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WPROWADZENIE

Wy, Wiedzmy, nie moZecie usiedzie¢ spokojnie w miejscu, co?
Nie dos$¢, Ze codziennie musicie poznawaé¢ nowe moce, to
jeszceze teraz znudzily wam sie wasze ludzkie formy. KRA!
A wiecie, Zze bylam zwierzeciem, zanim to bylo modne?

To rozszerzenie do gry Septima zawiera dwa oddzielne moduly, ktore mozna
dowolnie 1gczy¢ z Pelnym wariantem gry. Zmiennoksztaltnos¢
wnosi zupelnie nowg dynamike do mechaniki wyboru Akcji w grze.
Liderzy moga teraz przybiera¢ Zwierzecg Posta¢, co wplywa na
sposob gry i planowanie waszych Akcji. Kazdy Kkolor gracza ma dwie
unikatowe Zwierzece Postacie, z ktorymi mozna eksperymentowac.
Omeny wprowadzajg kilka losowych i znaczgcych wydarzen, ktore sg
negatywne, albo pozytywne, w zaleznosci od Podejrzenia graczy. Lista
komponentow do modutu Omeny znajduje sie na stronie 7.

@ Grywa]ne tylko w Wanancze Peinym.

Zmiennoksztaltno$¢ to jedna z bardziej zaawansowanych technik, ]akle
opanowat Lider Zgromadzenia — daje mu to wigkszg elastycznos$¢ przy
probach unikania Podejrzen.
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see KOMPONENTY sss

r W KOLORACH GRACZY 1
i 8x kafel Zwierzat ]

4x Karta

rl-f-

- - q - AKcji Zmiany
: 8x pion Zwierzecego Lidera Ksztaltu
ree PRZYGOTOWANIE GRACZA see

Przygotujcie rozgrywke dla Wariantu Pelnego, a nastepnie:

o Dodaj karte Akcji Zmiany Ksztaktu do swojej reki, a karte Akcji Spiewu
odloz do pudelka.

LOGE0E & 8

a Wez 2 piony Zwierzecego Lidera w swoim kolorze do swoich zasobow.
9 Wez dwa kafle Zwierzgt w swoim kolorze do swoich zasobow.
@ Zielony: Waz i Ropucha. @ Pomaranczowy: Lis i Wiewiorka.
@ Fioletowy: Kot i Sowa. @ Szary: Koza i Zajac.
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see ROZGRYWKA ses

Wraz z kartg Akcji Zmiany Ksztaltu wprowadzono nowg mozliwos¢: teraz
kazdy gracz posiada pion Ludzkiego Lidera i dwa rézne piony Zwierzecych
Liderow. Za kazdym razem, gdy pojawia sie ikona @ lub jakikolwiek
tekst odnosi sie do ,.Lidera”, odnosi sie to Lidera w zaro6wno Ludzkiej jak
i Zwierzecej postaci, nawet jesli ikona przedstawia ludzka postac.

bodo
@kmwm KSZTALTU =

Umiejetnosc¢ Glowna: Zmien swojego Lidera w Zwierze i wez wszystkie
odrzucone Kkarty Akcji na reke.

Bonus za Dopasowanie: Dodatkowo, zmniejsz swoje Podejrzenie o 1.
Podczas zmiany w Zwierze, mozesz wybra¢ pomiedzy dwoma dostepnymi
Z__\yierzgtami.
a' Poldz kafelek Zwierzecia na gorze dowolnego kafelka Wiedzmy
w Twoim Zgromadzeniu. Umiejetnos¢ zakrytej Wiedzmy staje sie dla
~ ciebie natychmiast niedostepna.

a' Zamien swojego Lidera na planszy Gtownej na Zwierzecego Lidera

~ odpowiadajgcego wybranemu Kaflowi Zwierzecia.

9‘ Gdy zagrywasz Zmiane Ksztaltu, wez wszystkie twoje odrzucone
karty Akcji na reke. Po zakonczeniu swojej tury, zwroc¢ rowniez karte

Twog stos kart Twoja
odrzuconych reka
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Akcji Zmiana Ksztaltu na swojg reke. Oznacza to, Ze na Koniec tury
po zagraniu Zmiany Ksztaltu na twoim stosie kart odrzuconych nie
powinna znajdowac si¢ zadna karta AKcji.

Zmiana Ksztaltu ma takg sama ikone "-:—_‘j co Sp1ew W podstawowej wersji
gry. Kazda zdolnos¢ odnoszaca sie do ikony Spiewu ma zastosowanie
podczas zagrywania Zmiany Ksztaltu.

Gdy sie Dopasujesz, nie zw1ekszasz Pode]rzema

i ;._. - B : o

W porzadku, zmieniasz ksztalty. To juz coS. Ale czy naprawde
tego chcesz? Czy poradzisz sobie ze zwierzecym Zyciem?

+++  ZASADY ZWIERZECEJ POSTACI  #++ |

Jesli zaczynasz Faze Ksiezyca w Zwierzecej Postaci, dotyczg cie inne
zasady:

¥ Mozesz wybra¢ i zagra¢ tylko o 4
jedng z czterech Akcji wymie-
nionych na kaflu Zwierzecia.

% Nie mozesz skorzysta¢ z Umie-
jetnosci Wiedzmy, na ktorej lezy
kafel Zwierzecia.

4 Mozesz skorzystac z Umiejetno- 9'".
§ci Zwierzecia, gdy zagrywasz
Akcje pierwszg z lewej.

Po przybraniu Zwierzecej Postaci, w zaden sposéb nie mozesz
zwigkszyc¢ swojego Podejrzenia, ale masz mozliwo$¢ je zmniejszyc:

4 Jesli sie nie Dopasujesz, zmniejsz

swoje Podejrzenie o 1. gy _;( o
'H'B!'l =
4 Jesli Dopasujesz sie z innym ‘X’ s | ) oy

graczem lub 2z Septimg, nie
zwiekszaj swojego Podejrzenia.

+ Nie mozesz skorzysta¢ z zadnych efektow ani Umiejetnosci,
ktore wymagajg zwigkszenia Podejrzenia, aby moc z nich skorzystac.



PRZYKLAD: Zielony przyjqt Postaé¢ Ropuchy €} . Umiejetnosé Ropuchy
moze byé uzyta wraz z Akcjq Warzenia ) . Pozwala ona uwarzyé Eliksiry
bez uzycia Grzybdw, jesli Ropucha przylega do obszaru z rzekq ).
Zielony wybiera Akcje Warzenia €Y, wydaje 1 Jagode, aby uwarzyé
1 Mas¢ Latania (otrzymujgce przy tym 3 punkty Wiedzy); 1 Ziolo, by
uwarzyé Srodek Leczqcy na Infekcje oraz 1Jagode i 1 Korzen, by uwarzyé
Srodek Leczqcy na Paraliz.

POWROT DO LUDZKIEJ POSTACI

Na koniec kazdej tury, kazdy z graczy moze zdecydowac¢ sie powrécic
do swojej Ludzkiej Postaci. Jesli sie na to zdecydujg, muszg zastgpi¢ na
planszy Gloéwnej swojego Zwierzecego Przywoddce Ludzkim i usung¢
kafel Zwierzecia ze swojego Zgromadzenia.

e KONIEC PORY ROKU sos

Musicie zawsze poming¢ 4. krok Konca Pory Roku (bez wzgledu na
Postac jaka przybraliscie). Oznacza to, ze nie bierzecie w tym momencie
na reke swoich odrzuconych kart Akcji. Jedyng opcja, aby odzyskac¢ na
reke zagrane karty Akcji, jest zagranie Akcji Zmiany Ksztaltu. Zauwazcie,
ze jesli chcecie jedynie odzyska¢ swoje odrzucone karty Akcji, mozecie
wroci¢ do swojej Ludzkiej Postaci na koniec tej samej tury, w ktorej
zagraliScie Akcje Zmiany Ksztaltu.
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@ Grywalne tylko w Wariancie Pelnym.

Omeny to mistyczne wydarzenia, ktore majg duzy wplyw na calg Pore
Roku. Sg reprezentowane przez karty Omenow.

see KOMPONENTY e
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18x karta Omenu

i PRZYGOTOWAN!E DO ROZGRYWKI sos
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SABAT CZAROWNIC

Zwycigzca Procesu zdobywa 1 punkt Wiedzy.
a katdego swojego Lojalnego Mieszkarca,

keory w nim uczestniczyl. ! 0

Przygotujcie rozgrywke dla Wariantu Pelnego, a nastepnie przygotujcie
talie Omenow.

o Odnajdzcie karte Omenu Sabat Czarownic (z widocznym 9 W rogu)

~ iumiesccie jg odkrytg w poblizu planszy Giownej.

a Potasujcie pozostale karty Omenow i losowo wybierzcie 3 zakryte
karty z talii. Odwroccie calg 3-kartowa talie (tak, by ujawnic¢ tylko

~_ dolng karte) i umiesccie jg na karcie Omenu Sabat Czarownic.

B Wszystkie pozostate karty Omenow odlozcie do pudetka.
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W kazdeij Porze Roku aktywuje sie inny Omen, z wyjatkiem Jesieni (1. Pory
Roku) i , kiedy zaden Omen nie jest aktywny. Aktywny Omen zawsze
umieszczany jest pod planszg Glowng tak, by tylko jedna potowa jego
karty byla widoczna. Zarowno pozytywna (jasna), jak i negatywna
(ciemna) polowa odnosi si¢ do wszystkich graczy. Pozytywne efekty
sg opcjonalne dla graczy, podczas gdy negatywne sg dla wszystkich
obowigzkowe w czasie caltej Pory Roku.

Nowe Omeny pojawiajg sie¢ zawsze w ostatnim kroku Konca Pory
Roku, wnoszgc pozytywne lub negatywne efekty. Aby okresli¢ efekt,
zsumujcie Podejrzenia wszystkich graczy. Jes$li osiggneli$cie lgcznie co
najmniej 8/12/16 w rozgrywce na 2/3/4 graczy, w nadchodzacej Porze
Roku obowigzywal bedzie negatywny (ciemny) efekt. W przeciwnym
wypadku bedzie obowigzywat efekt pozytywny (jasny).

Odrzuccie poprzedni Omen (jesli taki jest) spod planszy Glownej
i umiesc¢cie nowy tak, by ukazywat odpowiednig polowe. Zauwazcie, ze
ujawniony zostal nadchodzacy Omen na wierzchu talii Omenow.

Sabat Czarownic na spodzie talii jest wyjatkowy. Staje sie aktywny
w pierwszym kroku koncowego punktowania i natychmiast rozpatrujecie
korzysci/kary.
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'WYROZUMIALY PRZYWODCA

’ Nie mozesz zebra¢ wigce niz 1 Skladnika kazdego
1 lod katdego Rauta owey. rodzaju podczas Akcll Zblerania.

PRZYKLAD: W rozgrywce na 3 graczy, na Koniec Pory Roku, Podejrzenie
Pomaranczowego wynosi 5, Zielonego 3, a Szarego 4. W sumie wynosi
5+ 3+ 4 =12. Oznacza to, Ze wzbudzajq zbyt wysokie Podejrzenia, zatem
w nastepnej Porze Roku obowigzywaé bedzie negatywny efekt Omenu.
Odrzucajg Omen znajdujgcy sie obecnie pod planszq Glowng, dobierajg
odkryty Omen z talii i umieszczajq go tak, aby jego ciemna potowa byta
widoczna.
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Kto wpad! na ten okropny pomyst, Ze to ja przywotuje zte
omeny? Nigdy nie przynosze nikomu zlych wiesci... No dobrze,
moze czasami. Ale po co miatabym je upigkszacé? To sprawia,
Ze ludzie sq nieprzygotowani.

ZASADY ROZGRYWKI
W WARIANCIE SOLO

Podczas korzystania ze Zmiennoksztaltnosci, Czarna Wdowa nie dba
o to, jakg masz Postac¢, sama rowniez nie zmienia swojej Postaci, ani
Postaci swoich Pajgkow. Wcigz bedzie cie przesladowa¢, niezmiennie od
tego jakim zwierzeciem sie staniesz. Nie wymienia swojej karty Akcji
Spiewu na karte Akcji Zmiany Ksztattu podczas Przygotowania do roz-
grywki. Jej Spiew Dopasowuje sie z twojg Zmiennoksztaltnosciq. Jesli
jednak mistrzowsko opanujesz Zmiennoksztaltno$¢, musisz zaakceptowac
jeden warunek: Sprostaj siedmiu Zmartwieniom z o$miu, aby wygrac.

Grajac z Omenami, Czarna Wdowa nie czerpie korzy$ci, ani nie ponosi
strat wynikajgcych z ich efektow. Dodaj jednak jej Podejrzenie podczas
sprawdzania efektu nadchodzgcego Omenu. W wariancie Solo prog
wartosci Podejrzenia wynosi 8.
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Ten rozdzial zawiera dodatkowe wyja$nienia efektow kart Omenow.
Te wyjasnienia stajg sie jasne wtedy, gdy sg czytane razem z efektem
widocznym na danej karcie Omenu.

=3 Dar Alchemika F=
L ch ¥

Oznacza, ze mozesz uwarzy¢ Eliksir Milosny uzywajac 3 dowolnych
Skiadnikow oraz inne Eliksiry uzywajac 2 dowolnych Skiadnikow. Jesli
korzystasz z Umiejetnosci Ropuchy, Srodek Leczniczy na Infekcje, Mas¢
Latania i Eliksir Milosny kosztujg o 1 Skladnik mniej.

73 Duchowe Polaczenie f=
Jesli Dragomir bierze udzial w Pierwszym Procesie, wszyscy gracze
(nie tylko Zwyciezca Procesu) moga skorzysta¢ z Umiejetnosci, aby
zmniejszy¢ swoje Podejrzenie.

Jesli Johanna bierze udzial w Procesie, gracze nie moga skorzystac
z jej Umiejetnos$ci zaraz po zakonczeniu Procesu, poniewaz jest usuwana
z Komnaty, zanim jej Umiejetnosc¢ zostanie uruchomiona.

Jesli Bryn bierze udziat w Procesie, a Zwyciezca Procesu zdecyduje sie
odrzuci¢ go, Zwyciezca Procesu moze skorzystac z pierwszej czesci jego
Umiejetnosci (wycofa¢ tylko 1 Lojalnego Mieszkanca), ale nie drugiej
czesci (nie wycofa¢ po wybraniu Glosow Tlumu).

Era Epidemii
Aby oznaczy¢ wybrang Wiedzme, zakryj jej kafel w swoim Zgromadzeniu.
Podczas wygnania, odtoz jej kafel do pudelka.

-3 Bra Uzdrawiania

Gdy leczysz Chorego z uzyciem innego Srodka Leczacego niz standardo-
wego dla tego Chorego, mozesz awansowac¢ wytgcznie na torze Chorych
odpowiadajgcemu zetonowi Chorego, nie uzytego Srodka Leczgcego
(wyjatkiem jest Umiejetnos¢ Edith).

>3 Fala Wsparcia =
k- Vs J

Nie wplywa na Glosy Thumu wybierane w czasie Faz Ksigzyca, a jedynie po
zakonczeniu Procesow. Nie mozesz skorzystac z wiecej niz 4 Glosow Tlumu.
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73 Festiwal Bractwa (=
Nie mozesz skorzysta¢ z Umiejetnosci wykopalisk Krysztatow i Swigtyn
nie bedgc na polu przylegajagcym do nich.

,Ofiarowanie Duchom” to koniecznos¢ wydania Skiadnika w celu awansu
na wstege na torze Rytuatu.

Nakaz Rewizji

Nie wplywa na Glosy Tlumu wybierane w czasie Faz Ksiezyca, a jedynie
po zakonczeniu Procesow. Jesli standardowo miatbys mozliwo$¢ skorzy-
stac¢ z O lub 1 Glosu Tlumu, nie mozesz skorzystac¢ z zadnego.

Paranoja

Zmniejszanie Podejrzenia natychmiast po zwiekszeniu go nie anuluje
tego efektu. Wcigz musisz odrzucic¢ 2 punkty Wiedzy.

Podejrzani Sojusznicy

Pamietaj: Jesli zwiekszysz swoje Podejrzenie, uruchomi to Rzut Lowcy
i Przemieszczenie Lowcy w dalszej cze$ci twojej tury.

3 _Przyjazny Pustelnik <

,Ofiarowanie Duchom” to koniecznos¢ wydania Sktadnika w celu awansu
na wstege na torze Rytuatu.

- =3 Sabat Czarownic = -
- —
Odnosi sie do obu Procesow.

Utracone Wspomnienia

Nie mozesz réwniez korzystac z Umiejetno$ci zadnego Zwierzecia. Mozesz
jednak korzysta¢ z Umiejetnosci Wiedzmy dobranej przy uzyciu Czaru
Magiczne Lustro, poniewaz nie znajduje sie ona w twoim Zgromadzeniu.

}'_.“_‘; Wzmacniajgca Konstelacja : S

Jesli przygotujesz Czar przy wykorzystaniu Glosu Tlumu po zakonczeniu
Procesu, nie mozesz przygotowac kolejnego.

=¥ _ Zloty Kociot _ J¥= =

Jesli warzysz 3 Eliksiry w swojej turze, nadal mozesz zyskac¢ (za darmo)
dodatkowy Eliksir Uzytkowy jako czwarty.

Zniszczone Wspomnienia

Waqz nie moze korzysta¢ z tej Umiejetnosci, poniewaz wymaga ona
zagrania Akcji Wspominania.

¥ T Ty ﬁ
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see KAFLE ZWIERZAT sos

W. Z | Mozliwe Akcje: W L R h R k t
A ozliwe Akcje: Wspomnienie, Leczenie, Ruch, Rekrutacja

; Umlejetnosc Wspommema Mozesz skorzystac 282, roznych Glosow T}umu ;

| zamiast rozpatrzenia Umiejetnosci Gléwnej Wspomnienia. Je$li sie na to |

zdecydujesz i uda ci sie Dopasowac, skorzystaj z 1 dodatkowego innego Gtosu

Thumu, zamiast rozpatrywania Bonusu za Dopasowane Akcji Wspomnienia.

Umiejetnosci Aylany i Tommy'ego wcigZz majg zastosowanie, poniewaz
zagrywasz Akqg Wspommema

—
ROPUCHA I Mozliwe Akcje: Warzeme RytuaI Ruch, Wspommeme

| UmIEJQtHOSC Warzenia: Gdy podczas Warzenia, znajdujesz sie na polu |
przylega]qcym do obszaru z rzekq, nie musisz wydawac Grzybow

{ KOZA ; Mozliwe Akc;e Rytual Warzenie, Ruch Wspommeme I

" B e s ey

Umle]etnosc Rytua}u Wyda] 1 Zlolo aby przygotowac 1Czar.

ZAJAC MozhweAkc;e Leczeme, Zb1erom1e, Ruch Wspommeme

o TR e e — =— e e e
|

Umle]etnosc Leczenia: Zyskaj 1 K/orzen za kazdego uleczonego przez ciebie Cho- |
rego rowniez za Chorych ze Szpitala oraz Chorych uleczonych przy uzycm Czaru.

: LIS [ Mozhwe AkC]e Ruch Poparcze Leczeme Wspommeme !

T — AT I

| Umiejetno$¢ Ruchu: Porusz sig o dowolnq liczbe pal tak, aby zakonczyc¢ |
' swoj ruch na polu przylegajgcym do obszaru z nadrukowanym Korzeniem.
Jesll to zrobisz, zyska] 1 Czaszke

WIEWIORKA ' MozllweAkCJe Zb1erom1e Rekrutaqa Ruch Wspommeme ,

Umle]gtnosc Zb1erom1a Zyska] 1 dodatkowy Skladnlk K31ezycowy za kazdy
| rodza], ktory udalo ci sie zebra¢ w tej turze (maksymalrue z) |

KOT [ Mozliwe Akcje: Rekrutaqa, Wazrzenie, Ruch, Wspommeme

| Umiejetnos$¢ Rekrutacji: Wyslij 1 dodatkowego Lojalnego Mieszkanca do Tumu,
]esll zna]du]esz sie na polu SQSladUchym Z CO na]mme] 1 obszarem Mlasta

-
SOWA [ Mozllwe Akcje: Poparae, Rytual, Ruch, Wspomnienie

| Umiejetno$¢ Poparcia: Wyslij 1 dodatkowego Lojalnego Mieszkanca z 'I‘lumu
| do dowolneJ Komnaty Procesowej (tej samej lub mne])




