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WPROWADZENIE

Bloodborne: Gra Planszowa to gra kooperacyina dla 1-4
graczy, w ktdrej gracze weielajg sig w Tropicieli: zabdj-
czych wojownikdw wyruszajgcych do miasta Yharnam,
aby walczy¢ z przerazajgcymi potworami, odkrywad
ukryte tajemnice i odgrzebywacd pradawne sekrety.

Rozgrywka w Bloodborne toczy sig w formie Kampanii:

serti 3 pojedynczych, ale potgczonych ze sobg gier, zwanych
Rozdziatam:. W pudetlu znajdziesz 4 Kampanie. W trak-

cte kazdej Kampanii Tropiciele bedg rozwijac umiejetnosc
I stang sig potezniejsi, a gracze odkryjg wyjgtkowq bistore
— jesli tylko przezyjq dostatecznie diugo!




WPROWADZENIE
KOMPONENTY Plansza Zdradliwej Broni
KAMPANIE Rozpatrywanie Walki
PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI Zwickszanie Statystyk i Efekty
1. Przygotowanie Kampanii Tasowanie Talii Akcji Wroga
2. Przygotowanie Tropiciela Taka Sama Predkos¢ a Efekty
Wybér Tropiciela Tetnienia Krwi
Przygotowanie Talii Tropiciela Efekty Powiazane z Atakami
Przygotowanie Planszy Tropiciela Szczegolne przypadki
3. Przygotowanie Planszy Lowow Szybszy niz Szybki, Wolniejszy niz Wolny
4. Przygotowanie Rozdzialu Brak Ataku a Predkos¢ Ataku
POSTEP LOWOW Jednoczesna Eliminacja
ZWYCIESTWO I PORAZKA PODCZAS LOWOW 13 Zajete Wszystkie Gniazda Ataku
Zwycieskie Lowy Zabity przed Aktywacja
Porazka Lowow Bossowie
ROZGRYWKA Wrodzy Bohaterowie Niezalezni
Runda Gry SEN TROPICIELA

Porzadek Tury POSTEP NA TORZE LOWOW
1 PONOWNE PRZYGOTOWANIE MAPY

ZASADY DODATKOWE
Spipair e Inteligentni i Okrutni
Ponowne Przygotowanie na Ostatnim Polu... 24
Bramy Mgty
POSTEP KAMPANII
ZAPISYWANIE POSTEPU
GLOSARIUSZ
IKONOGRAFIA

TWORCY

Odkrywanie i Zapelnianie Kafli Mapy
Wszystkie Wyjscia Zablokowane
Pojawianie sie Wrogow a brak Figurek
Nazwane Lokacje

Interakcja
Wrogowie i Interakcja

Transformacja Zdradliwej Broni

Przejscie do Snu Tropiciela

2. Aktywacja Wrogow SPRAWDZ
Niespodziewany Ruch!........c.cccoovevvivvieninnn 17 CYFROWE
Nagta Smier¢
Przedm?itjf ]ezlrlleor:azowe, Nagrody i Broni Palna.. 17 MATERIALY
Przedmioty Jednorazowe DO GRY

Karty Nagrod

— odwied?: portalgames.pl

Bron Palna

ROZPOCZYNANIE NOWE] RUNDY




KOMPONENTY

4 KOLOROWE

: PopsTawk1
TROPICIEL TROPICIELKA _ TROPICIELKA ZE TROPICIEL
z ROzZPRUWACZEM 7 GWINTOWANA SWIETYM MIECZEM Z TOPOREM
Laska LI:JDWIGA TROPICIELA

WROGOWIE
Y

4 PACJENCI- 4 PACJENTKI-
BESTIE BESTIE

4 KOSCIELNE
GIGANTY

4 BEsTIE PLAGI 4 StupzY 4 GrurY ]
Kosciora Lowcow

BOSSOWIE

Ojciec GASCOIGNE PRZEMIENIONY
Ojciec GASCOIGNE

7ZaDNA Krwi BESTIA PASTOR AMELIA

SN
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20 KaFrL1 Mary

1 PrLaNsza Lowow

4 PLANSZE
TROPICIELI

PLANSZA TROPlClEL
NS A TROPICIELA

- ZDRADLIVA RO

4 DWUSTRONNE PLANSZE
ZDRADLIWE] BRONI

60 KART ULEPSZEN

36 KART PRZEDMIOTOW JEDNORAZOWYCH 25 KART NAGROD

D
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6 KART AKCJ1 WROGOW

TATA
FATAL

QJCIEL PREE

OCHE

8 1
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FATA

vASE BESTIA K

8 e @ 16 20
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5 Kart PZ Bossa

2 ZETONY
RozBITE] LAMPY

8 ZETONOW
PrzEDMIOTOW
JEDNORAZOWYCH

14 KarTt WROGOW

‘6

50 KArRT Akcy1 Bossow

15 ZETONOW
WGaGLADU

PLUGIER

oWy

AR

250 Kart Kamprani

5 ZETONOW
ZWLOK

5 ZETONOW
OCALALYCH

12 ZETONOW
TETNIENIA KRWI

SN

6 ZETONOW
Bramy McGry

4 JETONY
SzArvU

4 7ETONY
ZATRUCIA

40 ZeToNow PZ
(0 4 WARTOSCIACH)

7 ZETONOW
BN

® =
1 Zetox TORU
Lowow

AS ('@
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KAMPANIE

W Bloodborne: Grze Planszowej otrzymujesz do wyboru 4
Kampanie. Kazda Kampania przedstawia unikatowa historie,
odkrywana w trakcie 3 Rozdzialéw. Kazdy Rozdzial posiada
swoje niepowtarzalne Misje, Wrogdéw i tajemnice do zbadania.

Przed przygotowaniem gry gracze musza wybra¢ Kampanie, kto-
ra chea rozegraé:

¢ DEUGIE LOWY: Inwazja Bestii Plagi zalata Centralne
Yharnam. Tropiciele musza dowiedzie¢ sie, skad pochodza
te bestie i polozy¢ kres temu zagrozeniu.

NARASTAJACE SZALENSTWO: Szat zaczal ogarniad
cate miasto. Co gorsza, wydaje sie, ze Tropiciele takze nie
sa odporni na to szalenstwo.

TAJEMNICE KOSCIOLA: Rewir Katedralny zatrzasnat
swoje bramy przed reszta Yharnam. Gdy w calym miescie
rozbrzmiewaja dzwony Archikatedry, z jej wnetrza dobywa
sie wycie bestii.

¢+ UPADEK STAREGO YHARNAM: Choroba Spopielonej
Krwi zagraza calemu Yharnam. Tropiciele musza dziata¢ szyb-
ko, aby zapobiec jej rozprzestrzenieniu.

Kampanie nie muszg byé rozgrywane w okreslonej kolejno-

$ci, ale zalecamy rozpoczecie od Diugich Eowdw.

Gracze nie musza ukonczy¢ wszystkich Rozdzialéw Kampanii pod-
czas jednej sesji gry: wszystkie informacje moga zosta¢ zachowane
na przyszte rozgrywki, dzieki czemu gracze moga zatrzymac sie po
dowolnym Rozdziale, a pdiniej wznowié rozgrywke w miejscu,
w ktérym ja przerwali. Patrg str. 25, Zapisywanie Postepu.

PRYYGOTOWANIE
DO ROXGRYWKI

1. PRYYGOTOWANIE KAMPANTI

Po tym gdy gracze wybiora Kampanig, powinni przygotowaé
talie dla tej Kampanii. Kazda talia Kampanii jest ztozona z na-
stepujacych kart, utozonych w podanej kolejnosci:

1 karta Wprowadzenia, ktora
nalezy przeczytaé na poczatku

Sl parerdr iverzanch pecec i
Kampanii.

Favivap R, Bestie Pagi o mahordsicy
Intnisvize, T anne epanssenis

3 karty Rozdzialéw,
przedstawiajace  za-
sady i przygotowanie
trzech  Rozdziatow
Kampanii.

Eakecs ewch mua kol Thiicndziten
+ Ly Cudiry Rarlg §

Karty Misji, ktore tworza talie

Misji. Nie tasuj ani nie czytaj tych

kart z wyprzedzeniem. Odkryj je

T e tylko wtedy, gdy otrzymasz takie
1 polecenie.
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2. PR{¥GOTOWAN IE TROPICIELA
WYBOR TROPICIELA

Kazdy z graczy wybiera Tropiciela, bierze jego plansze Zdra-
dliwej Broni, karte Broni Palnej i figurke. Kazdy gracz
bierze rowniez 1 plansze Tropiciela i kolorowa podstawke
w odpowiadajacym jej kolorze, ktora nalezy dotaczyé¢ do fi-
gurki Tropiciela. Na koniec kazdy gracz bierze 6 PZ (Punk-
tow Zdrowia) i 1 karte Pomocy Gracza.

Kazdy Tropiciel posiada unikatowy zestaw broni i zdolnosci.

Gracz bedzie kontrolowal tego samego Tropiciela przez calq
Kampanie, wiec nalezy wybra¢ madrze!

PRrzYGOTOWANIE TALII TROPICIELA

Podstawaon.

RoDzA) STATYSTYKI NAZWA STATYSTYKI

Dobierz 1 karts,. ErexT

SymMBOL
POCZATKOWYCH
STATYSTYK

Kazdy Tropiciel posiada talie Tropiciela, zawierajaca 12
kart Statystyk. Karty te reprezentuja zdolnosci i umiejetno-
$ci Tropiciela. Chociaz kazdy Tropiciel rozpoczyna Kampanie
z taka sama poczatkowa talia Tropiciela, to bedzie sie ona
zmieniaé i ewoluowa¢ dzieki réznym ulepszeniom zdobywa-
nym w trakcie Kampanii, i stanie si¢ unikatowa dla kazdego

Tropiciela!

| ZDRADLIWA Hl_-\(‘.lﬁl

SN

Zbuduj 1 poczatkowa talie Tropiciela dla kazdego Tropicie-
la i umies$¢ ja zakryta w poblizu jego planszy Tropiciela. Poczat-
kowa talia Tropiciela sktada sie z nastepujacych kart:

¢ 3 kart Poczatkowej Wytrzymatosci ‘
¢ 3 kart Poczatkowej Umiejetnosci

¢ 3 kart Poczatkowej Sity a
¢ 3 kart Poczatkowej Witalnosci '

T E—

Tachwianic

PRrzZYGOTOWANIE PLANSZY TROPICIELA

OBszAR TETNIEN Krw1
\

Maks.
LiczBa PZ GNIAZDO
NA KARTE
MIEJSCE NA By
) PALNE
ZETONY PZ l
GNIAZDO
i NA PLANSZE
ZDRADLIWA FIGOS ZDRADLIWEJ
Bront

Kazda plansza Tropiciela powinna zostaé przygotowana tak, jak
pokazano ponizej. |
UWAGA: Gracze moga swobodnie wybierac strone plansyy Zdradliwej |
Broni, z ktérg roxpoczng gre.

UWAGA: Kazdy gracz powinien wzigé Poczatkowq karte Broni Palnej

z wizerunkiem swojego Tropiciela.
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3. PR YGOTOWANIE @ Unicsc plansze Lowow w zasiegu wszystkich graczy.
PLAN Y LOWOW @ We: karte Rozdziatu odpowiadajaca aktualnie rozgrywa-

Gni1azpA NA KaRTY WROGOW nemu Rozdzialowi i umies¢ ja w gniezdzie na karte Rozdzia-
tu na planszy Eowow. Obok niej umiesé zakryta talie Mi-
sji. Nastepnie, w zasiegu wszystkich graczy umies¢ odkryta
karte Wprowadzenia. UWAGA: Talia Misji ujawnia historie
i wydarzenia w grze! Nie cxytaj ani nie odkrywaj zadnych kart,
dopéki nie otrzymasz polecenia.

© Potasuj talig Ulepszen i dobierz z niej 4 karty, umieszczajac je
odkryte na 4 gniazdach na karty Ulepszen na planszy Eowow.
Zakryta talie umies¢ obok. UWAGA: Upewnij sie, ze nieuzywane
karty Poczatkowych Statystyk nie sq wtasowane do talii Ulepszeri!
Karty Poczatkowych Statystyk mogna tatwo odrézni¢ od kart Ulep-

szent za pomocq symbolu@ u dotu kazdej karty, a takze nazwy

,Podstawowy” zapisanej u gory.

O Potasuyj talie¢ Przedmiotéw Jednorazowych i umiesé ja
zakryta obok planszy Lowow, w zasiegu wszystkich graczy.

9 Unmie$¢ talie Nagrod, opisem do dotu, obok planszy Eowéw.
@ Posortuj wszystkie zetony i umiesé¢ je w poblizu planszy
Lowow, w zasiegu wszystkich graczy.
GNIAZDO GNIAZDA OBSszAR SNU

Tor ~Na KARTE ~NA KARTY TROPICIELA o Wesz ieton@ i umies$¢ go na pierwszym polu Toru Lowow.
Lowow Rozpziaru ULEPSZEN

D
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4. PRYYGOTOWANIE ROXDIIAEU

Tropiciele rozpoczynaja kazdy
Rozdziat na kaflu Central-
nej Lampy. Wybierz ten kafel
i poloz go na srodku obszaru
gry, w zasiegu wszystkich gra-
czy. Kazdy gracz umieszcza na
nim figurke swojego Tropiciela
na dowolnym, wybranym przez
siebie polu.

Wez karte Rozdzialu odpowiednia dla rozgrywanego Roz-
dzialu i odczytaj jej rewers z opisem Przygotowania:

AWERS REWERS
: il Nazwa
DEUGIE EOWY Kamranm
R = Musge
. RozpzIAL
Zakodez ruch nakafla Deicdsinea
- = Lampgs Cullery kartg § PRZYGOTOWANIE
Takodicz ruch na kaflu Tamiesska RozpziAru
Dymu Odkryj basse 8 Spladrowany Dom
Takoticz ruch na kaflu Sphxdrowanes @2 Lowwe maks. 61
Do Okl kareg 12 INSTRUKCJE
Misnt

Najpierw sprawdz, czy na karcie Rozdzialu wymieniono karty Zasad
Specjalnych, ktére nalezy wykorzystac. Karty te mozna znalezé w ta-
lii Misji przeznaczonej dla danej Kampanii. Wez wszystkie wymie-
nione karty i umies¢ je odkryte w poblizu talii Misji. Karty te moga
zawierad zasady, ktore modyfikuja sposéb przygotowania Rozdziatu
lub dodatkowe zasady w trakcie jego rozgrywania.

Karta Rozdziatu wymienia réwniez 3 Wrogow, ktorzy pojawia sie
podczas Rozdziatu. Wez odpowiadajace im karty Wrogow. Pa-
mietaj, ze wszystkie karty Wrogdéw maja 2 strony, kazda z réznymi
Atakami i Zdolnos$ciami.

GRUPA LOWCOW < 4 §

Fachwianiv
Oghimaenie

IDOLNOSC: STALENSTWO TLLUMU

Whlosuj, ktorej strony kazdej karty uzy¢. Potasuj je razem i w lo-
sowej kolejnosci umies¢ po 1 karcie Wroga w kazdym gniezdzie
na karte Wroga na planszy Lowow.

N

Wez wszystkie figurki przedstawiajace wymienionych Wrogéw
i umies¢ je w poblizu obszaru gry. Potasuj talie Akcji Wroga
i umies¢ ja zakryta obok planszy Eowow.

Na koniec, karta Rozdzialu wymienia liste kafli, ktére zosta-
na uzyte w tym Rozdziale, razem z kaflem Centralnej Lampy.
Lista zawiera kafle z Nazwanymi Lokacjami, a takze pewna licz-
be losowych kafli, zalezna od liczby Tropicieli bioracych udziat
w grze. Patry str. 15, Nazwane Lokacje.

Niektore karty wskazuja zmienna liczbe przed-

stawiona za pomoca @ Ten symbol odpowiada
liczbie Tropicieli w grze.

Wez wymienione kafle, w tym losowe, ktére moga by¢ dowol-
nymi nieuzywanymi kaflami (z Nazwanymi Lokacjami lub bez
nich). Potasuj je, stworz z nich zakryty stos i umies¢ go obok plan-
szy Lowow. To jest talia kafli.

Talia kafli stuzy do budowania Mapy gry, ktéra bedzie stopnio-
wo odkrywana i rozbudowywana, gdy gra juz sie rozpocznie.

PRZYKEAD: Karta pierwszego Rozdzialu wymienia
4 Nazwane Lokacje (Dziedziniec z Lampa, Zamieszkany
Dom, Kaplice Oedona i Spladrowany Dom), a takze @XZ
losowych kafli (jednak nie wiecej niz 6). W grze x 2 Tropicielami
oznaczatoby to 4 losowe kafle. W grze z 3-4 Tropicielami bytoby
ich 6. Weg wsyystkie wymienione kafle, potasuj je razem,
utwory z nich zakryty stos i odtéz na bok.

AS ('@
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PRZYGOTOWANIE ZOSTALO ZAKONCZONE.
Lowy MOGA SIE ROZPOCZAC!

)
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POSTEP EOWOW

Kazda Kampanie rozpoczyna sie od przeczytania karty
Wprowadzenia. Ta karta przedstawia graczom krotki opis
zagrozenia, przed ktérym stoi miasto, oraz punkt wyjscia dla
ich $ledztwa. To gracze musza odkry¢ zrodlo zagrozenia i spo-
sob, jak sobie z nim poradzié.

Po przeczytaniu karty Wprowadzenia przeczytaj awers karty
Rozdziatu. Karta ta wymienia kryteria wymagane do rozpo-
czecia réznych Misji tego Rozdzialu. Dla kazdej Misji, po spel-
nieniu jej kryteriow, wez wskazana karte z talii Misji i umies¢
ja odkryta w poblizu planszy Lowow. UWAGA: Gdy podane
kryterium to ,, Poczatek Lowdw” odkryj wskazang karte natychmiast
na poczatku gry.

W grze wystepuja dwa typy Misji: Misje Lowow i Misje Weladu.

FRAGMENT
OProwIESCI

Chdiery hrree 3.
xoc: Bramami Mgy kafel Centralae

INSTRUKCJE

CELE

W kazdym Rozdziale wystepuje 1 Misja Eowow, ktora gra-
cze musza ukonczyé, by wygra¢, i liczne Misje Wgladu. Misje
Weladu to Misje poboczne, ktore ujawniaja wiecej wydarzen
i historii zwiazanych z Kampania. Ukoniczone Misje Wegladu
zapewniaja poteine Nagrody, ktére dodatkowo pomoga gra-
czom osiagad ich cele, oraz karty Weladu, ktére moga by¢ nie-
zbedne do poczynienia postepéw w innych Misjach, a gracze
powinni je zachowywac przez cata Kampanie.

Tyrur ZLOWIESZCZE
OSTRZEZENIA
B

WaLapu

Reoxdziel pomigdzy Tropicielt
pomigdzy trof
Broni Palnej

Samopontarzalmy

NAGRODA

¢ Nagrody
~ b Starere Tropicida,

FRAGMENT
OrowIesct

Karta WGLADU

N

Kazda karta Misji reprezentuje krok w kierunku ukonczenia glow-
nej Misji. Po odkryciu nowej karty Misji najpierw przeczytaj tekst
fragmentu opowiesci, a nastepnie postepuj zgodnie z instrukcja-
mi na karcie. Aby posuna¢ sie naprzod, gracze musza spetnic kry-
teria wymienione na czerwono u dotu karty. Przedstawiaja one cel
graczy. Po spetnieniu tych kryteriéw lub osiagnieciu celéw gracze
moga odkry¢ nastepna karte lub karty. Jesli nie zapisano inaczej,
odrzu¢ ukonczona karte lub karty.

Karta Misji wskazuje tez, czy osiagniecie celu tej karty spowoduje
jednoczesnie Ukonczenie Misji, czy tez po prostu odkrycie kolej-
nej karty Misji. Jest to co$, na co gracze powinni zwréci¢ uwage,
poniewaz maja ograniczony czas na osiagniecie swoich celow!

12 | BLOODBORNE: GRA PLANSZOWA




Poczatek Eowow:

Ol karee 1

Zakonez ruch nakatlu Dziedzinea
= Lampag: Odkryj karte 5

Zakoticz ruch na kaflu Zamiesskanego
Domus Odkryj kareg 8

Zakonez ruch na kaflu Spladrowanego
Domus Odkryj karte 12

PRZYKEAD: W Kampanii Dtugie Lowy gracze majg za
zadanie odkryé¢ #rédlo inwazji Bestii Plagi, ktére opanowaty
miasto. Karta Rozdziatu nakazuje im na poczatku Eowdw
odkryé karte Misji o numerze 1. W ten sposéb gracze rozpoczynajq
pierwszy krok Misji Eowéw: Zrédto Plagi.

Po zdobyein co najmnic] 2 kare
Wiladu makodics ruch na kailu
Centralne Lampys
Ok ke 2.

Celem tej karty Misji jest zebranie 2 kart Wgladu i zakoriczenie
ruchu na kaflu Centralnej Lampy. Warto zauwazyé, ze karta
NIE okresla, ze wykonanie tej czynnosci koriczy Misje Eowdw,
wiec gracze wiedza, te ujawni to im tylko dodatkowe zadania.

Odkryj karrig 6.
Oroc: Bramami Mgly kafel Driedzitica
= Lampa. Proywolnj | Grupe Eowsow na
jewo polu @ Odradza sig ona na tym

polu |\\|u::|>‘

Ukodicz tg Misje, zabijajac ty
Grupe Loweaws Odkrg kerte 7

Tymczasem ta karta wskazuje, e jest to ostatni etap Misji
Weladu: Na Lowach. Na karcie zapisano “Ukoricy te Misje,
zabijajac te Grupe Lowcow”, aby gracze wiedzieli, ze wykonanie
tego kroku oznacza ukorczenie tej Misji Waladu.

TYTUE:

Opris ZASADY
SPECJALNE]

INFORMACJA
0 ATAKU/
ZpoLNoscI

Karty Misji moga dodatkowo zawiera¢ zasady specjalne lub naka-
zywad graczom umieszczenie zetondw (takich jak Zwtoki, Ocalali,
a nawet zetony Weladu) lub nowych Wrogow. Zetony Weladu sa
czesto wykorzystywane do wskazania elementu waznego i unika-
towego dla danej Misji. Kiedy ten etap Misji zostanie zakonczony
wszelkie zetony lub zasady specjalne wygenerowane przez taka karte
Misji nalezy odrzuci¢, chyba ze nastepna karta Misji stanowi inaczej.

PRZYKEAD: Karta Misji nakazuje graczom umiesyczenie getonu
Ocalatego na Mapie razem z figurkq okreslonego Wroga. Po zakoriczeniu
tego etapu Misji zaréwno zeton jak i Wrdg zostang odrzuceni.

WYCIESTWO ] PORASKA
P%DC{@S EOWOW <

I WYCIESKIE EOWY

Po ukonczeniu Misji Eowdw gra natychmiast sie konczy, a gra-
cze wygrywaja Rozdzial.

PORAZKA EOWOW

Na poczatku rundy, jesli zeton na Torze Lowéw dotart na
ostatnie pole, gracze beda mieli 1 Runde Finatowa, aby wygra¢
gre, zanim Yharnam zostanie utracone. Jesli im sie to nie uda,
oznacza to, ze Tropiciele nie wykonali swojego zadania i Kam-
pania konczy sie. Gracze beda musieli zaczac jeszcze raz Kam-
panie od samego poczatku i miejmy nadzieje, ze tym razem
péjdzie im lepiej.

) 1o
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ROXGRYWKA
RUNDA GRY

Kazdy Rozdzial rozgrywany jest w serii rund, na ktére sktadaja
sie tury poszczegdlnych graczy. Gracze moga wykonywac swoje
tury w dowolnej kolejnosci i moga zmieniaé kolejnos¢ w kaz-
dej rundzie, w zaleznosci od tego, co chca osiagna¢. Gracze
wykonuja swoje tury pojedynczo. Gdy kazdy z graczy wykona
swoja ture, runda dobiega konca.

Na poczatku pierwszej rundy kazdy gracz tasuje swoja talie Tro-
piciela i dobiera z niej 3 karty. Chociaz gracze moga trzymac
karty zakryte przed sojusznikami, to jednak gra jest w petni ko-
operacyjna, wigc umieszczenie ich odkrytych przed twoja plansza
Tropiciela moze by¢ korzystne dla grupy! (Odkryte w ten sposob
karty nadal stanowia “reke” ich wiasciciela). Po dobraniu i ewen-
tualnym odkryciu kart przez wszystkich graczy, pierwszy gracz
moze rozpoczaé swojq ture.

PorzADEK TURY

1. Tura Tropiciela
2. Aktywacja Wrogow

1. TURA TROPICIELA

W swojej Turze Tropiciela kazdy gracz wykonuje szereg akcji.
Aby wykona¢ akcje, gracz musi odrzuci¢ 1 karte Statystyki ze
swojej reki, umieszczajac ja odkryta na stosie kart odrzuco-
nych obok swojej talii Tropiciela (wyjatek stanowi sytuacija,
gdy gracz Atakuje, patrz str. 16, Atak). Nie ma limitu co do
tego, ile razy kazda akcje mozna wykonaé podczas tury.

Zauwaz, ze gracz nie musi uzy¢ wszystkich swoich kart podczas
swojej Tury Tropiciela. Moze chcie¢ zachowa¢ karty, aby moc
uzy¢ ich podczas Aktywacji Wrogow. Akcje, ktore mozna wy-
kona¢ podczas Tury Tropiciela, to:

RucH

Kiedy gracz uzywa karty Statystyki do wykonania Ruchu, moze
przesunac swojego Tropiciela na Mapie do 2 pdl. Nie musi sie prze-
suwac o dwa pola, jesli nie chce, ale musi zakonczy¢ ruch z tej akeji
przed wykonaniem kolejnej akcji; np. gracz nie moze przesunac sie
o 1 pole, wykona¢ innej akcji, a nastepnie w ramach poprzedniej
akcji przesunad sie o jeszcze 1 pole. Pola na Mapie sa oddzielone
szarymi liniami. Gracz moze poruszy¢ swojego Tropiciela tylko z sa-
siedniego pola na inne sasiednie pole, oddzielone szara linia.

Inne figurki lub zetony nie wplywaja w zaden sposéb na
Ruch. Tropiciel zawsze moze swobodnie wchodzi¢ na pola
i przemieszczaé sie miedzy nimi, ale poruszanie si¢ po po-
lach z Wrogami moze wywotaé Poscig za Tropicielem!

N

SCIGAJACY WROGOWIE

Jesli podczas akeji Ruchu (i tylko akcji Ruchu) Tropiciel
opusci pole lub kafel zawierajacy cho¢ jednego Wroga, pod
koniec ruchu Tropiciela ci Wrogowie natychmiast rozpocz-
na Poscig za Tropicielem. Oznacza to, ze Wrogowie porusza
sie o 1 pole w kierunku tego Tropiciela, podazajac ta sama
Sciezka, ktora przemieszczal sie Tropiciel. Inni nie-Scigajacy
Wrogowie lub Tropiciele nie ingeruja we Wrogi Poscig (co
oznacza, ze przebiegli Tropiciele moga wywabia¢ Wrogéw na
pole z dala od ich sojusznikéw - przydatna takeykal).

ODKRYWANIE I ZAPEENITANIE KAFLI MAPY

Gracze rozpoczynaja kazdy Rozdziat jedynie z odkrytym ka-
flem Centralnej Lampy.

Kiedy Tropiciel znajduje si¢ na polu z wyjsciem, niepotaczo-
nym z innym kaflem, moze wykona¢ Ruch poza ten kafel, na
niezbadany obszar. Wez wierzchni kafel z talii kafli i odwro¢
go. Poltacz dowolne wyjscie na tym kaflu z polem, na ktérym

Tropiciel znajdowat sig przed Ruchem.

Pola taczace dwa kafle sasiaduja ze soba, a zatem wymagaja wy-
konania Ruchu o 1 pole, aby przejs¢ z jednego pola na pierw-
szym kaflu na drugie pole, na sasiadujacym kaflu. Jesli tylko 1
kafel ma wyjscie, a drugi go nie posiada, wtedy pola nie sasiadu-
ja ze soba i nie mozna poruszy¢ sie miedzy nimi!

PRZYKLAD: Tylko 1 pole ma wyjscie do potaczenia z drugim ka-
flem, co oznacza, ge te pola nie sgsiadujq ze sobq.

AS ('@
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Kazdy kafelek zawiera rozne symbole reprezentujace Przedmioty
Jednorazowe, Wrogéw i Lampy. Umiesé zeton Przedmiotu Jedno-
razowego na kazdym symbolu Przedmiotu Jednorazowego @
W punktach przywolania Wrogéw @, O lub @) przywolaj
powiazanego z nimi Wroga, tak jak wskazano na planszy Lowéw,
umieszczajac figurke tego Wroga na odpowiednim symbolu.

Nastepnie gracz musi umiescié¢ swojego Tropiciela na polu tacza-
cym nowego kafla. Nie moze on wybraé, aby Tropiciel pozostat
na poprzednim kaflu! Ale oczywiscie, jesli pozostat mu jakikol-
wiek ruch, zawsze moze uciec...

PRZYKZEAD: Gracy decyduje sie na Ruch na niexnany obszar:

Zawiera on symbol Przedmiotu ]ednorazowego@
i symbol Wroga@.

Sprawdzajac plansze Lowdw, gracz zauwaza, ze Wrégo

to Grupa Eowcéw. Gracz bierze 1 figurke Grupy ELowcow
i umieszcza jg na O Nastepnie gracy bierze 1 geton
Przedmiotu Jednorazowego i umieszcza go na @

Na koniec gracy taczy nowo odkryty kafel z polem, z ktérego

wykonat Ruch i umieszcza Tropiciela na nowym kaflu.

WSZYSTKIE WYJSCIA ZABLOKOWANE

W rzadkich przypadkach mozesz odkry¢ kafel, ktory zupetnie
uniemoszliwia eksploracje reszty Mapy. Jesli do tego dojdzie do-
bierz nowy kafel i wtasuj poprzednio dobrany z powrotem do

talii kafli.

POJAWIANIE SIE WROGOW A BRAK FIGUREK

Motze sie zdarzy¢, ze musisz umiesci¢ Wroga, a w puli nie ma juz
zadnych figurek reprezentujacych tego Wroga. W takich sytu-
acjach zabierz z Mapy 1 Wroga, ktory jest najdalej od najblizsze-
go Tropiciela, i uzyj jego figurki.

NAZWANE LOKAC]JE

Nazwane Lokacje odnosza sie do pola na kaflu Mapy. Pole z Na-
zwana Lokacja ma zapisana nazwe Lokacji (np. Dziedziniec
z Lampa). Podczas Kampanii moze by¢ to uzyte do rozpoznania
okreslonego kafelka. Na przyktad, kafel Dziedzinca z Lampa
wskazuje kafel, na ktérym znajduje sie Dziedziniec z Lampa. Jed-
nakze, kiedy karta Misji odnosi sie do pola Dziedzinca z Lampa,
odnosi sie tylko do tego konkretnego pola.
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INTERAKCJA

Istnieja dwie mozliwe sytuacje, w ktorych gracz wchodzi w In-
terakcje: gdy gracz chce podnies¢ znajdujacy sie na Mapie
Przedmiot Jednorazowy i gdy karta Misji wymaga, aby gracz
wykonat akcje Interakcji.

Kiedy gracz uzywa karty Statystyki do Interakcji z zetonem
Przedmiotu Jednorazowego, musi odrzucié¢ ten zeton z Mapy,
dobra¢ losowo 1 karte Przedmiotu Jednorazowego i umiesci¢
ja odkryta w poblizu swojej planszy Tropiciela. Gracz moze
podnies¢ Przedmiot Jednorazowy tylko wtedy, gdy znajduje
sie na polu z zetonem Przedmiotu Jednorazowego. Przedmioty
Jednorazowe pomagaja Tropicielom w ich Lowach (patrz str.
17, Przedmioty Jednorazowe).

Niektore karty Misji takze wymagaja, aby gracz, bedac na okre-
$lonym polu wszedt w Interakcje z okreslonym zetonem. Karta
Misji poinstruuje gracza, co robi¢, gdy wejdzie w Interakcje.

Kiedy gracz uzywa karty Statystyki do Interakcji na polu,
moze wchodzi¢ w Interakcje z niektorymi lub wszystkimi
elementami Interaktywnymi na tym polu. Na przyktad, jesli
w zwiazku z karta Misji, gracz musi wej$é¢ w Interakcje na polu,
a na tym polu znajduje sie zeton Przedmiotu Jednorazowego,
gracz moze odrzuci¢ 1 karte, aby wejs¢ w Interakcje z obydwo-
ma elementami.

WROGOWIE I INTERAKCJA

Wrogowie nie stoja bezczynnie podczas gdy Tropiciel bada
g ] y gay

Jesli Tropiciel wejdzie w Interakcje, gdy na jego polu |_:

znajduja sie Wrogowie, to ci Wrogowie natychmiast go Ata- |
kuja! Zanim Tropiciel rozpatrzy akcje Interakeji, dla kazdego |
Wroga na tym polu odkryj karte Akcji Wroga (patrz str. 18, |
Walka). W odpowiedzi na ten Atak Tropiciel nie moze wyko
'nac ani Ataku, ani Uniku. Jesli Tropiciel zostanie zabity, nie |
: bedzie mogt wejsé w Interakeje.

TRANSFORMACJA ZDRADLIWE] BRONI

Plansza Zdradliwej Broni kazdego Tropiciela ma 2 strony, re-
prezentujace 2 formy jego broni. Gdy gracz wykorzystuje karte
Statystyki do Przetransformowania swojej Zdradliwej Broni,
Oproéznia réwniez wszystkie Gniazda na swojej planszy Zdra-
dliwej Broni, odrzucajac z niej wszystkie karty Statystyk. Na-
stepnie odwraca plansze Zdradliwej Broni na druga strone.
Zauwaz, ze kiedy gracz Transformuje swoja bron, musi
odwrocié ja na druga strone. Transformacja Broni to jedy-
ny sposéb na Oproznienie Gniazd. Nie sa one nigdy Oproz-
niane w inny sposob, chyba ze efekt lub Zdolnos¢ wyraznie na

PrzEJSCIE DO SNU TROPICIELA

Sen Tropiciela jest miejscem, w ktérym gracze moga ulepszaé swoja
talie Tropiciela, Leczy¢ sie i ogolnie zregenerowac Tropiciela po cha-
osie jakiego do$wiadczyt w Yharnam. Kiedy gracz uzywa karty Sta-
tystyki, aby wykonac te akcje, musi usunaé swoja figurke Tropiciela
z Mapy i umiescic ja na obszarze Snu Tropiciela na planszy Lowow.
Gdy to nastapi musza zostaé przeprowadzone dodatkowe kroki, ale
beda one oméwione pdzniej, w ich wlasnym rozdziale (patry str. 23,
Sen Tropiciela). Gracze moga skorzystaé z akeji Przejscia do Snu Tro-
piciela z dowolnego pola na Mapie, niezaleznie od innych figurek
lub zetondw, ktére moga znajdowad sie na tym samym polu.

ATAK

Kiedy Tropiciel jest na tym samym polu co Wrdg, gracz moze
uzy¢ 1 karty Statystyki, aby Zaatakowac tego Wroga, rozpoczyna-
jac w ten sposob Walke (patrz str. 18, Walka).

W odréznieniu do innych akcji, karta Statystyki uzyta do Ataku
nie jest odrzucana. Zamiast tego gracz umieszcza ja na planszy
Zdradliwej Broni w wybranym przez siebie pustym Gniezdzie Ata-
ku. Karty moga by¢ umieszczane tylko w pustych Gniaz-
dach planszy, wiec jesli Zdradliwa Bron nie ma pustych
Gniazd, gracz nie moze wykonywac¢ akcji Ataku!

2. AKTYWACJA WROGOW

Kiedy Tura Tropiciela zostata zakonczona, Wrogowie znajdujacy
sie w Zasiegu Aktywacji tego Tropiciela Aktywuja sie, poruszajac
sie w kierunku tego Tropiciela i Atakujac go.

¢ Okresl Zasieg Aktywacji: Wszyscy Wrogowie na kaflu Tro-
piciela lub na kaflach z nim potaczonych znajduja sie w Zasiegu
Aktywacji i zostana Aktywowani. Wrogowie znajdujacy sie dalej
nie sa $wiadomi obecnosci Tropiciela i dlatego nie Aktywuja sie.

¢ Aktywuj Wrogow: Wrogowie Aktywuja sie w kolej-
nosci ustalonej na podstawie planszy Lowow: wszyscy
Wrogowie @ Aktywuja sie jako pierwsi, nastepnie
wszyscy Wrogowie
). Kiedy Wrogowie Aktywuja sie, dla kazdego Wroga

, a na koniec wszyscy Wrogowie
przeprowadz w podanej kolejnosci nastepujace kroki:

» Ruch Wroga: Wybierz 1 z Aktywowanych Wrogéw (w ko-
lejnosci wskazanej powyzej) i porusz tego Wroga o 1 pole
w kierunku Tropiciela gracza, ktéry rozgrywa swoja ture.
Jesli Aktywowany Wrog jest na polu wraz z innym Tropi-
cielem, porusza sie tylko wtedy, gdy ten ruch przemiesci go
na pole, gdzie znajduje sie Tropiciel gracza, ktéry wlasnie go
Aktywowal. Aktywowany Wrdg nie porusza sie jesli znaj-
duije sie juz na tym samym polu co Tropiciel tego gracza.

to pozwala!
» Atak Wroga: Po ruchu, jesli Aktywowany Wrog znaj-
duje sie na tym samym polu, co Tropiciel gracza, wtedy
Atakuje go, rozpoczynajac Walke (patrz str. 18, Walka)
st 0 NG i YO
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Po wykonaniu tych krokéw, Aktywacja tego Wroga konczy sie. Wybieraj
kolejnych Wrogow w Zasiegu Aktywaciji i Aktywuj ich, az do momentu
gdy wszyscy Wrogowie w Zasiegu Aktywacji zostana Aktywowani.

Kiedy wszyscy Wrogowie, ktorzy mogli, zostali Aktywowani, Akty-
wacja Wrogéw dobiega konca i nastepny gracz rozgrywa swoja ture.

NIESPODZIEWANY RUCH!

Moga wystapi¢ sytuacje, w ktorych, wskutek dziatania efektu
lub Zdolnosci, Wrog, ktory wezesniej nie znajdowat sie w Za-
siegu Aktywacji Tropiciela aktywnego gracza, wejdzie w ten
zasieg. Jedli tak sie stanie, ten Wrég rowniez musi zostaé Akty-
wowany, nawet jesli jego normalna kolejno$¢ juz mineta! Wro-
gowie sa tak samo zajadli podczas Lowdéw jak sami Tropiciele!

NAGLA SMIERC

Motze sie rowniez zdarzy¢, ze Tropiciel zostanie zabity przez Wro-
ga, zanim wszyscy Wrogowie zostana Aktywowani. W takim
przypadku kolejni Wrogowie nie sa Aktywowani, poniewaz ich
celu nie ma juz na Mapie.

PRIEDMIOTY JEDNORAJOWE,
NAGRODY I BRON PALNA

PRZEDMIOTY JEDNORAZOWE

ILusTRACIA

EFEKT

Przedmioty Jednorazowe to poteine artefakty jednokrotnego
uzytku reprezentujace rozne narzedzia dostepne dla Tropiciela.
Przedmioty Jednorazowe nie sa dodawane do reki gracza lub
talii Tropiciela, lecz sa trzymane obok planszy Tropiciela.

Wszystkie Przedmioty Jednorazowe precyzuja, kiedy mozna ich
uzyé - albo podczas Tury Tropiciela, albo podczas Walki. Jesli na
karcie Przedmiotu Jednorazowego zapisano ,Tura Tropiciela”,
gracz moze jej uzy¢ w dowolnym momencie swojej Tury Tropiciela
(przed lub po wykonaniu akcji). Jesli na karcie zapisano ,Podczas
Ataku”, moze by¢ uzyta tylko podczas Walki, a konkretnie wtedy,
gdy gracz wybierze z ktorego Ataku skorzysta. Kiedy Tropiciel
uzywa karty Przedmiotu Jednorazowego, rozpatruje efekt wymie-
niony na karcie, a nastepnie odrzuca ja na stos kart odrzuconych.

Jesli gracz kiedykolwiek bedzie musiat dobra¢ karte z talii Przedmio-
tow Jednorazowych, a ta bedzie pusta, powinien przetasowad stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie, a nastepnie dobrac swoja karte.

W szt il ke
g wadzcnr  brows, by iy

FABULARNY

Karty Nagrod mozna zdoby¢ za ukonczenie Misji podczas Kam-
panii. One takze precyzuja, kiedy mozna ich uzy¢. Jednak w od-
réznieniu od Przedmiotéw Jednorazowych, karty Nagrod nie sa
odrzucane po uzyciu. Zamiast tego zostaja Wyczerpane i odwra-
cane opisem do dotu. Nie mozna ich uzy¢, dopoki nie zostana
przygotowane. Karty Nagrod sa przygotowywane, gdy Tropiciel
przejdzie do Snu Tropiciela (patrz str. 23).

Wystepuja dwa typy kart Nagréd: Narzedzia Tropiciela
i Runy Carylla. Kazdy gracz moze mie¢ jednoczesnie nie
wiecej niz 2 Narzedzia Tropiciela i 2 Runy Carylla. Jesli
gracz mialtby zdoby¢ trzecia Nagrode ktorego$ typu, moze na-
tychmiast przekaza¢ dowolna z nich innemu graczowi. Jesli
zaden z graczy jej nie chce, odlozcie ja na bok. Karty Nagréd
sa zachowywane przez cala Kampanie i moga by¢ wymieniane
pomiedzy Rozdzialami (patrg str. 25, Postep Kampanii).

BroN PALNA

WizERUNEK TROPICIELA
NAZWA SSTOLET TROPICIELA

D i

#— [LUSTRACJA

ErEKT

Wszyscy Tropiciele nosza Bron Palna, ktora ma dedykowane
gniazdo na planszy Tropiciela. Kazda bron precyzuje, kiedy
mozna z niej skorzystaé. Po uzyciu Bron staje sie Wyczerpana
i nie mozna z niej skorzysta¢, dopoki nie zostanie przygoto-
wana. Kazda Bron Palna okresla jak gracz moze ja przygoto-
waé, cho¢ podobnie jak karty Nagrod, Bron Palna przygoto-
wuje sie rowniez automatycznie, gdy Tropiciel przejdzie do
Snu Tropiciela.

Tropiciel moze by¢ jednoczesnie wyposazony w tylko jedna
Bron Palna. Jesli miatby zdoby¢ nowa Bron Palna, moze za-
mienic ja z ta, w ktora jest obecnie wyposazony. Karte nie-
uzywanej Broni Palnej odtéz na bok. Tropiciele zatrzymuja
wszystkie zebrane podczas Kampanii Bronie Palne i moga
wymienia¢ je pomiedzy Rozdziatami.

UWAGA: Poczgtkowa Brort Palna nie moze by¢ wymieniona ani ugyta

) 1o

przex innych Tropicieli.

BLOODBORNE: GRA PLANSZOWA | 17




Ro$§oc YNANIE
NOWE] RUNDY

Kiedy Tura ostatniego z Tropicieli i Aktywacja Wrogéw zostaly
zakonczone, runda dobiega konca i rozpoczyna sie nowa. Wyko-
naj ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

¢ Zwieksz Postep na Torze Lowow o 1: Przesun 2et0n®
o 1 pole w prawo na Torze Lowdw. Jesli po tym ruchu zeton
osiagnie ostatnie pole Toru Lowoéw rozpoczyna sie Runda Fi-
nalowa: gracze maja czas do konca tej rundy, aby Ukonczyé
Misje Lowéw lub przegraja gre (patrz tez str. 24, Ponowne Przy-

6, patrg

str. 24, Postep na Torze Lowéw i Ponowne Pryygotowanie Mapy.

gotowanie na Ostatnim Polu). Jesli zeton osiagnat pole

¢ Przygotuj Reke: Wszyscy gracze moga teraz odrzuci¢ do-
wolne karty ze swojej reki, a nastepnie dobra¢ tyle kart ze
swojej talii Tropiciela, aby mie¢ na reku 3 karty Statystyk.
Jesli ich talia Tropiciela nie zawiera wystarczajacej liczby
kart, powinni wzia¢ wszystkie karty ze swojego stosu kart
odrzuconych, potasowac je, tworzac nowa talie Tropiciela,
a nastepnie dobra¢ brakujace karty.

WALKA

Biorac udzial w fowach nalezy spodziewaé sie licznych staré
z przerazajacymi bestiami, ktore kraza po ulicach Yharnam. Za-
bijajac wrogéw, znajdziesz sie znacznie blizej odkrycia tajemnic
miasta i wypelnienia celéw Misji. Bedziesz takze zabiera¢ cenne
Tetnienia Krwi
moga zosta¢ uzyte we Snie Tropiciela, aby zwiekszy¢ twoja moc,

od pokonanych Wrogéw. Tetnienia Krwi
utatwiajac ci przyszte Eowy!

Walke inicjuje sie na dwa rozne sposoby: albo Tropiciel Atakuje
Wroga podczas swojej Tury Tropiciela, albo Wrog Atakuje Tro-
piciela podczas Aktywacji Wrogéw. W obu przypadkach Walki
sa rozgrywane w ten sam sposob. Kiedy Tropiciel Atakuje lub
zostaje Zaatakowany, moze wykorzystac rézne Ataki swojej Zdra-
dliwej Broni w potaczeniu z posiadanymi na reku kartami Staty-
styk, aby wyprowadzi¢ potezne kombinacje ciosow.

SN

PLANSSA XDRADLIWE] BRONI

Kazda plansza Zdradliwej Broni ma dwie strony, z ktérych kaz-
da reprezentuje inna postad tej Zdradliwej Broni. Kazda strona
planszy Zdradliwej Broni zawiera nastepujace informacje:

‘WIZERUNEK ZDOLNOSC

TROPICIELA ZDRADLIWE] BRONI = ATAKU  ATAKU ATAKU

Nazwa INFORMACJA O DRUGIE] GN1AZDO
ZDRADLIWE] STRONIE ATAKU
Bront

¢ Nazwa Zdradliwej Broni: Nazwa tej szczegdlnej Zdradli-
wej Broni.

¢ Zdolnos¢ Zdradliwej Broni: Kazda posta¢ Zdradliwej
Broni ma swoja wlasna Zdolno$¢. Kazda Zdolnosé¢ precy-
zuje, jak mozna jej uzyc.

¢ Gniazda Ataku: Kazda strona planszy Zdradliwej Broni

ma kilka Gniazd Ataku, reprezentujacych rézne Ataki,

ktore moze wykonaé Tropiciel. Kazde Gniazdo Ataku za-

wiera nastepujace informacje:

¢ Nazwa Ataku: Nazwa tego konkretnego Ataku.

¢ Predkos$¢ Ataku: Powyzej nazwy Ataku znajduja sie
symbole reprezentujace Predkos¢ tego Ataku. Kazdy
Atak jest réwniez oznaczony kolorami zgodnie z jego
Predkoscia. Zaleznie od Predkosci, Atak moze by¢: Szyb-
ki Fﬁ», S'redniﬁa» lub Wolny >

¢ Obrazenia Ataku: Kazdy Atak okresla ile Obrazen
zadaje, co przedstawiaja symbole @

¢ Informacja o Drugiej Stronie: Wskazuje Zdolnos¢
i Ataki alternatywnej postaci Zdradliwej Broni.

Wiedza o tym, kiedy kazda z unikatowych postaci Broni
jest najbardziej przydatna (walka z szybkimi lub powolnymi
Wrogami, zadawanie znacznych obrazen, dobra obrona itp.),
a takze $wiadomos¢ jej mocnych i stabych stron, maja zasad-
nicze znaczenie dla twojego powodzenia w Lowach! Teraz,
gdy znasz juz swoja Zdradliwa Bron, sprawdz, jak wykorzy-
staé ja do zabijania twoich Wrogdw.

AS ('@
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ROJPATRYWANTIE WALKI

Wszystkie Walki sa rozpatrywane w ten sam sposob, wykonujac
kolejno nastepujace kroki:

1. Wybierz karte Statystyki
2. Odkryj karte Akeji Wroga
3. Wykonaj Unik

4. Rozpatrz Ataki

1. Wybierz karte Statystyki: Gracz wybiera karte Statystyki
ze swojej reki. Karta ta nie jest odrzucana, a umieszczana
w Pustym Gniezdzie Ataku na planszy Zdradliwej Broni.
Puste Gniazdo Ataku jest Gniazdem, w ktorym aktualnie
nie ma zadnej karty. Gniazdo, w ktérym znajduje sie
obecnie karta okreslane jest jako Zajete Gniazdo Ataku
i nie mozna z niego korzystaé. Oznacza to, ze jesli we
wszystkich Gniazdach Zdradliwej Broni znajduja sie
karty, Tropiciel nie bedzie mogt wykona¢ Ataku!
Umieszczajac  karte Statystyki w  Pustym  Gniezdzie,
Tropiciel deklaruje uzycie tego Ataku przeciwko swojemu
Wrogowi.

Zachwinnic

PuUsTE GN1AZDA ZAJETE GNIAZDO
ATAKU ATAKU

PRZYKEAD: Tropicielka z Gwintowang Laskq chce wykonac
Atak. Najpierw musi wybraé karte Statystyki ze swojej reki. Moze
umiesci¢ ja w jednym z dwéch Pustych Gniazd Ataku swojej
Zdradliwej Broni. W tym wypadku albo na Szybkim Cieciu
albo Cieciu. Nie bedzie moglta jednak uzyé swojego Zabédjczego
Pchniecia, poniewaz to Gniazdo Ataku jest juz zajete.

ZWIEKSZANIE STATYSTYK I EFEKTY

Karty Statystyk nie tylko pozwalaja Tropicielowi Atakowad, ale |

takze rozmaicie modyfikuja ten Atak. Kazda karta Statystyki
dziata inaczej, ale zazwyczaj wszystkie funkcjonuja zgodnie
z 0gélnymi wytycznymi opartymi na rodzaju karty Statystyki:

I WYTRZYMALOSC: Karty te pozwalaja
Tropicielom Unika¢ Atakéw Wroga (patrz str.

{20, Unik).

~ | UMIEJETNOSC: Karty te koncentruja sie na
powodowaniu Zachwiania Wrogow (patrz str.
| 21, Zachwianie) i przerywaniu ich Atakow.

1 SILA: Karty te zwiekszaja Obrazenia zadawa-
ne przez Atak.

WITALNOSC: Karty te zapewniaja Tro-
picielom mozliwosci obrony i dodatkowy
dociag kart.

| P

Wiekszos¢ kart Statystyk bezposrednio modyfikuje Atak Tro-
piciela. Pozostate karty Statystyk zapewniaja inne efekty, takie
jak dobieranie dodatkowych kart lub Opréznianie Gniazd
Ataku. Jedli karta Statystyki nie okresla momentu (np. Po
Ataku, Po Uniku) dla tych efektow, efekt aktywuje sie
natychmiast po umieszczeniu karty w Gniezdzie Ataku,
ale przed rozpatrzeniem jakichkolwiek Atakow.
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. Odkryj karte Akcji Wroga: Gdy Tropiciel umiesci
swoja karte Statystyki, dobierz i odkryj wierzchnia karte
z talii Akcji Wroga. Bedzie ona wskazywaé na typ Ataku -

Podstawowy lub Specjalny albo Zdolnos¢:

ZDOLNOSC

PODSTAWOWY SPECJALNY

Jest to bezposrednio zwiazane z Atakiem lub Zdolnoscia wy-
mieniona na karcie Wroga. Jesli odkryta karta Akcji Wroga
wskazuje ,Podstawowy”, Wrog wykona Atak Podstawowy. Je-
$li wskazuje ,,Specjalny”, Wrég wykona Atak Specjalny. Wresz-
cie, jesli odkryjesz ,,Zdolnos¢”, Wrog uzyije swojej ,,Zdolnosci”.

Nazwa PZ WrocA
Nazwa
ATAK ATAKU
PopsTawowy
PREDKOSC OBRAZENIA
ATAKU ATAKU
ENIE TARCZA
k ATAK EFEKT
| SPECJALNY z;n:.“::: AT
T MOLNOSC: SEALENSTWO TEUMU 26
ZDOLNOSC EFEKT

Oullyi kolna Akeke Wrom, === 7 o OSCT
Nastepny Atak Grupy Lowoiw spduje <1 521 «1 )

Ataki Wroga zawieraja takie same informacje jak Ata-
ki Tropiciela, sa to: Nazwa Ataku, Predkosé¢ Ataku
i Obrazenia Ataku. Moga réwniez wskazywaé efekt,
ktory aktywuje sie podczas Ataku.

Zdolnosci nie sa Atakami, dlatego zawieraja tylko efekty. Sa
rozpatrywane natychmiast po odkryciu ,Zdolnosci”, chyba
ze na karcie Wroga okreslono moment ich aktywacji lub
Predkos¢. Na Zdolnosci nie wpltywa Zachwianie, ani
nie mozna ich Unikna¢, chyba ze wskazano inaczej.

TASOWANIE TALII AKCJI WROGA
Tali¢ Akcji Wroga tasuje sie dopiero po odkryciu z niej ostat
niej karty. Talia ta sktada sie z 3 kart , Podstawowych”,
2 kart ,,Specjalnych” i 1 karty ,Zdolnosei”. Oznacza to, ze

doswiadczeni Tropiciele moga przewidzied, jakie Ataki przygo-
| towuja ich Wrogowie, biorac pod uwage, ktdre karty zostaly |
juz zagrane z talii! Jesli nalezy dobrac karte z talii Akcji Wro-
ga, a ta jest pusta, wez wszystkie odrzucone karty i potasuj je, |
aby utworzyé nowa talie, a nastepnie dobierz karte.

N

3.

4.

Wykonaj Unik: Po odkryciu karty Akcji Wroga Tropiciel ma
szanse na Unik. Jesli masz na reku karte ze stowem-kluczem
“Unik”, mozesz umiesci¢ ja w Pustym Gniezdzie Ataku
swojej Zdradliwej Broni o tej samej lub wyzszej Predkosei, co
Atak Wroga (np. aby Unikna¢ ﬁ*} Ataku Wroga, musisz
uzy¢ Gniazda Ataku F} lub E%b) Jesli wykonasz
Unik, twéj Tropiciel catkowicie uchyli sie przed Atakiem
Wroga. Jednakze Unik nie zapobiega efektom, ktére nie
wplywaja bezposrednio na twojego Tropiciela, takim jak ruch
Wroga lub zadanie obrazen innemu Tropicielowi. Pamietaj
tez, ze skuteczny Unik Tropiciela nie wplywa w zaden
sposob na wykonywany przez niego Atak!

Rozpatrz Ataki: Kiedy juz wiadomo, jakie Ataki
wykonaja Tropiciel i jego Wrog, nadchodzi czas na
ich rozpatrzenie! Ataki sa rozpatrywane zgodnie z ich
Predkoscia, przy czym Eﬁ‘%b uderza przed F},
ktory z kolei uderza przed . W przypadku Ataku
Tropiciela i Ataku Wroga o tej samej Predkosci, Ataki
uderzaja jednoczesnie. Podczas rozpatrywania Ataku
zada on celowi wskazane Obrazenia. Dodatkowo zastosuj
wszystkie efekty zwiazane z tym Atakiem. Gdy Tropiciele
otrzymaja Obrazenia, usun z ich planszy zetony PZ réwne
liczbie otrzymanych Obrazen. Jesli to zredukuje ich liczbe
do zera, Tropiciele natychmiast zostaja zabici! Natomiast
gdy Wrogowie otrzymaja Obrazenia, umie$¢ obok
ich figurki okreslona liczbe zetonoéw PZ, aby oznaczyé
catkowita liczbe otrzymanych przez nich Obrazen, o ile
nie zostali od razu zabici.

¢ Zabity Wrog: Jesli Wrog otrzyma Obrazenia réwne
jego PZ, to ten Wrdg zostaje zabity. Tropiciel, ktory go
zabil, otrzymuje 1 Tetnienie Krwi@ i umieszcza je na
swojej planszy Tropiciela. Nastepnie zabity Wrog jest

usuwany z Mapy.

¢ Zabity Tropiciel: Jesli Tropiciel zostanie zabity,
wszystkie Tetnienia Krwi@ z planszy tego Tropiciela
sa odrzucane, a on sam natychmiast zostaje wystany do
Snu Tropiciela (patry str. 23).

TAKA SAMA PREDKOSC A EFEKTY

Jesli Atak/Zdolnosé Wroga i Tropiciela beda mie¢ miejsce

w tej samej Predkosci, zaréwno Tropiciel jak i Wrog musza

w tym samym czasie rozpatrzy¢ efekty jak i Obrazenia.

W niektorych sytuacjach efekt rozpatrywany z ta sama Pred-

kos$cia moze anulowaé przeciwny Atak/Zdolnos¢. W takim

przypadku stosuje sie to natychmiast, catkowicie zatrzymu-

jac przeciwny Atak/Zdolnos¢.
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TETNIENIA KRWI

Tetnienia Krwi sa uzywane przez Tropicieli, gdy przejda

oni do Snu Tropiciela, aby zdoby¢ Ulepszenia i stac sie
. silniejszymi. Nalezy pamieta¢ o dwoch waznych zasadach,
jesli chodzi o Tetnienia Krwi: Tropiciel traci wszystkie
Tetnienia Krwi, jesli zostanie zabity oraz Tropiciel
moze posiada¢ w dowolnym momencie gry nie wiecej
niz 3 Tetnienia Krwi! Jesli Tropiciel miatby zyskac¢
czwarte Tetnienie Krwi, to musi je odrzucié.

EFEKTY POWIAZANE Z ATAKAMI

Jesli Tropiciele lub Wrogowie nie anuluja lub Unikna Ataku,
ucierpia z powodu efektu powiazanego z tym Atakiem, w tym
samym momencie, w ktérym ten Atak zada@. Ponizej przed-
stawiono 4 najczestsze efekty:

ZACHWIANIE: Ataki, ktére maja efekt Zachwiania, anuluja
wszelkie Ataki przeciwnika o nizszej predkosci, catkowicie za-
pobiegajac wszystkim efektom i Obrazeniom z takich Atakéw.

OGLUSZENIE: Kiedy Tropiciel zostaje Ogluszony, musi odrzu-
ci¢ 1 karte Statystyki ze swojej reki. Jesli nie moze tego zrobic,

zamiast tego traci 1 ({

ZATRUCIE: Kiedy Tropiciel zostaje Zatruty, otrzymuje zeton

c_‘ Na koniec swojej Tury Tropiciela, zatruty Tropiciel traci 1@

Zeton&}‘ jest odrzucany, gdy Tropiciel trafi do Snu Tropiciela.
W dowolnym momencie Tropiciel moze mie¢ tylko 1 zetonL‘

SZAY: Kiedy Tropiciel wpada w Szal, otrzymuje zeton @'
Thicteil dodatkowy@ od kazdego Ataku Wroga. Zeton jest
odrzucany, gdy Tropiciel trafi do Snu Tr0p1c1ela W dowolnym
momencie Tropiciel moze mie¢ tylko 1 zeton

SZCZEGOLNE PRZYPADKI

SZYBSZY NIZ SZYBKI, WOLNIEJSZY NIZ'-WOLNY

Czasami efekty lub Zdolnosci moga zwieksza¢ lub zmniejsza¢
Predkos¢ Ataku. Jesli Atak, ktory jest juz Szybki, zyskalby jesz-
cze wieksza Predkos¢, potraktuj go jakby miat tyle poziomoéw
powyzej Szybkiego. Na przyklad, jesli Szybki Atak Fw
zyskuje +1 &, traktuj go jako atakﬁ%, gdy porow-
nujesz go z innymi Atakami. Jesli z jakiegokolwiek powodu
Predkos¢ Ataku zostataby zredukowana do 0, woéwczas taki
Atak uderzy po wszystkich innych Atakach.

BRAK ATAKU A PREDKOSC ATAKU

Moze sie zdarzy¢, ze Tropiciel zostanie Zaatakowany i nie
moze lub zdecyduje sie nie odpowiada¢ Atakiem. W takim
przypadku, jesli Atak Wroga zalezy od Predkosci Ataku Tro-
piciela, potraktuj te Predkos¢ jako O.

JEDNOCZESNA ELIMINACJA

W przypadku, gdy Wrég i Tropiciel zabijaja sie jednoczesnie,
obaj zostaja natychmiast usunieci z Mapy. Na nieszczescie dla
Tropiciela, Tetnienie Krwilks), ktore mogtby zdoby¢ za zabicie
tego Wroga, jest odrzucane wraz z innymi zdobytymi do tej

pory.
ZAJETE WSZYSTKIE GNIAZDA ATAKU

Moze dojs¢ do sytuacji, w ktorej Tropiciel jest Atakowany
i nie bedzie mial Pustych Gniazd Ataku na swojej Zdradliwej
Broni. Jesli tak sie stanie, gracz nie ma wyjscia! Jego Tropiciel
musi odczué skutki Ataku Wroga bez mozliwosci obrony czy
kontrataku. Jesli gracz znajdzie sie w takiej sytuacji, zaleca sie,
aby wydat akcje (podczas swojej Tury Tropiciela) na Transfor-
macje swojej Zdradliwej Broni.

ZABITY PRZED AKTYWACJA/!

W rzadkich przypadkach Tropiciel moze zostaé zabity, zanim
przyjdzie jego tura w rundzie. Jest to pechowe i nalezy unika¢
tego za wszelka cene, bo jesli tak sie stanie, to Tropiciel pomija
swoja ture w tej rundzie, zmuszony spedzi¢ ten czas na regene-
racji we Snie Tropiciela!
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PRZYKLAD: Gracz wykorzystujacy Zdradliwg Brorn -
Guwintowang Laske — wykonuje Atak wymierzony w Bestie Plagi:

Oy kol Akéjs Wrows.
Nasgpry Arnk Festil Plat ryskoe + | @1 Zachwiande.

v Podstay, Wy

Dobiars
rozni) to lub Obierz | karee,

de olne inne

Gniazdo.

Poniewaz Bestia Plagi ma 4 PZ, gracy decyduje sie uzyé swojej
karty Poczatkowej Sity w potaczeniu z Zabdjczym Pchnigciem,
rwickszajac zadawane Obragenia do 4.

Zachsyianic Dhabietz 1 karre.

Umieszczajac karte Poczatkowej Sity w Gniegdzie Zabdjczego
Pchniecia, zobowigzuje sie do wykonania tego Ataku. Teraz gracy
odkrywa karte Akcji Wroga dla Bestii Plagi — jest to karta Ataku
Podstawowego:

PODSTAWOWY

Zgodnie z kartq Wroga Podstawowym Atakiem Bestii Plagi jest
Szybkie Smagniecie: Szybki Atak, ktéry zadaje 2 Obragenia. Atak
Tropiciela jest Wolny, co oznacza, ze Bestia Plagi Zaatakuje jako
pierwsza.

Mimo,
Ataku, co oznacza, ze nie moge Unikngé Ataku Bestii Plagi.

ge gracy ma karte Uniku, to nie ma Pustego Gniazda

Tropiciel otrzymuje 2 Obrazenia
od tego ciosu, wiec gracy usuwa
2 getony PZ ze swojej planszy
Tropiciela.

Teraz Tropiciel przeprowadza swéj Atak. Zadaje Bestii Plagi 4
Obrazenia. Poniewaz Bestia Plagi ma tylko 4 PZ, zostaje zabita
i usunieta ¥ Mapy, nagradzajac Tropiciela Tetnieniem Krwi.

SN

2
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TROPICIELI

ILusTRACIA
Bossa

Bossowie sa ucielesnieniem najwiekszych niebezpieczenstw,
na ktére natkna sie Tropiciele podczas Lowéw. Pojawiaja sie,
kiedy wskazuje na to zapis na karcie Misji.

Bossowie, cho¢ sa traktowani jako Wrogowie, nie maja standar-
dowej karty Wroga. Zamiast tego maja karte PZ Bossa, dwu-
stronna karte opisujaca 2 Fazy, i 2 unikatowe talie Akcji Bossa,
z ktorych kazda powiazana jest z Faza 1 lub Faza 2 tego Bossa.

Po pojawieniu sie Bossa we? jego figurke i umies¢ ja na wskaza-
nym polu. Nastepnie wez karte PZ Bossa oraz obie talie Akcji
Bossa, umieszczajac je obok planszy Lowow.

¢ Karta PZ Bossa podaje catkowita liczbe PZ tego Bossa
w kazdej Fazie i zalezy od liczby Tropicieli. Kazdy Boss
rozpoczyna po stronie Fazy 1. Kiedy otrzyma Obrazenia
wymienione po tej stronie, usun z niego wszystkie zeto-
ny i odwrd¢ karte na strone Fazy 2. Jesli Atak Tropiciela
przekroczy PZ Bossa, nadmiarowe Obrazenia nie przeno-
sza sie do Fazy 2.

2 unikatowe talie Akcji Bossa reprezentuja réine Fazy
Bossa. Talie Akcji Bossa dziataja podobnie jak normalna
talia Akcji Wroga: za kazdym razem, gdy Boss Atakuje,
odkryj wierzchnia karte z odpowiedniej talii, w zalezno-
$ci od Fazy, w ktorej znajduje sie Boss. Kazda karta zawie-
ra inny Atak lub Zdolnos¢.

Faza

ILusTRACIA
Bossa

Nazwa
Bossa

OBRAZENIA
ATAKU

WRODJY BN

W niektorych przypadkach karta Mi-
sji moze wymagac od graczy umiesz-
czenia na Mapie zetonu BN. Ci BN
(Bohaterowie Niezalezni) moga by¢
Wrogami Tropicieli. Kiedy napo-
tkasz Wrogiego BN, wez odpowied-
nia karte Wroga i potdz ja obok plan-
szy Lowow. Przedstawieni za pomoca
zetondéw Wrodzy BN dzialaja pod
kazdym wzgledem jak zwykli Wro-
gowie. Jedynym wyjatkiem jest to, ze
ich karta Wroga nie ma dwoch odrebnych stron. Zamiast tego
maja one jedna strong przeznaczong dla gry z 1-2 Tropicielami

@, a druga dla 3-4 Tropicieli@‘

SEN TROPICIELA

Dla Tropiciela $mier¢ jest tylko niewielka niedogodnoscia. Po

n e [
Ohficry] ol Aluck Weogs

$mierci Tropiciel po prostu budzi sie w wymiarze Snu Tropicie-
la, aby wkrotce by¢ gotowym do powrotu na Lowy. Tropiciele
moga réwniez dobrowolnie przejsé¢ do Snu Tropiciela, a nastep-
, aby sie rozwinad.
Wszystko to ma jednak swoja cene, gdyz czas jest wrogiem Eo-

nie wyda¢ tam zebrane Tetnienia Krwi

wow, a jego uptyw zwieksza oddziatywanie Krwawego Ksigzyca.
Tropiciele, ktérzy spedzaja zbyt duzo czasu z dala od budzacego
sie $wiata, moga wroci¢ zbyt pézno, aby moc go uratowad.

Niezaleinie od tego, czy gracz dobrowolnie wysle Tropiciela do
Snu Tropiciela, wykonujac akcje ,,Przejécia do Snu Tropiciela”,
czy zostanie on zabity w Walce, tura gracza sie konczy. Wyko-
naj kolejno nastepujace kroki:

¢ Zwieksz Postep na Torze Lowow o 1. Moze to wywotaé
Ponowne Przygotowanie (patrz str. 24, Postep na Torze Lo-
wéw i Ponowne Pryygotowanie Mapy).

* Wez wszystkie karty Statystyk tego Tropiciela (pozostate
w talii Tropiciela, na stosie kart odrzuconych, na reku
i wszystkie umieszczone w Gniazdach jego Zdradliwe;
Broni) i utwérz z nich z powrotem jedna talie.

Odrzu¢ wszystkie Tetnienia Krwi z planszy tego Tropi-
ciela, aby zdoby¢ Ulepszenia do jego talii Tropiciela. Ten
krok jest obowiazkowy. Za kazde odrzucone Tetnienie
Krwi gracz musi wybra¢ 1 z 4 dostepnych kart Ulepszen
w sekcji Ulepszen na planszy Lowéw. Po wybraniu karty,
w jej miejsce natychmiast umieszczana jest nowa karta,
od razu dostepna do wyboru. UWAGA: Tropiciel, ktéry zo-
stat zabity, traci wszystkie Tetnienia Krwi, zanim bedzie mégt
zdoby¢ Ulepszenia.

) 1o

BLOODBORNE: GRA PLANSZOWA | 23




¢ Gdy gracz wybierze swoje Ulepszenia, moze dotaczy¢ je do
swojej talii Tropiciela. Ten krok jest dobrowolny. Za
kazda karte Ulepszenia, ktora gracz zdecyduje sie dotaczy¢,
musi odrzuci¢ 1 inna karte ze swojej talii Tropiciela. Talia
Tropiciela zawsze sklada sie z 12 kart. Kazda karta Ulep-
szenia, ktdra nie jest wlaczona do talii powinna by¢ od-
rzucona i pozostanie niedostepna podczas tego Rozdziatu.

* Nastepnie gracz tasuje swoja nowa talie Tropiciela, przygotowuje
swoje karty Broni Palnej i Nagrod oraz odrzuca zetony Zatrucia
[@_“ i Szatu {@:, jesli je posiada. Na koniec Leczy Tropiciela,
uzupetniajac brakujace zetony PZ do tacznej liczby 6@

¢ Na poczatku nastepnej rundy gracz uzupelnia swoja reke
w normalny sposéb. Na poczatku swojej tury gracz wybie-
ra, ktoéra strona jego Zdradliwej Broni odwrécona bedzie
ku gorze, a nastepnie umieszcza swoja figurke na Mapie na
dowolnym polu zawierajacym Lampe;é
ture zgodnie z zasadami.

i rozgrywa swoja,

POSTEP NA TORJE
EOWOW I PONOWNE
PR YGOTOWANIE MAPY

Krwawy Ksiezyc wywiera dziwny wplyw na budzacy sie $wiat.
Oprécz wywolania przegranej graczy, gdy@ dotrze na koniec
Toru Lowow, jest rowniez odpowiedzialny za przywrdcenie raz
zabitych wrogéw do zycia.

Wzdtuz Toru Lowoéw znajduja sie specjalne Punkty Ponownego
Przygotowania, oznaczone symbolem @&. Po osiagnieciu ktore-
gokolwiek z tych Punktéw Ponownego Przygotowania natych-
miast podejmowane sa nastepujace kroki, przerywajac wszystko,
co moze by¢ rozpatrywane w tym momencie:

* Wszyscy Wrogowie, poza Bossami, sa usuwani z Mapy.

¢ Nalezy uzupetni¢ wszystkie brakujace zetony Przedmiotow
Jednorazowych na Mapie.

¢ Wszyscy Wrogowie zwiazani z Misjami odradzaja sie - przy-
wolaj ich ponownie, jesli jacy$ wystepuja. Nastepnie uzupel-
nij Wrogami wszystkie punkty przywotania na Mapie, zaczy-
najac od tych najblizej Tropicieli.

¢ Bossowie nie sa usuwani z Mapy, ale Lecza wszystkie @
Jesli weszli w Faze 2, nie powracaja do Fazy 1.

N

TASADY DODATKOWE

Istnieje kilka dodatkowych zasad, ktére nie pasuja do powys-
szych rozdziatow. Omoéwimy je tutaj.

INTELIGENTNI I OKRUTNTI

Motze sie zdarzy¢, ze efekt w grze umozliwi wybdr sposobu jego
rozpatrzenia. W takich sytuacjach, gdy istnieje wiele sposobéw
rozpatrzenia efektu, gracze powinni zawsze wybraé¢ rozwiazanie,
ktore bedzie dla nich najgorszym z mozliwych. Ma to odzwier-
ciedla¢ inteligentne dziatania napotkanych Wrogow, a takze fake,
ze $wiat Yharnam jest okrutny i bezlitosny wobec Tropicieli.

@ PONOWNE PRI YGOTOWANTIE
NA OSTATNIM-POLU

Ostatnie pole Toru Lowow rowniez zawiera Punkt Ponowne-
. Po osiagnieciu ostatniego pola, jesli
z jakiegokolwiek powodu mialby nastapi¢ dalszy postep na
Torze Lowdw, zamiast tego Ponownie Przygotuj Mape.

go Przygotowania

BRAMY MGEY

Czasami karta Misji bedzie wymaga¢ otoczenia
kafla Bramami Mgly. Sa to specjalne zetony
uzywane do odizolowania tego kafla od reszty
Mapy. Po otrzymaniu polecenia umies¢ zetony Bram Mgly tak, by
zakry¢ kazde wyjscie na tym kaflu. Jesli na kaflu znajduje sie Lampa
@, zakryj ja zetonem Rozbitej Lampy@. Na koniec usun wszyst
kich Wrogéw z tego kafla, z wyjatkiem tych, ktorzy pojawili sie
wskutek dziatania karty Misji wywotujacej Bramy Mgly.

Kiedy kafel otoczony jest Bramami Mgly obowiazuja ponizsze
zasady:

¢ Tropiciele moga wejs¢ na kafel otoczony Bramami Mgly,
ale nigdy nie moga go opusci¢, chyba ze przejda do Snu
Tropiciela.

¢ Tropiciele nie moga korzysta¢ z Lamp zakrytych zetona-
p ga korzy.
mi Rozbitej Lampy@. Nie moga wrécié na takie pole ze
Snu Tropiciela.

¢ Wrogowie nie moga wejs¢ ani wyjsé z kafla otoczonego
Bramami Mgty. Podczas Poscigu za Tropicielem zatrzyma-
ja sie na polu sasiadujacym z tym kaflem. Kiedy Wrogo-
wie zostana Aktywowani, ignoruja wszystkich Tropicieli
oddzielonych od nich Bramami Mgly.

¢ Gdy Bramy Mgly sa aktywne, Wrogowie niewymienieni na
danej karcie Misji nie moga zosta¢ przywotani na tym kaflu.
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Bramy Mgty sa usuwane tylko wtedy, gdy karta Misji, ktéra je wywo-
fala, zostanie ukonczona lub gdy zostanie wydane takie polecenie.

Kiedy Brama Mgly zostanie usunieta, usun réwniez wszystkie,
umieszczone przez nia, zetony Rozbitej Lampy. Wrogowie moga od
teraz jak zwykle pojawiac sie na tym kaflu podczas kolejnych 8

Odkryj karte 6.
Otocz Bramami Mgly kafel Dziedzifica
z Lampa. Przywolaj 1 Grupg Lowcéw na
jego polu @. Odradza si¢ ona na tym

polu podczas e

Ukonez te Misje, zabijajac te
Grupe Lowedw: Odlryj karte 7.

PRZYKEAD: Ta karta Wglgdu nakazuje graczom
otoczenie kafla Dziedzirica x Lampg Bramami Mgly.

POSTEP KAMPANTI

Jesli gracze pomyslnie ukonczyli Rozdzial, wszysey Tropiciele
natychmiast przechodza do Snu Tropiciela i zdobywaja karty
Ulepszen za Tetnienia Krwi @ znajdujace sie na ich plan-
szach Tropicieli.

Jesli gracze nie chca od razu przej$¢ do nastepnego Rozdziatu,
moga zapisa¢ stan Kampanii i kontynuowac ja pdzniej (patrz Zapi-
sywanie Postepu). Kontynuujac kampanie:

Po udanym zakonczeniu Rozdzialu Tropiciel zachowuje
karty Ulepszen. Tropiciele nie moga wymienia¢ si¢
kartami Ulepszen.

Tropiciele zachowuja réwniez wszystkie Przedmioty
Jednorazowe, Bron Palng i karty Nagrod zebrane
w trakcie Rozdziatu, ale moga sie nimi swobodnie wy-
mienia¢ pomiedzy Rozdziatami.

Gracze zachowuja réwniez wszystkie karty Wgladu
z ukonczonych Misji Weladu.

Po wykonaniu powyzszych krokéw, gracze dobieraja na-
stepna karte Rozdziatu i postepuja zgodnie z instrukcja
jego przygotowania.

JAPISYWANIE POSTEPU

Przechowuj Bron Palna, Przedmioty Jednorazowe i Na-
grody razem z talia Tropiciela. Przechowuj razem wszystkie
ukonczone karty Wgladu. Wszystkie karty Ulepszen, ktore
zostaly odrzucone nalezy wtasowac z powrotem do ich talii.
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GLOSARIUSY

AKCJA WROGA: Odkryta karta Akcji Wroga, okreslajaca co
zrobi Wrég podczas Ataku.

AKTYWACJA WROGOW: Odnosi sie do momentu kiedy
po Turze Tropiciela Wrogowie Aktywuja si¢ (poruszaja sig
i Atakuja Tropiciela aktywnego gracza).

ANULUJ ATAK: Zapobiega wszystkim efektom i Obrazeniom
z tego Ataku, chyba ze zostaly juz rozpatrzone.

FAZA (BOSS): Bossowie maja 2 Fazy, przechodza z Fazy 1 do
Fazy 2, gdy otrzymaja wystarczajaca liczbe Obrazen.

GDY TRANSFORMUJESZ: Efekty te sa rozpatrywane, gdy

gracz Transformuje swoja Zdradliwa Bron.

INTERAKCJA: Jedna z dostgpnych akeji Tropiciela. Kiedy
Tropiciel wchodzi w Interakcje na danym polu, wchodzi
w Interakcje z kazdym elementem na tym polu. Jesli na tym
samym polu znajduje si¢ Wrog, to Atakuje on Tropiciela.

KARTA NAGRODY: Specjalne karty, ktore daja Tropicielom
unikatowe i trwate moce. Dziela si¢ na 2 rodzaje: Runy Carylla
i Narzedzia Tropiciela.

MAPA: Odnosi sie do wszystkich odkrytych kafli.

ODRODZENIE: Po osiagnigciu 8 na Torze Lowdw wszyscy
Wrogowie, poza Bossami, zostaja przywolani na Mape
w oznaczonych punktach przywotania.

OGLUSZENIE: Tropiciel musi odrzuci¢ 1 karte. Jesli nie moze
tego zrobid, traci 1@

OPROZNI]J 1 GNIAZDO: Odrzu¢ wszystkie karty znajdujace sie
w dowolnym Gniezdzie twojej Zdradliwej Broni. Ten efekt moze
oddziatywac¢ na Gniazdo, w ktérym znajduje si¢ karta z tym efektem.

PODCZAS ATAKU: Efekty te sq rozpatrywane, gdy gracz

wybiera Gniazdo Ataku, lecz zanim Ataki zostana rozpatrzone.

POLE: Kazdy kafel sktada sie z kilku pél oddzielonych szarymi

liniami podziatu.

POSCIG: Po wykonaniu akeji Ruchu, w ktorej Tropiciel opuszeza
pole lub kafel zawierajacy Wrogéw, ci Wrogowie podaza za nim
o 1 pole.

PO ZABICIU: Efekty te sa rozpatrywane, kiedy Tropiciel zabija
Wroga.

PREDKOSC ATAKU: Niecktore efekty sa rozpatrywane we
wskazanej za pomoca symboli strzatek Predkosci Ataku. Np.
efekt poprzedzony oznaczeniem PSP zostanie rozpatrzony
podczas Szybkiego Ataku.

PRZYGOTU]J: Kiedy efekt przygotowuje karte Nagrody
lub Bron Palna, ta jest odkrywana, przez co moze by¢ uzyta
ponownie.

PUSTE (GNIAZDO ATAKU): Dowolne Gniazdo Zdradliwe;

Broni, ktore nie zawiera karty.

SASIEDNI (KAFEL): Kafle sasiaduja ze soba, jesli znajduja sie

na nich pola potaczone ze soba wyjsciami.

SASIEDNIE (POLE): Pola sasiaduja ze soba, gdy sa rozdzielone

szara linia podziatu lub dwoma taczacymi je wyjsciami.

SZAL: Wez 1 zeton @ Tropiciel traci 1 dodatkowy @ od
kazdego Ataku Wroga. Usun zeton, gdy Tropiciel trafi do Snu
Tropiciela.

TELEPORTAC]JA: Jesli efekt teleportuje Tropiciela na pole, to
ten Tropiciel jest umieszczany na tym polu, ignorujac wszystkie
posrednie pola i figurki. Liczy si¢ to jako ruch na to pole.

TETNIENIE KRWI: Zetony uzywane do rozwijania Tropicieli
podczas pobytu w Snie Tropiciela. Zdobywane za zabijanie
Wrogdéw i wykonywanie Misji. Tracone jesli Tropiciel zostanie
zabity. Jednoczesnie Tropiciel moze posiada¢ maksymalnie 3
Tetnienia Krwi.

TRANSFORMACJA BRONI: Z planszy Zdradliwej Broni
usuwane sa wszystkie karty, a nastepnie jest ona odwracana na
druga strone.

TURA TROPICIELA: Ta czes¢ rundy, w ktérej gracz wykonuje
Akcje swoim Tropicielem.

ULECZ (TROPICIEL): Kiedy efekt Leczy Tropiciela, przywroé
mu wskazana liczbe zetonow PZ, pamietajac, ze Tropiciel nie
moze mie¢ wigcej niz 6 PZ.

ULECZ (WROG): Kiedy efekt Leczy Wroga, usun z niego
wskazana liczbe @
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UNIK: Podczas Uniku Tropiciel uchyla si¢ przed Atakiem Wroga
o tej samej lub nizszej Predkosci.

UNIK (X): Oznacza, ze gracz musi umiesci¢ karte Uniku
w Gniezdzie Ataku o wymaganej lub wyzszej Predkosci, albo ucierpi

wskutek wskazanych efektow. Np: Unik (}A&E)

WROG: Wizystko, co nie jest sojuszniczym Tropicielem lub nie-
Wrogim BN.

WYCZERPANE: Kiedy karta Nagrody lub Broni Palnej zostaje uzyta
staje si¢ Wyczerpana. Jest odwracana rewersem do gory i nie moze
by¢ ponownie uzyta, az nie zostanie przygotowana.

W ZASIEGU: Jesli efekt zalezy od przebywania w odleglosci
okreslonej liczby pdl, to sa one liczone od miejsca, z ktdrego pochodzi
efekt. Efekty sa zawsze w swoim wlasnym zasiegu.

ZABLOKUJ (X): Kiedy efekt Blokuje (X), obniz liczbe otrzymanych

@ o warto$é X.

ZACHWIANIE: Anuluje Ataki przeciwnika o nizszej Predkosci,
catkowicie zapobiegajac wszystkim efektom i Obrazeniom od takich

Atakow.

ZAJETE (GNIAZDO ATAKU): Gniazdo Zdradliwej Broni,

w ktérym znajduje sig karta.
ZATRUCIE: Wez 1 zeton [@: Tropiciel traci 1 @ na koniec

kazdej swojej Tury Tropiciela. Usun zeton, gdy Tropiciel trafi do
Snu Tropiciela.

IKONOGRAZTIA

PREDKOSC ATAKU >

PREDKOSC ATAKU (SZYBKI) B>
PREDKOSC ATAKU (SREDNI) P>
PREDKOSC ATAKU (WOLNY) 35>

PRZEDMIOT JEDNORAZOWY @): Odnosi sic do pola na

Mapie, na ktérym nalezy umiescic¢ zeton Przedmiotu Jednorazowego.

OBRAZENIA @ Okresla liczbe Obrazen zadawanych lub
Leczonych przez dany efekt.

TROPICIEL @: Odnosi sie do liczby Tropicieli w grze.

LAMPA@: Odnosi sie do pola na Mapie, ktore zawiera Lampe.

PONOWNE PRZYGOTOWANIE@: Odnosi si¢ do pol na Torze

Fowow, ktore powoduja Ponowne Przygotowanie Mapy.
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