JAK PRZETRWAC I NIE POPASC W SZALENSTWO
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Specjalne wydanie dziennika Brookhaven
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Wiaz ze swojq zalogy festescie na tropie putkownika Percy ego Fawcetta. IWyra-
sgyliscie jako ekipa ratunkowa, kidres glowwnym celem jest bezpieczne sprowadzenic
Fawcetta do domun. Macie jednak nadziese, Ze pray okazsi uda wam sig odkryc
wsystko 1o, W co putkownik wierzyl i za czym podaZal. Odkrycie takie jak to,
mogloby wstrzasnad fundamentami historii i sprawic, Ze kaZdy cztonck ckspedycsi
stalby si¢ bardzo bogaty i stawwny. Ale nie fest to jedyny powdd, dla ktorego podyeliscie
sig tef wyprawy. Praede wszystkim kaidy z was fest po czesci pionierem i poszuki-
waczem praygod, ktorych napedza ched odkrywania nieznanego.

Pomimo ostrzezen, ktore otrz]malucze od wielu 0sob, zbliZacie sig powoli do brze-
2. To whasnie tutay rozpoc‘zme Sig Wasza niesamowita podroz oraz poxzu,ézwama
putkownika Fawcetta i Zaginionego Miasta Z!

N

KOMPONENTY GRY... Ee
Plansze graczy i karty Postac1 7 Opow1esm N1esamow1tych
TRYB KAMPANII ..
Omoéwienie ..
Cel Kampanu -
Przygotowanie do gry Tryb Kampanu
ZMIANY W ROZGRYWCE ..
Nowe Zetony i ikony ...
Zetony Obtedu / Psychozy / Paran01
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Opowiesci Niesamowite to drugi duzy dodatek do gry Robinson Crusoe: Przygoda na
Przekletej Wyspie, zawierajacy dwa rozne tryby rozgrywki. Podczas gry w Trybie
Kampanii gracze beda stawia¢ czola przerazajacym i trzymajacym w napieciu wyda-
rzeniom, ktdre zostana przedstawione w trakcie 5 nowych scenariuszy, potaczonych
w jedna wielka przygode. Tryb Horroru pozwoli wam wzbogaci¢ i odswiezy¢ roz-
grywke dobrze wam znanych scenariuszy z gry podstawowej. Oprocz tego, znajdzie-
cie tutaj dwa nowe scenariusze. Jeden z nich mozecie rozgrywa¢ wedlug zasad gry
podstawowej lub w Trybie Horroru, natomiast drugi jest stworzony wylacznie dla
tego Trybu. Wiekszos¢ komponentéw zawartych w tym dodatku wykorzystujemy
zarowno w Trybie Kampanii, jak i Horroru, ale niektére z nich sg przeznaczone wy-
tacznie dla Trybu Kampanii.

Dla zachowania balansu i najlepszych wrazen z rozgrywki, nie polecamy
taczenia tego dodatku wraz z innymi dodatkami.

Zmiany w mechanice gry i nowe zasady ...
Smier¢ Postaci, popadniecie w Szalenstwo i przegrana rozgrywka
Pamietnik cztonkéw wyprawy ratunkowej / Nowe kafelki ..

Nowe efekty na kosciach / Polowanie ze zwiadem / Zastawianie pulapek
Zakonczenie Scenariusza / Rozgrywka dla 2 i 3 graczy / Wariant Solo ...
TRYB HORRORU ..
Produkgcja i Zbleranle Surowcow Kamlenle
Przygotowanie do gry - Tryb Horroru ..
ANEKS ..
Dostosowame p0z1omu trudnosc1
Wyjasnienie kart ..
Scenariusze Kampanii
Scenariuszeisamodzielmel - . . e e o
Ikony i symbole




KOMPONENTY GRY

1 Karta Scenariusza 1 Ksigga Kampanii 1 Pamigtnik Czlonkéw 5 Naklejek Na Kosci

(dwustronna) Wyprawy Ratunkowej

“‘832’ JCNOCT DRZTWATEIN i SO KON
FAERTAVES

KSIEGa KamMPaNi

60 Nowych Kart Przygod 24 Karty Tajemnic 9 Kart Postaci 2 Karty Tubylcéow
; : 6 Klatw, 6 Mistycznych Bestii, 2
20 kart Budowy 20 Kart Eksploracji 20 Kart Zbierania a yczny dwustronnych

Surowcow 6 Zaklec¢, 6 Wskazowek Postaé¢ i Pomocnik

82 Karty Wydarzen 3 Karty Wraku 8 Kart Stanéw 10 Kart 3 Nowe Karty

34 Karty Wydarzen 48 Kart Wydarzen 1 Karta Wraku 2 Karty Wraku Pomystéw
do Trybu Kampanii do Trybu Horroru do Scenariusza Przybycie

27 Kart Szalefistwa 1 Karta Lokalnego Przewodnika 17 Kart 5 Kart 9 Kart
. : dwustronna Ekwipunku Lokacji Leza Skazaficéw
9 Kart Zbierania

9 Kart Eksploracji RS (dla 213 graczy)

wykorzystywane
jedynie w Scenariuszu
Polowanie na Skazaricow
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4 Plansze Gracza
na Karty Postaci
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10 Nowych Kafelkéw
dwustronnych

3 Nowe Zetony Kolejnosci

)2) 3

3 Zetony

4 Zetony 1Zeton 4 Zetony 6 Zetonéw
Odkryé Dodatkowego Psychozy Barw Zagrozenia
Kamienia Obronnych Mistycznego

® 60 © 0 ©

16 Zetonéw 8 Zetonéw 4 Zetony
6 Zetonéw 4 Zetony 8 Zetonéw Kamieni Paranoi
Bialej Kamiennego  Pochodni
Farby Amuletu s | —_—
\ , P =
(@ | ﬁ / '
1 Kafelek Zbierania Surowcéw 1 Kafelek 1 Kafelek
Putapek
CEr e e

(tylko dla Trybu Horroru)

Polowania

8 Pionkéw
Graczy

@ -
2X i ' 2X
2 Pionki Lokalnego Przewodnika

ZXJ

1 Kafelek
Kultystow

1 Zielony Znacznik

8 Znacznikéw
Ekwipunku

9 Znacznikéw
Poczytalnosci

Przed pierwsza rozgrywka z uzyciem tego dodatku, znajdZ w pudetku
zalaczone naklejki. Wszystkie naklejki z ikona # nalezy przykleic na
dowolne puste $cianki kosci Ran - kolor naklejki musi pasowaé do ko-
loru kosci. Naklejke () zachowaj w pudetku do momentu, kiedy efekt
gry nakaze Ci nakleid ja na pusta $cianke kosci Wyglodnialych Zwierzat
(wigcej na stronie 12). \

\
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W przysziosci, jezeli zdecydujecie si¢ na rozgrywke bez uzycia tego do-
datku, zgodnie z podstawowymi zasadami, traktujcie scianke z naklejka
tak, jakby byla pusta.

PLANSZE GRACZY I KARTY POSTACI
Z OPOWIESCI NIESAMOWITYCH

W dodatku Opowiesci Niesamowite pojawia sie nowy rodzaj Postaci. Zamiast
plansz znanych z gry podstawowej, gracze beda mieli do dyspozycji dwustronne
karty Postaci. Jedna ze stron karty przedstawia grywalng Posta¢, w ktora kazdy

z graczy moze sie wcieli. Jedna ze stron karty przedstawia grywalna postac,

w ktorg kazdy z graczy moze sie wcieli¢ (strona postaci w orientacji poziome;),
taka postac bedzie trzeba umiesci¢ na nowej planszy gracza. Druga natomiast
przedstawia Pomocnika, ktory podczas rozgrywki bedzie wspierac graczy spe-
cjalnymi zdolnosciami (strona z Postaciag w orientacji pionowej). Do kazdej z tych
Postaci przypisane sa 3 karty Szalenstwa, ktére w momencie popadniecia przez nig
w Szalenstwo, nalezy wtasowa¢ do odpowiednich talii Przygod.

KARTA POSTACI - STRONA Z GRYWALNA POSTACIA
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1. Postaé gracza

Postacie, w ktore gracze beda sie wciela¢, to cztonkowie wyprawy ratunko-
wej, majacy za zadanie odnalez¢ pulkownika Percy’ego Fawcetta. Trzeba je
umiesci¢ na nowych planszach graczy Na kartach Postaci widnieja ich imio-
na, profesje oraz wizerunki. Gdy gra odnosi si¢ do Postaci, wtedy dany efekt
nalezy zastosowac do czlonkéw wyprawy, w ktorych wcielaja sie gracze.

2. Specjalne zdolnosci

Kazda Posta¢ posiada dwie specjalne zdolnosci, ktore
moze wykorzysta¢ w dowolnym momencie, kazda

z nich raz na runde gry. Podobnie jak w podstawowej
wersji gry, aby wykorzystac¢ zdolnos¢ swojej Postaci,

gracz musi odrzuci¢ odpowiednig liczbe zetonéw De-

terminaciji (€9).
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KOMPONENTY GRY

KARTA POSTACI - STRONA POMOCNIKA

Pozostali,uczestnicy ekspedycji ratunkowej, w ktorych gracze sie nie wciela,
beda ich wspiera¢ swoimi specjalnymi zdolnosciami jako Pomocnicy:.

1. Poziom Poczytalnosci

Poczytalnos¢ to nowe pojecie wprowadzone w Opowiesciach Niesamowitych.
Zaréwno Postacie jak i Pomocnicy sg narazeni na traumatyczne przezycia,
ktore moga mie¢ dtugotrwaty wplyw na ich stan psychiczny. Do §ledzenia
stanu Poczytalnosci Postaci i Pomocnikéw postuzy znacznik Poczytalnosci.

Kazdy Pomocnik posiada poziom Poczytalnosci, na ktérym umieszczony
zostanie znacznik Poczytalnosci. Za kazdym razem, gdy Pomocnik otrzyma
#®9 nalezy przesunaé znacznik Poczytalnosci o jedno pole w prawo.

Jezeli znacznik Poczytalnosci zostanie przesuniety na ostatnie pole (@), to
uznaje sie, ze ten Pomocnik popadt w Szalenstwo. Jego karte nalezy usunaé
z rozgrywki, a nalezace do niego karty Szalenstwa wtasowac¢ do odpowied-
nich talii Przygod.

Wiele efektow w grze pozwala leczy¢ Poczytalnos¢ Pomocnika. W takim
wypadku, jezeli jest to mozliwe, nalezy przesunac¢ znacznik Poczytalnosci
o0 jedno pole w lewo.

2. Specjalna zdolnosé Pomocnika
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Kazdy z Pomocnikow posiada wlasng specjalng zdolnos¢, ktora kazdy

z graczy moze wykorzysta¢ w dowolnym momencie. W odréznieniu od
specjalnych zdolnosci Postaci, te zdolnosci nie wymagajg odrzucania zad-
nych € aby z nich skorzysta¢. Zamiast tego, Pomocnik otrzymuje 1 % za

kazdym razem, gdy jego zdolno$¢ jest wykorzystana. Kazda umiejetnosc
Pomocnika moze by¢ wykorzystana tylko raz na runde, dlatego zawsze gdy
gracz wykorzystuje umiejetno$¢ Pomocnika, oznacza to poprzez umiesz-
czenie czarnego znacznika na jego karcie. Na koniec fazy Nocy nalezy
usung¢ wszystkie czarne znaczniki ze wszystkich kart Pomocnikéw.

PLANSZA GRACZA
N————

Wraz z nowym rodzajem Postaci, do gry zostaly wprowadzone nowe plansze
graczy, na ktorych znajduje si¢ pole przeznaczone na karte Postaci.

1. Kolor planszy gracza
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Kazda plansza gracza jest w innym kolorze. Wybierajac jedna z plansz, gracz otrzy-
muje takze 2 pionki w kolorze pasujacym do koloru wybranej planszy gracza.

2. Miejsce na karte Postaci

Wybierajac Postac, w ktorg gracz bedzie chciat sie wcieli¢, umieszcza on jej
karte w wyznaczonym na planszy gracza miejscu, strong grywalnej Postaci
do gory (poziomy uklad karty). Karta Postaci pozostaje w tym miejscu do
momentu, w ktérym ta posta¢ umrze lub popadnie w Szalenstwo.

3. Specjalne Rany i Paranoja

Specjalne Rany dzialaja podobnie jak w grze podstawowej. Zawsze gdy
otrzymujemy zeton specjalnej Rany, umieszczamy go na tym polu, jed-
nak nie rozrézniamy poszczegélnych czesci ciata. Dodatkowo, to wlasnie
w tym miejscu bedziemy umieszczaé zeton Paranoi, jezeli go otrzymamy
(wiecej o Paranoi na stronie 8).
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4. Poziom Zycia

Poziom Zycia dziala na zasadach obowiazujacych w grze podstawo-
wej. Oznacza to, ze kiedy twoja Posta¢ otrzyma €9, nalezy przesunaé
znacznik Ran o 1 pole w prawo (pomijajac symbol - 5—). Zawsze gdy
znacznik Ran minie symbol 4+ podczas otrzymywania 49, nalezy
obnizy¢ poziom Morale o 1, o ile jest to mozliwe. Gdy znacznik Ran
zostanie przesuniety na ostatnie pole ('@g),P(‘)'staé ta umiera. Zaro6wno
podczas rozgrywki w Trybie Kampanii, jak i Horroru, $mier¢ Postaci
rozpatrywana jest w ten sam sposob, lecz teraz niekoniecznie musi to
oznacza¢ koniec gry i wasza przegrang (wiecej na stronie 11).

5. Poziom Poczytalnosci

'L
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Poziom Poczytalnosci dziata podobnie do poziomu Zycia. Gdy Posta¢
otrzymuje %, nalezy przesuna¢ znacznik Poczytalnosci o 1 pole w prawo
na poziomie Poczytalnosci (pomijajac symbol Psychozy - @). Zawsze gdy
znacznik Poczytalnoéci minie symbol (@) ) nalezy umiesci¢ zeton Psy-
chozy (@) na polu Nocy, jako przypomnienie, ze podczas najblizszej fazy
Nocy gracze beda musieli rozpatrzy¢ efekt Psychozy (wiecej na stronie 8).
Jezeli zeton Psychozy znajduje sie juz na polu Nocy, a jakis efekt nakazuje
ponownie polozy¢ tam ten Zeton, nalezy zignorowac ten efekt (zgodnie

z zasada Tylko jednego zetonu).

Postacie mogg poprawia¢ swoj stan psychiczny. Za kazdym razem, gdy
masz uleczy¢ swoja Poczytalnosé, przesun znacznik Poczytalnosci o 1 pole
w lewo. Jezeli znacznik minie w ten sposob symbol @, nic sie nie dzieje.
Jezeli zeton Psychozy znajduje sie na polu Nocy, nie nalezy go usuwac.

Jezeli znacznik Poczytalnosci zostanie przesuniety na ostatnie pole (@), to
uznaje sie, ze ta Posta¢ popada w Szalenstwo. Zaré6wno podczas rozgrywki
w trybie Kampanii, jak i Horroru, powyzszy efekt rozpatruje sie w ten sam
sposob (wiecej na stronie 11).

TRYB KAMPANII

OMOWIENIE

Wiekszos¢ zasad przedstawionych w podstawowej wersji gry Robinson Crusoe:
Przygoda na Przekletej Wyspie obowiazuje w trybie Kampanii dodatku Opo-
wiesci Niesamowite. Nowe zasady oraz zmiany wzgledem zasad z podstawowej
wersji znajdziesz w odpowiednich sekcjach dalszej czesci niniejszej instruke;i,
natomiast jakiekolwiek zasady znajdujace sie bezposrednio na kartach Scena-
riuszy, obowigzuja jedynie w trakcie rozgrywania danego Scenariusza.

Scenariusze kampanii .Zaginione Miasto Z” nie moga by¢ rozgrywane poje-
dynczo i nalezy rozgrywac je jeden po drugim, w kolejnosci rosnacej. W trakcie
trwania kampanii liczba graczy bioracych udziat w rozgrywce nie moze ulec
zmianie. Nalezy takze pamieta¢ o najwazniejszym aspekcie kampanii, ktory za-
klada, ze wasze postepy sa przenoszone z jednego Scenariusza do kolejnego.

Postepy w kampanii powinniscie zapisywac pomiedzy kolejnymi Scenariusza-
mi na kartach zapisu. Otrzymacie je po zakonczeniu pierwszego Scenariusza,
a dodatkowe karty znajdziecie na naszej stronie internetowej. Dzieki temu
bedziecie mogli tatwo wrdci¢ do gry po diuzszej przerwie, a takze powtorzy¢
Scenariusz w przypadku przegranej. Co za tym idzie, nie musicie rozgrywac
calej kampanii podczas jednego spotkania.

CEL KAMPANII

Aby zwyciezy¢, musicie w okreslonej liczbie rund ukonczy¢ kolejno kazdy

z 5 Scenariuszy zawartych w Ksiedze Kampanii. Zeby to osiagna¢, musicie

ze soba wspolpracowac. Kazdy ze Scenariuszy posiada swoje unikalne cele.
Zazwyczaj bedg one wymagaly wybudowania konkretnych przedmiotow lub
eksploracji nowych miejsc. Poziom komplikacji roé$nie z kazdym scenariu-
szem. Cele kazdego ze Scenariuszy sa szczegdtowo przedstawione na pierw-
szej stronie aktualnego Scenariusza w Ksiedze Kampanii (dodatkowe informa-
cje o Scenariuszach na stronie 17).

Po pomys$lnym ukonczeniu jednego ze Scenariuszy, mozecie przygotowac
rozgrywke pod kolejny z nich. Postepujcie w ten sposob az do ostatecznego
zwyciestwa w 5. Scenariuszu. Jezeli w okreslonej liczbie rund nie uda wam sie
osiagnac celu aktualnego Scenariusza, calag kampanie uznaje si¢ za przegrana.

W Trybie Kampanii wyruszacie cala zatoga, ktora bedziecie mie¢ do swojej
dyspozycji. Oznacza to, Ze gra nie konczy sie w momencie $mierci lub po-
padniecia w Szalenstwo ktorejs z Postaci. Zamiast tego musicie wcieli¢ sie
w kolejnego cztonka zatogi i kontynuowaé rozgrywke. W momencie, gdy
nie bedzie juz cztonkow zatogi, gdy ktorys z graczy musi sie weielic w nowa
Posta¢, gra zostaje przerwana i konczy sie ona automatyczng porazka.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY - TRYB KAMPANII

1. Umies¢ plansze na srodku stotu.

2. Otworz Ksiege Kampanii na stronie aktualnego Scenariusza i umies¢ ja obok
planszy. Pol6z znacznik rundy na pierwszym polu toru rund.

Ponizsze zasady opisuja przygotowanie 4-osobowej rozgrywki w plerwszy
Scenariusz pt. “Przybycie”. Zmiany w przygotowaniu rozgrywki dla 1-3
graczy, a takze szczegdly przygotowania kolejnych Scenariuszy znajdziesz
na stronie 13.

3. Kazdy z graczy bierze jedna plansze gracza i umieszcza ja przed soba. Niewyko-
rzystane plansze nalezy odtozy¢ do pudetka. Dodatkowo kazdy z graczy bierze:

a. 2 pionki w kolorze wybranej planszy gracza.

b. 1 znacznik Ran @, ktory nalezy umiesci¢ na kwadratowym polu starto-
wym z ikong O, z lewej strony poziomu Zycia.

c. 1 znacznik Poczytalnosci {@, ktory nalezy umiesci¢ na kwadratowym polu
startowym z ikong %, z lewej strony poziomu Poczytalnosci.

4. Kazdy z graczy dobiera losowo jedna karte Postaci z tego dodatku i umieszcza
ja w wyznaczonym polu na swojej planszy gracza, strong z grywalna Postacig
do gory. Ewentualnie gracze moga zdecydowac, ze kazdy wybiera Postac,

w ktorg chcee sie wcieli¢. Nastepnie kazdy z graczy bierze 3 karty Szalenstwa
przypisane do Postaci, w ktorg sie wciela i umieszcza je zakryte (bez czytania
ich efektéw) obok swojej planszy gracza.

5. Wszystkie pozostale karty Postaci roztoz przy planszy w zasiegu wszystkich
graczy, strong Pomocnika do gory. 3 karty Szalenistwa umies¢ zakryte bezpo-
srednio pod przypisana do nich kartag Pomocnika (bez czytania ich efektow).
Znacznik Poczytalnosci umies$é na pierwszym polu z lewej strony poziomu
Poczytalnosci kazdego Pomocnika.

6. Umies$¢ bialy znacznik na poziomie 0 toru Morale.

7. Umies$¢ 1 czarny i 1 zielony znacznik na najwyzszym polu wskaznika pozio-
mu Broni (obok ikony Broni, ktérg mozna traktowac jako poziom 0). Czar-
ny znacznik przedstawia poziom Broni znany z gry podstawowej. Zielony
znacznik przedstawia poziom Broni Mistycznej (wiecej na stronie 8). Dopiero
w trakcie rozgrywki bedziemy umieszcza¢ czarne znaczniki na polu Schronie-
nia oraz na torach Dachu i Palisady.

8. Podziel karty Przygod z Opowiesci Niesamowitych wedlug rewerséw na trzy
stosy i potasuj osobno kazdy z nich. Umies¢ je zakryte na planszy na odpo-
wiednich polach Akcji wraz z 3 kosémi Akcji (tak jak na ilustracji). Nie wy-
korzystujcie zadnych kart Przygdd z gry podstawowej.

9. W tym dodatku pojawiaja sie karty Kultystow. Posiadaja one rewers iden-
tyczny z kartami Bestii, natomiast na awersie znajduje sie wizerunek kulty-
sty. Nowe karty potasuj osobno i umies¢ je zakryte obok planszy, na specjal-
nym kaflu Kultystow, tworzac tym samym talie Kultystow. Nastepnie potasuj
karty Bestii z gry podstawowej i umies¢ je zakryte obok kafla talii Kultystow,
tworzac talie Bestii.
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10. Wéré6d kart Tajemnic z tego dodatku wyszukaj wszystkie karty Wskazowek
(sa one oznaczone ikong O na gorze karty). Umie$¢ je z powrotem w pudetku.
Pozostate karty Tajemnic nalezy potasowac razem z kartami Tajemnic z gry
podstawowej i umiescié je zakryte obok planszy, tworzac talie Tajemnic (wiecej
szczegolow na temat nowych typoéw kart Tajemnic znajdziecie na stronie 10).

11. Potasuj karty Stanoéw z tego dodatku i umies¢ je zakryte obok planszy, tworzac
talie Stanow.

12. Wez 11 kafelkow Wyspy.

a. Znajdz kafelek Wyspy nr 8 i umies¢ go awersem ku gorze na Obszarze Star-
towym, w Srodkowym rzedzie, na polu wysunietym najbardziej na lewo.

b. Umies¢ na tym kafelku zeton Obozu, strong Obozu zwrdcong ku gorze.

c. Potasuj pozostate kafelki Wyspy i umiesc¢ je w zakrytym stosie obok planszy.

13. Wez 8 kart Przedmiotow Startowych, dociggnij z nich losowo 2 karty i umies¢
je odkryte obok planszy. Pot6z 2 biale znaczniki na kazdej karcie, zakrywajac
ikony skrzynek (po 1 na kazde uzycie karty). Pozostate karty odl6z do pudetka.

14. Wez wszystkie karty Pomystow z gry podstawowej, potasuj je i umiesc je (strona
Pomystu ku gorze) obok planszy, tworzac tali¢ Pomystéw. Nowe karty Pomy-
stow odt6z na bok i wykorzystaj je, dopiero gdy zostaniesz poinstruowany. Nie
umieszczaj zadnej karty Pomystu na planszy.

15. Potasuj wszystkie zetony Odkry¢ (zarowno z gry podstawowej, jak i z tego do-
datku), a nastepnie umies¢ je w zakrytym stosie obok planszy.

UL T PR Al

16.Umiesc¢ wszystkie zasoby, znaczniki, pozostale zetony, dodatkowe pionki
i wszystkie kosci (kosci Akcji 1 kosci Pogody) obok planszy.
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17.Kazdy Scenariusz kampanii ma przypisana osobna talie Wydarzen, oznaczo-
ng numerem Scenariusza w lewym gérnym rogu karty (przyktadowo, karty
z pierwszego Scenariusza oznaczone s3 - §9). WeZ wszystkie karty Wydarzen
Scenariusza, ktory wiasnie rozpoczynasz, potasuj je i umie$¢ zakryte na polu
Wydarzen na planszy, tworzac talie Wydarzen.

18. Umies¢ specjalny kafelek Polowania powyzej pola Akcji Polowania oraz kafe-
lek Pulapek powyzej pola Akcji Zbierania Surowcow (wiecej szczegétow na
temat tych kafelkow oraz ich wptywu na rozgrywke znajdziecie na stronie 12).
Pot6z 2 biate znaczniki na dwéch widocznych Zrédtach pozywienia na kafelku
Pulapek, zakrywajac te Zrodta.

19. Podczas rozgrywki 4-osobowej na odpowiednim miejscu na planszy nalezy
umiesci¢ specjalng karte Porzagdkowania Obozu.

20. Na karcie Scenariusza moga znajdowac sie specjalne zasady przygotowania roz-
grywki. Jesli takie wystepuja, zastosuj sie do nich.

21.Najmlodszy gracz zostaje Pierwszym Graczem i otrzymuje znacznik Pierwsze-
go Gracza.

— Podczas przygotowania kolejnych Scenariuszy kampanii nalezy uwzgledni¢
wszystkie zmiany, ktdre zaszty w grze po rozegraniu poprzedniego Scena-
riusza, takie jak poziom Zycia i Poczytalnosci Postaci lub zachowane zasoby

(wigcej na stronie 13).

A
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NOWE ZETONY I IKONY

ZETONY OBEEDU

'i ii' @

W Opowiesciach Niesamowitych dzieja sie naprawde przerazajace rzeczy, dlatego na
kartach Wydarzen oraz Przygod mozna odnalez¢ nowe ikony Obledu

@/ &/ @) Jezeli w gornej czesci karty Wydarzenia znajduje sie ikona Obledu,
lub jezeli znajduje sie ona w opisie efektu na karcie Przygody, to nalezy umiescic
zeton Obledu na wierzchu odpowiedniej talii Przygod (brazowej, szarej lub zielonej).

Jezeli juz znajduje si¢ tam zeton w tym kolorze, nalezy zignorowac ten efekt.

Jezeli na wierzchu talii Przygdd znajduje si¢ zeton Obtedu, to podczas najblizszej
Akcji wskazanego typu, rozpatrujacy ja gracz, otrzymuje 1 %, niezaleznie od tego,
czy wymagany jest rzut kos¢mi Akcji. Natomiast w przypadku, gdy gracz rzuca
kos¢émi Akcji, ignorowany jest wynik [ / ? / @ uzyskany na kosci Ran. Nalezy
usuna¢ znacznik Obledu z wierzchu talii Przygod po tym, gdy ktorykolwiek z gra-
czy otrzyma %9, w efekcie podejmowania tego typu Akcji. Mozna zignorowacé
efekt tego zetonu (jest od weigz odrzucany po rozpatrzeniu akeji danego typu) po-
przez odrzucenie (fg) z obszaru Dostepnych Surowcow.

ZETON PSYCHOZY

@®

Zeton Psychozy (@) jest wykorzystywany, gdy Postaé otrzymuje % i znacznik
Poczytalnosci mija (@) na poziomie Poczytalnosci tej Postaci, a takze w przy-
padku, gdy efekt gry odnosi si¢ do tego zetonu. W obu okolicznosciach, zeton
Psychozy umieszcza sie na Polu Nocy i rozpatruje jego efekt podczas najblizszej
fazy Nocy. Kiedy gracz ma umieéci¢ @ na polu Nocy, a znajduje sie juz tam ten
zeton, nalezy zignorowac¢ ten efekt (zgodnie z zasada Tylko jednego zetonu).

Gdy podczas rozpatrywania fazy Nocy na polu Nocy znajduje sie @, oznacza
to, zZe jeden z czlonkoéw zalogi nie wytrzymal psychicznie i zaczat demolo-
wac obdz. Zanim gracze wykonaja jakiekolwiek czynnosci w tej fazie, musza
zdecydowac, ktore 2 surowce i/lub zetony odrzuca z obszaru Dostepnych
Surowcow. Za kazdy surowiec/zeton, ktorego nie moga odrzuci¢, kazdy gracz
otrzymuje 1 § (zgodnie z zasada Niespelionych Wymagan). Po rozpatrzeniu
efektu @ nalezy go odrzuci¢ z pola Nocy.

ZETON PARANOI

=

Niekiedy nowe efekty w grze moga spowodowac, ze Posta¢ zacznie popadac

w Paranoje. Taki czlonek zalogi bedzie miat wrazenie, Ze jest stale obserwowany,
a takze przestanie dostrzega¢ roznice, miedzy urojeniami a rzeczywistoscig. Posta¢
posiadajaca £ jest bardziej podatna na przerazajace przezycia, ktorych przyjdzie
jej doswiadczy¢ w tym dodatku, co oznacza, ze moze tatwiej oszale¢ lub umrzec.

Gdy ktoras z Postaci ma otrzymac zeton Paranoi (%), gracz umieszcza # na
planszy Gracza w miejscu na specjalne Rany. Zeton pozostaje na planszy do
momentu, az jaki$ efekt pozwoli go usuna¢, lub gdy ta Posta¢ umrze albo po-
padnie w Szalenstwo. Jezeli efekt nakazuje graczowi otrzymac #, a zeton ten
znajduje sie juz na jego karcie Postaci, nalezy zignorowac¢ ten efekt.

Zachowajcie ostroznos¢: Tylko nieliczne efekty w grze pozwola wam
odrzuci¢ zeton # z plansz waszych Postaci.

BRON MISTYCZNA

W

W Opowiesciach Niesamowitych pojawia sie nowy typ broni, nazywany Bronig
Mistyczna. Zielony znacznik na torze Broni reprezentuje aktualny poziom Bro-
ni Mistyczne;j.

Bron Mistyczna jest wykorzystywana podczas walki z dwoma nowymi rodza-
jami przeciwnikow - Kultystami oraz Mistycznymi Bestiami. Wrogéw tych nie
mozna pokona¢ przy uzyciu zwyklej Broni, dlatego niezbedne jest uzycie mi-
stycznych mocy.

Mimo, ze gracze na poczatku kampanii nie beda mogli wytwarza¢ Broni Mi-
stycznej, to bedzie mozna ja znalez¢ na roznego typu kartach i zetonach. Gdy
dowolny z graczy otrzyma ' nalezy przesuna¢ zielony znacznik €% na torze
Broni o jedno pole, zwiekszajac poziom Broni Mistycznej o 1.

Obok standardowej Walki z Bestia, znanej z gry podstawowej, pojawia sie takze
Walka Mistyczna, ktora nieznacznie sie od niej rézni.

WALKA MISTYCZNA

Walka Mistyczna moze zosta¢ wywotana przy wykonywaniu Akeji Polowa-
nia, jako efekt Wydarzenia i Przygody lub podczas rozpatrywania karty Ta-
jemnic. Karta przedstawiajaca Walke Mistyczna zbudowana jest na zasadach
znanych z Walki z Bestig. R6znica polega na pojawieniu sie nowych symboli,
ktore nalezy rozpatrzy¢ w odpowiedniej kolejnosci od lewej do prawej:

1. Pordwnaj sile mistyczng przeciwnika z aktualnym poziomem Broni Mi-
stycznej. Jezeli poziom Broni Mistycznej jest nizszy niz sita mistyczna
przeciwnika, to gracz, ktéry rozpatruje te walke, otrzymuje 1 ®@ za kazdy
brakujacy poziom Broni Mistycznej.

2. Zmniejsz poziom Broni Mistycznej (na planszy) o wskazang warto$¢. Jesli
nie jest to mozliwe, to zgodnie z zasada Niespelnionych Wymagan, tylko
gracz rozpatrujacy Walke Mistyczna otrzymuje 1 € za kazdy brakujacy
poziom Broni Mistyczne;j. :

3. Jezeli gracz rozpatrujacy walke posiada na karcie swojej Postaci %, to musi
rozpatrzy¢ przedstawiony efekt.

4. Umie$¢ przedstawiona nagrode w obszarze Przysztych Surowcow.

Uwaga: Walka Mistyczna moze mie¢ niekiedy inne wymagania, jezeli chodzi
o rodzaj wykorzystywanej broni (np. karta Kultysty - Wojownik). W takim
przypadku nalezy poréwnac poziom Broni fizycznej z sila przeciwnika i ewen-
tualnie obnizy¢ poziom tej Broni. Otrzymujemy takze zwykle 9, zamiast %.

Po zakonczeniu Walki Mistycznej, odrzu¢ karte, chyba ze efekt nakazuje
co$ innego.
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KAMIEN I ZETON DODATKOWEGO KAMIENIA

R
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Niniejszy dodatek wprowadza do gry nowy surowiec - kamien (&) ktory be-
dzie uzywany podczas rozpatrywania niektorych efektow oraz przy Akcjach
Budowy. Zeton dodatkowego kamienia ( &5 ), podobnie do zetonu dodatkowe-
go drewna (& ), dziala w rézny sposob, zaleznie od tego, gdzie sie znajduje.

Jezeli & znajduje sie na polu Akcji Budowy, to podczas nastepnego planowa-
nia Akcji Budowy, ktéra wymaga kamienia, nalezy przypisa¢ do niej 1 dodat-
kowy kamien. Umie$¢ ten Zeton razem z pionkiem/pionkami i dodatkowym
kamieniem dla przypomnienia. Jesli Akcja sie powiedzie, odrzu¢ ten zeton.
Jesli akcja zakoniczyta sie niepowodzeniem, umie$é¢  z powrotem na polu
Akcji Budowy, bedzie on miat zastosowanie podczas kolejnej Akcji Budowy.

Wyjatek: Jezeli Akcja z przypisanym zetonem > zakonczyla sie niepo-
wodzeniem, a inna Akcja Budowy wymagajaca kamienia zakonczyta sie

powodzeniem podczas tej samej rundy, zastosuj efekt 75 do tej Akcji

odrzucajac 1 z niewykorzystanych kamieni wraz zetonem = .

Jezeli ¢ znajduje sie na kafelku Wyspy, to znaczy ze ten kafel produkuje 1
dodatkowy kamien. Ma to miejsce tylko wtedy, gdy na tym kafelku juz znajdu-
je sie Zrodlo tego typu, i nie jest ono wyczerpane (przykryte czarnym znaczni-
kiem). Dodatkowy kamien otrzymuje sie w fazie Produkcji (jezeli Zeton znaj-
duje sie na tym samym kafelku, co Oboz) lub podczas fazy Akcji (jezeli gracz
podjat sie Zbierania Surowcéw z tego Zrodta).

Uwaga: Aby otrzyma¢ dodatkowy kamien podczas Zbierania Surowcow,
nalezy wykona¢ do Akcje na odpowiednim Zrodle.

Po udanej Akcji Zbierania Surowcéw nie nalezy usuwaé zetonu
z kafelka Wyspy.

ZETON ZAGROZENIA MISTYCZNEGO

Zeton o podobnie do o dziala w r6zny sposob, zaleznie od tego, gdzie sie
znajduje.

Jezeli zeton ten znajduje sie na polu Akcji Polowania, wtedy mistyczna sita
przeciwnika jest zwiekszona o 1. Efekt ten nalezy zastosowaé podczas najbliz-
szej Walki Mistycznej, ktora bedzie miata miejsce w trakcie rozpatrywania
karty Kultysty. Po jej rozpatrzeniu nalezy odrzuci¢ zeton @@ z tego pola.

Jezeli zeton znajduje si¢ na kafelku/obszarze Wyspy (innym niz kafelek z Obo-
zem), planujac na nim Akcje nalezy posiadaé przynajmniej pierwszy poziom
Broni Mistycznej. W przeciwnym wypadku gracz planujacy Akcje otrzymuje

1 %% w momencie umieszczania pionka (jezeli do Akcji przypisanych bedzie
wiecej pionkow, tylko gracz wykonujacy dang Akcje otrzymuje %, W takim
przypadku @@ nie jest odrzucany.

Jezeli zeton znajduje sie na kafelku z Obozem, a Broni Mistyczna nie jest co
najmniej na 1. poziomie, wtedy kazda Posta¢ wykonujaca AAkcje w Obozie
(Budowa, Porzadkowanie Obozu, Odpoczynek) otrzymuje 1 ®® za kazda Akcje.
W takim przypadku réwniez nie odrzucamy zetonu.

Uwaga: Gdy na polu Akcji Polowania znajdujg sie zaré6wno o i o, to kazdy
z tych zZetonéw wplywa na inny rodzaj Walki i zostang one odrzucone tylko

w przypadku rozpatrzenia tego konkretnego rodzaju Walki. Tak wiec, podczas
Walki z Bestig, ma wplyw na te walke zwiekszajac site przeciwnika, a
nalezy zignorowaé. Pozostang one tam do najblizszej Walki Mistycznej. Analo-
gicznie podczas Walki Mistycznej, @@ ma wplyw na sile mistyczna przeciwni-
ka, a d) nalezy zignorowac i zostaje tam do najblizszej Walki z Bestig.

Przyklad: Przykiad: Michat rozpatruje Akcje Polowania, podczas gdy oba
zetony @ oraz o znajduja si¢ na polu Akcji Polowania. Dociaga wierzch-
nig karte z talii Bestii, jest to Wojownik, ktory jest specjalnym typem
Kultysty wykorzystujacym zwyklg site. W tym wypadku, @@ zwiekszy
jego site o 1 i zostanie odrzucony po tej Akcji. @@ nalezy zignorowac i po-
zostawi¢ na polu Akcji Polowania do momentu, gdy wywigze sie walka,

w ktorej bedzie wykorzystywana mistyczna sita.

NOWE KARTY
KARTY STANOW

Niektore efekty w grze moga sprawic, ze Postac otrzyma karte
Stanu. Stany sa bardzo szkodliwe dla Postaci, tak wiec graczom
powinno zaleze¢ na tym, aby unikac ich za wszelka cene. Jezeli
Posta¢ otrzyma karte Stanu, powinna sprobowac¢ jak najszyb-
ciej sie jej pozby¢. Kazda Posta¢ moze posiada¢ tylko jedna
przypisang karte Stanu. Jesli Posta¢ ma otrzymac¢ kolejng karte
Stanu, a juz taka posiada, nalezy zignorowac ten efekt.

Karte Stanu nalezy wtasowa¢ z powrotem do talii Stanow, gdy
Posta¢ popadnie w Szalenstwo, umrze, lub gdy efekt gry nakazuje
odrzucic¢ taka karte.

TUBYLCY

Podczas rozgrywki mozecie spotka¢ czlonkow lokalnego ple-
mienia, ktorzy chetnie wspomoga was podczas waszych przy-
god. Jezeli otrzymasz jedng z tych kart w trakcie rozgrywki, to
nalezy natychmiast polozy¢ ja obok pozostatych Pomocnikéw
i umiesci¢ znacznik Poczytalnosci na pierwszym polu z lewej
strony jej poziomu Poczytalnosci. Od tego momentu traktuj
tego tubylca tak, jak kazdego innego Pomocnika, z jednym wy-
jatkiem: jesli twoja Posta¢ umrze lub popadnie w Szalenstwo,
to nie jest mozliwe, aby wybra¢ tego pomocnika jako kolejng
grywalng Postac (wiecej na stronie 11).

Zalecamy, aby podczas gry w Trybie Horroru uzywac tych kart, ulatwiajac
sobie rozgrywke.
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KARTY EKWIPUNKU

Karty Ekwipunku wspieraja graczy podczas kampanii, ale moga
by¢ pozyskane jedynie podczas jej pierwszego Scenariusza, co
gracze powinni mie¢ na uwadze, poniewaz sg one bardzo przy-
datne w dalszej podrozy.

Raz pozyskana karta Ekwipunku powinna by¢ umieszczona na
planszy w miejscu zarezerwowanym dla kart Pomystéw. Kazdy

z graczy moze uzywac kart Ekwipunku w dowolnym momencie
(chyba ze karta méwi inaczej). Jezeli na karcie widnieje tor Uzy¢

to nalezy umiescié na tej karcie znacznik Ekwipunku @l na najwyzszej wartosci.
Znacznik ten wskazuje, ile razy dany Ekwipunek moze zosta¢ uzyty. Zawsze gdy
ktorys z graczy zdecyduje sie uzy¢ Ekwipunku, nalezy przesunaé¢ znacznik na od-
powiedniej karcie, zmniejszajac liczbe pozostatych Uzy¢ do wykorzystania. Jezeli
ostatnie Uzycie zostanie wykorzystane, nalezy w takim wypadku usuna¢ znacznik
Ekwipunku i zwroci¢ go do zasobow, a nastepnie odrzuci¢ te karte Ekwipunku
(chyba ze karta méwi inaczej). Karty Ekwipunku bez toru Uzy¢ posiadaja pasywny
efekt, ktory jest aktywny przez caly czas, gdy karta pozostaje w grze.

Przyklad uzycia kart Ekwipunku: Amanda postanawia podczas walki

z Bestig uzy¢ karty Rewolweru, aby tymczasowo zwiekszy¢ poziom Broni
o 3. Rewolwer posiada juz ostatnie Uzycie, ale dostepna jest rowniez
karta Amunicji, ktora posiada wcigz wszystkie Uzycia. Nie ma wiekszego
znaczenia czy przesunie znacznik Ekwipunku na karcie Amunicji czy tez
na karcie Rewolweru. Decyduje sie jednak wykorzysta¢ ostatnie Uzycie
Rewolweru i usuwa znacznik Ekwipunku z tej karty. Zgodnie z opisem na
karcie Rewolweru pozostaje ona w grze i wcigz moze byé wykorzystana
przy uzyciu karty Amunicji.

KARTY KULTYSTOW

Nowe karty posiadajace taki sam rewers jak karty Bestii, ale
przedstawiajace postacie kultystow na awersie, nazywamy karta-
mi Kultystow. Jezeli gracz dobierze taka karte, bedzie musiat Wal-
czy¢ z Kultysta, nalezy w takim wypadku rozpatrzy¢ Walke Mi-
styczng (wiecej na stronie 8). Przed rozgrywka karty Kultystow sa
umieszczone na specjalnym kafelku Kultystow, aby tatwiej mozna
bylo je odrézni¢. W trakcie rozgrywki niektore efekty gry nakaza
wam wtasowac te karty do talii Bestii lub talii Polowania. W ten
sposob nie bedzie mozna stwierdzi¢, czy wierzchnia karta to Be-
stia czy Kultysta. Niekiedy moze to pokrzyzowac nasze plany, zwlaszcza gdy wy-
bieramy sie na Polowanie w poszukiwaniu jedzenia czy skor, natrafiajac zamiast
tego na Kultyste. W tym wypadku bardzo przydatna moze sie okaza¢ dodatkowa
opcja Akeji Polowania ze zwiadem opisana na stronie 12.

10

NOWE TYPY KART TAJEMNIC

W dodatku Opowiesci Niesamowite znajdujemy 4 nowe
typy kart Tajemnic, ktore bedziemy wykorzystywaé
wraz z kartami Tajemnic z gry podstawowej. Wiele efek-
tow w grze moze nakazac graczowi rozpatrzy¢ i pocia-
gna¢ karte nowego typu. W takiej sytuacji gracz dociaga
karty tak dtugo, az natrafi na karte odpowiedniego typu.
Wsrod nowych kart Tajemnic znajdujg sie:

Mistyczne Bestie

Spotkania z tymi stworzeniami zakoncza sie Walka Mistyczng lub rzutem
i i rozpatrzeniem specjalnego efektu. W obu tych przypadkach istnieje
duze prawdopodobienstwo, ze nasza Posta¢ ucierpi.

Klatwy

Niebezpieczne efekty gry, ktore przysporza Postaciom wiele
probleméw. Powinno sie ich unikac za wszelka cene.

Zaklecia

Potezne umiejetnosci jednorazowego uzytku. Po dobraniu Zaklecia
nalezy umiescic je w obszarze Przyszlych Surowcoéw. Beda dostepne
pod koniec fazy Akcji, kazdy z graczy moze wykorzystac¢ Zaklecie
w dowolnym momencie rundy. Kazde Zaklecie trafia do talii
Wydarzen po uzyciu, przynoszac negatywne skutki w przysztosci
(korzystanie z zakle¢ ma swoja cene).

Wskazéwki

Wykorzystywane w konkretnych Scenariuszach. Beda odkrywacé
przed graczami wiedz¢ miejscowych medrcow.

jo

ZMIANY W MECHANICE GRY I NOWE ZASADY

Runda wciaz sktada sie z 6 nastepujacych po sobie faz, ktore rozpatrujemy w tej
samej kolejnosci:

1. Faza Wydarzenia
2. Faza Morale

3. Faza Produkcji
4. Faza Akciji

5. Faza Pogody

6. Faza Nocy

WAZNE! Oproécz pierwszego Scenariusza kampanii (wiecej informacji
W opisie Scenariusza), nie nalezy pomija¢ pierwszej fazy Wydarzen.
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SMIERC POSTACI, POPADNIECIE W SZALENSTWO
1 PRZEGRANA ROZGRYWKA

W trakcie trwania kampanii Niesamowitych Opowiesci zmierzycie si¢ z wielo-
ma niebezpieczenstwami, ktére moga dos¢ szybko doprowadzi¢ do $mierci Po-
staci lub jej popadniecia w Szalenstwo. Na szczescie wasza ekspedycja ztozona
jest z wielu cztonkow zalogi, ktorzy nie poddadza si¢ tak tatwo. Wlasnie dla-
tego gra nie konczy sie teraz po Smierci lub popadnieciu w Szalenstwo jednej
z Postaci. Zatoga bedzie dzielnie podazac naprzod, dopoki ma wystarczajaca
liczbe ludzi!

Smier¢ Postaci i popadniecie w Szalenistwo rozpatruje sie podobnie. W momencie,
gdy znacznik Ran znajdzie sie na ostatnim polu z prawej poziomu Zycia na plan-
szy Gracza £z, Posta¢ ta umiera i powinno sie rozpatrzy¢ nastepujace kroki:

1. Karte Postaci wraz z jej kartami Szalenstwa umies$¢ z powrotem w pudetku,
nie wykorzystuje sie ich ponownie w trakcie tej kampanii.

. Jezeli do Postaci byta przypisana karta Stanu, nalezy ja ponownie wtasowaé
do talii Stanéw i odrzuci¢ wszystkie zZetony przypisane do poprzedniej postaci
(Determinacja, specjalne Rany itp.).

Wybierz jednego z dostepnych Pomocnikéw, w ktorego Postac chcialbys sie
wecieli¢. Poziom Poczytalnosci Pomocnika nie ma wptywu na gracza w mo-
mencie wyboru tego Pomocnika na aktywna Posta¢. Tak wiec czasem lepiej
wybra¢ Pomocnika, ktory jest na pograniczu Szalenstwa, w ten sposéb nie
popadnie on w Szalenstwo, pomniejszajac w ten sposob pule dostepnych
Pomocnikow. Mozesz dowolnie sprawdza¢ specjalne zdolnosci Postaci na
odwrocie karty przed dokonaniem wyboru. Pamietaj jednak, aby ustawic¢
taki sam poziom Poczytalno$ci na Pomocniku, jezeli go nie wybierzesz.

Umie$¢ wybrang Posta¢ na wyznaczonym polu swojej planszy Gracza,

a znacznik Poczytalnosci, ktory znajdowat sie na tej karcie umies¢ z powro-
tem w zasobach ogélnych. Obok planszy Gracza umies¢ wszystkie karty Sza-
lenistwa nowej Postaci. Znaczniki Ran i Poczytalnosci przesun na ich startowe
pozycje (pola najbardziej wysuniete na lewo).

. Jezeli to mozliwe, przesun znacznik Morale o 2 pola w lewo.

Gdy znacznik Poczytalnosci znajdzie si¢ na ostatnim polu poziomu Poczytal-
nosci gracza (@), Postac ta popada w Szalenstwo. Nalezy rozpatrzy¢ powyzsze
efekty, oprocz piatego, oprocz piatego punktu, oraz mala zmiang w pierwszym
punkcie, nalezy wtasowac karty Szalenstwa tej Postaci do odpowiednich talii
Przygod. Beda one reprezentowacé krazacych po okolicy cztonkéw zatogi, ktorzy
postradali zmysty i probuja zaszkodzi¢ naszej ekspedycji.

Pomocnicy réwniez moga popas¢ w Szalenistwo. W takim wypadku nalezy
odlozy¢ znacznik Poczytalnosci znajdujacy sie na karcie do zasobow ogdlnych,
usuna¢ karte Pomocnika i umies¢ ja w pudetku, a wszystkie karty Szalenstwa
tego Pomocnika wtasowac¢ do odpowiednich talii Przygdd.

Po rozpatrzeniu jakiekolwiek karty Przygod, umiesécie ja na oddzielnym stosie
kart odrzuconych (zwiekszajac w ten sposob szanse na dociagniecie karty Szalen-
stwa w tym Scenariuszu). Karty ze stosu kart odrzuconych nalezy zawsze wtaso-
wac z powrotem do odpowiednich talii podczas przygotowania kolejnego Scena-
riusza. Wszystkie karty Szalenstwa pozostaja w tych taliach do konca kampanii.

111l

Postacie moga umrze¢ lub popasc¢ w Szalenistwo w wielu sytuacjach podczas
roznych faz gry. Jesli stanie sie to w fazie Akcji, nalezy jg rozpatrzy¢ do samego
konca, ignorujac wszelkie dodatkowe €9/%@ otrzymane w tej Akcji, jak i wszelkie
efekty leczace Zycie i Poczytalnoéé tej Postaci. Po ukonczeniu tej fazy rozpatruje-
my $mier¢ lub popadniecie w Szalenstwo tej Postaci.

Jezeli Posta¢ umrze lub popadnie w Szalenistwo, w momencie gdy nie ma juz do-
stepnych Pomocnikéw, w ktorych mozna sie weieli¢, to wyprawa zakonczyla sie
porazka i kampanie uznaje si¢ za przegrana.

PAMIETNIK CZEONKOW WYPRAWY RATUNKOWE]

Na stronach tego Pamietnika znajdziecie wiele paragraféw. Opisuja one wyda-
rzenia oraz miejsca badane przez wasza ekspedycje w trakcie kampanii. Niektore
efekty w grze nakaza wam siegna¢ po Pamietnik i odczytac paragraf o odpowied-
nim numerze.

Wpisy z Pamietnika powinny by¢ odczytywane na glos przez gracza, ktory wy-
wotlat efekt nakazujacy przeczytanie odpowiedniego paragrafu lub Pierwszego
Gracza, w przypadku zdarzen automatycznych (np. wywotanych w fazie Wyda-
rzen). Alternatywnie mozecie wybra¢ gracza, ktory lubi budowac nastroj, aby to
on czytat wszystkie paragrafy.

Niekiedy paragraf moze wymagac podjecia pewnych decyzji. Gracze moga do-
wolnie dyskutowaé na temat dostepnych wyboréw, ale ostateczna decyzja (jak
i zwigzane z nig nastepstwa) nalezy do gracza, ktéry wywotat ten efekt lub
Pierwszego Gracza, w przypadku zdarzen automatycznych.

Uwaga: Zawsze upewnij sie, ze czytasz odpowiedni paragraf. Wszystkie
sa zakodowane w podobny sposoéb, tzn. jesli nalezy odczytac paragraf 2X,
gdzie X to numer kafelka Wyspy, a numer kafelka jest dwucyfrowy np. 10,
to wcigz podstawiamy pod X pelng liczbe i czytamy paragraf 210. Unikaj
podgladania innych paragraféw, aby nie zepsu¢ sobie zabawy.

NOWE KAFELKI - SWIATYNIA I MIASTO

Swiatynia Miasto

W tym dodatku znajdziecie nowy zestaw dwustronnych kafelkoéw, ktory be-
dzie wykorzystywany podczas rozgrywania kampanii. Karta Scenariusza po-
instruuje was, ktorej strony kafelka (Swiatyni lub Miasta) powinniécie uzy¢.
Kafelki przedstawiajace ilustracje typowa dla kafelka Wyspy okreslane sg jako
kafelki Swiatyni, natomiast te prezentujace mroczna, czerwong strone z wi-
docznym na niej zestawem trzech symboli nazywamy kafelkami Miasta.



ZMIANY W ROZGRYWCE

NOWE EFEKTY NA KOSCIACH

Utrata Poczytalnosci

Wiszystkie kosci Ran posiadaja teraz min. 1 $cianke przedstawiajaca % Ozna-
cza to, ze od teraz, nawet podczas wykonywania zwyktych czynnosci, mozecie
doswiadczy¢ czego$, co bedzie was przesladowaé w koszmarach!

Jesli podczas rozpatrywania Akcji na kosci Ran pojawi sie wynik % to gracz
rozpatrujacy te Akcje otrzymuje 1 %.

Wazne: Mozna zignorowac ten wynik poprzez odrzucenie 1 (§g) z obszaru Do-
stepnych Surowcow.

Wyjatek: Zignoruj wynik ®® na koéci Ran, jezeli zeton Obledu znajduje
sie na wierzchu talii Przygédtego samego typu, co rozpatrywana Akcja,
poniewaz otrzymasz 1 % z zetonu Obtedu. Efekt zetonu Obtedu réwniez
mozna zignorowaé i odrzuci¢ poprzez odrzucenie 1 (fg).

Spotkanie z Mistyczng Bestia

Podczas kampanii zostaniesz poinstruowany, aby przyklei¢ ostatnia naklejke ®
na kos¢ [@ Wyglodniatych Zwierzat. Po jej naklejeniu, do korica kampanii, taki
wynik £ nalezy traktowac jako spotkanie z przeciwnikiem o mistycznej sile 3.
W takim przypadku, zamiast rozpatrywania Walki Mistycznej, porownujemy z ta
wartos$cig nasz aktualny poziom Broni Mistycznej i jezeli jest on nizszy, to za kaz-
dy brakujacy punkt, kazda Posta¢ otrzymuje 1 %§.

Wszystkie efekty gry, ktore wymagaja od graczy rzutu koscia @ w trakcie roz-
patrywania ich efekt, np. karty Tajemnic lub zastawianie Pulapek (opisane na tej
stronie z prawej strony), nie posiadaja wynikow dla tej nowej Scianki. Podczas
tych rzutéw, zawsze nalezy traktowaé scianke @, tak jakby byla pusta.

Uwaga: Podczas rozgrywek bez uzycia tego dodatku traktuj cianke z ®
tak, jakby byta ona pusta. Dodatkowo jezeli rozpoczynasz kampanie od
nowa lub decydujesz si¢ na rozgrywke w Trybie Horroru, traktuj te Scian-
ke zgodnie z wybranym poziomem trudnosci (wiecej na stronie 16).

Nowy kafelek Polowania, ktoéry umieszczamy na planszy nad polem Akcji Polo-
wania, wprowadza do gry dodatkowa opcje Polowania ze zwiadem. Po przypi-
saniu 3 pionkow, pozwala ona dobra¢, z wierzchu talii Polowania, 2 karty Bestii
zamiast 1. Z dwdch dobranych kart, gracz wybiera przeciwnika, z ktorym bedzie
walczy¢. Pozostalg karte musi odrzuci¢ lub wtasowac z powrotem do talii Polo-
wania - decyzja nalezy do gracza.
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ZASTAWIANIE PUERAPEK
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Ze wzgledu na zmiane otoczenia, na poczatku kampanii ekspedycja musi naj-
pierw poznac zwyczaje lokalnej fauny i nauczy¢ sie zastawiac na nig putapki,
w przeciwnym wypadku beda glodowac. Oczywiscie moga probowac pozy-
ska¢ jedzenie w inny sposéb.

Na nowym kafelku Pulapek, ktory umieszczamy nad polem Akcji Zbierania,
widnieja dwa Zrédta pozywienia: oraz &' |. Rozpoczynajac nowa kampanie,
na tych Zrédtach znajdowac sie beda biate znaczniki, co oznacza, ze Zrédla po-
zywienia tego rodzaju s3 niedostepne. Wszystkie Zrodta pozywienia okreslo-
nego rodzaju, ktore sa niedostepne na kafelku Putapek, sa rowniez niedostepne
na wszystkich kafelkach znajdujacych sie na planszy. Dokladajac na plansze
nowe kafelki (takze podczas przygotowania gry), zawsze nalezy sprawdzi¢,
ktére Zrodla sa nadal niedostepne i zakry¢ je bialym znacznikiem. Dopoki Zré-
dlo jest niedostepne, nie dostarcza zywnosci w fazie Produkecji, jednak mozna
wykona¢ na nim Akcje Zbierania Surowcow.

Aby odblokowa¢ niedostepne Zrédta pozywienia, gracze musza nauczy¢ sie
zastawia¢ Pulapki. W tym celu muszg posiada¢ Bron na poziomie 1 lub wyz-
szym, i przeprowadzi¢ Akcje Zbierania Surowcéw na kafelku z jednym z nie-
dostepnych Zrédet.

Wazne: Na potrzeby nauki zakladania Pulapek, mozna wyjatkowo
przeprowadzi¢ Akcje Zbierania Surowcow takze na kafelku z Obo-
zem, celem odblokowania niedostepnego Zrédla pozywienia, znaj-
dujacego sie na tym kafelku.

Jezeli Akcja Zbierania Surowcéw z niedostepnego Zrodta lub E[, jest
udana, gracz rozpatrujacy te Akcje rzuca i aby przetestowac skutecznos¢
zastawionej Putapki. W zaleznosci od wyniku rzutu, nalezy rozpatrzy¢ jeden
z ponizszych efektow:

Pulapka jest doskonata! - Otrzymujesz 1 &F i umieszczasz je w obsza-
rze Przysztych Surowcoéw. Nastepnie usun () ze Zrédel pozywienia
wybranego rodzaju, obecnych na kafelku Putapek oraz wszystkich
kafelkach znajdujacych sie na planszy. Zrédta te sa od teraz dostepne.

. Pulapka nagle sie zatrzasnela. Otrzymujesz 1 §9.
. Putapka jest nieskuteczna. -1 .

. Nic sie nie dzieje.

Jezeli gracz nie jest zadowolony z rezultatu, moze przerzuci¢ ' dowolng
liczbe razy, odrzucajac 1 € za kazdy przerzut. Gracz powinien zapamietaé
wszystkie dotychczasowe wyniki na kosci, poniewaz rezygnujac z dalszego
przerzucania kosci, musi wybra¢ jeden z nich.
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ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

Jezeli wasz Scenariusz zakonczyt sie porazka, to powinniscie rozpocza¢ kam-
panie od poczatku lub wznowi¢ ja od punktu zapisu, jezeli taki stworzyliscie.
W przypadku zwyciestwa, jezeli nie byl to ostatni Scenariusz w kampanii, na-
lezy wykonac kilka czynnosci, zanim przejdziecie do przygotowania kolejnego
Scenariusza lub zapisu aktualnego stanu gry i przerwania rozgrywki.

Uporzadkuj plansze, wykonujac ponizsze kroki:

Jezeli na planszy znajduje sie talia Polowania, to rozdziel te karty na zwy-
kle Bestie i Kultystow oraz zwro¢ je do odpowiednich talii.

Przesun znacznik morale na 0.

Odrzu¢ wszystkie zetony i znaczniki z kafelkow Wyspy, pol Akcji oraz talii
Przygod.

Zbierz wszystkie kafelki Wyspy z planszy, potasuj je wraz z tymi ze stosu
i umiesc obok planszy.

Zwro¢ wszystkie zetony specjalnych Odkry¢ do stosu zetonéw Odkrye¢,
nawet jezeli wciaz ich nie wykorzystaliscie.

Odrzuc¢ wszystkie zetony specjalnych Ran z Postaci, jezeli takie posiadaja.

Wszystkie karty Wydarzen (wraz z wtasowanymi kartami Przygod) pozostate
w talii Wydarzen oraz na polach Akcji Zagrozenia nalezy usuna¢ z planszy

i rozdzieli¢ wedtug typow. Wszystkie karty Przygod (rowniez te odrzucone
podczas rozgrywki) nalezy wtasowa¢ do odpowiednich talii. Karty Wydarzen
nalezy uzy¢ ponownie (w przypadku powtarzania Scenariusza) lub odtozy¢ do
pudetka i przygotowac¢ talie Wydarzen przypisana do kolejnego Scenariusza.

Pozostate elementy zostang przeniesione do nastepnego Scenariusza, tak wiec
pamigetajcie o nich podczas przygotowania. Nastepujace elementy gry, z po-
przedniego Scenariusza, zostaja zachowane i przeniesione:

Wszystkie zasoby i zetony w obszarze Dostepnych Surowcow.

Wszystko, co jest przypisane do Postaci (zetony Determinacji @, Paranoi
# oraz karty Stanow).

Znaczniki Ran oraz Poczytalnosci pozostajg na tych samych miejscach.

Wszystkie pozostale karty oraz znaczniki na nich wystepujace, pozostaja
na tych samych pozycjach (Przedmioty Startowe, karty Ekwipunku, Skar-
by oraz Zaklecia itp.)

Poziom Broni oraz Broni Mistycznej.

Znaczniki Schronienia, Dachu i Palisady, jezeli zostaly wybudowane.
Wazne: Przygotowujac kolejny Scenariusz (szczegélnie po dluzszej prze-
rwie), nalezy rozpocza¢ od miejsca w ktérym zakonczylisSmy poprzedni
Scenariusz. Wykorzystajcie wiec karty zapisu, ktore otrzymacie po pierw-

szym Scenariuszu, i roztdzcie gre wedlug zapisanego stanu. Na poczatku
kolejnego Scenariusza stan gry bedzie identyczny do tego, z ktorym zakon-
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czyliScie poprzedni Scenariusz. Nastepnie wykonajcie wszystkie specjalne
instrukcje przygotowania do gry, przedstawione w nowym Scenariuszu.

Podczas zapisywania gry - nie zapomnijcie zanotowagé, ktore z Postaci umarly,
a ktore popadly w Szalenistwo, aby wiedzie¢ ktore karty Szalenstwa nalezy wta-
sowac do odpowiednich talii. Jezeli nie pamietacie, ktora posta¢ w jaki sposob
opuscita rozgrywke w trakcie tego Scenariusza, mozecie sprawdzi¢ w pudetku
czy karte tej Postaci odlozyliscie do pudetka razem, czy bez jej kart Szalenistwa.

ROZGRYWKA DLA 213 GRACZY

W rozgrywece dla 2 i 3 graczy wykorzystuje sie dodatkowo karte Postaci o na-
zwie Lokalny Przewodnik. Podczas przygotowywania rozgrywki nalezy te
karte umiesci¢ na odpowiedniej stronie, oznaczonej liczba graczy, i umiescié
na niej 1 lub 2 biale pionki (zaleznie od strony karty i liczby graczy). Podczas
rozgrywania kampanii, w pierwszym Scenariuszu ustawiamy znacznik Ran
na polu startowym jego poziomu Zycia. W kolejnych Scenariuszach, jezeli Lo-
kalny Przewodnik wciaz zyje, znacznik nalezy ustawic na takim poziomie na
jakim zakoniczyt poprzedni Scenariusz. Lokalny Przewodnik dziala na takich
samych zasadach jak Pietaszek z podstawowej wersji gry, z jedna, dodatkowa
zasada - jezeli podczas Akcji Lokalnego Przewodnika na koséci Ran pojawi sie
#9 to zamiast tego otrzymuje on 4J.

WARIANT SOLO

Podczas rozgrywki w wariancie Solo nalezy stosowa¢ standardowe zasady i wy-
korzystac karte Lokalnego Przewodnika, opisanego powyzej, wybierajac strone

dla dwoch graczy. Dodatkowo gracz bedzie mie¢ do dyspozycji Psa z podstawowej
wersji gry. Karte Psa nalezy umiesci¢ w poblizu planszy Gracza i polozy¢ na niej fio-
letowy pionek.

W rozgrywce Solo, gdy Lokalny Przewodnik umiera to nalezy wykonac nastepujace
czynnosci: umiesé zeton Psychozy na polu Nocy, odnéw w pehi jego poziom Zycia,
oraz umies¢ jeden z jego uzytych pionkéw na torze rund w odleglosci dwoch rund od
aktualnej rundy (np. jesli umarl w 3. rundzie, to nalezy umiescic jego pionek na polu 5.
rundy). Jesli umart podczas przedostatniej lub ostatniej rundy, odtoz ten pionek na bok
do zakonczenia Scenariusza. Pionek ten jest niedostepny do momentu rozpoczecia tej
rundy, co czyni go stabszym. Oznacza to, Ze podczas rozgrywki Solo Lokalny Przewod-
nik nigdy nie umiera, ale moze on zmarnowac potrzebne Ci zasoby i spowolni¢ w nie-
odpowiednim momencie calg ekspedycje, tak wiec zachowajcie ostroznosc!

Aby budowac Schronienie, Dach albo Palisade nalezy zaptaci¢ taki sam koszt jak
w przypadku dwoch graczy.

Gracz rozgrywajacy wariant Solo jest zawsze Pierwszym Graczem (Lokalny Prze-
wodnik i Pies nie mogg sta¢ sie Pierwszym Graczem).

Dodatkowo na poczatku kazdej fazy Morale, przed jej rozpatrzeniem, nalezy zwiek-
szy¢ poziom Morale o 1 (nasza Postac¢ cieszy sie, ze wciaz zyje).



'TRYB HORRORU

Prazebudzasz si¢ powolz czujqc silng wost dymau. Z poczgthu go ignorujesz, ale
po chwili zrywasz si¢ na nogi i biegniesz w strong plagy. To co widzisz z daleka
przeraga Cig do szpiku kosci! Ogromny stos drewna, ktore zbierales w pocie czo-
ta przez ostatnie dni, aby odpalic je jako sygnaf ratunkowy, stoi w plomieniach.
Ale jak to mogliwe! Zabezpieczyles go i nie powim'm sig zajqc’ ogniem przez
prz]ptza’c’é Biegniesz co sif w nogach, byd moZe nic jest za pigno, byc moZe da
sig go feszcze uratowad! Wybiegasz % lasu i bzegmwz w strong stosu, gdy nagle
zastygasz w strachu. Praed sobg widzisz jakgs ciemng postad stojgeq na prae-
ciwko plomieni, 2 rekoma uniesionymi w gorg, w gescie oddawania czcl. Nie, to
nie moZe by prawda, praecies obszedles caly wyspe wazdluzg i wszerz, nie ma
mowy, Zeby byl tu ktos opricz ciebie. W tym momencie dostrzegasz wigcef szcze-
&otow, postac nie jest sama. Ktos... nie, cos spoczywa na ziemi obok tej postaci, cos
czego nie potrafisz okreslic showami. Postac dostrzega Ciebie w od:{alz;, wydaje

Jakaes dziwng lvommd;, a przemzaqu istota 21ywa si¢ Z ziemi i pedzi wzding
plazy w Ta fwojq strong. WNie moZesz sig ruszyc, sparaligowany strachem, zamy-
kasz oczy { modlisz sig, oby to byl jedynie kolejny koszmar!

W Trybie Horroru na graczy czekaja nowe wyzwania. Wykorzystujac kompo-
nenty z Opowiesci Niesamowitych, mozecie zagra¢ w jeden ze swoich ulubionych
scenariuszy w nowy i ekscytujacy sposob. Zarowno te z podstawowej wersji gry,
jak i te znajdujace sie w tym dodatku (oprocz tych sktadajacych sie na kampa-
nie). Rozgrywka w tym Trybie wykorzystuje zar6wno podstawowe zasady, jak

i te przedstawione powyzej w opisie Trybu Kampanii. Dodatkowo, pojawia si¢
nowa zasada wzgledem Kamieni i sposobu pozyskiwania tego surowca.

PRODUKCJA I ZBIERANIE SUROWCOW - KAMIENIE &3

Mozesz pozyskiwa¢ (B jako surowiec z kafelkow Wyspy typu Gory @
umieszczajac pionek/pionki ponad ikona 49> na tych kafelkach. Gdy przypisu-
jesz w ten sposob pionki, mozesz wykorzystywac¢ w normalny sposéb wszyst-
kie efekty, ktére majg wpltyw na Akcje Zbierania Surowcow.

Jezeli wasz Oboz znajduje sie na kafelku Wyspy typu @, to produkujecie
w fazie Produkeji.

Jesli efekt karty Przygody nakazuje wyczerpaé Zrodto, na ktérym wykony-
walismy Akcje Zbierania Surowcéw podczas pozyskiwania (@ z ikony

to nalezy standardowo zakry¢ te ikone czarnym znacznikiem. Oznacza to, ze
Zrbédlo (@ staje sie niedostepne oraz tracicie dostep do terenu tego typu

(o ile nie wystepuje on na innym odkrytym przez was kafelku).

Przypomnienie!

Tak samo jak w Trybie Kampanii, gra nie konczy sie w momencie Smierci lub
popadniecia w Szalenistwo jednej z Postaci. W takim wypadku gracz wybiera
jednego z dostepnych Pomocnikéw, w ktorego sie weiela, tak jak podczas kam-
panii. W momencie, gdy nie bedzie juz dostepnych zadnych Pomocnikow,

a jedna z Postaci umrze lub popadnie w Szalenstwo, gra konczy si¢ porazka.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY - TRYB HORRORU

1. Umie$¢ plansze na srodku stotu.

2. Umie$¢ wybrang karte Scenariusza w poblizu planszy i pot6z znacznik
rundy na pierwszym polu toru rund.

Ponizsze zasady oplsujat przygotowanie 4-osobowej rozgrywki. Zmiany
w przygotowaniu i rozgrywce dla 1-3 graczy znajdziesz na stronie 13.

3. Kazdy z graczy bierze jedna plansze Gracza i umieszcza ja przed soba. Niewyko-
rzystane plansze nalezy odlozy¢ do pudelka. Dodatkowo kazdy z graczy bierze:

a) 2 pionki w kolorze wybranej planszy gracza.

b) 1 znacznik Ran g, ktéry nalezy umiesci¢ na kwadratowym polu
startowym z ikong (9, z lewej strony poziomu Zyma

¢) 1 znacznik Poczytalnosci @@, ktory nalezy umiesci¢ na kwadratowym
polu startowym z ikong €, z lewej strony poziomu Poczytalnosci.

Kazdy z graczy dobiera losowo jedna karte Postaci z tego dodatku

i umieszcza ja w wyznaczonym polu na swojej planszy gracza, strong

z grywalng Postacia do gory. Ewentualnie gracze moga zdecydowac, ze
kazdy wybiera Posta¢, w ktora chce sie wcieli¢. Nastepnie kazdy z gra-
czy bierze 3 karty Szalenstwa przypisane do Postaci, w ktora sie wciela

i umieszcza je zakryte (bez czytania ich efektow) obok swojej planszy gra-
cza.

5. Z pozostalych kart Postaci (z dodatku Opowiesci Niesamowite) wybierz 2

i poloz je przy planszy w zasiegu wszystkich graczy, strona Pomocnika do
gory. 3 karty Szalenstwa umies¢ bezposrednio pod przypisang do nich kart
Pomocnika (bez czytania ich efektow). Znacznik Poczytalnosci umiesé na
pierwszym polu z lewej strony poziomu Poczytalnosci kazdego Pomocnika.
Uwaga: Bogaczka nie moze zosta¢ wybrana jako jeden z Pomocnikow.

6. Wez wszystkie karty Pomystow (takze te przypisane do nieuzywanych Postaci).

a. Wez 9 kart Pomystow, oznaczonych symbolem » 4 oraz 3 kar-
ty Pomystow z tego dodatku: Kamienny Amulet, Biata Farba i Spiralna
Wildcznia. Roztéz je (strong Pomystu do gory) w odpowiednich miejscach
na planszy. Kolejnos¢ ich roztozenia nie ma znaczenia.

b. Potasuj pozostale karty Pomystow i umies¢ je awersem do gory w po-
blizu planszy, tworzac talie Pomystow.

c. Dobierz 5 wierzchnich kart z talii Pomystow i umies¢ je strong Pomystu
do gory, na planszy, obok podstawowych kart Pomystow.

d. Umies¢ 1 czarny znacznik na karcie Lopaty (podstawowy Pomyst), za-
krywajac jego typ (Plaza). Uwaga: Nie rob tego jezeli Scenariusz nie roz-
poczyna sie na Plazy.

7. Umiesc biaty znacznik na poziomie 0 toru Morale.

8. Umies$¢ 1 czarny i 1 zielony znacznik na najwyzszym polu wskaznika po-

ziomu Broni (obok ikony Broni, ktorg mozna traktowac jako poziom 0).
Czarny znacznik przedstawia poziom Broni, znany z gry podstawowej.
Zielony znacznik przedstawia poziom Broni Mistycznej (wiecej na stronie
8). Dopiero w trakcie rozgrywki bedziemy umieszczac¢ czarne znaczniki na
polu Schronienia oraz na torach Dachu i Palisady.
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9. Podziel karty Przygdod z Opowiesci Niesamowitych wedlug rewerséw na trzy
stosy i potasuj osobno kazdy z nich. Umies¢ je zakryte na planszy na odpo-
wiednich polach Akeji wraz z 3 ko$émi Akgji (tak jak na ilustracji). Nie wyko-
rzystujcie zadnych kart Przygod z gry podstawowe;j.

10. Potasuj nowe karty Kultystow i umies¢ je zakryte obok planszy, na spe-
cjalnym kaflu Kultystéw, tworzac tym samym tali¢ Kultystow. Nastepnie
dociagnij 6 kart Kultystow, potasuj je wraz z kartami Bestii z gry podsta-
wowej i umie$¢ zakryte obok kafla talii Kultystow, tworzac talie Bestii.

11. Wsrod kart Tajemnic z tego dodatku wyszukaj wszystkie karty Wskazowek
(sa one oznaczone ikong O na gorze karty). Umies¢ je z powrotem
w pudelku. Pozostale karty nalezy potasowa¢ razem z kartami Tajemnic z gry
podstawowej i umiesci¢ je zakryte obok planszy, tworzac tali¢ Tajemnic.

12. Potasuj karty Stanow z tego dodatku i umies¢ je zakryte obok planszy,
tworzac talie Stanow.

13. Wez 11 kafelkow Wyspy.

a. Znajdz kafelek Wyspy nr 8 i umies¢ go awersem ku goérze na Obszarze
Startowym, w Srodkowym rzedzie, na polu wysunietym najbardziej na lewo.

b. Umies¢ na tym kafelku zeton Obozu, strong Obozu zwrdcong ku gorze.

c. Potasuj pozostate kafelki Wyspy i umies¢ je w zakrytym stosie obok
planszy.

14. Wez 8 kart Przedmiotow Startowych, dociagnij z nich losowo 2 karty
i umies¢ je odkryte obok planszy. Pol6z 2 biale znaczniki na kazdej karcie,
zakrywajac ikony skrzynek (po 1 na kazde uzycie karty). Pozostate karty
odl6z do pudelka.

15. Potasuj wszystkie zetony Odkry¢ (zar6wno z gry podstawowej, jak
i z tego dodatku), a nastepnie umies¢ je w zakrytym stosie obok planszy.

16. Umies$¢ wszystkie zasoby, znaczniki, pozostate zetony, dodatkowe pionki
i wszystkie kosci (kosci Akeji i kosci Pogody) obok planszy.

17.Wez wszystkie karty Wydarzen oznaczone litera @w lewym gérnym rogu:

a. Rozdziel je na dwa stosy: jeden zawierajacy wszystkie karty z ikong Ksie-
gi (@) i drugi zawierajacy karty oznaczone ikonami Przygody lub Obledu

CHON W HOXN )

b. Potasuj kazdy ze stosé6w osobno i dociggnij z kazdego z nich tyle kart,
ile wynosi potowa liczby rund wybranego Scenariusza (zaokraglajac

w gore).

c. Potasuj razem karty dociagniete z obydwu stosow, bez ogladania ich efek-
tow. Umiesc je zakryte na polu Wydarzen na planszy, tworzac talie Wyda-
rzen. Pozostale karty Wydarzen odt6z do pudetka.

18.Umies¢ specjalny kafelek Polowania powyzej pola Akcji Polowania oraz
kafelek Zbierania Surowcow, powyzej pola Akcji Zbierania Surowcow.

19. Podczas rozgrywki 4-osobowej na odpowiednim miejscu na planszy nale-
zy umiesci¢ specjalng karte Porzadkowania Obozu.

20.Na karcie Scenariusza moga znajdowac sie specjalne zasady przygotowa-
nia rozgrywki. Jesli takie wystepuja, zastosuj si¢ do nich.

21.Najmlodszy gracz zostaje Pierwszym Graczem i otrzymuje znacznik
Pierwszego Gracza.
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DOSTOSOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Jezeli czujecie, ze gra jest zbyt tatwa lub zbyt trudna, to mozecie dostosowac
poziom trudnosci rozgrywki. To ilu zmian dokonacie i w jaki sposob je po-
faczycie jest catkowicie zalezne od was, tak wiec mozecie wykorzystac jedna
lub wszystkie z ponizszych zmian.

TRYB KAMPANII

Zmniejszenie poziomu trudnosci:
+ Podczas przygotowania kazdego scenariusza wybierz jedng z kart Wraku
i umie$¢ ja na prawym polu Akcji Zagrozenia. Pomin faze Wydarzen
w pierwszej rundzie.
«  Wykorzystaj karte Psa.

«  Wykorzystaj karte Lokalnego Przewodnika i umies¢ ja na dowolnej stronie.

« Dobierz i wykorzystaj wiecej kart Przedmiotow Startowych na
poczatku Kampanii.

» Przez calg Kampanie traktuj $cianke @ na czerwonej kosci tak, jakby
byta pusta.

Zwiekszenie poziomu trudnosci:

« Dobierz tylko jedna karte Przedmiotu Startowego na poczatku Kampanii,
lub nie dobieraj zadne;j.

» Rozpocznij Kampanie z mniejsza liczbg Pomocnikow.

« W rozgrywce na 2-graczy lub Solo wykorzystaj karte Lokalnego
Przewodnika na stronie dla 3-graczy; oznacza to, ze bedziesz mie¢ do
dyspozycji tylko jeden bialy pionek.

TRYB HORRORU

Zmniejszenie poziomu trudnosci:

»  Wybierz wigksza liczbe Pomocnikéw, ktorych wykorzystasz w grze. Pamietaj
jednak, ze kazdy Pomocnik to nie tylko dodatkowa umiejetnosc, ale takze

kolejna Posta¢, w ktora bedziecie mogli sie weieli¢, oddalajac widmo przegrane;.

«  Wykorzystaj karte Psa.

»  Wykorzystaj karte Lokalnego Przewodnika i umies¢ ja na dowolnej stronie.
« Dobierz i wykorzystaj wiecej kart Przedmiotow Startowych

«  Wotasuj mniejsza liczbe kart Kultystow do talii Bestii.

« Traktuj Scianke @ na czerwonej kosci tak, jakby byla pusta.

«  Wybierz jedna z dostepnych kart Wraku przygotowana dla Trybu Horror
i umies¢ ja na prawym polu Akcji Zagrozenia. Pomin faze Wydarzen
W pierwszej rundzie.
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Zwiekszenie poziomu trudnosci:
« Dobierz tylko jedna karte Przedmiotu Startowego, lub nie dobieraj zadnej.
+ Nie wykorzystuj Pomocnikow.

« W rozgrywce na 2-graczy lub Solo wykorzystaj karte Lokalnego
Przewodnika na stronie dla 3-graczy; oznacza to, ze bedziesz mie¢ do
dyspozycji tylko jeden bialy pionek.

«  Wtasuj wieksza liczbe kart Kultystow do talii Bestii.

WYJASNIENIE KART

Ekwipunek:

Zestaw do gotowania - Mozna jedynie wykorzysta¢ psujace sie Pozywienie
rozpatrujac efekt tej karty.

Apteczka - Nalezy przypisac pionki do tej karty w trakcie fazy Akcji. Pojedyn-
czy pionek moze wykorzysta¢ ten Ekwipunek tylko jeden raz, ale mozna przy-
pisac¢ wiecej niz jeden pionek do tej karty podczas pojedynczej rundy. Gracz
rozpatrujacy te Akcje jest jedynym graczem, ktory moze by¢ uleczony:.

Pudetko z Amunicja - Gracze moga uzy¢ tej karty za kazdym razem gdy uzywa-
ja dowolnej #. Mozna wiec, uzy¢ jej z roznego typu # w tej samej rundzie.

Whiskey - Kazdy z graczy moze wykorzystywaé @ znajdujace sie w obszarze
Dostepnych Surowcow.

Zestaw Przetrwania 1 i 2 - Karty dostarczaja jedynie ikony, ktére mozna wykorzy-
sta¢ podczas rozpatrywania innych efektow gry. Gracze NIE otrzymuja przedstawio-
nych kart Pomystow ani premii, ktére dostarczaja Przedmioty po ich wybudowaniu.

Namiot - W kazdej fazie nocy moze zapewnia¢ Schronienie dwom r6znym Postaciom.

Stany:

Paraliz Decyzyjny - Odrzucajac te karte Stanu, usun réwniez C = ze zdolno-
Sci specjalnej. Jest ona ponownie dostepna.

Samookaleczanie - Nie ma znaczenia jak wiele ® jednorazowo otrzymasz,
zawsze otrzymujesz tylko 1 §).

Hematofobia - Nie ma znaczenia jak wiele § jednorazowo otrzymasz, zawsze
odrzucasz tylko 1 @. Jezeli nie posiadasz S, otrzymujesz 1 § (zgodnie z za-
sadg Niespelnionych Wymagan).

Kultysci:

Szaman - Jezeli gracz rozpatrujacy Walke Mistyczng posiada 2, to musi on
takze rozpatrzy¢ 1 karte Tajemnic (pociagnij tylko &') Po walce nalezy umie-
éci¢ 1 @ w obszarze Przyszlych Surowcow.

Wiedzma - Jezeli gracz rozpatrujacy Walke Mistyczna posiada 522, to gracz
ten dobiera karte Stanu i przypisuje ja do swojej Postaci. Po walce gracz rozpa-
truje 1 karte Tajemnic (pociagnij tylko Gp,)
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Wojownik - Jezeli gracz rozpatrujacy Walke Mistyczna posiada 222, to gracz
ten musi odrzuci¢ 1 €. Jesli gracz nie posiada €, otrzymuje 1 §) (zgodnie

z zasadg Niespelnionych Wymagan). Dodatkowo, Wojownik uzywa zwyklej
Broni, tak wiec pomimo faktu, ze walka jest uznawana Walke Mityczng to na-
lezy poréwnywac i zmniejszy¢ poziom zwyktej Broni. Po walce nalezy umie-
scié 1 (B w obszarze Przysztych Surowcow.

Dzieciak - Jezeli gracz rozpatrujacy Walke Mistyczna posiada £, to gracz ten otrzy-
muje 2 %9. Po walce nalezy umiesci¢ 1 w obszarze Przysztych Surowcow.

Akolita - Jezeli gracz rozpatrujacy Walke Mistyczna posiada = , to nalezy
umiescié zeton @) na polu Nocy. Po walce nalezy umiescié 1 (® W obszarze
Przysztych Surowcow.

Postacie:

Bogaczka (strona Pomocnika) - Ukryte Zapasy - Mozna zwiekszy¢ liczbe
Uzy¢ #, ktorych liczba Uzy¢ zeszla ponizej 1. W takim wypadku nalezy z po-
wrotem umiesci¢ @ na tej karcie.

Kolekcjonerka antykow (strona Pomocnika) - Majsterkowiczka - Umiesz-
czajac karte Pomystu na planszy, umiesc ja strong Pomystu do gory. Pozostata
karte nalezy odrzuci¢ na stos odrzuconych kart Pomystow. Jezeli w talii kart
Pomystow skoncza sie karty, to nalezy przetasowac karty ze stosu kart odrzu-
conych w celu utworzenia nowe;j talii.

Tajemnice:

Tajemne instrukcje (Barwy Ochronne) - W momencie, gdy mamy zmniej-
szy¢ poziom Broni/Broni Mistycznej o wiecej niz 1 poziom, to zmniejszamy go
o 1 mniej niz nam nakazuje efekt Kultysty.

Przygody:
Biala Dolina - Zmniejsz poziom Broni Mistycznej, nawet jezeli Akcja jest nieudana.

Papugi - Jezeli na kafelku na ktérym Zbierales Surowce nie ma E ani ,
nalezy zignorowac ten efekt.

Wydarzenia:

Gesta Mgla - Jezeli kafelek z Obozem sasiaduje z mniejsza liczba kafelkow,
nalezy potozy¢ *R jedynie na sasiadujacych kafelkach.

Wymieranie - Jezeli kafelek z Obozem sasiaduje z mniejsza liczbg kafelkow,
nalezy zakry¢ po 1 Zrddle jedynie na sasiadujacych kafelkach.

Zalamanie - Gracze nie moga wykorzystywac zdolnosci specjalnej niedostep-
nego Pomocnika; tak samo, jak efekty gry nie maja wpltywu na tego Pomocni-
ka. Jezeli zakonczymy scenariusz z nieaktywnym Pomocnikiem, to nalezy go
odlozy¢ do pudetka bez rozpatrywania efektu $mierci lub popadniecia w Sza-
lenstwo.
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Podarek - Kazdy gracz moze odrzucaé S podczas tego wydarzenia zmniej-
szajac o 1 liczbe rozpatrywanych kart Tajemnic za kazdy odrzucony zeton.

SCENARIUSZE KAMPANII ,ZAGINIONE MIASTO Z"
1. Przybycie
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Aby spehic¢ cel tego Scenariusza, nalezy odnalez¢ kafelki z Wioskami i wykonaé
w nich Akcje Eksploracji, aby odnalez¢ wskazowki dotyczace putkownika Per-
cy’ego Fawcetta. Gdy tylko odkryjecie 3 kafelki z & i z sukcesem wykonajcie na
nich kolejno Akcje Eksploracji, Scenariusz natychmiast konczy sie zwyciestwem!

Specjalny zeton: Gniazdo pelne jaj

Zeton ten nalezy natychmiast odrzuci¢ pod koniec Fazy Akcji i umiescié¢ 1 Po-
zywienie w obszarze Dostepnych Surowcow.

Specjalna Akcja: Wypakowanie tadunku

Poniewaz specjalna Akcja Budowy jest wykonywana na kafelku reprezentu-
jacym Statek, to moze by¢ ona wykonana na normalnych zasadach, gdy Obodz
znajduje sie na kafelku sgsiadujacym ze Statkiem. Jezeli Oboz zostanie prze-
suniety dalej, gracze musza pamietac, ze wykonanie tej Akcji bedzie wymagaé
uzycia wiekszej liczby pionkow, tak samo jak Zbieranie Surowcoéw i Eksplora-
cja na kafelkach, ktore nie sgsiaduja z Obozem.

1. W poszukiwaniu $wigtyni potksiezyca
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W tym Scenariuszu, gracze musza ukonczy¢ obydwa cele, aby zwyciezy¢. Pierw-
szy z nich nie jest skomplikowany, gracze musza wybudowac 5 Pochodni i po-
siada¢ je w obszarze Dostepnych Surowcow. Drugi jest dos¢ specyficzny - gracze
muszg odtworzy¢ konkretny uktad kafelkow, odnajdujac w ten sposob szlak, po
ktorym poruszat sie zmarty Pulkownik. Nie ma znaczenia w jakiej kolejnosci zo-
stang dotozone poszukiwane kafelki na plansze, wazne jest, aby pod koniec byty
one polaczone w odpowiedniej sekwencji: Gory sasiadujace z Goérami, drugie Gory
sasiadujace ze Wzgorzami i ostatecznie te Wzgorza sgsiadujace z kafelkiem Laki.
Specjalne Akcje dostepne w tym Scenariuszu sa bardzo pomocne w osiggnieciu
tego celu. Gdy oba cele zostang spelnione, gracze zwyciezaja pod koniec tej rundy.

Specjalny Pomyst: Pochodnia

Przedmiot ten mozna Budowa¢ wielokrotnie, rowniez kilka razy podczas jed-
nej rundy:.
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3, Swiatynia
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W tym Scenariuszu, gracze musza odnalez¢ 3 cze$ci mapy, ktore znajdujg sie
na kartach Tajemnic oznaczonych ,O. Na poczatku rozgrywki zostaja one
wtasowane wraz z innymi kartami do specjalnych talii Swigtynnych. Gracze
musza najpierw odnalez¢ kafelki Swiatyni zawierajace . Nastepnie przy wy-
korzystaniu specjalnej Akcji Przeszukanie Ruin, mozna ‘dobiera¢ karty z talii
Swiatynnych. Gdy tylko gracze zbiora 3 czesci mapy, osiagaja zwyciestwo pod
koniec rundy, w ktorej zebrali ostatnia czesc.

Przygotowanie do gry

Zawsze, podczas Akcji Eksploracji, gdy dobierany jest nowy kafelek Swiatyni,
dobierz ten, ktory znajduje si¢ pod kafelkiem Wyspy zastaniajacym wierzch
stosu kafelkow Swigtyni. Umies¢ kafelek Swiatyni na planszy odpowiednig
strong do gory, a kafelek Wyspy poldz z powrotem na wierzchu stosu.

Specjalna zasada: Ciemnosé

Ikony kosztu nie maja wplywu na Akcje wykonywane w Obozie, nawet jezeli
Obéz znajduje sie na kafelku Swiatyni zawierajacym ikone kosztu. Tylko akcje
wykonywane bezposrednio na kafelku Swigtyni wymagaja oplacenia dodatko-
wego kosztu (Zbieranie Surowcow i specjalna Akcja Przeszukanie Ruin).

4. Pukajac do bram miasta
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W tym Scenariuszu, gracze musza wykonac udang Akcje Eksploracji na kafelku
nr 24 (aby odnalez¢ wejscie do Zaginionego Miasta Z). Ale najpierw musicie

sie tam dosta¢ uwzgledniajac standardowe zasady Eksploracji kafelkow i pol.
Oznacz pozytywnie wykonana Akcje Eksploracji na kafelku nr 24 w dowolny
sposob (np. umieszczajac na nim biaty znacznik). Dodatkowo nalezy wybudowaé
co najmniej 4 rézne Specjalne Przedmioty przedstawione w tym Scenariuszu i/
lub te widoczne na kartach Tajemnic O z Tajemnymi instrukcjami. Specjalne
Przedmioty znajdujace sie w Ksiedze Kampanii sg zablokowane na poczatku Sce-
nariusza i beda odblokowywane w trakcie gry podczas czytania paragrafow we-
dtug zasady Wsr6d Czlonké6w Plemienia. Po osiaggnieciu obu celow, gracze wciaz
musza ukonczy¢ wszystkie 6 rund.

Tajemne Instrukcje

Do celu tego Scenariusza wliczaja sie wszystkie Specjalne Przedmioty znajdujace
sie na kartach Tajemnic jo Tajemnymi Instrukcjami, ktére wybudowaliscie
podczas poprzedniego Scenariusza.
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W tym Scenariuszu, nalezy Zbudowa¢ specjalny Przedmiot o nazwie Swiety
Krag na kafelku z Lezem Mindspongera, ktore najpierw trzeba odnalez¢. Moz-
na probowa¢ odnalez¢ Leze przy pomocy specjalnej Akcji Poszukiwanie Leza.
Gdy Swiety Krag zostanie wybudowany, bedziecie musieli przeczytaé paragraf
58, ktory jest zwienczeniem catej kampanii, a zarazem ostatecznym starciem.
Uwazajcie, poniewaz przetrwanie wydarzen opisanych w paragrafie jest bar-
dzo wazne. Nalezy sie dobrze przygotowaé na ten moment!

Przygotowanie do gry

Zawsze, podczas Akcji Eksploracji, gdy dobierany jest nowy kafelek Miasta,
dobierz ten, ktory znajduje si¢ pod kafelkiem Wyspy zastaniajacym wierzch
stosu kafelkow Miasta. Umiesc¢ kafelek Miasta na planszy odpowiednig strona,
a kafelek Wyspy poldz z powrotem na wierzchu stosu.

Kultysci rosna w site

Podczas rozpatrywania walki, uwzglednij wszystkie zetony 0/ o znajdujace
sie na polu Akcji polowania, takiego samego typu jak walka. Kazdy z tych ze-
tonoéw zwieksza site lub site mistyczng Kultysty lub Bestii o 1. Odrzu¢ wszyst-
kie zetony tego typu po rozpatrzeniu walki.

) Polowanie!

Walka z Kultysta umieszczonym na polu Nocy przebiega wedtug standar-
dowych regut i normalnie otrzymujemy nagrody przedstawione na karcie.
Wszystkie zetony o lub o umieszczone na polu Akcji Polowania powinny
zosta¢ uwzglednione w trakcie tej walki (typ zetonéw zalezy od sity danego
Kultysty) i odrzucone po jej rozpatrzeniu.

Akcja Specjalna: Poszukiwanie Leza.

Te specjalng Akcje Eksploracji mozna wykonac¢ na dowolnym kafelku Miasta.
Nalezy wykorzystywac te Akcje (i oplacac jej koszt, jezeli jest przedstawiony
na kafelku) do odnalezienia Leza, aby wybudowa¢ Swiety Krag. Ze wzgledu
na fakt, ze karty Leza zostaja wtasowane z powrotem do stosu kart za kazdy
razem gdy symbole nie zgadzaja si¢ z tymi na kafelku, jest mozliwe, ze odnaj-
dziecie Leze na kafelku na ktorym poprzednio nie udalo si¢ tego dokonac.

Efekt méwiacy o tym, zeby polozy¢ 1 o na polu Akcji Polowania za kazdy
niepasujacy symbol, oznacza ze im wiecej poszukujemy, tym bardziej dener-
wujemy Kultystow sprawiajac, ze beda oni silniejsi podczas kolejnej walki.

Akcja Specjalna: Dialog z Tubylcami.

Przypisujac pionek do tej Akcji, umieszczamy je na jednym z kafelkéw z Zeto-
nem kolejnosci. Zawsze, gdy nalezy odkry¢ podczas tej akcji jedna z kart Leza,
gracz wybiera jedna z trzech zakrytych kart (jezeli jeszcze jakies$ sa zakryte).



ANEKS

Jezeli odkryta zostanie w ten sposob ostatnia karta Leza, to nalezy natychmiast
umiesci¢ zeton Leza @ na kafelku z takim samym zestawem symboli. Jezeli
taki kafelek nie znajduje sie na planszy to nalezy odszuka¢ go przy pomocy
Akcji Eksploracji, umieszczajac kolejne kafelki na planszy. W momencie, gdy
sie pojawi, umieszczamy natychmiast zZeton Leza @® na nim.

Specjalny Przedmiot: Swiety Krag.

Mozna go Zbudowac¢ tylko na kafelku z @, oznacza to, ze Ob6z powinien
znajdowac si¢ na kafelku z Lezem, lub sasiadowac z tym kafelkiem. Nalezy

w takim wypadku przypisac 1 lub 2 pionki do tej Akcji wedtug standardowych
regul. W innym wypadku, gdy Oboz znajduje si¢ dalej od Leza, potrzebna be-
dzie wieksza liczba pionkow, tak samo jak w przypadku Zbierania Surowcow
lub Eksploracji kafelkow nie sasiadujacych z Obozem.

SAMODZIELNE SCENARIUSZE

Scenariusz nr 12

? AUTOR: Wojelech Utrata

NOWOJORSKI STANOWY WYDZIAE
RESOCJALIZACJII I SOCJOTERAPTL

POLOWANIE NA SKAZANCOW

SAREADTRRENT TN SiN0 05741926
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W trakcie tego Scenariusza nalezy przezy¢ 11 dni (rund), a w tym samym czasie
trzeba poja¢ lub zabi¢ pewna liczbe niebezpiecznych skazancow. Ale najpierw
trzeba ich odnalez¢! Znajduja sie oni w réznych miejscach na wyspie tak wiec
nalezy odpowiednio ja przeszukaé. Gra konczy sie zwyciestwem po zakonczeniu
11 rundy, gdy na wszystkich polach Skazancéw znajduja si¢ znaczniki.

Karmienie Skazancéw

Jezeli ktorys ze skazancéw umrze wskutek zagltodzenia, nalezy podmienic
@ na @, aby oznaczy( ze on/ona juz nie zyje.

Specjalny Przedmiot: Pochodnie.

Wybudowanie tego Przedmiotu pozwala graczom 1gnorowac jedna karte
zawsze gdy rozpatruja zeton kolejnosci na kafelku z & lub 4

Totemy i kafelek nr 2

Kafelek nr 2 posiada zarowno [ jak i 4, oznacza to ze w momencie, gdy
zostaje odkryty, gracze musza umiesci¢ na nim dwa zetony kolejnosci (wybieraja
dowolnie ktory z kolejnych zetonow kolejnosci trafi na & a ktory na A).

Karty

Martwy zbir - Nie nalezy rozpatrywac zadnych dodatkowych efektow (takich
jakie rozpatrujemy podczas zabicia lub zaglodzenia skazanca).
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Scenariusz nr 13

Lo LITOR SO RIS
- e

W trakcie tego Scenariusza nalezy odnalez¢ Miejsca Kultu, w ktorych trzeba
pokona¢ Kultystow i Mistyczne Bestie. Gra konczy si¢ natychmiastowym
zwyciestwem w momencie zniszczenia pigtego Miejsca Kultu. Ale strzezcie
sie, poniewaz stworzenia z ktorymi sie zmierzycie w celu zniszczenia takiego
miejsca sa dos¢ niebezpieczne.

Przedmiot Specjalny: Mlot na Czarownice.

Po zbudowaniu pozwala graczom na zignorowanie jednej ze Scianek, zawsze

gdy rozpatruja karte @ . Podczas rozpatrywania kazdej & moga wybraé
inny symbol, ktéry bedzie ignorowany podczas jej rozpatrywania.

Akcja Specjalna: Powstrzymanie Kultystow.

Specjalna Akcje Eksploracji nalezy wykona¢ na kafelku z zZetonem kolejnosci.

Specjalna Akcja: Niszczenie Miejsc Kultu.

Specjalna Akcja Eksploracji nalezy wykona¢ na polu z Miejscem Kultu.

Po rozpatrzeniu 1 nalezy odlozy¢ ten zeton do pudetka lub umiescic

go w osobnym miejscu obok planszy tak aby tatwiej bylo $ledzi¢ ilos¢
zniszczonych Miejsc Kultu. W momencie zniszczenia piatego, gra konczy sie
zwyciestwem!

Autor gry: Ignacy Trzewiczek, Joanna Kijanka

Instrukcja: Matt Dembek

Kierownik artystyczny: Rafat Szyma

Producent wykonawczy: Grzegorz Polewka
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Projekt pudelka: Maciej Mutwil, Ewa Kostorz

Projekt graficzny gry i ikon: Maciej Mutwil, Rafat Szyma, Ewa Kostorz
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starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie¢ jakies$ braki, serdecznie
za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas o tym: portal@portalgames.pl. Zyczymy
wielu godziny zabawy z nasza gra. Z powazaniem zesp6l Portal Games.



IKONY I SYMBOLE

NOWY SUROWIEC

KULTYSCI POZOSTALE

Bialy kamien :\) )

Zrodlo biatych kamieni,

ﬂ* dostarcza () (w trybie
3

horror traktuj 49> rowniez
jako zrodlo bialych kamieni)

NOWE PRZEDMIOTY

Kamienny Amulet @

Biata Farba \@)
(pozwala na anulowanie
efektu ® na kosci Ran)

% & Y

Pochodnia c‘)

POCZYTALNOSC

Znacznik Poczytalnosci

Utrata 1 Poczytalnosci

Uleczenie 1 Poczytalnosci

Psychoza @
KOSCI

Symbol utraty 1
Poczytalnosci na kosciach
Ran (traktuj jako pustg
podczas rozgrywki
w podstawowg wersje gry).

@HP s

&
2
Y 3

Walka z Kultysta (o sile
mistycznej 3) (traktuj jako

pustg podczas rozgrywki
w podstawowa wersje gry)

©

Karta Kultysty

Zeton Zagrozenia
Mistycznego (+1 do sily

mistycznej Kultysty)

Rozpatrzenie efektu, jesli

£ ;
@ Walczqca.postac gracza
i posiada @
Nagroda uzyskiwana po
pokonaniu Kultysty

BRON/ MISTYCZNA

Znacznik poziomu broni
Mistycznej

Poziom sity mistycznej
Kultysty

Bron Mistyczna (poziom
Broni Mistycznej) +/- 1
& zwiekszenie/obnizenie
poziomu Broni Mistycznej o 1

s 9 (

REWERSY, KART
Karty Stanu
Karty Ekwipunku

Karty Kultystow tak jak karty
Bestii maja czerwony rewers -
aby rozr6zni¢ je obok planszy
pamietajcie, aby umiesci¢ je na
odpowiedniej podktadce

Karty Leza (uzywane podczas
rozgrywki w kampanie
Zaginione miasto Z)

Karty Skazancow (uzywane
podczas rozgrywki w scenariusz
Polowanie na skazancow)

Karty Tubylcow
(dodatkowych Pomocnikow)
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@ Zeton Paranoi
AR
@ @ @ Dodatkowe zetony kolejnosci

N
\&

Zetony Obledu

Plus jede-n Kamien

Uzywane podczas rozgrywki
w kampanie Zaginione miasto Z

Znacznik Ekwipunku

KARTY; TAJEMNIC

Karta Mistycznej Bestii

X

Karta Klatwy

Karta Zaklacia

Karta Wskazowki (uzywane
podczas rozgrywki
w kampanie Zaginione
miasto Z)
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