Sztuka i rzemiosto ida reka w reke, a kazde z nich
wymaga inspiracji, inteligencji i kreatywnosci.

Bardowie wnoszag do druzyny mnie tylko
podnoszaca na duchu rozrywke, ale takze
znaczne wsparcie magiczne. Ich muzyka moze
siaé postrach i rozpacz nawet wsréd najbardziej
przerazajgcych wrogéw iinspirowaé sojusznikéw
do aktéw wielkiego bohaterstwa w trakcie walki.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

+ Po wybraniu umiejetnosci Poziomu 1 umiesé
ja obok planszy Muzyki Barda, przy planszy
Bohatera. Umie$¢ 3 zZetony Akordéw na
3 skrajnych lewych polach pierwszej linii na
planszy Muzyki Barda. Nastepnie wez wszystkie
5 zetonéw Nutiii iumiesé je w poblizu planszy
Muzyki Barda.

+ Usun nastepujgce karty z odpowiednich talii
Skarbéw i umiesé¢ je obok planszy Muzyki
Barda: Lutnia (Zwykly), Bebny Otuchy (Rzadki)
i Anielski Flet (Epicki). Nie sg one traktowane
jako znajdujace si¢ w Ekwipunku Barda.

PRZEBIEG GRY

Nutyi Akordy Bard rozpoczyna gre bez zetonéw
Nut £ na swojej planszy. Podczas swojej tury
Bard moze wyda¢ 3 ﬂ aby umiescié¢ zeton Nut
na dowolnym polu Nut na swojej planszy, o ile
w tej samej kolumnie nie ma juz innego zetonu
Nut. Zeton Nut staje sie Nuta: G, B albo E,
zgodnie z linig, w ktérej zostal umieszczony na
planszy Muzyki Barda.

JesliBard ma wszystkie zetony Nut umieszczone
na swojej planszy i chce przesunaé dowolne
z nich z jednego pola na inne, moze wyda¢
3 “, aby przesungé jeden zeton Nut, o ile
po przesunieciu nie bedzie dwéch Zetonéw
Nut w jednej kolumnie. Bardowie moga
w ten sposéb umieszczaé¢ i przesuwaé Nuty

wielokrotnie podczas swojej tury.

Przyktad: Dylan gra juz od jakieqos czasu i ma
juz 4 zetony Nut na swojej planszy. Wydajgc 3 -E,
Dylan umieszcza ostatni zeton Nut na B w pustej
kolumnie. Dylan nie moze umiesci¢ Nuty w innej

kolumnie, poniewaz ma juz po 1 Nucie w kazdej.

Na poczatku swojej tury, kazdy Bard musi
przesungé wszystkie swoje zetony Akordéw @
o 1 pole w prawo. Jesli zeton Akordu znajduje
sie na skrajnym prawym polu, przesuwa go na
skrajnie lewe pole.



Wszelkie zetony Nut umieszczone w kolumnach

pod zetonami Akordu s3 uwazane za aktywne
Nuty, o ile Bard jest wyposazony w Instrument
(patrz ponizej).

Przyktad: Na poczgtku tury Dylan przesuwa kazdy
zeton Akordow o 1 pole w prawo. Teraz Dylan nie
ma juz aktywnej Nuty G. Wydajgc 3 a, Dylan
przesuwa swoj zeton Nuty z B do G, aby méc
kontynuowac granie okreslonego utworu podczas
swojej tury. Poniewaz wszystkie kolumny Dylana
byty zajete, mogt on jedynie przesungc zeton Nuty
na inne pole w tej samej kolumnie.

Niektére umiejetnosci Barda odpowiadajg
odtwarzanym przez niego utworom, np.
2 Pie$ni Poczatkowe na planszy Muzyki Barda.
Aby te umiejetnosci mogty dziataé, Bard musi
by¢ wyposazony w Instrument oraz posiadaé
wymagane aktywne Nuty (w dowolnej
kolejnosci).

Instrumenty: Niektére przedmioty i bron to
Instrumenty.

S3 to wymienione ponizej:
* Magiczna Okaryna;
« Lutnia;
+ Bebny Otuchy;
« Anielski Flet;
» Dowolna karta oznaczona
jako Wytgcznie Bard.

Podczas swojej tury Bard moze odrzucié
2 przedmioty tego samego poziomu, aby
zdoby¢ i wyposazyé sie w Instrument tego
poziomu (z Instrumentéw odlozonych podczas
przygotowania). Nie wymaga to poswiecenia
akcji.

<% KONSTRUKTORZY

Pomystowos¢ konstruktoréw nie zna granic.
Pozwalaim sktadaébronigadzetynakazdg okazje,

czesto w $rodku bitwy. Majac wiecej czasu, moga
nawet konstruowaé niestandardowe urzadzenia
iulepszenia dla swoich towarzyszy, aby zwiekszy¢
ich wlasne umiejetnosci i zdolnosci bojowe.
Cho¢ Konstruktorzy zazwyczaj nie s3 w stanie
wygrywac¢ bitew w pojedynke, sama ich obecnosé
w grupie wielokrotnie zwieksza jej potencjal!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

+Umie$é¢ 6 zetonéw Bomb (3 mate i 3 duze)
w puli obok planszy Konstruktora. Wybierz
Umiejetno$é poziomu 1 i umies¢ ja wraz
z dwustronng karta Zasad (Bomb i Dynkséw)
obok planszy Konstruktora.

*Umies¢ 4 dwustronne plansze Egzo-Zbroi,
zeton Egzo-Zbroi, 6 kart Konstruktéw i 3 zetony
Konstruktéw w poblizu planszy Konstruktora.

PRZEBIEG GRY

BomBY

Niektére umiejetnosci i zdolnosci pozwalaja
Konstruktorowi umieszcza¢ zetony Bomb
w Podziemiach podczas swojej tury, wydajac
Mane lub odrzucajgc Przedmioty. Nie jest to
akcja. Konstruktor nie moze uzywaé Dynkséw
jako odrzuconego Przedmiotu (patrz nastepna

strona).

Bomby eksplodujg na poczatku Fazy Wroga. Ich
dzialanie opisano na karcie Zasad. Gracze moga
wybra¢ kolejnosé rozpatrywania Bomb w tej samej
Strefie, pod warunkiem, Ze rozpatrza wszystkie
Bomby w danej Strefie, zanim przejda do kolejnej.




Przyhtad: Kaylee na
gry wybiera umiejetnos¢ Bomby I
Moze wydaé 3 'B albo odrzucié
1 Przedmiot,

poczgthku

aby umiescié¢ malg
Bombe w zasiegu ‘ Na poczgthu
Bomba  eksploduje.
Kaylee rzuca Iy 3, zadajgc po 1 Ranie
kazdemu Wrogowi w tej Strefie za kazdy
wyrzucony Y . Nastepnie kazdy Wrig
wtej Strefiezostaje przesuniety o 1 Strefe.

Fazy Wroga

DYNKSY

Niektére Umiejetnosci lub Zdolnosci moga
odnosi¢ sie do Dynkséw, reprezentowanych
przez zetony Skarb6w, ktére Konstruktor dobiera
zworka Skarb6w za pomocg umiejetnosci Dynksy.
Dynksy moga byé uzywane jako przedmioty
odpowiedniego poziomu i wymieniane w Kuzni
tak, jak zwykle przedmioty (zwracane do worka
Skarbéw). Mozna je takze wydaé, aby zrealizowaé
1 z odpowiednich efektéw Dynkséw, opisanych
ponizej oraz na karcie Zasad.

Po wykorzystaniu wracajag do worka Skarbéw.
Kazdy efekt moze zosta¢ uzyty tylkoraz na runde.

ZASADY DYNKSOW

Dynksy licza sie jako przedmioty o okreslonej
rzadkosci, ktérymi mozna si¢ wymieniaé. Sa
one wykorzystywane przez Konstruktora jako
materialy eksploatacyjne. Nalezy je zwrécié do
worka Skarbéw, aby skorzysta¢z 1z odpowiednich
efektéw, w zaleznosci od ich rzadkosci. Kazdy
efekt moze zosta¢ uzyty tylko raz na runde.

* Bomby Dymne i Walka: 2 Q¥

* Prowizoryczne Skrzydla i Ruch: +1 PR

* Dron Transportowy i Wymiana: Mozesz
réwniez dokonaé Wymiany z 1 Bohaterem
w dowolnej Strefie.

« Swiety Granat Reczny i: Przydziel 1 ﬁ do
1 Wroga w zasiegu

ﬁ na tym Wrogu, uzywajac
zamiast standardowej kosci.

. Replikatordk Przywr6¢ 1 odrzucony materiat
eksploatacyjny do swojego Ekwipunku.

* Kula Mroku i Atak: +1 9

inatychmiast rozpatrz
wszystkie

* Szczesliwa Moneta i +1 akcja.

» Urzadzenie Zamrazajace {@: Przydziel
2 O do 1 Wroga w zasiegu

+ Eliksir Oswieciciela ‘ Kazdy Bohater
w twojej Strefie Ulecza wszystkie swoje
Rany i odzyskuje wszystkie B

» Wzmocnione Ostrza

* Jednorazowa Tarcza
» Pudelko z Prezentami (ji: Dobierz 2 zetony
Skarbéw z worka jako Dynksy.

) : BombyDymne ‘

|

Prowizoryczne !

. —a Skraydla |

; Dron !

| Transportowy |

Przyktad: Po awansowaniu, Kaylee wybiera

umiejetnos¢ Dynksy I. Na poczqtku swojej nastgpnej
tury losuje 1 zeton z worka Skarbow i moze go uzy¢
jako Dynks. Dobierajgc zeton przedmiotu i, moze
go wymieni¢ w Kuzni albo wydac, aby podczas gry
skorzystac z efektu Bomby Dymnej, Prowizorycznych
Skrzydet albo Drona Transportowego.

EGz0O-ZBROJA
Jesli Konstruktor wybierze umiejetnosé Egzo-
Zbroi, moze podczas swojej tury odrzucié
przedmioty zgodnie z instrukecjg, aby zdobyé
i wyposazy¢ sie w gérna albo dolng czesé Egzo-
Zbroi. Nie jest to akcja. Konstruktor nie moze
uzywaé Dynkséw jako odrzuconego Przedmiotu.
Czesci Egzo-Zbroi licza sie jako przedmioty
znastepujacymi dodatkowymi zasadami:
- Czesci Egzo-Zbroi nie majg poziomu przedmiotu.
-Czesci Egzo-Zbroi nie mozna wymieniaé
zinnymi Bohaterami.
-Czesci Egzo-Zbroi nie mozna odrzucié, chyba
Ze zaznaczono inaczej.

WYPOSAZANIE W EGZO-ZBROJE

*Goérna czesé: Usuni wszystkie wyposazone
przedmioty wRekachiumie$éje w Ekwipunku
Konstruktora. Nastepnie umiesé gérng czesé
Egzo-Zbroi na gniazdach na Dtlonie i karte
Bohatera.



* Dolna czesé: Usun wszystkie wyposazone przedmioty
z gniazd na Glowe, Tors, Nogi oraz Rézne i umiesé
je w Ekwipunku Konstruktora. Nastepnie umies¢
Dolng Czes¢ Egzo-Zbroi na tych gniazdach.

Zawsze gdy Konstruktor ma wyposazong co
najmniej 1 czes¢ Egzo-Zbroi, dla przypomnienia
umies¢ aktywny zeton Egzo-Zbroi obok jego figurki.

Przyhktad: Jebediah decyduje sie wybraé umiejetnosé
Egzo-Zbroja I. Podczas swojej tury Jebediah odrzuca
3 ze swoich przedmiotéw, aby zdoby¢ dolng czes¢
Egzo-Zbroi. Najpierw przenosi wszystkie przedmioty
gniazd Glowy, Tutowia, Nog i Rozne, w ktore sig
wyposazyt, z powrotem do swojego Ekwipunku.

Nastepnie umieszcza Dolng Czesé Egzo-
Zbroina tych miejscach, a obok swojej figurki
umieszcza zeton aktywnej Egzo-Zbroi.

Konstrukty: Konstrukty (Straznik, Posterunek
i Zwiadowca) to sojusznicy, ktérych Konstruktor
moze stworzy¢ poprzez odblokowanie okreslonych
kart Umiejetnosci. Kazdy Konstrukt ma swojg
wlasng charakterystyke, opisang na jego karcie.

Liczba

Konstruktor, jest ograniczona, w zaleznosci

Konstruktéw, jakie moze posiadaé
od jego aktualnego poziomu umiejetnosci
Konstruktéw. Ponadto istnieje tylko 1 Konstrukt
kazdego typu. Obecne w Podziemiach, Konstrukty
liczg si¢ jako Bohaterowie na potrzeby wybierania
celow dla Bohateréw i Wrogéw (ale nie na
potrzeby ustalania liczby Poplecznikéw Zgrai,
Zdrowia Grasujacych Potwor6w itp.).

Podczas swojej tury Konstruktor moze
jednokrotnie aktywowaé kazdego Konstrukta
bez poswiecenia akcji, jednak aby aktywowaé

Konstrukty ponownie, musi juz poswieci¢ akcje.
Po aktywacji Konstrukty moga wykona¢ akcje
Ataku albo Ruchu. Podczas wykonywania akecji
Ruchu kazdy Konstrukt ma 2 PR, tak jak kazdy
inny Bohater. Konstrukty nie mogg wchodzi¢
w interakcje, otwiera¢ drzwi, Odpoczywaé ani
nosi¢ zadnych przedmiotéw, chyba zZe na ich
kartach zaznaczono inaczej. Ponadto znajdujac
sie w Cieniu nie otrzymuja kosci Cienia do ataku.

Aby rozpatrzyé atak Iub obrone Konstrukta, sprawdz
jego karte Konstrukta. Ilekroé¢ Konstrukt zabije
Wroga, Konstruktor zdobywa doswiadczenie. Kiedy
Konstrukt zostaje zabity, zeton nalezy zwrécié¢ do puli
(mozna go utworzyé ponownie, placac jego koszt).

Przyklad: Jebediah wybiera umiejetnosé
Konstrukty I, gdy awansuje nawyzszy poziom. | "%

Odrzucajgc 2 przedmioty, Jebediah tworzy’ o

Konstrukta Straznika w swojej Strefie. .

ke TES S
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Podczas gry z Konstruktorem w Trybie

SPECJALNE ZASADY
TRYBU KAMPANII

Kampanii obowigzujg pewne wyjatki:

« Jesli przed Faza Miasta Konstruktor posiada
jakies zetony Skarb6w jako Dynksy, nalezy je
zwrécié do worka Skarbéw.

+Kazda czes¢ Egzo-Zbroi liczy sie jako
1 przedmiot w ramach Limitu Przedmiotéw
przy rozpoczynaniu Misji.

+ Umiejetnosci Kowala II i III: Podczas gry
w Trybie Kampanii twdj Bohater nigdy nie
moze byé traktowany jako KuZnia (ta cze$¢ tych
2 umiejetnosci nie ma zadnego efektu).

DOLACZANIE TEGO
ROZSZERZENIA DO GRY

To rozszerzenie zawiera 1 dodatkowego
Grasujgcego Potwora i nowe przedmioty. Aby
dotgczyé je do gry, po prostu wtasujcie ich karty
do odpowiednich talii. To rozszerzenie zawiera
elementy poziomé6w 6-10 oraz karty Legendarnych
Skarbéw, ktérych uzywa sie wylgcznie w Trybie

Kampanii (np. dostgpnej w rozszerzeniu Heavenfall).



