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Apokalipsa wprowadza wiecej niz tylko. kolejng Przygode do gry The Others.
Zawiera ona kilka zmian w regutach, dajgc Grzechowi wiekszg kontrole nad
Miastem i kilku demonicznych poplecznikéw do zsytania na Bohateréw.

,Czas konca” - Przygoda zawarta w pudetku Apokalipsy, stosuje sie do wszystkich
zasad z podstawowej wersji gry, z wyjatkami przedstawionymi w tej instrukcji i na
planszy Przygody. Gracz kontrolujgcy Grzech wcigz wybiera sposrad siedmiu dostep-
nych Grzechéw oraz jednego rodzaju Akolitbw pomagajacych Apokalipsie.

PLANSZA APOKALIPSY

WOINA
-
= ppOXMIFS

Grajac Przygode typu Apokalipsa, standardo-
wa plansze Apokalipsy, zastepujemy plansza
zawartg w tym pudetku. Uzywamy jej w ten
sam sposdb, zmieniajg sie jedynie efekty, wy-
wotane poprzez przesuniecie znacznika.

Zamiast kart Apokalipsy bierzemy 4 Kkarty
,Demondéw Apokalipsy”, nastepnie tasujemy
je aby utwaorzy¢ talie Demonow. Gdy plan-
sza Apokalipsy nakazuje przyzwanie Demo-
na, Grzech dobiera 2 karty z tej talii, jedng
z nich zatrzymuje, a drugg odktada na spod
talii. Pozostawiony Demon zostaje przyzwany
zgodnie z instrukcjami przedstawionymi na
jego karcie.
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Postepy Apokalipsy sprawiaja, ze jej uosobienie sta-
je sie coraz potezniejsze. Wielki Demon Nadchodza-
cego Konca, Apokalipsa, pojawiajgc sie na planszy,
posiada statystyki przedstawione na jego karcie. Po
osiggnieciu kolejnych postepéw Apokalipsy warto-
§ci jego Ataku i Pancerza rosng, w pewnym momen-
cie dostaje on réwniez umiejetnoSc Teleportacji do
Dzielnic z zetonami Zepsucia, zamiast standardowe-
go poruszania sie.

STARTOWA PULA MARTWYCH POTWOROW

Niektore potwory, zgodnie z konfiguracjg planszy Przygody, zaczng gre w puli
martwych potworow. Oznacza to, ze zamiast wystawienia ich na plansze, beda
znajdowac sie w puli, tak jakby zostaty juz zabite w grze. Gdy Grzech przy-
wotuje potwory z puli martwych potworéw, ma mozliwosé wyboru spomiedzy
wszystkich znajdujacych sie w puli.
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Grzech moze uzywac¢ Wielkiego Demona Nadchodzgcego Konca - Apokalip-
sy, tak jak kazdego innego potwora w grze. Zuzywajac zeton Reakcji, Grzech
moze poruszyC Apokalipse do 2 P4l (zgodnie z zasadami obowigzujgcymi
w instrukcji podstawowej). Jezeli Grzech rozpocznie Walke z Graczem, ktary
wtasnie zakofczyt swoja Ture, Apokalipsa wezmie udziat w tej walce, dodajac
swoje koSci do rzutu.

EWENTUALNIE, Grzech moze uzy¢ Apokalipsy, aby Zdominowac Dzielnice. Jest
to specjalna akcja Apokalipsy, ktdra moze zosta¢ uzyta maksymalnie 2 razy
na Runde. Akcja Dominacji moze zosta¢ wykonana przed lub po zuzyciu zetonu
Reakcji. Jezeli Grzech zdecyduje sie na Akcje Dominacji w tej turze, nie moze
on w zaden spos6b korzystac w niej z Apokalipsy podczas Reakcji. Nie be-
dzie mozna jej poruszy¢ oraz nie doda ona swoich koSci w Walce toczacej sie
na zajmowanym przez nig Polu. Oznacza to, ze jezeli zostanie poruszona lub
doda swoje koSci do Walki podczas Reakcji, nie bedzie mogta wykona¢ Akcji
Dominacji w tej turze.

Wykonujgc Akcje Dominacji Apokalipsa moze sie najpierw poruszy¢ do 2 Pal.
Musi przy tym przestrzega¢ standardowych regut poruszania sie, wiec nie
moze opuscic Pola z Bohaterem. Nastepnie Apokalipsa moze Zdominowac
zajmowang Dzielnice, aby uzyé Akcji Miasta do swoich wtasnych niecnych
planow. Jezeli Akcja Miasta jest dostepna, Grzech ktadzie na wyznaczonym
miejscu zeton (pozostanie on tu do koAca Rundy) i ma mozliwoS¢ uzycia
wszystkich. Akcji ‘Miasta w tej Dzielnicy. Nie mozna Zdominowac Dzielnicy,
ktora juz zawiera zeton Akcji Miasta lub byta Zdominowana w tej Rundzie.



Przywotaj potwora z puli martwych potworéw (na zasadach ze
standardowej instrukcji). Zwré¢ uwage, iz w Przygodzie typu
Apokalipsa, Grzech nie przywotuje martwych potworéw automa-
tycznie na koniec kazdej Rundy.

Pot0z zeton Zepsucia na
dowolnym Polu.

{ Otrzymujesz dodatkowy
zeton Reakcji do uzycia
w tej Rundzie.

Usun 1 karte Ulepszenia
z puli Dostepnych Ulep-
szef i uzupetnij pule.

Porusz zeton Artylerii
Orbitalnej do 2 Pal, na-
stepnie zadaj 1 Obraze-
nie wszystkim Bohate-
rom na tym Polu.

Bohaterowie nie moga uzywac Akcji Miasta, gdy na danej Dzielnicy jest juz
zeton. Jest on usuwany pod koniec Rundy, a Akcja Miasta staje sie ponownie
dostepna zaréwno dla Grzechu jak i Bohaterow.

Przyktad: Leah wtaSnie skonczyta swojqg ture, a Grzech zdecydowat sie uzy¢ swojego
zetonu Reakcji. Postanowit wykona¢ Apokalipsq Akcje Dominacji. Mégtby zrobic to przed
lub po zuzyciu zetonu Reakcji - wybrat drugq opcje.

Zuzywajgc zeton Reakcji, Grzech porusza sie Abominacjg na Pole zajmowane przez Leah
i rozpoczyna Walke z nig. W tej turze chce uzy¢ Apokalipsy do Zdominowania tej Dzielnicy,
wiec nie dolicza kosci, ktére zapewniatby Demon. Rzuca 3 koSémi zapewnianymi przez
Abominacje, ma szanse zabic Leah!



Nastepnie Grzech wykonuje Akcje Dominacji. Poniewaz Akcja Miasta w Dzielnicy |
Opery zostata juz wykorzystana, Apokalipsa porusza sig o 2 Pola do Dzielnicy Wesotego |
Miasteczka. Grzech korzysta z efektéw Akcji Miasta i ktadzie zeton na wyznaczonym
miejscu (Zzeton pozostanie tu do konca Rundy).

Dzielnica Wesotego Miasteczka pozwala Grzechowi na uzycie wszystkich rodzajéw ‘
Akcji Miasta: \

Ekwipunek: Grzech wybiera 1 karte z Dostepnych Ulepszen i usuwa jg z gry, a nastepnie
doktada w jej miejsce wierzchniq karte z talii Ulepszen.

Leczenie: Grzech ktadzie figurke Manipulatora na niezablokowane Gniazdo.
Pokuta: Grzech umieszcza zeton Zepsucia w Dzielnicy Opery.
Dodatkowa Tura: Grzech otrzymuje zeton dodatkowej Reakcji, do wykarzystania w tej Rundzie.

Artyleria Orbitalna: Grzech porusza zeton Artylerii Orbitalnej o 2 Pola i zadaje
po 1 Obrazeniu Thorley’owi i Karlowi,

Nastepny Baehater moze teraz rozpoczgc swojg Ture.
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6 Akolitow

6 Abominacji
1 Manipulator
1 Apokalipsa

CZAS KONCA

APOKALIPSA - DRUZYNA BETA

1 Zeton Pola
Startowego

1 Zeton Artylerii
Orbitalnej

2 zetony Metra 3 zetony Zepsucia
2 zetony Oftarza 1 zeton Komisarza
2 zetony Gniazda 1 zeton RavenCorp
2 zetony Pentagramu 1 Zeton PROXY

3 zetony Ognia
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Startowa pula
martwych potworéw

Abominacje

| Manipulator
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SAQ. CZAS KOHCA

APOKALIPSA - DRUZYNA GAMMA

6 Akalitow 1 zeton Pola 3 zetony Metra 5 zetonéw Zepsucia
6 Abominacji Startowego 2 zetony Oftarza 1 Zeton Komisarza

1 Manipulator 1 Zeton Artylerii 1 Zeton Gniazda 1 zeton RavenCorp
1 Apokalipsa Orbitalnej 2 zetony Pentagramu 1 zeton PROXY

4 zetony Ognia

Apokalipsa  Akolici  Abominacje Manipulator

Startowa pula
martwych potworéw




SAQ. CZAS KOHCA

APOKALIPSA - DRUZYNA DELTA

6 Akolitow 1 zeton Pola 2 zetony Metra 4 zetony Zepsucia
& . 6 Abominacji Startowego 3 Zetony Oftarza 1 Zeton Komisarza
) N 1 Manipulator. 1 zeton Artylerii 3 Zetony Gniazda 1 Zeton RavenCorp
W AP pw T 1 Apokalipsa Orbitalnej 4 zetony Pentagramu 1 zeton PROXY
n ) 4 2 zetony Ognia
¥

Startowa pula
martwych potworéw

Apokalipsa  Akolici -~ Abominacje Mumpuator



