trzy Zetony.

PRIYKEAD: Podczas walki z Egzekutorem Eileen zadata 2
obrazenia. Poniewas Egzekulor zostal zabity w tej rundzie, Eileen
przystuguge jedno Trafeum za Czlekopodobnych. Przesuwa zeton
na swoim torze Trofedw za istoty Czlekopodobne o 1 pole w prawa,
na pole reprezentujgce 3 Tetmienia Krwi. Na koniec gry doliczy
sobie ona te 3 Tetnienia do swojego wynr'ku.

POKONANIE BOSSA: Bossowie, podobnie jak pomniejsze
Porwory, przynaleza do okreslonego rodzaju Porwordw

i przyznaja odpowicdnie Trofea. Jednak w odréznieniu

od nich Bossowie naletg do 2 lub 3 rodzajow Porworow
jednoczesnie. Bossowie sg bardzo wytrzymali | nagrody za
ich pokonanie sa lepsze, Jesli zadales Bossowi obrazenia w tej
rundzie, w krorej zostal on pokonany, otrzymujesz 1 Trofeum
za kazdy rodzaj Porwora podany na karcie tego Bossa.

OSTATNI BOSS

Po tym, jak Tropicicle pokonali lub przepedzili
wszystkie monstra = Lochu Kielicha, musza sie zmierzve
z Mstatnim Bossem.,

Walka = nim przebiega rak samo, jak walka 2 kazdym innym
Bossem w grze - z jednym wyjarkiem: kiedy Oscarni Boss
zostaje pokonany, kazdy gracz, ktdry zadat mu obrazenia

w tej ostatniej rundzie, otrzymuje 1 Trofeum za kazdy

z trzech rodzajome Porworndw.

PRIYKLAD: Tropicicle pokonali Ostatnicgo Bossa. Henryk
moze dodad sobie po fednym Trofeum na kazdym z trzech tordw.

ZDOLNOSCI OSTATNICH BOSSOW: Kazda karta
Osratniego Bossa opisuje specjalne :dolnoici rego Bossa,
Zdolnosct e w pewien sposab wplywaja na rozerywke.

W oprzeciwienstwie dozwyklych Bossow, zdolnodei Ostaenich
Bossow obowiazujg przez cala gre.

PRIYKLEAD: Tvm razem Ostataim Bossem w Lochu Kielicha
fest Gelirman, Pierwszy Tropiciel. Przez calg gre Kazdy potwor
(wiiczajge Bossdw, lecz z wylgezeniem Gehrmana) wehodzi do
gryz dodatkowymi dwoma Tetnieniami Krwi — wizyscy wasi
przeciwnicy bedg silniejsi!

KONIEC GRY

Gra konezy sig, gdy Ostatni Boss zostanie pokonany.
Gracze magazynujg zgromadzone Temienia Kewi.
Nastepnie policzeie swioj wynik, ktdry wynosi:

1. Zmagazynowane Tetnienia Krwi plus

2. Dodatkowe Tetnienia Krewi za Trofea.

Pordwnajeie swoje wyniki. Tropiciel, kedry uzyskal najwicee]
Tetnien Krwi, modfe wyzwolic sig z okowdw Lochu Kielicha

P wygrywa pre!

_Ie:'cli gracze remisija, wygrywa ten, kro ma Najwigoe)
zmagazynowanych Tetnien Krwi. Jesli nadal jest remis,

PTaACIC dzielq sie TWYCIgSEWEeI,

PRZYKLAD: Kiedy Tropiciele w koncu pokonali Gehrmana,
nadchedzi czas na podliczenie punktéw, Henryk otrzymal w lef
ostatniej walce 3 Tetwienia Krwi. Dodaje je do 9 wezedniej
zmagazynowanych — jege wynik to teraz 12. Otrzymuje rowniez
bonus za Trofea: 3 za Rody, 5 za Czlekopodobnych, 1 za Bestie.
Jego fgezny wynik to 12+ 3+ 5+ 1 =21




PRZYGOTOWANIE DO GRY

1- WYBIERZCIE OSTATNIEGO BOSSA:
Potazuicie 5 kart Ostarnich Bossow | wvlosuicie luks

wybierzcie jedng = nich.

21 PRZYGOTUJCIE TALIE LOCHU KIELICH A
Potasujcie oddzielnie L':l.rl'g Porwordw i Bossdw,
Dobierzeie T losowych kart Porwordw i 3 losowse kiry
Bosgin, po CIym potisujcie je razem, twWorsic jednn
talie. Poldzcie je makrvie obok Ostatniero Bossa.

A

PRZEBIEG RUNDY

1- WYBIERZCIE | ZAGRAJCIE KARTY AKCJL:
Waryscy gracze jednoczednic (lecz w tajernmicy ll!:lrze:.l'
iy} wybierajs 1 karte Akcji z reki 1 zngeywaja ja.

2. TRANSFORMUJCIE BRON: Wezysey Tropiciele,
ktovrzy zaprali karte Transtormacii, musza teraz wybrad

= reki karte broni E"'i.ltl.'j lub dystangowe] - warmvsey naraz,
lecz w tajemmicy. przed innymi.

3. ROZPATRZCIE EFEKTY NATYCHMIASTOWE:

W ovm momendcie nalety rozpatreyd karty'z deinlaniem

b Cenaczonyin jako WEfekt natychminstowy”, Jetli Kilku
ey taemmbo takce karey, naledy je rozpatezyd w kolejinedc
rozgrywania rindy (poczgwszy od Pierwszego Gracza)

4. ATAK POTWORA: Pierwszy Grace rzuca kodcig
pezedsrmwiony na karcle Porwora, z keorym walezyeie.
Whynik rzut to liczba obrazen, kidrg otroymuje kasdy
Tropiciel.

5. ATAK TROPICIELL: W kolejnoded rozgrywanin
rundy kazdy Tropiciel, ktory sapral karte brond, zadaje
obratenia Potworowd.

3. PRIYGOTUJCIE TALIE U I,I:'.]*!';Il':..'q: Potasujcie
karty Ullepazen Tropiciela, odkryjeie 2 tak utworzone)
ralui po 1 karcie ‘.‘h.':'-\‘:-.'n'.u na gracts - wylddcie je

adkryre obok tej talii.

4. PRZYGOTUJCIE PULE KRWI1:

Urwirzcie bank (pule) Tornien Krwi.

5. PREYGOTUJCIE GRACEY: Kaddy wracs otroyimuje:
1 |'-|:1|"|-:|; ']'h.-!\i-. e, 2estww 2etondm Trofedw, s 1 karcic

poczatkowe) kafdero rodzaju, 1 licznik sdmwia Tropiciela
{ustawiony na wartodd ), _Fl.'d-ﬂh : graczy orrrymeje feton

Pierwszeero Gracsa,

T e

6. UCIECZKA POTWORA: Jeili po tym, jak
wszysey Tropiciele radali swoje obrazenia, na karcie
Porwora pozostajy jakied Tetnienis Krowi, Porwér ucieka
a Tropiciele nie otrzymujy Trofedw (Bossowie pozostajg
ma polu walki).

?. SEN TROPICIELA: Gracze, krorzy zagrali Sen
Tropiciela, magazynuia zeromadzone Tetnienia Krwi

i zabieraja na reke uiyte karty Akcji. Nastgpnie,

w kolejnosct rozerywania rundy, kazdy wybiera 1 karte
Ulepszen Tropiciela (maksymalna lezba posiadanych
kart; 7) i przywraca swoje sdrowie do wartosct 8,

8. KONIEC RUNDY: Gracze umieszozajs zagrane
przez sichic karty w swoim srosie kare odrzuconych.
Przekaicie zeron Pierwszepo Gracza nastgpnej osabic
po lewej. Nastgpnie odwradcie wierzchnia kareg
Lochu Kiclicha, odkrywajac nowego Porwora (chyba
z¢ Boss ciggle znajduje sig w grze), 1 umieddcie na

nim ryle Ternien Krwi, ile wynosi jepo rdrowic
(dodajac odpowiednio +1 i +2 Tetnienia w grze 4- lub
S-asofowe)

pr—
= e iz

TI;IIITI.I.EII[E Krwi i Trofea: Kiedy Tropiciel zadaje Porworowi obrazenda, zabiera z niego'tyle Tetmion Krwi,

ile zadal obrazen (o ile jeszeze jakied Tetnienia pozostajg dostgpne). Kiedy Povwor zostaje zabity, wszysey gracze,

T

kearzy w tej rundzie zabrali z nivgo Tetnienia Kewi, mogg wiigé Trofeum za odpowiedni rodzaj Potwora.

Smierdé Trﬂpiciela: Jegli Tropiciel zostal zabity, traci wszystkie zgromadzone Tetnienia Krwi. Rozpatrise

czesd krokow ze Snu Tropiciela: bicrze karte Ulepszenia oraz proywraca swije sdrowie do wartodc 8, Ugyte karty
Akcji moze zabrac na reke tylko pod warunkiem, fe w tej rundzie zagral karte Sen Tropiciels™
Al k ke tylk | k i | | karte JSen T |

Koniec Ery: Gra konczy sie, gdy zostanie pokonany Ostatni Boss, Wygrywa gracz z najwigkszq liczhy Tetnien

Krwi, wliczajac w to bonusy za Trofea.




