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Coz za spotkanie. moje drogie WiedZmy! Ciesze sie, Ze tak wiele z was odpowiedzialo na moje wezwanie;
Uslyszcie me slowa: Duchy nawiedzily mnie w snach. Moj czas dobiega korica i wkrétce bede musiala przekazde |
ktorejs z was moj tytul Septimy — Przywoédezyni wszystkich WiedZzm na $wiecie. Za rok. na Sabacie Czarotwnic, |/,
najmgdrzejsza z was odziedziczy calg mojg Wiedze. A teraz idzcie, bo wasze zadanie jest powazne, a czas )
krotki! Szukajeie rady u mojej zaufanej Wrony. Jest najmqgdrzejszym ptakiem jakiego poznalam, chociaz... |\ / /

KRA! Nie ma waqtpliwoéci, Ze jestem najmaqdrzejszal Naprzéd male lobuzy, babeias/!
potrzebuje drzembki, wiee oprowadze was po Noktenburgu i naucze co jest czym.

.. 9Zkoda, Ze nie pokazuje cobrych manier. Chociaz raz.
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1 arkusz Pomocy
Procesu i Punktacii

: e 1znacznik 1znacznik
2 SparaliZzowanych Pory Roku Fazy Ksiezyca

2 Niewidomych

2 Zainfekowanych

1 znacznik Krokow Tury

1 plansza Eliksirow
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5 znacznikow Skladnikow
Rhhd S
(Jagoda, Czaszka, Zioia,

16 pionow Wicieklych Grzyb, Korzen)

Mieszkancoéw § pionéw Lowcow

9 znacznikow
AKkceji Septimy

5

80 zetonow Skladnikow
(po 16; Jagdd, Czaszek, Ziol,
Grzybow, Korzeni)

1 znacznik
Pierwszego Gracza

56 zetonow Eliksirow
(po 8 kazdego rodzaju)
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3x10 kart Czarow (3x2 Punktujgce i 3x8 Zwykiych)
w 3 kolorach: Ziemi (zielone), Powietrza (niebieskie),
Ognia (czerwone) £
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48 Zetonow punktow Wiedzy
(30x 1" 10x 5", 8x ,10”)
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| - - 1 kafel Septimy — nakladka
1 notes Punktacii dla rozgrywek z-osobowych
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1 plansza Gracza

1 pion Lidera . . B = T e ST s
SRl | T .
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1 Arkusz Pomocy Gracza
i 1znacznik 6 pionéw Lojalnych (dwustronny: Przygotowanie Prologu
| 9 kart Akcji Rytualu Mieszkancow oraz Eliksiry i kolejnos¢ Por Roku)
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Lista komponentéw dla wariantu Solo znajduje sie na str. 24.

O tak, arkusze Zetondw! Uwielbiam wypychaé papier i rozrzucac go wokol! Czekaj, co robisz?! Ukladasz je w staranne
stosy? Och, przestan, kto tak robi?!

‘ Nastgpujgce komponenty uwaza sig za nielimitowane (jesli w mato prawdopodobnym wypadku skonczg sie,
| a bedziecie potrzebowa¢ ich wigcej, uzyjcie dowolnych zamiennikéw): Krysztaly, Zetony Skladnikéw, Zetony Zakleé
\ Pomyslnosci. zetony Eliksirow 1 Zetony punktow Wiedzy.
l
i

Piony Lojalnych i Wscieklych Mieszkancow sa limitowane faktyczng liczbg komponentow.

CEL GRY

Jeste$ Liderem poteznego Zgromadzenia Czarownic, dgzacym do zdobycia jak najwiekszej Wiedzy w ciggu czterech poér
roku, by sta¢ sie nowa Septima.

Wérod wielu innych czynnoscl, by oslaggnac ten cel, bedzlesz warzy¢ Elikslry, leczy¢ chorych, przeprowadzac rytualy,
by zbierac potezne Czary oraz wypelnia¢ zadania z twojej Ksiegi Przepowiedni.

W trakcie rozgrywki bedziesz zagrywac karty Akcji. Kazda Akcja, ktorg wykonasz razem z innym Zgromadzeniem stanie
sie silniejsza, ale rowniez wzbudzi podejrzenia i Zwiekszy rvzvko, ze twoje Zgromadzenie padnie ofiara nieustepliwvch
Lowcow Czarownic. Na koniec kazdej pory roku odbywa sig proces Czarownic, podczas ktorego musisz wplynaé¢ na
opinie Mieszkancow Miasta, aby ocali¢ sadzone Czarownice przed wygnaniem i, kto wie, moze w ramach wdziecznosci
dolacza one do twojego ZgromadZzenia!
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~_ TRYBY ROZGRYWKI

Septima ma dwa warianty gry: wariant Podstawowy i wariant Pelny. Podczas waszych pierwszych rozgrywek
zalecamy gre w warlant Podstawowy, ktory jest uproszczong wersja | wykorzystuje mnie] komponentow. Wariant Peiny
wykorzystuje wszystkie komponenty, wprowadza kilka dodatkowych zasad i daje wiecej decyzji do podjecia. Kazda
zasada oraz komponenty wystepujace tylko w wariancie Pelnym, oznaczone sa symbolem wariantu Pelnego ¢t .

Septima poslada rownlez warlant Solo. Zasady warlantu Solo przedstawione sa na kornicu instrukeil. Przed rozpoczeclem
gry w wariancie Solo, przygotuj gre jak dla trybu dwuosobowego i przeczytaj zasady dla wariantu Pelnego. Przygotowanie
i zasady wariantu Solo rozpoczynajg sig na str. 25.

iy Byé¢ moze jestescie doswiadezeni w dlugich i zawilych grach. Cheecie od razu przejsé do wariantu Pelnego, co?
Nie bgdicie szalericami! Jestem tu najmgdrzejsza, a nigdy nie podjelabym sie tego w pierwszej probie! KRA!

KOMPONENTY NIEUZYWANE
W WARIANCIE PODSTAWOWYM

¢ e *9 e

Nie wszystkle komponenty sg uzywane w wariancle
Podstawowym.

ZnajdZcie ponizsze zestawy kamponentéw i odtdzZeie je
wszystkie z powrotem do pudelka.

+ Plansza Rytualu
¥ Kafle Budynkéw
+ Karty Czaréow

¥ Znaczniki Rytuatu (po jednym w kazdym Kolorze gracza)
+ Znaczniki Czaréw

Nastepnie odnajdzcie ponizsze komponenty i odidzcie do
pudetka te z symbolem wariantu Pelnego e (pozostale
pozostawcie na stole).

+ 6 kafli Wiedzm

+ 1znacznik Akcji Septimy (nie posiada symbolu wariantu
Pelnego!)

+ 4 Rarty Akcji Rvtuatu (po jednej w kazdym Kolorze gracza)
+ 5 kart Ksiegi Przepowiedni




PRZYGOTOWANIE
PLANSZY GLOWNEJ

Q Umieséceie plansze Glowng na srodku obszaru gry
i wybierzcie jeden z wariantow grv. Jesli wybierzecie
wariant Pelny, umiesccie plansze strona z widocznym
symbolem wariantu Pelnego o w prawym gérnym
rogu ku gorze. W wariancie Podstawowym uzyijcie
drugiej strony planszy. Plansza Glowna przedstawia
mape Noktenburgu i otaczajgcych go lasow.

@ Pierwszg Porg Roku w grze jest Jesien. Umiescécie
znacznik Pory Roku (@) na polu Jesieni (pierwsze
pole) ;‘z, na torze Por Roku. Umiesccie znacznik
Fazy Ksiezyca na pierwszym polu toru Fazy
Ksiezyca. Losowo umiestécie po jednym Skladniku
Ksiezyvcowym @ na Kkazdym 2z pél Skiadnikow,
znajdujacych sig pomiedzy polami Fazy Ksigzyca.

¢ee o9

Q Umiesécie po jednym pionie Lowey @ na planszy
Glowneij, na Chatach o numerach @, © oraz ©.
Umiescécie Lowce na polach Zimy (drugie pole)
u}? i Lata (czwarte pole) 9 na torze Pér Roku.

Q Umiestcie znacznik Kroku Tury na polu /A\ na torze
Krokow Tury.

6 Umiesécie plansze Eliksiréw w poblizu planszy

Giowne]. Utworzcle osobny stos dla kazdego rodzaju
Eliksirow i umiesc¢cie je na odpowiednich polach na
planszy Eliksirow.
Stworzcie wspélng pule Zetonow Skladnikow,
Krysztalow, Zzetonow punktow Wiedzy, zeto-
now Zaklec Pomyslnosci oraz pionow Wscie-
klych Mieszkancow w poblizu planszy Glownej.

@ Potasujcie 6 zetondéw Chorych i stwoérzcie z nich
zakryty stos w poblizu planszy Glownej. Dobierzcie
4/5/6 zakrytych zetonow Chorvch odpowiednio dla grv
2~/3-/4-osobowej.

G Odnajdzcie 6 obszaréw Miasta na srodku mapy
z z6ltg || albo niebieska N\ flagg, z numerami od ,1”
do ,,6". Umiesccie pierwszy Zeton Chorego na ohsza-

rze z odpowiadajgcym Kkolorem flagi i o najnizszym
numerze (1" dla koloru zoélego i ,2" dla niebieskie-
go). Nastepny zeton polézcie na Kolejnym obszarze,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
od Zetonu, ktory wilasnie umiesciliscie, z odpowia-
dajacym Kolorem flagi. Kontynuujcie w ten sposob
umieszczanie pozostalych zetonow Chorych.

PRZYKEAD: W grze 3-osohowej dobieracie § Zetonodw
Chorych. Pierwszy to Zeton Niewidomego z niebieskq fla-
gaq e wigc umieszezacie go na obszarze Miasta z nie-
bleskq flagq z numerem ,,2". Druglm Zetonem jest Zainfe-
kowany Chory z 36itq flagg , Wwige umieszezacie go na
kolejnym obszarze z Zohq flagg z numerem ,,3", Kolejnym
Chorym jest Niewidomy z 26itq flagg e, wige kladziecie
go na polu z flaga z numerem .57, Ostatnie dwa Zetony

to Sparalizowani z odpowiednio niebieskq 9 iZohtq O

flaga. Umieszeczacie je zatem na obszarach Miasta z nu-
merami ,,6" i 1"




Tylko w rozgrywkach
z-osobowych

@ Przygotujcie Pierwszg Komnate Procesowa.

@ Potasujcie kafle Wiedzm i utworzcie zakryty stos
dobierania po prawej stronie planszy Giownej,
w poblizu Pierwszej Komnaty Procesowej ‘¢ .

@ OdEkryjcie wierzchni kafel Wiedzmy i umiesccie go
w Pierwszej Komnacie Procesowej.

@ Umiesécie pusty woreczek Procesu niedaleko
obszaru Thumu 4_\; na planszy Gléwnej.

@ Umiesécie arkusz Pomocy Procesu i Punktacji
obok planszy Glownej strong ,Rozpatrzenie Proce-
su” ku gorze,

@ Rozlézcie znaczniki AKcji Septimy na obszarze

Septimy na planszy Glownej.

Jesli gracie w 2 osoby, umiesécie kafel Septimy -
nakladke dla rozgrvwek 2-osobowych na ob-
szarze Septimy.

@ Pomieszajcie znaczniki Akcji Septimy i stworzcie
z nich zakryty stos w poblizu.

@ Odkryjcie dwa wierzchnie znaczniki Akcji Septimy
i umiesécie je na dwoch polach Akcji Septimy na
obszarze Septimy.

Potasujcie karty Prologu i utworzcie z nich zakryta
talie dobierania.

@ Umieéécie kosé Lowey w poblizu planszy Glownej.




WARIANT PELNY -
DODATKOWE PRZYGOTOWANIE

Rozdzielcie 6 kafli Budynkéw na 2 stosy, zgodnie
z ich rewersami (brazowe i ztote).

@ Losowo wybierzcie po1kaflu Budynku zkazdego
stosu i umiescceie je na dwoch obszarach Miasta
na planszy Gléwnej 2 odpowiadajacym zlotym
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Pozostale kafle Budynkow odiozcle do pudetka.

@ Umiesccie plansze Rytualu po lewej stronie
planszy Gloéwne].
@ Przygotujcie karty Czaréw na dole planszy Rytualu.

Rozdzielcie karty Czarow w zaleZnosci od zy-
wiolu widocznego na rewersie: 10 kart Ziemi
(zielone), 10 kart Powietrza (niebieskie) oraz
10 kart Ognia (czerwone).

@ Z kazdej talii wybierzcie i potasujcie 2 karty
Czarow Punktujgcych (z obramowaniem z iko-
nami Wiedzy na awersach), nastepnie umiesc-
cle je w odkrytych stosach na odpowiednich
polach pasujgcych zywioléw na planszy Rytu-
ahlu, tworzac talie Czaréw Punktujacych.

@ Potasujcie osobno pozostale (Zwykle) karty
Czardw 1 umiesécie je w trzech zakrytych ta-
liach ponizej odpowiadajgcych im kart Czarow
Punktujgeych. Odkryjcie wierzchnig karte kaz-
dej talii i umiesccie jg ponizej jej talii.

@ Nastepnie odkryjcie wierzchnig karte kazdej talii.

@ W ten sposo6b powinno byé widocznych g kart
Czarow. po 3 z Kazdego zywiotu,

@ Umiesécie znaczniki Czaréow w poblizu planszy
Rytuatu.

oraz brazowym (%) symbolem Budynku.
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Ach, spojrzcie na te potezne czary! Gdybym
tylko dorwala je w swoje rece, rzucalabym je
na lewo i prawo! Jaka szkoda, Ze nie mam rak.

¢¢¢ PRZYGOTOWANIE GRACZA ¢**

Kazdy z graczy wybiera jeden z dostepnych kolorow
i wykonuje ponizsze kroki w podanej kolejnosci.

o Wez 9 kart AKkcji w swoim Kkolorze.

o Wez Plansze gracza. Jesli gracie wariant Pelny
odwro¢ plansze na strone z widocznym symbolem
wariantu Pelnego ¢ W prawym gornym rogu. W wa-
riancie Podstawowym uzyj drugiej strony.

9 Wez 6 Lojalnych Mieszkancow w swoim kolorze
i umiesé w poblizu swojej planszy Gracza tworzac
swojg pule zasobow. Umiesc 1 Lojalnego Mieszkanca
na obszarze Thumu na planszy Gléwnej.

O Wez po 1 znaczniku toru Chorego w kazdym kolo-
rze i umies¢ je na dolnych polach odpowiednich toréw
Chorych, ktore znajdujg sie w prawej czesci twojej
planszy Gracza. Te tory przedstawiajg wdziecznosc
mieszkancow, ktorg bedziesz zdobywa¢ podcezas gry.

9 Wez znacznik Podejrzenn i umies¢ go na polu
przedstawiajacym ikone Podejrzenia (i warto&é ,,2™)
na twoim torze Podejrzen w lewej czgsci twojej
planszy Gracza. To wskazuje jak bardzo podejrzane
dla mieszkancow miasta jest twoje Zgromadzenie.




G Dobierz 1 karte Ksiggi Przepowiedni, zawierajgca
4 sekretne cele, ktory twoje Zgromadzenie moze osig-
gna¢. Nle ujawnia] ich w trakcle rozgrywki. (Zobacz
opis kart Ksiegi Przepowiedni na stronie 34).

o Pozyskaj swoje poczatkowe kafle Wiedzm. Te tajem-
nicze postaci bedg pierwszymi czlonkami twojego
Zgromadzenia.

W wariancie Podstawowym dobierz 2 kafle Wiedzm
i umies¢ je na dowolnych dwoch polach twojego
Zgromadzenia na Srodku twojej planszy Gracza.

@ W wariancie Pelnym 6% wybierzcie swoje poczatkowe
kafle WiedZzm za pomocg draftu opisanego ponizej.

2 @) Kazdy z graczy dobiera 4 kafle Wiedzm.

& (D) Wybierz 1 kafel, ktéry zatrzymasz. Pozostale 3
przekaz graczowi po swojej prawej.

i) Sposrod otrzymanych kafli wybierz 1 i dolacz
go do tego, ktory cheesz zatrzymac; pozostale
2 przekaz graczowi po swojej prawej.

i) Wybierz kolejny 1 kafel, ktéry zatrzymasz,
ostatni kafel odoz do pudeika.

9 Sposrod 3 zatrzymanych kafli Wiedzm, umiesc 2
na dowolnych dwaoch polach swojego Zgroma-
dzenia na srodku twojej planszy Gracza.

i) Potasujcie wszystkie pozostale kafle razem i umiesé-
cie je zakrvte na wierzchu stosu Kafli Wiedzm.

WARIANT PEL

Q Wez Arkusz Pomocy Gracza. Przedstawia receptury
Eliksiréw po jednej stronie (umies¢ arkusz w poblizu
twojej planszy Gracza tg strong ku gorze) oraz pod-
sumowanie i przebieg rozgrywki na drugiej stronie.

G

gy it

Q Dobierz 2 karty Prologu, ktore okreslg twoje zasoby
poczatkowe. Karty Prologu podzielone s na dwie czesci:
gorna i dolna. Umies¢ obie karty Prologu odkryte
(maly numer karty powinien by¢ widoczny na
gorze karty) na lewo od twojego Arkusza Pomocy
w taki sposéh, aby gorna czes&c¢ jednej karty zakryla
dolng czes¢ drugle] karty lub aby dolna czes$¢ jednej
karty przykryta gorng cze$c drugiej karty. W obu
przypadkach w sumie 3 czesci kart powinny by¢ wido-
czne. Rozpoczynajgc od gory, otrzyvmujesz pierwszy
(gorny) bonus trzykrotnie, drugi (Srodkowy) bonus
dwukrotnie oraz trzeci (dolny) bonus jednokrotnie.
(Jesli bonusem jest wybor dowolnego Skladnika, za
kazdym razem mozesz zdecydowa¢ sig na wybor
innego Skladnika). Umie&¢ wszystkie otraymane Sklad-
niki, Eliksiry i Krysztaly w swoich Zapasach na dole
prawej czesci twojej planszy Gracza. Jesli karta Prologu
przedstawia Lojalnego Mieszkanca, umies¢ jednego
swojego Lojalnego Mieszkanca na obszarze Thimu na
planszy Giownel,

il Jesli przerosla cie liczba dostepnych opcji,
po prostu umiesé pierwszqg karte na gornej
czesci drugiej kariy, niezalefnie od tego co
przedstawiajq. Trudno tutaj pedjad zlg decyzje!

@
Zapasy




v v b
iﬁ /] . @ Kazdy z graczy zwraca swoje 2 karty Prologu do
——g) e — talii kart Prologu. Nastepnie potasujcie te talie.

| 1/@ ¥ e &L —— % Rozpoczynajge od ostatniego gracza i podgZzajgc
. b é s & a. w Kierunku przeciwnym do kierunku ruchu wska-
|0 R A ) = zowek zegara, kazdy z graczy wybiera 1 widoczna
Wl e = karte Czaru Zwyklego (po wyborze natychmiast
| | WDy g odkryjcie nowa karte) i umieszcza ja odkryta

|_ _';— : 6| B s obok swojej planszy Gracza.
[ &) ? e e @ Rozpoczynajgc od ostatniego gracza i podgzajac
L] )| @S i w kierunku przeciwnym do kierunku ruchu wska-
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zowek zegara, kazdy z graczy umieszcza swoj
znacznik Rytualu na dowolnym polu poczatko-

wym na torze Rytualu. Na tym samym polu
na torze Rytualu moze znajdowac sie kilka znacz-
nikow.

PRZYKLAD KARTY PROLOGU: Wybierasz umieszczenie
gornej karty na dolnej tak, aby doina czesé gornej karty
zakryla gérng czesé karty pod spodem. W ten sposob
trzy razy decydujesz czy zdobywasz Jagode czy Ziola,
zdobywasz 2 Krysztaly oraz 1 Eliksir Uspokajajgcy.

Jestescie gotowi, aby rozpoczgc gre.

@ Gracz, ktory ostatnio przygotowywal koktajl zostaje
Pilerwszym Graczem i bierze znacznik Pierwszego
Gracza. Gra toczy sie zgodnie z Rierunkiem ruchu
wskazowek zegatra.

@ Rozpoczynajac od ostatniego gracza i podaZzajac w kie-
runku przeciwnym do kierunku ruchu wskazéwek ze-
gara, kazdy z graczy umieszcza swoj pion Lidera na
dowolnym pustym polu na planszy Gidwnej. Pole to
maly (brazowy albo zloty) symhal'ld: &+ na rogach

szesciokgtnych obszarow na planszy Glowne]. Piony

Lideréow begdg sie porusza¢ po polach, nigdy nie poru-

szajac sie do szesciokatnych obszarow.

'_'}1!. Nie masz pomystu gdzie i8¢7 Pole na krawedziach

Miasta to csobiscie moje ulubione, Sg blisko lasow,

ale tez odpowiednio daleko od tych natretnuch

Lowcow.
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Gra toczy si¢ W ciagu jednego roku, na ktory przypadaja
4 pory roku. Jesien “ , Zima (4, Wiosna ¥ oraz Lato
g . Kazda Pora Roku sklada sig 2z nastepujgcych krokow:
4 Przygotowanie

+ Pigé Faz Ksigzyca

+ Jeden lub dwa Procesy

+ Koniec Pory Roku

3

'—'3\“'._.. Tak, to prawda, mamy pie¢ Faz Ksiezyca w kazdej
Porze Rolai. To rzecz powszechnie znana w Nokten-
burgu. Kazda Faza wzbudza w réinych lesnych
roslinach | zwlerzgtach maglczne cechy.

L2 2

L2 22

PRZYGOTOWANIE
i !
Pominicie ten krok w pierwszej Porze Roku (Jesien) ;% .

poniewaz wszystko zostalo przygotowane podezas pray-
gotowania do rozgrywki.

o Odkryjcie wierzchni kafel Wiedzmy ze stosu kafli
Wiedzm i umiesécie go odkryty w Pierwszej Komna-
cie Procesowe;j.

9 Usuncie wszystkich Wscieklych Mieszkancow z Thu-
mu i umieéccie po jednym Wicieklym Mieszkancu na
kazdym Choryim aktualnie obecnym na planszy Giownej.

PRZYRLAD PIERWSZEJ ROZGRYWKIDLA 3 GRACZY:
Kazdy z graczy umieszeza swoj pion Lidera na innym
zlotym polu na skraju Milasta.




9 Uzupelnijcie nowych Chorych na obszarze Miasta.

Dobierzcie odpowiednig liczbe zakrytych Zetonow
Chorych tak, by suma dobranych Zetondéw oraz tych
juz umieszczonych na planszy Gléwnej wynosita
odpowiednio 4/5/6 w grze 2-/3-/4-osobowej (tak jak
w kroku O przygotowania planszy Gléwnej na str. 6).

@ Umiesécie pierwszy dobrany Zzeton Chorego na
pustym obszarze Miasta przedstawiajgcym flage
w tym samym Kolorze oraz z najnizszym numerem.
Nastepny Zeton potoZzcie na kolejnym pustym obszarze,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, od
zetonu, ktory wlasnie umiesciliscie, z odpowiada-
jacym Kkolorem flagi. Kontynuujcie w ten sposob, az
wszystkie zetony Chorych zostang umieszczone.

Vil > 4
PRZYKLAD: Na planszy Glownej zostaly trzy Zetony
Chorych po zakonczeniu poprzedniej Pory Roku. W grze
3-osobowej dobieracie dwoch Chorych ze stosu tak, aby
bylo ich w sumie pieciu. Pierwszy to Chory Niewidomy
Z Zohq flagg e Umieszezacle go na pustym obszarze
Miasta z zoitq flagg oraz z najniZszym numerem, w tym
przuypadku to ,3% Nastepny to ZakazZony z niebieskg
flagg . Umieszezacie go na kolejnym pustym obszarze
Miasta z niebieskq flaga i kolejnym numerem: ,4".

@ Wezcie wszystkie znaczniki akcji Septimy, pota-
sujcie 1 utworzcie z nich zakryty stos w poblizu plan-
szy Gléwnej. Odkryjcie dwa wierzchnie znaczniki
i umiesécie je odpowiednio na lewym i prawym polu

akejl Septimy.
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e FAZY KSIEZYCA
Na kazda Pore Roku ptzypada pie¢ identycznych Faz
Ksigzyca. Kazda Faza Ksiezyca sklada sie z pieciu krokow
(oznaczonych &— &}. Kazdy gracz w peini rozpatruje
kazdy z krokow, zanim przejdzie do kolejnego. Wiekszos¢
krokéw musi by¢ rozpatrzonych przez graczy w Kolejno-
&ci tur, niektore natomiast mozna rozpatrywaé jedno-
czesnie. Uzyjcie znacznika Krokéw Tury, aby zaznaczac,
Ktory z krokow gracze obecnie rozpatruja.

*ee

/A\ WYBOR AKCJI

W pierwszej kolejnosci Zgromadzenia planujg obecng Faze
Ksiezyca. Kazdy z graczy jednoczesénie i w tajemnicy
wybiera jedna z Rart Akcji ze swojej reki i umieszcza ja
zakryta przed sobg. Gracze mogg otwarcie rozmawiac
o tym jakq karte zamierzajg wybrad, ale nie muszg mowié
prawdy. Po wybraniu Akcji przez wszytkich graczy, kazdy
gracz jednoczesnie ujawnia swojg karte i umieszcza jg
na lewo od swojej planszy Gracza. Jest to aktywna Akcja
i powinna pozostac¢ tam do konca tej Fazy Ksiezyca.

=

. ¢ Ja zawsze konsultuje jokg kartg zamierzam
zagrad i zawsze mowie prawde. No be, powaz-
nie, dlaczego mialabym klamaé?

Plansza Gracza

Stos kart
odrzuconych
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/8\ ROZPATRZENIE AKCJI

Zgromadzenia realizujg swoje plany. Wszyscy gracze roz-
patrujg swoje wybrane Akcje w kolejnoéci tury. Kazdy
gracz W swojej turze w pelni rozpatruje ponizsze Kroki
w podanej kolejnosci.

f .r-@‘ '.
Iilu\ ? l'l
e

0 SZYBKI RUCH: Mozesz opcjonalnie poruszyé swo-
jego Lidera o 1 pole (zobacz zasady poruszania sie
w opisie karty Akcji ,,Ruch™). Wykonujac ten ruch nie
mozesz jeszcze rozpatrzy¢ innych instrukcji na wy-
branej karcie Akcji.

9 AKCJA KARTY (zobacz ,Karty Akcji i Umiejetnosci”
ponizej w opisie AKcjid:

@ Jesli jestes jedynym graczem, ktory wybral dang
Akcje w tej Fazie KsieZyca, rozpatrz gorng czesc
karty nazwang: Glowna Umiejetnosc.

@Jeéli ty i dowolny inny gracz wybraliscie dang
Akcje w tej Fazie Ksigzyca, oznacza to, Ze sie
Dopasowaliscie. Mozesz rozpatrzvé caly tekst
na karcie, wilgczajgc dolng czes¢, nazwana:
Bonus za Dopasowanie. Bonus za Dopasowanie
wystepuje w jednym z trzech rodzajow:

@ Jesli rozpoczyna sie od ,Dodatkowo”, mozesz
rozpatrzyc go przed albo po Gtownej Umiejetnosci.

€0 Jesli rozpoczyna sig od .Zamiast tego”, mozesz
wybrac czy rozpatrzysz Glowng Umiejetnosc,
czy Bonus za Dopasowanie, ale nie oba efekty.

(I Jesli nie rozpoczyna sie zadng z powyzszych
mozliwoéci, modyfikuje Glowng Umiejetnosc.

@ Jesli byte$ jedynym graczem, ktoéry wybrat dang
Akcje, ale 2znacznik aktvwnej AKcji Septimy
wskazuje takg samg ikone jak twoja karta Akcji,
oznacza to Dopasowanie z Septimg. MozZesz
rozpatrzy¢ Bonus za Dopasowanie opisany
w opcji @ W grze dwuosobowej oba odkryte
znaczniki sg aktywne; w grze 3- i 4-osobowej
tylko znacznik po prawej stronie jest aktywny
(znacznlk po lewe] wskazuje jakl znacznlk bedzie
aktywny w kolejnej Fazie KsigeZyca, co pozwala ci
na planowanie).

g PODEJRZENIE: Jesli Dopasowales sig z przynajmniej
jednym graczem, zwieksz swoje Podejrzenie o 1.
Jesli Dopasowales$ sie z Septima, zamiast tego zwigksz
swoje Podejrzenie o 2. W grze 2-osobowej, zwigksz
swoje Podejrzenie o 1, jesli Dopasowales$ sie z lewa Ak-
cja Septimy. Zwiekszasz i obnizasz swoje Podejrzenie

T -4 e e . i i Bl R ”

poprzez poruszanie odpowiednio w gore i w dol znacz-
nika Podejrzen na swojej planszy Gracza o odpowied-
nig liczbe pol. Jesli twoj znacznik znajduje sie na naj-
wyzszym polu toru Podejrzen, a musisz zwigkszye
Podejrzenie, Mieszkancy Miasta natychmiast wycho-
dza ci naprzeciw i musisz wykona¢ nastepujace kroki:
Jesli masz co najmniej 2 Wiedzmy, umlesc jedng
z nich w Drugiej Komnacie Procesowej ‘g . Jesli
posiadasz tylko 1 WiedZme na swojej planszy Gra-
cza, zamiast tego odrzu¢ 5 punktow Wiedzy. Jesli
posiadasz mniej niz 5 punktéow Wiedzy., odrzuc
tyle ile posiadasz i zignoruj pozostale.
@ Zmniejsz o 1 swoje Podejrzenie.
@ Porusz swojego Lidera o dowolna liczbe pol.

. Bierzesz trocheg wolnego w ciggu dnia, by zrobié
co$ dobrego i co w zamian za to dostajesz?
Kracze na to! Nie wydaje mi sig, Ze to mnic
spowolni, a ciebie?

Q AWANS NA TORZE RYTUALU: Jesli udalo ci
sie Dopasowac (z innym graczem lub Septima),
mozesz awansowad o 1 pole na torze Rytualu,
Pole, na ktore awansujesz, musi mie¢ takg samag
ikone, co twoja obecna Akcja. Jesli nie ma takiego
pola, nie mozesz awansowac. Na tym samym polu
moze znajdowac sie kilka znaczniké4w Rytualu.
Niektore pola na wstedze przedstawiajg Ofiaro-
wanie Duchom zywiotow. Musisz wyda¢ Sktadnik
(dowolnego rodzaju) @. by na nie awansowac.
Jesli znajdujesz sig na ostatnim polu i Dopasujesz
sig dowolng Akcjg, zamiast awansowac dobierz
4 punkw Wiedzy.

WARIANT PELNY [

o Duchy Zywioléw lubig, gdy wspélpracujecie.
Na przykiad, gdy Zgromadzenia warzqg razem.
Duch Ognia dmucha w ogien i Eliksiry stajq
sie potezniejsze. Ale super gos¢!

KARTY AKCJI I UMIEJETNOSCI

‘ ZBIERANIE | <

Glowna Umiejetnos$¢: Zbierz wszystkie przylegajgce
Skladniki Ksigzycowe i Krysztaly.

Bonus za Dopasowanie: Dodatkowo, zbierz 1 przylega-
jacy Skladnik Nieksiezycowy.

Gdy zbierasz przylegajace Skladniki, rozpatrz wszyst-
Kie obszary przylegajace do pola, na ktorym znajduje sie




twoj Lider. Wszystkie Skladniki nadrukowane na obsza-
rach moga by¢ pozyskiwane poprzez wziecie zetonu da-
nego Skiadnika z pull wspoélnej do swoich Zapasow.
Skiladniki KsieZycowe to te, Ktore znajdujg sie obok
znacznika Fazy Ksiezyca; inne fazy KsigeZyca ujawniajg
inne Skladniki w lasach. Pozostale trzy Skladniki sg
Nieksiezycowe W obecnej Fazie Ksiezyca. Gdy zbierasz
wszystkie przylegajgce Skiadniki Ksiezycowe, zyskujesz
1 Skladnik za kazdym razem, gdy jest nadrukowany na
przylegajacym ohszarze.

Q KRYSZTALY

Krysztaly sg specjalnym rodzajem zasobu. Nie sg
Skladnikami, ale mozna nimi zastgpi¢ dowolny
Skiladnik za kazdym razem, gdy musisz wydac jakis
Skiadnik lub jest on wymagany do spelnienia celu.
Jesli jednak zdobywasz lub zbierasz Skladnik, nie
mozesz zamiast niego pozyska¢ Krysztalu. Krysztaly
moga bv¢ zebrane z wykopalisk Krysztalow na mapie
(zobacz ,,Budynki i specjalne obszary” na str. 18) lub
pozyskane przy uzyciu Specjalnych Umiejetnosci.

F i

PRZYKLAD: W drugiej Fazie Ksiezyca obecnej Pory Roku
Jagoda i Grzyb to Skiadniki KsigZycowe o (Ziota, Czasz-
ka i Korzen sq Nieksigezycowe). Zielony zagral karte Zbierz
Q. ale nie ma Dopasowania. Przylegajgce obszary do
Zielonego to trzy obszary zawierajgee: 2 Jagody, 1 Grzyba
i1 Korzen @ . Zielony zdobywa 2 Jagody i 1 Grzyba @Y.
Zdobywa réwniez 1 Krysztal z 1 przylegajgcego Wykopali-
ska Krysztatow €.
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RUCH A

Glowna Umiejetnosé: Porusz swojego Lidera o maksy-
malnie 3 pola i zbierz 1 przylegajacy Skladnik.

Bonus za Dopasowanie: W zamian, porusz sie na dowolne
pole i zvskaj 1 Krysztal,

Poruszenie sie o 1 pole oznacza umieszczenie Lidera na
polu przylegajgcym do tego, na ktorym obecnie sie znajduje
(pola polgczone sg bialg linig). MoZesz poruszyé sie przez
pole, na ktérym znajduje sie inny Lider, ale nie mozesz
zakonczy¢ swojej tury na polu, na ktorym znajduje sie
inny Lider. MozZesz uzy¢ Umiejgtnosci, ktora pozwala ci na
poruszenie sig po wykonaniu Akcji (na przyklad Eliksir:
Mas¢ Latania), aby zakonczy¢ ruch na wolnvin polu.

Jesli w trakeie ruchu zbierasz Skladniki z obszaru
przylegajgcego, mozesz zebra¢ Skladniki (KsigZycowe
lub Nieksiezycowe) 2 obszaru przylegajacego do pola na
ktorym Lider rozpoczal swaj ruch, zakonczyt go albo do
dowolnego pola, przez ktore Lider sie przemiescit.
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PRZYKLA D: Zielony zagrat Ruch i sig nie Dopasowal. Jego
pierwszy Szybki Ruch to ruch o 1 pole w dot e. nastep-
nie rozpatruje Akcje i porusza sie o 3 pola przez pole
z Pomararnczowym G . Zlelony moze zebrad 1 przylegajgcy
Skladnik. Nie moze to by¢ Grzyb, poniewas byt przylega-
jacy tylko podezas Szybkiego Kuchu. Moze zebraé Jagode
albo Korzen, bo przylegaly podezas Akeji Ruchu. Nie moze
natomiast zebra¢ Krysztalu, poniewaZ nie jest on Sklad-
nikiem. Podczas Akeji Ruchu nie ma znaczenia czy Skiad-
nik jest Ksiezycowy (obecnie Korzen i Grzyb ) czy Nie-
ksiggycowy. Zielony decyduje si¢ zebrac¢ 1 Jagode G i




Glowna Umiejetnosé: Uwarz do 3 Eliksirow.

Bonus za Dopasowanie: Mozesz wyda¢ w sumie 1 Sklad-
nik mniej.

Gdy Warzysz Eliksir, musisz przestrzegac¢ receptury.
Znajdz siedem réznych receptur na planszy Eliksirow
lub na swoim Arkuszu Pomocy. Wybierz jedna, wydaj
Sktadniki widoczne obok niej, a nastepnie umies¢ odpo-
wiedni Zeton Eliksiru w swoich Zapasach.

Bonus za Dopasowanie pozwala ci wydac o 1 Skladnik mniej
podczas Warzenia jednego Eliksiru z uzyciem tej Akeiji.

ELIKSIRY

W grze Septima wystepuja dwa rodzaje Eliksiréw:

Srodki Leczace i Eliksiry Uzytkowe.

Srodki Leczgce [} dzielg sie na 3 rodzaje (na Slepote,

na Paraliz, na Infekcje) i moga zostac¢ uzyte wylacznie

do wyleczenia pojedynczego Chorego z odpowiedniej
choroby.

Eliksiry Uzytkowe é to powszechne narzedzie kaz-

dej praktykujacej Wiedzmy. Gdy je Warzysz, mozesz

natychmiast otrzymac¢ 3 punkty Wiedzy. Eliksiry

Uzytkowe moga zosta¢ wykorzystane natychmiast

po Szybkim Ruchu lub po kroku ,, Rozpatrzenie

Akcji”. W swojej turze mozesz uzvé dowolnej liczby

Eliksirow Uzytkowych.

Dostepne sg cztery rozne Eliksiry UZytkowe:

+ Eliksir Uspokajajgcy: Zmniejsz swoje Podejizenie
o 2 albo porusz Lowce do dowolnej pustej Chaty
i ozZnacz go jako Nieaktywnego (poloz go na planszy
- nle bedzle juz nikogo Scigal w te] turze).

4 Mas¢ Latania: Porusz sie o dowolna liczbg pol.

+ Eliksir Milosny: Wyslij 1 Lojalnego Mieszkanca do
Thumu (zobacz Akcje ,Rekrutacja™), nastepnie wy-
$lij 1 Lojalnego Mieszkafica z Tlumu na pierwsze
wolne miejsce dowolnej Komnaty Procesowej.

4 Rytualny Olej: Potraktuj swojg Akcje tak, jakby udato
sie ja Dopasowat z innym graczem (standardowo
zwiekszajac przy tym swoje Podejrzenie o 1).

Wszystkie receptury Eliksirdw mozna znalez¢ na

planszy Eliksirow lub na Arkuszu Pomocy Gracza.

z | . MaséLaanta:
! 3 *-n 3} Porusz swojego Lidera o dowolng
,"y “  liczbe pol.
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PRZYKLAD: Warzysz Masé Latania, uzywajge receptu-
ry ze swojego Arkusza Pomocy. Wydajesz 1 Grzyba i 1Ja-
gode e nastepnie zyskujesz Eliksir ) oraz 3 punkty
Wiedzy 0 ponlewaz Jest to Eliksir UZytkowy. Dzlalanle
Eliksiru 0 _;es‘t rowniez opisane na Arkuszu Pomocy.

+

LECZENIE é‘i\

Glowna Umiejetnosc¢: Ulecz do 2 przylegajacych Chorych.

Bonus za Dopasowanie: Dodatkowo, zyskaj 1 Zaklecie
Pomysélnosci.

P
i
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Zielony gracz
wydaje

Pomaranczowy
gracz wydaje

Mozesz leczy¢ Chorego wydajac odpowiedni Srodek Le-
czacy. Umiese Eliksir na Chorym na planszy Glownej .
Jesli Chory ma na sobie Wicieklego Mieszkanca (zobacz
str. 10), zwro¢ Wscieklego Mieszkanca do puli wspolnej.
Wiecej graczy moze leczy¢ tego samego Chorego podczas
jednej Fazy Ksiezyca (b), ale jeden gracz nie moZze leczy¢
tego samego Chorego dwa razy.

Po wydaniu Eliksiru. uleczony Mieszkaniec Miasta wyraza
swojg wdzigcznosc. MozZesz awansowac o 1 pole na odpo-
wiednim torze Chorych na swojej planszy Gracza. Kazde
pole na torze wskazuje nagrode, ktorg natychmiast roz-
patrujesz. Im wyZej na torze, tym wiecej punktow Wiedzy
zdobedziesz na koniec gry.

Wiedimy sq jedynymi, ktore mogg naprawde
wyleczyé tych biadnych ludzi. Co za tragadia,
Ze nie kazdy to docenla... Czeka), cztery Zgro-
madzenia mogqg uleczyé tego samego Chorego?
Jak to w ogole wyglgda?
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Glowna Umiejetnosé: Zmniejsz swoje Podejrzenie o 2.

Bonus za Dopasowanie: Dodatkowo, zmniejsz swoje
Podejrzenle o jeszcze 1.

Muzyka i1 piesni uspokajajg Mieszkancow Miasta. Jesli

sie Dopasujesz, nie zwigkszaj swojego Podejrzenia {é(g

Zamiast tego zmmiejsz je o dodatkowe 1 pole
(w sumie 3). Nie mozesz zmniejszve swojego Podejrzenia
ponizej @ (to najnizsza wartosc na torze Podejrzen).

TW, e

4 e KRA! Spéjrzcie na mnie! Tylko Spiewam i tan-
cze, i dobrze sig bawig! Jak niby ma to byé
podejrzane?

A B
‘ REKRUTACJA é 4

Glowna Umiejetnosé: Wyslij 1 Lojalnego Mieszkanca do
Thumu.

Bonus za Dopasowanie: Dodatkowno, skorzystaj z 1 Glosu
Thumu.

Gdy wysvlasz 1 Lojalnego Mieszkanca do Thumu, wez
go ze swojej osobistej puli i umies¢ na obszarze Tlumu na
planszy Glownej. Mozesz wysla¢ tylko swojego Lojalnego
Mieszkanca, nigdy Mieszkancow innych graczy.

N oooooopoocooooo?

GLOS TLUMU

Lojalni Mieszkancy w Tlumie moga pomoc ci zalatwic
drobne sprawy. Opcje Glosu Thumu nadrukowane sg
ponizej obszaru Tlumu na planszy Gléwnej:

Zmniejsz swoje Podejrzenie o 1.
Porusz swojego Lidera do 4 pol.
Zyskaj 1 dowolny Skladnik.

Wydaj 1 Sktadnik, by zdoby¢ 1 Eliksir
(dowolnego rodzaju).

Ostatnia opcja sie rozni: Wydaj
1 Skladnik, by przygotowac 1 Czar.

e e e e e e e e ¢ f
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Glowna Umiejetnosé: Wyslij 1 Lojalnego Mieszkanca z Tia-
mu do Kommnaty Procesowe] oraz otrzymaj 2 punkty Wiedzy.
Bonus za Dopasowanie: Dodatkowo, wyslij 1 Lojalnego
Mieszkanca ze swojej osobistej puli do Thumu.

Wyslij swojego Lojalnego Mieszkanca na pierwsze od le-
wej wolne miejsce pierwszej 6 albo drugiej 9 , Wybranej
przez ciebie Komnaty Procesowej. Jesli nie masz Miesz-
kanca, ktorego mozesz wyslac, wcigz mozesz otrzymac
2 punkty Wiedzy. Pamiegtaj, Ze mozesz rozpatrzy¢ Bonus za
Dopasowanie zanim rozpatrzysz Gtownag Umiejetnosc.

Dobra, przyznaje, jest kilku naprawde milych
ludzi, ktérych da sig przekonac. Ale ich dzie-
cinne podejrzenia doprowadzajg mnie do sza-
lenstwa! KRA!

) WSPOMNIEN@

Glowna Umiejetnosé: Wykonaj Glowna Umiejetnosc
dowolnej karty Akcji ze swojego stosu kart odrzuconych.
Bonus za Dopasowanie: Dodaj Bonus za Dopasowanie
wybranej karty Akcji.

Wspomnienie pozwala wykonac¢ Akcje, ktora zostala juz
zagrana w tej Porze Roku. Skopiowanie AKcii to nie to
samo, co zagranie tej Akcji. Wspomnienie mozna Dopa-
sowa¢ wylgcznie do Wspomnienia zagranego przez inne-
go gracza. bez wzgledu na to, jaka Akcie kopiujesz.

Jesli jakakolwiek Umiejetnosé Wiedzmy lub Budynku (zo-
bacz str. 18) jest aktywowana wykonaniem Akcji, i nie
jest to Wspominanie, nie mo2esz aktywowac tych Umie-
jetnosci podczas kopiowania Akcji.

Glowna Umiejetnosé: Awansuj o 1 pole na torze
Rytualu oraz porusz sie o 1 pole w bok.

Bonus za Dopasowanie: Dodatkowo, przygotuj 1 Za-
klecie ALBO zyskaj 1 Skladnik.

Awansujgc przy uzyciu Gtownej Akcji Rytuatu zigno-
ruj ikony nadrukowane na polach. MoZesz poru-
szy¢ swaj znacznik w bok przed lub po awansowaniu
w gore, albo mozesz nie poruszac go w bok wcale.

:
:
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TOR RYTUALU Na torze Rytualu mozesz znalez¢ réw-
niez piec dlugich wsteg. Wstepowanie
na wstege poglebia twoje polaczenie
z Duchami, co niesie za sobg zaréwno
Rorzysci, jak 1 Koszty, ktore przedsta-
> wiono po prawe]j stronie kazdej wstegi.
*® % Musisz wyda¢ 1 Skladnik, by wejs¢ na
pole na tej wstedze, nastepnie przy-
gotuj 1 Czar i otrzymaj 5 punktow Wie-
Mozesz awansowad na wy2Zsze pole na torze dzy.

Rytualu na dwa sposoby. Pierwszy sposob to o) =---@ % Musisz wyda¢ 1 Skladnik, by wejéé na
wykonanie Akcjl Rytuaiu. Drugim sposobem Jest oo o pole na tej wstedze, nastepnie zyskaj
zagranie Akcji przedstawionej na polu powyzej LJ | 1 Czar w kolorze odpowiadajgcym
i Dopasowanie z innym graczem lub Septima. ; kolorowi pola, na ktorym jest twoj

Tor Rytualu przedstawia mistrzostwo trzech ma-
gicznych zywioldw 1 Czardow z niml zwigzanych:
Ziemia (zielony), Powietrze (niebieski) i Ogien
(czerwony). Tor podzielony jest na 3 sekcje (Ziemia,
Powietrze i Ogien). Kazde pole nalezy do jednej
z sekcji lub laczy dwie sekcje. Ponizej toru znajduja
sig dostepne Czary.

NajwyzZsze pola na torze Rytualu przedstawiaja .. znacznik.
Wiedze. Nie ma Zadnej AKcji z nimi powigzanej. “®¥ Przygotuj 1 Czar (wejscie nic nie
Gdy masz awansowac na torze Rytualu podczas kosztuje).

rozpatrywania Akcji Rytualu lub Dopasowania
dowolnej AKcji, otrzvmujesz wskazane punkty
Wiedzy, zamiast awansowac na torze.

0% Zyskaj 1 Czar w kolorze odpowiadajg-
; cym kolorowi pola, na ktérym jest twij
znacznik (wejscie nic nie kosztuje).

Tak sig sklada, ze wiem, Ze ulubionym Czarem Powietrza sq Skrzydla Wiatru. Calkowicie sig z tym zgadzam,
Ci, ktorzy potrafig lataé, sq najlepsi.

Dodatikown, Wyl 1Lujalnede
:quanam = muwolch
rasobow do TR |
E—
it

=

PRZYKLAD W ROZGRYWCE DLA g4 GRACZY: Pomaranczowy, Szary i Zielony zagrali Poparcie o i sig
Dopasowali. Fioletowy zagrywa Rytuat 0. Akeja Rytuatu pozwala Fioletowemu © awansowaé o 1 pole na
dowolnq lkone oraz poruszyé sle w bok. Fioletowy decydufe, Ze najplerw porusza sig w bok, nastgpnie awansuje
i konezy swéj ruch na polu z symbolem Spiewu. Fioletowy wehodzi na wstege @ , wige najpierw sklada
Ofiare (wydaje 1 Skiadnik), po czum zyskuje 1 Czar 9 Czar moZe byé¢ zarowno Czarem Powietrza, jak 1 Ognia,
poniewasz pole, na ktorym sie znajduje, lezy na granicy dwoch sekeji. W kolejnym kroku Awansu na torze Rytualu,
Pomaranczowy G i Szary Q mogaq awansowac na pole z symbolem Poparcia, Zielony @ nie ma symbolu
Poparcia na polu powyzej swojego znacznika, wiec nie moZe awansowaé, Za awansowanie i wejscie na wstege
Szary musi Ziozy¢ Ofiare i zyskaé Czar Powietrza (poniewaz znacznik znajduje sie w sekcji Powietrza) €9.

+ * ' ? T + 4 + + ¥ +
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CZARY

Gracz moze pozyskiwa¢ Czary odpowiednich Zy-
wiolow, gdy awansuje na pole na wstedze, na ktorej
przedstawiony jest symbol pozyskania Czaru 013
Czary dostepne dla gracza zaleza od sekcji, w ktorej
znajduje sle znacznik gracza. Jesll znacznik znajduje
sie w danej sekeji, tylko Czar odpowiadajgcego 2y-
wiolu moze by¢ pozyskany. Jesli znacznik znajduje
sie na granicy dwoch sekcji, jeden z dwoch Czarow
odpowiadajgcych zywioldw moze by¢ pozyskany.
Zazwycza] co najmniej 2 Czary sg dostgpne dla
danego zywiolu i uzupelnia sie je w réZny sposob:
Jedli pozyskujesz Czar Punktujacy z goérnego
rzedu, od razu zostaje ujawniona kolejna karta.
Jesli nie ma juz wiecej kart, nic sie nie dzieje. Nie
dokladaj zadnych nowych Czardéw w to miejsce.

@ Jesli pozyskujesz Czar Zwykly ze stosu dobie-
rania w Srodkowym rzedzie, odkryj nastepna
karte z wierzchu jego talil.

@ Jesli pozyskujesz Czar Zwykly z dolnego rzedu,
umies¢ w jego miejscu odkrytg Karte z odpo-
wiedniej talii powyzej i odkryj nastepna karte
z wierzchu tej talii.

Wity 5 Basen W,
b
T
Unptaga Wietiy,
it

Kiedy pozyskujesz Czar, umied¢ go obok swojej
planszy Gracza.

Musisz rzucic¢ Czar, aby skorzystac z jego efektu. Czary
mozesz rzucac natychmiast po wykonaniu Szybkiego
Ruchu lub po kroku ,, A Rozpatrzenie Akcji”. Opisany
efekt ma zastosowanie w obecnej Fazie KsieZyca.

Niektore Czary moga zostac rzucone wylgceznie po roz-
patrzeniu konkretnej ARcji. Jest to przedstawione za
pomoca symbolu danej Akcji widocznym posrodku
karty Czaru. Jesli widoczny jest symbol @, mozesz
rzucic ten Czar w dowolnej swojej turze, niezaleznie od
wybranej Akcji.

Po rzuceniu Czaru musisz natychmiast obroci¢ karte
0 90 stopni w prawo, zaznaczajac, ze ten Czar jest juz
wykorzystany. Wykorzystane Czary trzeba przygo-
towaé, aby moc rzucic je ponownie. Dzieje sie to
zazwyczaj, gdy gracz awansuje na wstege na torze
Rytualu, na ktérej widoczny jest symbol przygotowania
Czaru lub gdy korzysta ze Swiatyni. Aby przygotowac
Czar, po prostu obro¢ go z powrotem o 90O stopni w lewo.

Kazdy Czar moze zostac rzucony tylko raz na ture. Jesl
w trakcie jednej tury mozZesz rzucic i praygotowac Czar,
radzimy, aby polozy¢ go obok stosu kart odrzuconych,
by to sledzi¢ 1 przywrocl¢ go na poczatku Koleinej Fazy
Ksiezyca.

Wiekszos¢ Czardw ma jednorazowy efekt natychmia-
stowy, lecz niektore Czary majg efekty trwale. takie
efekty maja tez opisane warunki, kiedy ich dzialanie sie
konczy. Gdy rzucasz Czar z efektem trwalym, umiesc na
nim znacznik Czaru. Efekt Czaru (juz wykorzystanego)
dziala do momentu usuniecia z niego znacznika. Jesli
przygotowujesz trwaly Czar, fego efekt nle zostaje anu-
lowany — pozostaw na nim znacznik. Gdy efekt Czaru
sie konczy i usuwasz znacznik, jest on gotowy, aby rzu-
cit go ponownie. Jesli jednak rzucisz Czar, Ktorego efekt
wcigz trwa, jego efekt natychmiast sig konczy i rozpo-
czyna na nowo. Nigdy nie moZesz skorzystac¢ z efektu
trwatego Czaru dwa razy w tvm samym czasie.

AIREEIBEL
spouy Aspund = 4
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PRZYKLAD: Rzucasz trwaly Czar: Kamienn Czarnego
Ksiezyca, obracasz karte o 9o stopni Q i umieszczasz
na niej znacznik. W nastgpnej turze Dopasowujesz Alk-
cie Rytuahu i przygotowujesz Kamien Czarnego Ksiezyca

,» wykorzystujgc Bonus za Dopasowanie. Efekt Czaru
jeszcze sie nie skonezyl. Gdy kofiezy sie Pora Roku, efekt
Kamienia Czarnego KsigeZyca konczy sie (zgodnie z opi-
sem na karcie), zatem usuwasz z niej znacznik Czaru 0.
Jako Ze Czar zostal wezesnief przygotowany, moze zostac
ponownie rzucony.




UMIEJETNOSCI WIEDZM

Kazdy Kkafel Wiedzmy ma Umiejetno$¢ nadru-
kowang pod imieniem Wied2zmy. Mozesz posiadaé
do 4 Wiedzm na obszarze Zgromadzenia na $rodkn
twojej planszy Gracza. Kazda Umiejetnos¢ Wiedzmy
moze by¢ uzyta razem z Akcjg albo w okreslonym kro-
ku Fazy Ksiezvca albo podczas Procesu lub Procesow.
Umiejetnosci czasem zmieniajg efekty Akcji. W in-
nych wypadkach zapewniajg dodatkowe efekty,
ktére mozesz rozpatrzyt. Te drugie moga byé uzyte
natychmiast po wykonaniu Szvbkiego Ruchu lub po
kroku ,, Rozpatrzenie Akcji”. Umiejetnodci Wiedzm
opisano na stronie 32.

—

PRZYRLAD: Umiejetnos¢ Katheriny moze byc
uzyta z Akcjq Zbierania €Y i zmienia jej efekt €,
pozwalajqe traktowad trzeci Skladnik jako Ksiezy-
cowy. Umiejetnoéé Nicholasa moze byé uzyta przed
albo po rozpatrzeniu Akcjl Zblerania G I daje do-
datkowy efekt o: Warzenie Eliksiru.

BUDYNKI I SPECJALNE OBSZARY

Budynki przylegala do obszarow Miasta. Podobnie
jak kafle Wiedzm, ich Umiejetnoéci mogag zmienic
efekt Akcji albo zapewni¢ dodatkowe efekty, ale tyl-
ko w momencie, gdy znajdujesz sig w ich sgsiedztwie.
Dodatkowe efekty mogg by¢ rozpatrzone natych-
miast po wykonaniu Szybkiego Ruchu albo po kroku
. Rozpatrzenie Akcji". Budynek Szpitala jest wi-
doczny w centralnym obszarze w obu wariantach gry
(pozostate sa uzywane wylgceznie w Warlancie Pel-
nym). Umiejetnoéci Budynkéw opisano na stronie 37

Niektore specjalne obszary na mapie dzialajg po-

dobnie do Budynkow:

4+ Wykopalisko Krysztaléw. Podczas Akcji Zbierania,
mozesz pozyskac 1 Krysztal, jesli znajdujesz sig na
polu przylegajacym do tego obszaru.

+ Swigtynia. Kazda z 6 Swia-
tynn przylega do Kkrawedzi
mapy. Jesli podczas twojej
Akcji Rytuatu znajdujesz sie
na polu przylegajacym do
Swiatyni, moZesz przygoto-
wac 1 Czar o rodzaju odpo-
wiadajgcym Swiatyni (Ziemi,
Ognia, Powietrza).

Fand
:
:
:

/6\ RZUT LOWCY

W Kkolejnosci tury gracze sprawdzaja czy zwiekszyli
swoje Podejrzenie w dowolnym momencie obecnej Fazy
Ksigzyca. Jesli nie, taki gracz pomija ten krok.

Jesli twoje Podejrzenie zostalo zwickszone w trakcie tej
Fazy Ksiezyca, musisz sprawdzi¢ czy Aktywny Lowea
(postawiony) przebywa w Chacie w te] samej Strefie co
twoj Lider. Strefa to polgczone ze soba oyszary w tym
samym kolorze (wyrézniamy trzy zlote ®*> oraz trzy
brazowe «: Strefy). Kazda Strefa ma Chate (oznaczona
numerem - ) potgczong z jednym z miejsc na skraju
Strefy. Jesli Chata w twojej Strefie jest pusta albo Lowca
w niej jest Nieaktywny (poloZony na planszy), nic sie
nie dzieje — przejdz do kroku /0.

Jesli w Chacie znajduje sie Aktywny Lowca, musisz rzu-
ci¢ Koscig Lowey. Po uzyskaniu wyniku rzutu, mozesz
odrzuci¢ Zaklecie PomyséInoséci, aby natychmiast prze-
rzuci¢ koséc. Oblicz sume rzutu i twojego obecnego Po-
dejrzenia. Jesli suma wynosi 1 lub wigcej, porusz Lowce
o tyle pol w kierunku swojego Lidera w taki sposob, by
kazdy ruch zblizal go do twojego Lidera (Lowca porusza
sie mozliwie najkrétszg drogg w Kierunku Lidera). Jesli
Loweca dotrze do twojego Lidera, jedna z Wiedzm z twoje-
go Zgromadzenia zostaje pojmana.

+ Wyblerz jedna Wiedzme ze swojego Zgromadzenia
i umies¢ w Drugiej Komnacie Procesowej. Jesli
w Komnacie znajduje sie juz jakas Wiedzma, umiesc
nowo pojmang Wiedzme na gorze stosu. Jesli w twoim
Zgromadzeniu znajduje sie tylko 1 Wiedzma, nie usuwaj
je). Zamiast tego odrzué 5 punktow Wiedzy. Jesli
posiadasz mniej niz 5 punktow Wiedzy, odrzuc tyle
ile posiadasz.

+ Zmniejsz swoje Podejrzenie o 1.

+ Porusz swojego Lidera o dowolng liczbe pél.

Na koniec, porusz Lowce z powrotem do Chaty, w ktorej
znajdowat sie przed rzutem, bez wzgledu na to czy dotar
do twojego Lidera.

Podczas swojego ruchu Lowca moze poruszac sie przez
pola, na ktorych znajduja sie Liderzy innych graczy,
jednak ich gracze nie tracg ani Wiedzm, ani Wiedzy.
W danej chwili Lowca poluje na ciebie, nie na nich.




el e e - ¢

PRZYKLAD: W obecnej Fazie Ksigzyca Zielony sie Dopasowal. W tej samej Strefie co Lider Zielonego, znajduje sie réwniez
Lowcea w Chacie G} Zielony wyrzuca ,,+1" na kosci Lowey @ , @ jego Podejrzenie wynosi 4 G . Suma wynosi zatem 5 (1+4).
Lowca porusza sig w jego kierunku. Lider Szarego znajduje sig na drodze Lowey @ , jednak Lowca go ignoruje i porusza sig
dalef. W pieciu ruchach towca dopadi Lidera Zielonego (& ! Zielony decyduje sig usunqé Hazel ze swojego Zgromadzenia
iumieszeza jg w Drugiej Komnacie Procesowej €3 . Zielony zmniejsza swoje Podejrzenie o 1 €Y i porusza sig na inne pole 0 .
Na koniec towca wraca do Chaty.

/O\ PRZEMIESZCZENIE LOWCY

W kolejnoséci tury kazdy z graczy sprawdza, czy zwiek-
szatl Podejrzenie, ale nie rzucatl koscig Lowcy w obec-
nej Fazie Ksigzyca, bo Chata w jego obszarze jest pusta.
Jesli tak sie stato, kazdy gracz, Ktorego to dotyczy, musi
(w dalszym ciggu w kolejnosci tury) w kierunku przeciw-
nym do kierunku ruchu wskazéwek zegara, znalez¢ pierw-
szg Strefe, w ktorej Chacie znajduje sie Aktywny Lowca.
Przesuwa tego Lowce do Chaty w swojej Strefie i kladzie
go jako Nieaktywnego, az do konca tego kroku (tak, aby
nie mozna go byto ponownle przemiescic).

Ci Lowcey cos za duzo sie ruszajg, co nie? To sie
juz robi meczqcee. Moim zdaniem powinni zro-
bi¢ wszystkim przystuge i znuleZd sobie jakies
bardziej pozyteczne zajecie.

PRZYKLAD: W ostatniej turze Pomaranczowy, Ziclony
1 Szary zwiekszyli swoje Podejrzenie. W ich Strefach nie
ma bLowcedw. Zielony jest pierwszy w kolejnosci, wiec
szuka najblizszego Aktyiwnego Lowcy, ktory znajduje sie
w kolejnej Strefie, w kierunku przeciwnym de kierunku
ruchu wskazowek zegara @) . Przemieszcza go do swojej
Strefy i kladzie jako Nieaktywnego @ . Pomarariczowy jest
nastepny w kolejnosci, wiege szuka Aktywnego Lowcey w kierunku przecitwnym do kierunku ruchu wskazéwek zegara. Lowca
w Strefie Zielonego jest Nieaktywny, a w kolejnej Strefie nie ma Zadnego Lowcy. W koncu znajduje Aktywnego Lowce G i
przemieszeza go do swojej Strefy i kladzie jako Nieaktywnego @ . Szary znajduje sig w tej samej Strefie co Zielony, ktéra
ma juz (Nieaktywnego) Lowce, wiec nic nie robi,

“+
-
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/B\ KONIEC FAZY KSIEZYCA

Zgromadzenia Czarownic i Mieszkancy Noktenburgu
planujg swoje dni 1 tygodnie w oparciu o Fazy Kslezyca
i ich magiczne wladciwoéci. Wykonajcie ponizsze kroki,
by przygotowac sie do kolejnej Fazy Ksiezyca.

?

4 Odrzuécic prawy znacznik Ak-
cjii Septimy. Przesuncie lewy
znacznik Akcji Septimy na prawe
pole, dobierzcie nowy znacznik
z zakrytego stosu i umiesccie go
odkryty na lewym polu.

4 Kazdy z graczy odrzuca swojg od-
kryta karte aktywnej AKcii na
prawg strong swojej planszy Gra-
cza. Odrzucone karty Akcji s jawne.

4 Postawcie wszystkich Nieaktyw-
nych Lbowcow tak, aby stali sig
Aktywni.

+ Umiesécie wszystkich uleczonych
Chorych (tych, na ktorych znaj-
duje sig przynajmniej 1 Eliksir)
na odkrytym stosie odrzuconych
Chorych. Zwrotcie wszystkie
Eliksiry, ktore znajdowaly sie na
tych Chorych, na ich stosy na
planszy Eliksirow.

+ Przesuncie znacznik Fazy Ksie-
zyca. Rozpoczyna sig nowa Faza
Ksiezyca. Po zakonczeniu pigtej
Fazy KsigZyca, przesuncie znacz-
nik na symbol Procesu znajdujgcy
sig powyZej toru i przejdzcie do
kroku: Proces.

*e® *e®

PROCES
Na koniec kazdej Pory Roku, Mieszkancy Miasta zbierajg sie,
by postawi¢ przed sgdem Wiedzmy zlapane, gdy przycig-
gnety na siebie zbyt duza uwage. Wsciekli Mieszkancy wotaja
o wygnanie tych Wiedzm z Miasta, natomiast Lojalni Miesz-
kancy Zzarliwie bronig ich imienia. PoniZzsze kroki zostaly
rowniez opisane na arkuszu Pomocy Procesu i Punktacji.
Przed rozpoczeciem Procesu, umieéécie Wéeieklych
Mieszkancow w Thumie. Sprawdzcie tory Podejrze-
nia kazdego gracza: umiesctcie w Tlumie po 1 Wscie-
klym Mieszkancu za kazdg linig oznaczong Wécieklym
Mieszkancem ponize] znacznika Podejrzenia kazdego
z graczy. Dodatkowo, umieéécie w Thumie wszystkich
Wsciektych Mieszkancow znajdujacvceh sie na znacz-
nikach Chorych, po czym odrzuccie tych Chorych.
Nastepnie, rozpatrzcie ]eden Proces w Pierwszej
Komnacie Procesowej ¢ .
@ Wrzuccie wszystkich Mieszkancow z Tlumu do wo-
reczka Procesu.
9 Dobierajcie po 1 Mieszkancu z woreczka Procesu i uzu-
pelnijcie wolne pola od lewej do prawej w Komnacie
Procesowej, w zaleZnosci od liczby graczy.

@ Obliczcie wyrok w Procesie.

Jesli w Komnacie znajduje sie wiecej Lojalnych
Mieszkancow (w dowolnym kolorze) niz Wscie-
klych Mieszkancéw, obrona odniosla sukces
i Wiedzme uznano za niewinng. Gracz z naj-
wigksza liczbg Lojalnych Mieszkancow w Komna-
cie zostaje Zwyciezeg Procesu §@ . W przypadku
remisu, zwyclezcg Procesu zostaje gracz, Ktorego
Lojalny Mieszkaniec znajduje sig na polu najbar-
dziej po lewej stronie.

Zwyciezca Procesu:

@ Otrzymuje 3 punkty Wiedzy.

(D Moze dodaé¢ uratowang Wiedzme do swojego
Zgromadzenia. Jesli gracz nie posiada pustych
miejsc w swolm Zgromadzeniu, moze odrzucic
nowo pozyskang Wiedzme albo 1 kafel Wiedz-
my znajdujacy sie w jego Zgromadzeniu, od-
kiadajgc go do pudetka.

Na Jesien § , Zime ¢ oraz Wiosne ¢ , Zwy-

ciezca Procesu odzyskuje 2 swoich Lojal-

nych Mieszkarcow (z Komnaty lub z worecz-
ka) i umieszeza ich w swoich zasobach.

@ Jesli liczba Lojalnych Mieszkancow jest rowna badz
mniejsza od liczby Wscieklych Mieszkancow, obro-
na ponosi porazke. WiedZzme uznano za winng
i zostaje wygnana z Miasta — odrzuccie jej kafel do pu-
detka. Zaden z graczy nie zostaje Zwyciezca Procesu.

9 Zwroctcie wszystkich Mieszkancow z Komnaty Pro-
cesowej oraz 2 woreczka Procesu do Thumu., W Lecie
(czwarta Pora Roku) Q , Zwyciezca Procesu musi po-
zostawit swoich 2 Lojalnych Mieszkancow w Komna-
cie Procesowej (nie w swoich zasobach lub woreczku).

@

Nastepnie, jesli w Drugiej Komnacie Procesowej '@
zZnajduje sie co najmniej 1 Wiedzma, powtorzcie powyzsze
kroki (@ = e ) dla jednego Procesu w Drugiej Komnacie,
w ktorej Proces odbywa sig tylko dla Wiedzmy na gorze
stosu. W rzadkim przypadku, gdy w woreczku skonczg sie
Mieszkancy podczas 3. kroku, pozostale pola w Komnacie
pozostawcie puste.

= Nigdy nie mogq odbyé¢ sie wiecej niz dwa
Procesy w trakcie jednej Pory Roku. Bo wiecie,
lokalny Sedzia jest naprawde stary | zmeczony.

A poza tym, wyshichiwanie tych fatszyoych
oskarzen jest strasznie nudne,

o

Gdy nie ma juz Procesow do rozpatrzenia, a obecng Pora
Roku jest Jesien i‘i Zima (% lub Wiosna §, kazdy
z graczy, w kolejnosci tury, moze skorzystac z Glosu Thi-
mu znajdujgcego sie ponizej obszaru Tiumu. Gracz moze
wybra¢ 1/2/3/4 Glosy Thumu, w zaleZnosci od tego czy po-
slada odpowiednio 3/4/5/6 Lojalnyvch Mieszkancow w Tiu-
mie. Gracz, ktoéry posiada 2 lub mniej Lojalnych Mieszkan-
cow w Thimie, nie moze skorzystaé z Glosu Thamu. Jesli
gracz skorzysta z dowolnej liczby Glosow Tlumu, przy-
wraca lgcznie 1 Lojalnego Mieszkanca z Thimu do swoich
zasobow, bez wzgledu na to, z ilu Glosow skorzystal.

W Lecie (czwartej Porze Roku) Q zamiast wyboru
Gloséw Thumu, natychmiast przejdzcie do Zakoticzenia
Gry (zob. str. 233).

e b, A
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maranczowych Lojalnych Mieszkancow oraz 1 Pomaranczowy Lojalny Mieszkaniec w Pierwszej Komnacie Procesowej 0
Na poezqtek kazdy gracz sprawdzajg swéj znacznik na torze Podejrzenia, by ustali¢ ilu Wscicklych Mieszkaneéw nalezy
umiesci¢ w Tihmie. Podejrzenie Pomaranczowego wynosi 2 i znajduje sie nad 2 liniami przedstawiajgeymi Wsciekiych
Mieszkancéw € , zatem 2 Wécieklych Mieszkancoéw zostaje umieszezonych w Thumie. Podejrzenic Ziclonego i Szarego (nie
widoczne na ilustracji) wynoszg 0 i 1, zatem odpowiednio 11 2 Wsciekiych Mieszkancow zostaje umieszcezonych w Tiumie.
W sumie 5 (2+1+2) Wécieklych Mieszkancéw znajduje sie w Tlumie 0.

PIERWSZY PROCES: Gracze umieszczajg wszystkich Mieszkancow_w woreczku Procesu @, dobierajq i umieszczajq ich
na polach od lewej do prawaj, uzupekiajge az do pola z symbolem (w rozgrywee na 3 graczy). W efekeis, na torze zna-
lazio sie 3 Wsciektych 1 5 Lojalnych Mieszkancow 9 . Obrona zwycleza, ponlewaz Lojalnych Mieszkancow fest wigcef niZ
Wseieklych Mieszkancow, Zwycigzeq Procesu zostaje Pomaranezowy, poniewaz pomimo remisu z Szarym, jego Mieszkaniec
znajdowat sie na polu najdalej po lewe| stronle (najbliZe] poeczgtku). Pomaranczowy zyskuje 3 punkty Wiedzy i doblera
Wilmot do swojego Zgromadzenia 0. Wszyscy Mieszkaney wracajg do Thumu, natomiast Pomaranczowy (jako Zwyeigzea
Procesu) musl przywotac swolch 2 Lojalnych Mieszkarncow @ ;
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DRUGI PROCES: Hazel znajduje sig w Drugiej Komna-
cie Y, zatem musi odbyé sie drugi Proces. Uzupelnijcie
woreczek Procesu, dobierzcie i umiesccie Mieszkancow
w Komnacie na polach od lewej do prawej 9 Teraz
w Komnacie znajduje sig 4 Wicieklych Mieszkatcow oraz
3 Zielonych i 1 Szary. Co oznacza, Ze w Komnacie jest
taka sama liczba Wseieklych i Lojalnych Mieszkancow.
Zatem obrona ponosi porazke | Hazel zostaje wygnana!
Zwroécie jej kafel do pudelka ©. i przeniescie wszust-
kich Mieszkaicéw z woreczka i Komnaty do Tiumu
GLOSY TLUMU: Po zakonczeniu Procesédiwv, Zielonemu
pozostato 4 Lojalnych Mieszkaticow w Thumie , wigc
korzysta z 2 réznych Gloséw Thimu ) . Zielony decydu-
je, aby zyska¢ 1 Korzen i zmniejszyé swoje Podejrzenie o 1.
Nastepnie przywotuje 1 Lojalnego Mieszkanca . Sza-
ry ma 3 Lojalnych Mieszkancow, wige korzysta z 1 Glo-
su Thumu 0 Pozyskuje 1 Grzyba i réwniez przywotuje
1 Lojalnego Mieszkanca . Pomaranczowy nie ma wy-
starczajqgeo Lojalnych Mieszkancow, aby moc skorzystac
z Glosu Thimu.

KONIEC PORY ROKU

Niezaleznie od wynikéw Procesow, czas przygotowac sie
do kolejnej Pory Roku. Koniec Pory Roku przebiega tak
samo dla wszystkich Por Roku, z wyjatkiem Lata

408 ®ee

—¥]

ostatniej Pory Roku, gdy ten Rrok jest catkowicie pomijany.

o Potasujcie stos odrzuconych zetonéw Chorych (jesli
taki powstal) i umiescécie wszystkie te Zetony zakryte
na spodzie stosu Chorych (utworzcie nowy stos, jesli
ten jest pusty).

€) Przesuncie znacznik Pory Roku. Gdy przesuwacie
znacznik na pole Zimy *fi lub Lata g , umiesécie
Lowce z tego pola do pustej Chaty o najnizszym
numerze na planszy Glowne;j.

9 Przesuncie znacznik Fazy Ksiezyca na pole po-
czgtkowe,

0 Kazdy z graczy bierze wszystkie swoje odrzucone
karty Akcji na reke.

9 Pierwszy Gracz przekazuje znacznik Pierwszego
Gracza kolejnemu graczowi zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara.

rzedu. 3 odkryte karty Czarow ze Srodkowego rze-
du przesuncie do dolnego rzedu i odkryjcie nowe
karty z wierzchu talii w srodkowym rzedzie.

WARIANT PELNY
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Koniec Gry rozpoczyna sie po zakonczeniu Procesow w Le-
cie (czwartej Porze Roku) g . Odwrocécie Arkusz Pomo-
¢y Procesu i Punktacii na strone z ,,Punktacjg Koncows”.
Zamiast Glosow Thumu, gracze otrzymujg punkty Wiedzy
w zaleznosci od tego, ilu swoich Lojalnych Mieszkancow
znajduje sie w Thumie lub Komnatach Procesowych.

¥ 3 lub 4 Lojalnych Mieszkancow: 3 punkty Wiedzy.

+ 5 lub 6 Lojalnych Mieszkancow: 7 punktow Wiedzy.

Nadszedt czas, by stara Septima sprawdzila, kto odziedziczy
jej tytul i moc. Kazdy z graczy podlicza swoje koncowe punk-
ty Wiedzy. Uzyjcie notesu Punktacii, aby zapisa¢ wyniki.

+ Zsumuijcie posiadane punkty Wiedzy zdobyte w trak-
cie rozgryweki.

+ Sprawdzcie cele w swoich Ksiegach Przepowiedni.
Mozecie wybraé kilka réZnych celow w zaleZnoéci
od liczby Wiedzm w waszych Zgromadzeniach. Jesli
przedstawiony warunek zostat spelniony, otrzymujecie
wskazana liczbe punktow Wiedzy.

+ Otrzymaijcie tyle punktow Wiedzy, ile wynosi najwyzsza
wartos¢, jaka udalo sie wam zdoby¢ na kazdym
Z tordow Chorych - uleczenl Mleszkancy okazujg w ten
sposéb swoja wdziecznos¢. Dodatkowo, otrzymujecie
6 punktéw Wiedzy za kazdy poziom, ktéry udalo wam
sie osiggnac¢ na wszystkich trzech torach Chorych.

+ Otrzymujecie 2 punkty Wiedzy za kazde niewykorzy-
stane Zaklecie Pomyélnoéci.

+ Otrzymujecie 1 punkt Wiedzy 2za kazdy posiadany
Eliksir.

+ Otrzymujecie 1 punkt Wiedzy za kazda niewykorzysta-
ng pare Skladnikow i Krysztatdow (w dowolnej kom-
binacji).

Lider z najwieksza liczbg punktéw Wiedzy zwycieza i zo-

staje nowa Septima! W przypadku remisu zwycieza gracz

Z wiekszg liczbg Wiedzm w swoim Zgromadzeniu. Jesli

nadal jest remis, zwyciezcy dzielg sie tytulem Septimy.
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PRZYKLAD: Zielony otrzymuje 2 punkty Wiedzy, ponie-
waz ma 2 Lojalnych Mieszkaricow w Tiumie oraz 2 Lo-
jalnych Mieszlkancéw w Komnacie Procesowej (Zielony
zostal Zwyciezeq Pierwszego Procesu w poprzedniej Po-
rze Roku).

3, Ach, Sabat Czarownic to najlepsza impreza calego Lata. Rozpalamy ognisko, pijemy, jemy, tanczymy z Duchami...

Pamigtam jak Duch Ziemi zrobil salto i obryzgal blotem cale jedzenie. To byly dobre czasy!
Och, wyglgdasz troszke nerwotwo. Martwisz sie, 7e nie masz tego czegos, aby byé nastepng Septimq? Wyluzuj!
Jesli tylko bedziesz podqgzac za moimi cudownymi radami, wszystko bedzie dobrze!

- ZASADY ROZGRYWKI DWUOSOBOWEJ

R e

Sa tylko dwie zasady. ktore Zmieniaja sie w wariancie dwuosobowym, obie odnosza sie do interakcji z Septima.
+ Podczas Przygotowania do rozgrywki dla dwach graczy, polézcie Nakladke na obszarze Septimy na planszy Gléwnej.

+ Zagrywajac karte Akcji, mozna ja Dopasowaé¢ do dowolnego z odkrytych znacznikéw Akcji Septimy. Dopasowanie
Z prawym znacznikiem zwieksza twoje Podejrzenie o 2, jak w standardowej rozgrvwce. Dopasowanie z lewym

znacznikiem zwigksza twoje Podejrzenie o 1.

Tl




Tem wariant eliminuje z gry niemal cala losowo$¢, Zawie-
ra on dwie modyfikacje, ktore moga by¢ uzywane razem
lub osobno.

DETERMISTYCZNY RZUT LOWCY

Podczas Przygotowania i po kazdym Koncu Fazy Ksigzy-
ca , Izuécie Kosciag Lowcy. Podczas kazdej fazy Rzutu
Lowcy . NIE rzucajcie kosci, tylko traktujcie otrzymany
juz wynik jako wynik kazdego gracza, ktorzy standardowo
musieliby w tym momencie wykonac¢ rzut Koscia Lowcy.
Zetony Zakle¢ PomysInosci sg odrzucane, aby obnizy¢ licz-
be pol. o ktore poruszy sie Lowca: o 1 za kazdy odrzucony
zeton (zamiast przerzucania kosci). Wszystkie inne Umie-
jetnosci, ktore umozliwiajg przerzucenie kosci, zamiast
tego obniZzajg liczbe pol, o ktore porusza sig Lowca o L

DETERMISTYCZNY WYNIK PROCESU

Podczas przyvgotowania rozgrvwki, odldzcie woreczek do
pudetlka, nie bedzie on wykorzystywany. Podczas Przygoto-
wania Pory Roku dodajcie do Thumu Wascieklych Mieszkan-
cow w liczbie rownej sumie Podejrzenia wszystkich graczy.
W czasie trwania Pory Roku, za kazdym razem, gdy gracz
przesuwa swoj znacznik Podejrzenia ponad linie oznaczo-
ng Wscieklym Mieszkancem na swoim torze Podejrze-
nia, dodaje Wicieklego Mieszkanca do Thumu. Za kazdym
razem, gdy gracz przesuwa swoj znacznik Podejrzenia

w dol, przekraczajac linie ze Wscieklym Mieszkancem,
usuwa Wscieklego Mieszkanca z Tlumu. Podczas przygo-
towania Procesu lub Proceséw, nie dodajecie Wécieklych
Mieszkancow do Thumu, zgodnle z Podejrzeniami graczy
(Whéciekli Mieszkancy juz tam sg), ale standardowo doda-
jecie Wscieklych Mieszkancow z Zetonow Chorych.

Podczas Procesow, w krokach @ i @ postepujcie
zgodnie z ponizszymi zmianami:
Podzielcie Mieszkancéw z Tlumu na dwie grupy:
Wécieklych Mieszkancéow i Lojalnych Mieszkancow:.
@ Sprawdzcie, ktora grupa ma wiecej Mieszkancow:

@ Jesli wiecej jest Wecieklych niz Lojalnych Mieszkan-
cow: umlesccle Wscleklego Mieszkanca na plerwszym
wolnym polu aktualnej Komnaty Procesowej.

@ Jesli wigceej jest Lojalnych niz Wécieklych Miesz-
kancow lub ich liczba jest rowna: Gracz Z nhaj-
wiegkszg liczba Lojalnych Mieszkancow w Tlumie
umieszcza jednego ze swoich Mieszkancow na
plerwszym wolnym polu aktualne] Komnaty Proce-
sowej. Jesli jest remis pomiedzy graczami, wygry-
wa gracz z najnizszym Podejrzeniem. Jesli wcig?2
jest remis, decyduje kolejnos¢ tur.

Powtarzajcie krok do momentu, az wszystkie pola dla

Mieszkancow bedq zajete. Zasady rozpatrywania wyniku
Procesu pozostajg bez zmian.

Czarna Wdowa przvbvita do Noktenburgu, aby stana¢ w szranki i wprowadzi¢ nieco Zamieszania.

przejecie przeze mnie tytulu Septimyy!

Och, witajcie male ptaszyny! Chcecie staé¢ sie nowq Septimg z pomocqg przyjazni i uprzejmosci, co? Coéz, je
nie potrzebuje przyjaciol! Nie potrzebuje pomocy! Nie doréownacie mi | moim wiernym oSmionogim shugom
Johnny'emu, Dave'owi i Chucky'emu. Za rok o tej porze, podczas tej nieszczesnej nocy letniej, bedziecie Swietowac

W Septime w warlancie Solo gra sle Z wykorzystaniem Pelnego Wariantu gty ¢. Jesli ponizsze zasady odnosza sie
do ciebie, oznacza to jedynego gracza. Z kolei zasady odnoszgce sie do Czarnej Wdowy (,,ona™) dotycza przeciwniczki
w wariancie Solo. Za kazdym razem, gdy w grze wystapi remis (na przyklad kilka Pajgkéw znajduje sie ,,najblizej"),

mozZesz rozstrzygnat go wedlug wiasnego uznania.

L2 24

14 kart Akcji Czarnej Wdowy

+ . 4

KOMPONENTY DO WARIANTU SOLO

10 kart Negocjacji

*e9

| PODSTAWOWE KOMPONENTY
UZYWANE PRZEZ
PRZECIWNICZKE W ROZGRYWCE
W WARIANCIE SOLO
+ 1 plansza Gracza
+ 1 znacznik Podejrzen
¥ 3 znaczniki Toréw Chorych
+ 6 pionéw Lojalnych

Mieszkancow

' 1 kosé Solo

3 piony Pajakow

&
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¢¢+¢ PRZYGOTOWANIE CZARNEJ WDOWY DO ROZGRYWKI ¢¢¢
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\—| Rzad Czarnej Wdowy |—/

o Uzyj planszy Gracza w jednym 2z nieuzywanych G Umieé¢ 3 piony Pajakéw przy wejsciu do Chat Low-
koloréw jako planszy Czarnej Wdowy. Wez znaczniki cow na planszy Glownej o numerach ©. @ oraz O.
Torow Chorych w kazdym 2 koloréw i umieé¢ je na Pamietaj, aby umiesci¢ je w pozycji ,,stojacej”!
dole odpowiednich tordw na jej planszy. -

e Umies¢ znacznik Podejrzenia na polu o wartosci
(@) na torze Podejrzen.

9 Z wszystkich 6 kart kart Akcji Wspominania Czarnej
Wdowy wybierz jedna i potasuj jg razem z jej pozo-
stalymi kartami ARcji.

Zwrée pozostalych 5 kart Akceji Wspominania do
pudetka.

@ Umies$¢ 9 potasowanych kart powyze] je] planszy
Gracza 1 stworz talig dobierania. Nastepnie

dobierz z niej 2 karty i umies¢ odkryte na lewo o Czarna Wdowa nie korzysta z Ksiegi Przepowiedni

od tahl', Ian ousedl Dedate MRzZy ANy Kaed oo oraz kart Prologu i Czarow. Czarna Wdowa nie po-

Gaarne) Waowy trzebuje réwniez piona Lidera oraz znacznika Rytuahu.
@ Jesli zostanie odkryta karta Wspominania, dobierz

w jej miejsce kolejng karte z talii dobierania, s

nastgpnie wtasuj z powrotem Karte Wspominania

do talii.
o Umiesc¢ kos¢ Solo w poblizu talii dobierania.

e Umies¢ 6 Przekletych Mieszkancow (piony Lojal-
nych Mieszkancéw w nieuzywanym Kolorze) w po-
blizu planszy Wiedzmy tak, aby stworzy¢ jej zasoby. \
Nastepnie umies¢ 1 z Przekletych Mieszkancow na
obszarze Thumu na planszy Gléwnej:
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PRZYGOTOWANIE GRACZA
DO ROZGRYWKI W WARIANCIE SOLO

¢4 >4 e

Przygotuj wszystkie kroki Q - 14 jak w standardowej
rozgrywee, z wyjatkiem kroku €4b) (dla Wariantu Pelne-
g0 @) oraz kroku . Przeprowadz je w ponizszy sposob:
{{b) Dobierz 4 kafle Wiedzm i wykonaj ponizsze kroki:
@) Wyblerz Jeden dla siebie 1 umie$¢ go w swolm
Zgromadzeniu.
() Losowo wybierz jeden z pozostalych trzech dla
Czarnej Wdowy i umiesc¢ go w jej Zgromadzeniu.
(Il Wybierz z pozostalych dwoch jeden dla siebie
i umies¢ go w swoim Zgromadzeniu.
1)) Umies¢ ostatni kafel w Zgromadzeniu Czarnej Wdowy.

Zgromadzenie
Czarnej Wdowy

=

@

Zgromadzenie

() Wez dla sicbic znacznik Picrwszego Gracza.
Dodatkowo wykonaj ponizsze Kroki.
o Wez 14 punktow Wiedzy.

a Wez nastepujace karty Negocjacii: 2x Opoznienie, 3x
Informacja, 3= Wspolpraca i umies¢ je w poblizu swojej
planszy Gracza. Zwrdc pozostale karty do pudetka.

Jeste$ gotowy, aby rozpoczat gre.

W rozgrywce w wartiancie Solo maja zastosowanie
wszystkie zasady Wariantu Pelnego ot , chyba Ze wyraz-
nie zaznaczono inaczej.

PRZYGOTOWANIE

H

*ee *ee
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Pomin ten krok w pierwszej Porze Roku (Jesien) &, .

poniewaZz wszystko zostalo przygotowane podczas Przy-
gotowania do rozgrywkl.

Wykonaj wszystkie Kkroki Przygotowania, jak opisano
w glownych zasadach. Nastepnie potasuj wszystkie
9 kart Akcji Czarnej Wdowy tworzgc talie dobierania
i umiesSc ja nad plansza Gracza Czarnej Wdowy. Dobierz
2 karty i umiesc je odkryte na lewo od talii, aby na nowo
utworzy¢ Rzad Czarnej Wdowy. Jeéli zostanie odkryta
karta Wspominania, dobierz w jej miejsce kolejna karte
Z talll doblerania, nastepnie wtasu] z powrotem Kkarte
Wspominania do jej talii.

L X 2 o e

FAZY KSIEZYCA

Wykonaj swoje tury podczas kazdego z krokéw Faz
Ksigzyca tak, jak opisano w gtownych zasadach. Czarna
Wdowa wykonuje swoje kroki inaczej.

A Wybor Akcji: Czarna Wdowa wybiera jedng z kart
2 Rzedu Czarnej Wdowy. MozZesz wplynaé¢ na jej
wybor kartg Negocjacii.

Rozpatrzenie Akcji:

+ Wedréwka Pajgkéw: Jej Pajaki poruszaja sie zamiast
jej Szybkiego Ruchu.

+ Karta Akcjl: Rozpatrz zdolnos¢ wybrane] karty
Akcji Czarnej Wdowy.

4 Podejrzenie: Zwigksz jej Podejrzenie, jesli sig Do-
pasowala.

+ Awans na torze Rytuatu: Nic sie nie dzieje.

& Rzut Lowcey: Nic sie nie dzieje.
@ Przemieszczenie Lowcy: Nic sie nie dzieje.
A Koniec Fazy Ksiezyca: Uzupelnij Rzad Czarnej Wdowy.




/A\ WYBOR AKCJI

Gdy wybierasz karte Akcji, mozZesz zdecydowa¢, by
zagraC rowniez karte Negocjacji. aby wplynac na wybor
karty Akcji Czarnej Wdowy.

Masz 4 mozliwosci wyboru kart Negocjacji.

o NIE ZAGRYWASZ NEGOCJACJI: Wybierz swoja
karte Akcji, nastepnie rzu¢ koscia Solo, by zobaczyé,
ktorg ze swoich kart AKcji bedzie chciala wybrac
Czarna Wdowa:

+ Jesli wyrzucisz [l jest to lewa z odkrytych kart
w Rzedzie Czarnej Wdowy.

+ Jesli wyrzucisz ﬂ , jest to prawa z odkrytych kart
w Rzedzie Czarnej Wdowyv.

+ Jesli wyrzucisz @ , odkryj wierzchnia karte z jej
talii dobierania — jest to karta, ktérg wybiera
Czarna Wdowa.

(®)

Lewa karta Prawa Rarta

o WSPOLPRACA: Wybierz jedng ze swoich kart Akcii,
ktora nie ma takiej samej ikony jak karty na stosie
kart odrzuconych Czarnej Wdowy (po prawej stronie
jej planszy). Odnajdz odpowiadajgca karte w Rzedzie
Czarne]j wdowy lub jej talll doblerania, przekonuiac ia,
aby jg wybrala i tym samym si¢ 2 tobg Dopasowala.
Jesli jej Akcja znajdowata sie w talii dobierania, prze-
tasuj talie po przeszukaniu. Nie rzucaj koécig Solo.

e OPOZNIENIE: Przeorganizuj Rzad Czarnej Wdowy
przed rzutem koscig Solo i wyborem jej Akcji. Wybierz
jedna z opcjl zmlany utoZzenla kart w Rzedzie Czarne]
Wdowy.

+ Zamien Kolejno$¢ odkrytych kart.

+ Zamien prawq odkryta karte z wierzchnig karta
talii dobierania (odkrywajac i zakrywajgc odpo-
wiednle karty).

+ Odi6z na bok lews odkrytq karte, nastepnie przesun
na jej miejsce prawa Karte. Dobierz karte z talii
dobierania, aby uzupelni¢ Rzad, a odloZong na bok
karte poloz zakryty na wierzchu talii dobierania.

INFORMACJA: Rzu¢ koscia Solo, aby wybraé¢ Akcje
Czarne] Wdowy zanim wyblerzesz swojg Akcje.
Umies¢ wybrang kartg Akcji Czarnej Wdowy po lewej
stronie jej planszy Gracza. Je$li zostala przez ciebie

zagrana karta Negocjacji, odl6z jg do pudelka.

b ¥

Talia dobierania

ROZPATRZENIE ARCJI

W turze Czarnej Wdowy rozpatrz jej Akcje:
o WEDROWKA PAJAKOW:

@ Dla kazdej Strefy Cienia (zobacz na nastgpnej
stronie) rozpatrz osobno: Kazdy Pajak w danej
Strefie przemieszcza sie o 1 pole w Kierunku two-
jego Lidera. Jesli w danej Strefie nie ma Zadnego
Pajgka, przejdz do kolejnej Strefy, zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara, w ktorej znajduje
sie przynajmniej 1 Pajak i porusz wszystkie Pajaki
w tej Strefie o 1 pole w Rierunku twojego Lidera.

@ Za kazdego Pajgka, ktéry znajdzie si¢ na polu przy-
legajacym do twojego Lidera, odrzuc 1 punkt Wie-
dzy. Za kazdego Pajgka, ktory znajdzie sig na tym
samym polu co twéj Lider, odrzué¢ 5 punktéw Wiedzy.

9 KARTA AKCJI: Rozpatrz efekty wybranej karty
AKkcji Czarnej Wdowy (Zobacz na nastepnej stro-
nie). Czarna Wdowa moze si¢ Dopasowat 2 tobg lub
z Septima. Jesli tak sie stanie, rozpatrz dolny efekt po
rozpatrzeniu gérnego.

0 PODEJRZENIE: Czarna Wdowa zwigksza swoje Po-
dejrzenie w taki sam sposéb co ty: jesli sie¢ Dopasuje
Z tobag, jej Podejrzenie wzrasta o 1. Jesli sie Dopasuje
tylko z Septimg (z dowolnymn znacznikiem), jej
Podejrzenie wzrasta o 2. Zapoznaj sie z ponizszymi
zasadami w celu doprecyzowania.

PODEJRZENIE CZARNEJ WDOWY

Jestescie azg tak bojazliwi? Prébujecie unikngc
podejrzen? Zalosne. Powinniscie by¢ dumni,
potezni, przerazajgcy!

Rozne efekty zwiekszaja/zmniejszajg jej Podejrzenie,
tak jak Podejrzenie graczy. Jesli znacznik Podejrzenia
Czarnej Wdowy jest na samej gorze jej toru i mialby
znow awansowac, wykonaj nastepujace kroki:

@ Jesli na jej planszy znajduje sie co najmniej
1 WiedZma, umies¢ jedng w Drugiej Komnacie
Procesowej '@ . Jesli nie ma Zadnej Wiedzmy na
jej planszy, wez Kafel Wiedzmy ze spodu stosu
i umies¢ go w Drugiej Komnacie Procesowej é ;

) Zresetuj polozenie jej znacznika Podejrzenia,

umieszczajac go na polu @

e AWANS NA TORZE RYTUALU: Czarna Wdowa nie
zaznacza swojej pozycji na planszy Rytualu i pomija
ten krok.

W twojej turze rozpatrz swojg Akcie dokladnie tak, jak

opisano w gléwnych zasadach (Szybki Ruch, Karta Akcji,

Podejrzenie, Awans na Torze Rytuahi). Pamietaj, ze tak jak

w grze dwuosobowej, mozesz si¢ Dopasowac z dowolnym

znacznikiem Akeji Septimy, zwigkszajge przy tym swoje Po-

dejrzenie o 1 Dopasowujac sie do lewego lub o 2, Dopasowu-
jac sie do prawego znacznika. Jesli Dopasujesz sie z Czarng

Wdow3 (niezaleznie od tego czy Dopasownjesz sig z Septi-

ma), zwieksz swoje Podejrzenie o 1. Jedynym nowym zmar-

twieniem, na ktére musisz zwroci¢ uwage, sg Pajgki.
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STREFY CIENIA

Krok Wedréwki Pajgkow oraz niektére Akcje Czarnej
Wdowy odnoszg sie do ,,Strefy Cienia”. Aktualne Strefy
Cienia przedstawione s3g ciemnoszarvm Kolorem
w prawym gornym rogu lewej karty Akcji Czarnej
Wdowy w jej Rzedzie. Strefy to zbidr pél o podobnych
ksztaltach i odpowiednich kolorach (brgzowym albo

Pleciu-ple¢! Mita pani mowi, Ze robimy. Wige
my robimy. Mila pani jest mila. StrzeZe-
my miejsc. snujemy pdjeczyny i gruziemy
wszystkich obeych.

zlotym). Oznacza to, Ze Pajgki mogg znajdowa¢ sie Pajaki to przeraZzajace stworzenia, ktdre utrudniajg
w Strefach Cienia. natomiast Chorzy na obszarach twoje zadanie na rozne sposoby.

Miasta mogg przylegac do Stref Cienia. 4 Jesli poruszasz Pajaki .w kierunku twojego Lidera”,
j [( musisz porusza¢ je mozliwie najkrotsza droga po-

miedzy twoim Liderem a Pajaklem. Jesll dostepnych
jest kilka &ciezek, moZzesz wybra¢ dowolng 2z nich.
Wszystkie ,dodatkowe” ruchy réwniez prowadza
w kierunku twojego Lidera.

+ Za kazdym razem, gdy Pajak jest poruszany, ,postaw
go” na planszy, nawet jesli przed ruchem ,lezal".

+ Twoj Lider nie moze wejé¢ na pole, na ktorym
znajduje sie Pajak.

+ Na koniec swojej tury, odrzu¢ 1 punkt Wiedzy za
kazdego Pajaka znajdujacego sie na polu przyvlega-
jacym do pola twojego Lidera.

+ Jesli na poczatku twojej tury twoj Lider znajduje sie
na polu, na ktorym znajduje sie Pajak (poniewaZz
Pajgk zostal poruszony na to pole), musisz poruszyc
swojego Lidera.

+ Lezace Pajgki strzega przylegajacych obszaréw.
Nie mozesz zebraé¢ Skiadnikow/Krysztaléw z tych
obszarow.

EFEKTY KARTAKCJICZARNEJWDOWY

Glovwna Umiejetnosé: Poldz wszystkie Pajgkl. Strzega
teraz przylegajacych obszarow.

Bonus za Dopasowanie: Nie mozesz pozyskat Kryszta-
low do konca twajej kolejnej tury.

Zasady ,strzezenia” opisano w sekcji ,,Pajgki” na tej stronie.
Ze wzgledu na Bonus za Dopasowanie Czarnej Wdowy,

PRZYKLAD STREFY CIENIAI WEDROWKIPAJAKOW: nie mozesz zyskac Krysztalow z uzyciem jakiegokolwiek
Aktuaing Akcjq Czarnej Wdowy jest Zbieranie €. a kar- efektu, akcji Zbierania lub w inny sposob. Efekt Bonusu za
tq najdalej po lewej stronie w joj Rzedzie jest Ruch 0. Dopasowanie ma zastosowanie aZ do konca kolejnej tury
Karta JRucg i wskaije £5 .‘:trefg Clenia ( ), 9 oraz : b (dopiero wtedy odrzut karte Zbierz). Chyba ze Czarna Wdowa
W dwdch Strefach Cienia i znajduje sie po 1 Pajgku, zagrala e karte w ostatnle] Fazle Kslezyca dane] Pory Roku.

podobnie jak w Strefie 9 (nie bedgcej Strefg Cienia). Roz- 3
poczynasz Wedrdwke rozpatrujge najpierw Strefe Cienia W tym przypadku efekt karty konczy sie przed Procesem.
i poruszusz Pajglka o 1 pole w kierunku twojego Lidera

Nastepnie rozpatrufesz Strefe Cienia 9 i poruszusz znaj-
dujgcego sie tam Pajqka €. Na koniec rozpatrujesz Stre-
fe Cienia 9 w ktorej nie ma Zadnego Pajgka: w kierunku

iﬁ"d”iﬂ? z ki e(:;mkfem ”::3-’?” vam_ﬁwe k ,‘7‘9%"'_" J\on;I' Sﬂj' Gléwna Umiejetnoséé: Porusz wszystkie Pajgki o 1 pole
Ga Loiejricl Serafy, (/% gy e My Drak Sdesol- w kierunku twojego Lidera. Porusz Pajaka znajdujacego

na Strefa, nie tylko Strefa Cienia). Strefa Cienia jest i : = > :

pierwszg, w ktorej znajduje sie Pajak. wiec przesuwasz go si¢ najdalej od twojego Lidera o 1 dodatkowe pole.

0 1 pole w kierunku twojego Lidera 0 Weszystkie 3 Strefy Bonus za Dopasowanie: Porusz wszystkie Pajgki o 1 do-
Cienia zostaly rozpatrzone. Zwro¢ uwage, Ze pierwszy Pajgk datkowe pole.

zostal poruszony dwukrotnie, natomiast trzeci ani razu.

Zasady poruszania opisano w sekciji .Pajaki” na tej stronie.
+ 4 3




Glowna Umiejetnosé: Czarna Wdowa zwieksza swoje
Podejrzenie o 1.

Bonus za Dopasowanie: Czarna Wdowa leczy najbliz-
szego Chorego (znajdujgcego sie na polu przylegajacym
do Strefy Cienia, jesli to mozliwe).

»Najblizszy” oznacza Chorego, ktérego dzieli najmniej poél
do twojego Lidera (w przypadku remisu wybierz jednego).
Jesli nie ma Zadnych Chorych na polach przylegajacych do
Stref Cienia, musisz wybraé¢ dowolnego najblizszego Cho-
rego. Jesli Chory jest leczony. umies¢ odpowiedni Srodek
Leczacy z zasobow na Zetonie Chorego, aby to oznaczyc.
Nastgpnie awansuj o 1 na odpowiednim torze Chorych
Czarnej Wdowy (ignorujac przedstawiona nagrode).

Gldwna Umiejetnosé: Czarna Wdowa leczy 2 najbliz-
szych Chorych (znajdujacvch sie na polach przylegaja-
cych do Stref Cienia, jesli to mozliwe).

Bonus za Dopasowanie: Umieéé w Pierwszej Komnacie
Procesowej 1 Przekletego Mieszkanca z Ttumu.

Zobacz ,Warzenle” powyzZe], aby zapoznac¢ sle z zasa-
dami leczenia ,najblizszego” Chorego. Gdy umieszczasz
Przekletego Mieszkanca, musisz umiescit go na pierw-
szym wolnym polu w Komnacie Procesowej. Jesli Pierw-
sza Komnata Procesowa jest pelna, umies¢ Przekletego
MieszKkanca na pierwszym wolnym polu Drugiej Komnaty
Procesowej (jesli to mozliwe). Jesli w Tlumie nie ma zad-
nego Przekletego Mieszkanca, bonus nie ma efektu.

Glowna Umiejetnosé: Czarna Wdowa zwieksza swoje
Podejrzenle o 1.

Bonus za Dopasowanie: Umies¢ 2 Przekletych Miesz-
kancow w Tlumie.

Jesli w zasobach Czarnej Wdowy znajduje sie mniej niz
2, Przekletych Mieszkancow, umiesé tylu, ilu to mozliwe.

Glowna Umiejetnosc: Wybierz pierwsza mozliwg opcje:
+ +2 Przekletych Mieszkancéw do Tlumu.
+ +2 Przekletych Mieszkancow do Pierwszej Komnaty
Procesowej.
+ +1do Podejrzenia Czarnej Wdowy.
Bonus za Dopasowanie: +1 Przeklety Mieszkaniec do
Tiumu,
Umiejetnoscl na karcle znajduja sie w wersjl skrocone].
Trzy opcje Glownej Umiejetnosei wygladaja nastepujgco:
o Umied¢ 2 Przekletych Mieszkancow 2z zasobow
Czarnej Wdowy w Thimie.

-
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e Przemies¢ 2 PrzeRletych Mieszkancow 2z Tlumu na
pierwsze wolne pola w Pierwszej Komnacie Proce-
sowej é Jesli Pierwsza Komnata jest pelna, prze-
miesc¢ ich na plerwsze wolne pola Drugie] Komnaty
Procesowej é
Czarna Wdowa zwigksza swoje Podejrzenie o 1.

Jeéli musisz dolozy¢/przemiescié 2 Przekletych Mieszkan-

cow, a dostegpny jest tylko 1, doloz/przemiesc 1. Jesli nie

ma 2zadnego dostepnego Mieszkanca, opcja jest niedo-
stepna, przejdz do kolejnej.

Bonus za Dopasowanle jest ldentyczny jak plerwsza opcja

Umiejetnodci Gléwnej, ale umieszcza sie tylko 1 dodatko-

wego Przekletego Mieszkanca.

Glowna Umiejetnosé: Wybierz pierwsza mozliwg opcje:
+ +2 Przekletych Mieszkancéw do Pierwszej Komnaty
Procesowe].
+ +2 Przekletych Mieszkancéw do Thumu.
+ +1do Podejrzenia Czarnej Wdowy.
Bonus za Dopasowanie: +1 Przeklety Mieszkaniec 2 za-
sobow do Komnaty.
Gléwna Umiejetnos¢ Poparcia jest prawie taka sama
jak w przvpadku Rekrutacji, Z ta roznica. ze zamienione
zostaly dwie pierwsze opcje. Wszystkie w opisie Rekrutacji
maja tu zastosowanie.
Bonus za Dopasowanie umieszcza 1 dodatkowego Przekle-
tego Mieszkanca w Pierwszej Komnacie Procesowej bez-
posrednio 2 zasobow Czarnej Wdowy.

Podczas Przygotowania do rozgrywki, losowo zostala
wybrana karta Wspominania dla Czarnej Wdowy. Gléwna
Umiejetnos¢ oraz Bonus za Dopasowanie tej karty sa
dokladnie takie same jak dla jednej z innych 8 Akciji.
Mozesz 2znalez¢ opisy wszystkich umiejetnosci kart
w odpowiedniej sekcji tego rozdzialu.

Glowna Umiejetnosé: Odrzu¢ wszystkie Czary z dolhego
rzedu. Usun z gry karte Negocjacji z twojej reki.

Bonus za Dopasowanie: Czarna Wdowa zwieksza swoje
Podejrzenie o 1.

Gdy odrzucasz karte (Zwyklego) Czaru z dolnego rzedu,
przesun w jej miejsce odpowiednig odkryta karte z talii
i odkryj wierzchnia karte tej talii.

/E\ KONIEC FAZY KSIEZYCA

Uzupelnij Rzgd Czarnej Wdowy. Jesli w Rzedzie znajduje
sie tylko jedna odkryta Karta, odKkryj nowa z wierzchu talii
dobierania i umies¢ ja pomiedzy odkrytg karta i talig do-
bierania (przesun odkrytg karte w lewo, jesli to konieczne).

L
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Czarna Wdowa uczestniczy w Procesach za posrednic-
twem jej Przekletych Mieszkancow, ktorzy liczg sie jako
jej Lojalni Mieszkancy. Kroki sa takie same jak w glownych
zasadach, Jesli Czarna Wdowa ma zyska¢ punkty Wiedzy
w trakcie Procesow, zamiast tego odrzu¢ wskazang liczbe
twoich punktow Wiedzy. Jesli nie posiadasz wystarcza-
jacej liczby punktow Wiedzy, odrzuc¢ tyle ile posiadasz.
Czarna Wdowa moze pozyska¢ dodatkowe Wiedzmy do
swojego Zgromadzenia podczas Procesow.

Podczas wyboru Glosow Ttumu, Czarna Wdowa nie wy-
biera Zadnego z nich, zamiast tego porusza swoimi Pajgkami.
Jesli w Tlimie znajduje sie 3/4/5/6 jej Przekletych
Mieszkancow, porusza swoje Pajakiigcznie o odpowiednio
1/2/3/4 pola. Za Razdym razem, gdy Czarna Wdowa
porusza Pajaka, wybiera tego, ktory aktualnie znajduje sie
najdalej od twojego Lidera.

Jesli Pajak dotrze do twojego Lidera, Czarna Wdowa kon-
czy ruchy Pajgkéw. Za kazdego Pajgka, ktory zakonczyl
ruch na polu przylegajgcym do twojego Lidera, odrzuc
1 punkt Wiedzy. Jeéli Pajgk zakonczy swoéj ruch na poluy,
na ktorvm znajduje sie twoj Lider, zamiast tego odrzuc
5 punktow Wiedzy.

Jesli Pajgki poruszyly sie o dowolng liczbe poél, zwréc
lacznie 1 Przekletego Mieszkanca do jej zasobow.

L2 2 g L2 2

KONIEC PORY ROKU

Wykona] wszystkie krokl Konca Pory Roku jak opisano
w gléwnych zasadach. Oznacza to réwniez, Ze podczas
drugiej 1 czwartej Pory Roku, Czarna Wdowa bedzie
Pierwszym Graczem.

Podlicz punkty korncowe tak, jak opisano w glownych

zasadach, biorgc pod uwage poniZsze zmiany:

+ NIE otrzymujesz punktéw Wiedzy za 4 cele ze swojej
Ksiegi Przepowiedni, odnoszg sie one bezposrednio do
Zmartwien (zobacz ponizej).

Dodaj calg uzyskang Wiedze do punktéow Wiedzy zdo-

bytych w trakcie rozgrywki, nastepnie odejmij punkty

Wiedzy zgodnie z torami Chorych Czarnej Wdowy oraz

Przekletymi Mieszkancami w Thimie:

+ Jesli Czarna Wdowa ma 3 lub 4 Przekletych Mieszkan-
cow w Tlumie, odejmij 3 punkty Wiedzy.

+ Jesli Czarna Wdowa ma 5 lub 6 Przekletych Mieszkan-
cow w Thumie, odejmij 7 punkty Wiedzy.

+ Dla kazdego toru Chorych Czarnej Wdowy, odejmij tyle
punktow Wieday, ile wynosi najwyzszy poziom, ktory
osiagnela. Odejmij takze 6 punktow Wiedzy za kazdy
poziom, ktory osiggnela na kazdym z trzech torow
Chorych.

+

I

Zeby wygra¢ gre przeciwko Czarnej Wdowie, musisz:

Sprostat § z 8 Zmartwien:

4 Zmartwienia 1-4: Osiagnij cele ze swojej karty Ksiegi
Przepowiedni. W przeciwienstwie do wariantu wielo-
osobowego, nie musisz posiada¢ w tym celu Wiedzm
w swoim Zgromadzeniu.

+ Zmartwienie 5: Posiadaj 4 Wiedzmy w swoim Zgroma-
dzeniu.

+ Zmartwienie 6: Spraw, aby Czarna Wdowa miala
w swoim Zgromadzeniu maksymalnie 3 Wiedzmy.

+ Zmartwienie 7: Dotrzyj na najwyzsza wstege na
planszy Rytualu.

+ Zmartwienie 8: Posiadaj przynajmniej 42 punkty
Wiedzy (po odjeciu wszystkich opisanych wczesniej
punktow).

Jesli udalo ci sig sprostac czterem Zmartwieniom lub mniej,

Czarna Wdowa zostaje nowa Septima i otacza ciemnoscig

caly Noktenburg. Jesli uda ci sie sprostac co najmniej pieciu

Zmartwieniom, wygrywasz gre, a ona wraca na wygnanie.

*e® *9®

POZIOMY TRUDNOSCI

Wybierz jedna lub kilka ponizszych metod, aby ulatwi¢
lub utrudni¢ swojg rozgrywke.

ABY ULATWIC ROZGRYWKE:

+ Sprostaj 4 Zmartwieniom, aby wygrac.

+ Czarna Wdowa nigdy nie korzysta z Bonusu za Dopaso-
wanie swoich Akcji.

+ Aby sprosta¢ Zmartwieniu 8, wystarczy, Ze posiadasz
1lub wiecej punktow Wiedzy.

4+ Rozpocznij gre z wieksza liczba kart Negocjacii: 4x
Wspolpraca, 3x Opoznienie oraz 3x Informacja.

ABY UTRUDNIC ROZGRYWKE:

+ Sprostaj Zmartwieniu 6, 7 lub 8,

+ Czarna Wdowa korzysta z Bonusu za Dopasowanie, bez
wzgledu na to czy udato jej sie dopasowac z tobg lub
Septimg.

+ Aby sprosta¢ Zmartwienlu 8, posladaj 42, 35, 28 lub
1 punkt Wiedzy. Jesli wybierzesz, aby posiada¢ mniej
niz 42 punkty Wiedzy, ale skorzystasz z innych metod,
gra i tak bedzie trudniejsza.

+ Rozpocznij gre z mniejszg liczba kart Negocjacji: 2x
Wespélpraca, 2x Opdznienie, 2x Informacja (pozostale
odioz do pudetka).
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STRONA WARIANTU PODSTAWOWEGO
. T s ! — Y
PDZIOML NIEWIDOMY l SPARALIZOWANY ZAINFEKOWANY
P n A3 | == Il ...... i
!‘ Dobierz 1 Wiedzme { umies¢ [ Doblerz 1 Wiedzme 1 umies¢ i Dobierz 1 Wiedzme | umiles¢
5 [ w swoim Zgromadzeniu. | w swoim Zgromadzeniu. | w swoim Zgromadzeniu.
M L i .- Lo TS el — . — _
; v yslij 2 Lojalnych Mieszkancow
R e e Zyskaj 3 Krysztaly. z Thumu na pierwsze od lewej
Uzytkowe, : :
}7 wolne pola w Komnacie Procesowej.
3 | Zyska] 1 Eliksir Uspokalajacy. | Zyska] z Krysztaty. i WYEIEZ Losenyel RUsRARE Y
| |~ i do Tlumu.
| ; - ‘ ; g Wyslij 1 Lojalnego Mieszkanca
2 ! Zyskaj 1 Mas¢ Latania. i Zyskaj 2 dowolne Skladniki. T i,
S T _._:}__ o i s S S = el L BN e S e
1 ’ Zmniejsz swoje Podejrzenie o 1. Zmniejsz swoje Podejrzenie o 1. Zmniejsz swoje Podejrzenie o 1.

ﬁ POZIOML NIEWIDOMY SPARAL!ZOWANY ZAINFEKOWANY
E | Dobierz 2 WledZmy, Dobierz 2 WledZmy. . Dobierz 2 Wledtmy.
g [ wybierz 11 umies¢ w swoim wybierz 1i umies¢ w swoim | wybierz 1i umie$¢ w swoim
5 ‘ Zgromadzeniu. Druga odrzué | Zgromadzeniu. Druga odrzu¢ | Zgromadzeniu. Druga odrzué
| na spod stosu. na spod stosu. na spod stosu.

Wyslij 2 Lojalnych Mieszkancow

4 (Awansu; na torze Rytualu Zyskaj 1 dowolny Eliksir % ThinuLne piarwaceod Il

l
|
1
|
|
|
I
|
i przygotu;j 1 Czar. ' Uzytkowy.
l
|
|
1
|
|

wolne pola w Komnacie Procesowej.
{ Zyskaj 1 Czar dowolnego f ; . Wyilij 2 Lojalnych Mieszkancow
3 l rodzaju. { Zyskal 2 Krysztaty, !_ do Thamu.
RN ' L O P = - 4l e A
‘ Wyslij 1 Lojalnego Mieszkanca
2 | Przygotuj 1 Czar, Zyskaj 2 dowolne Skladniki. z Thumu na pierwsze od lewej
l | wolne pole w Komnacie Procesowej.
= ; Wyslij 1 Lojalnego Mieszkanca
1 !> Awansuj na torze Rytuatu. Zyskaj 1 Krysztal. b Titiite




+++ UMIEJETNOSCI WIEDZM <**+

Jesli cheecie wprowadzié do rozgrywki wiecej zwierzat, ktorych rola nie bedzie sie ograniczala
do wymadrzania sie w instrukcji, sprawdzcie rozszerzenie Zmiennoksztaltnosc i Omeny.

Umiejetnos¢ kazdej Wiedzmy moze byc¢ uzyta tylko w okreslonym momencie, ktory zostal sprecyzowany w kolumnie
~Warunek”. Wiekszos¢ z nich moze zostac¢ uzyta po rozpatrzeniu konkretnej Akcji. Jesli Umiejetnos¢ jest dodatkowym
efektem, moze by¢ uzyta natychmiast po wykonaniu Szybkiego Ruchu lub po kroku ,, A Rozpatrzenie Akcii”,

IMIE WARUNEK t UMIEJETNOSC
W PO eyl ol | = ______,___L__ﬂ____ B e M : : PR
i | Wydaj 2 dowolne Skladniki, aby ustuwm 1 Lowcg ]ako Nteaktywnego,
ALBERT 5 Po rzucie i po sprawdzeniu wyniku rzutu. Lowca pozostaje Nieaktywny do konca
' Koscia Lowcy Fazy Ksiezyca. W wariancie Deterministycznym mozesz skorzystac z tej

Umiejgtnoéci w dowolnym momencie kroku Rozpatrzenia Akcji.

ALICE . ARCJa Warzenia | Jesli uwarzysz 3 Eliksiry UZytkowe podczaSI tury, awansuj na torze Rytuatu.
e e S T e e Tes . R e e
! Akcla ' Mozesz potraktowac¢ swolg Akcle jako Dopasowana z innym graczem.
AYLANA ; : y Sy ; g . : : :
{ Wspominania | Pamigtaj: za Dopasowanie musisz zwiekszy¢ swoje Podejrzenie o 1.
BERTA [N Akcin Lecronic Jesli uleczysz 2 lub wigce] Chorych réznych rodzajow w tej rundzie,

moZesz awansowad na torze Rytualu.

i . : Wybierz 1edno Prz_vwola] tyvlko 1L01a1nego Mieszkanca po wygranlu kazdego
Koniec Procesow |
; |z Procesow, ALBO nie przywoluj 1 Lojalnego Mieszkanca po skorzystaniu
BRYN i wyboru Glosow | : 2 . ; 2 i
Thitio .z Glos6éw Tlumu. Jesli Bryn brat udziatl w Procesie, w ktorym zostajesz

| Zwyciezca, moZesz skorzystaé z tej Umiejetnosci natvchmiast po zabraniu go.

| Jesli pomadasz Lcnainego Mleszkanca w Plerwsze] K.omnacw Procesowe i
DRAGOMIR | Koniec Pierwszego A a proces zakonczyl sie sukcesem, obniz swoje Podejrzenie o 2. Jesli Dragomir
Procesu | braludzial w Procesie, w ktorym zostajesz zwyciezcg, mozesz skorzystac
| . 2 tej Umiejetnosci natychmiast po zabraniu go.

T =S =Sl e SRR o SR it e TR e
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EDITH ! AKkcja Leczenia | Pouleczeniu Chorego, mozesz awansowac na torze Chorego.
| _______i_____ ol - ) Sagu | K ) R e DRI T

3 : : . Jesli twoj leer znajduje sie na polu przylegajacym do Szpitala,
EUBEACK [ wyslij 1 dodatkowego Lojalnego Mieszkanca do Tiumu.
HAZEL I Akcja Leczenia | 1 Chory, ktérego leczysz, moze znajdowac sie do 2 pol od twojego Lidera.
i |
' ¥ ! v ‘4 L 2 17 ¥
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JOHANNA

KATHERINA Akcja Zbierania Traktuj jeden dodatkowy Skladnik jako Ksiezycowy.

UMIEJETNOSC

Po zakonczeniu Procesow mozesz wybra¢ ten sam Gtos Tiumu kilka razy.
Jesli Johanna brala udzial w Procesie, w ktorym zostajesz zwyciezca,
mozesz skorzystaé z tej Umiejetnosci natychmiast po zabramu ]e]

Koniec Procesow

——————— e

=S R _.____L_______ = _...__L___ me o S SR - S
[ | Do dwoch razy. mozesz zZwiekszye swoje Pode]rzeme 01, aby wvda¢ w sumie
LURE Akcja Warzenia | o 1 Skladnik mniej podczas warzenia Eliksirow. Z uzyciem tej Umiejetnosci
| : mozesz zmniejszy¢ koszt po]edynczego Eliksiru do 0 Sk!admkow
' Dowolna | Mozesz potraktowat swojg Akcje jak Dopasowana i kszyt swoje Podejrzenie
I p ja Akcje j P na ZW‘% i 1
MARTHA | Niedopasowana 0 2. Je$li juz udalo ci sie Dopasowac z innym graczem, moZesz nie uzywac
[ Akcja tej Umte]etnoém do zZwiekszenia Podelrzema o 2, zamiast standardowo o 1.
. - SEE N o e P T SO S | .
MATHILDA ' Dowolna ' Zwieksz swoje Podejrzenie o dodatkowe 2, aby ustawic 1 bowce jaka
| Dopasowana Akcja [ Nieaktywnego. Ten Lowca pozostaje Nieaktywny do konca Fazy Ksiezyca.
Ay e T e e T S T TR R W . B L e o o W whwiedlT ST ol
| Uwarz 1 Eliksir. Nie mozesz uzy¢ Umiejetnosci Alice i Luka oraz Budynku
NICHOLAS | Akcja Zbierania Latajgcego Slonia, aby skorzystac z tej Umiejetnosci, poniewaz nie sg one
Y e N __;L__ DR A e 53 P LSO
NINA | Akcja Spiewu i Mozesz wydaé 1 dowolny Skladnik, aby przvgotowac 1 Czar.
_____________ ; - | T | b e e o e e e e R S A s e S
OTTO | Po rzucle Jesll twio] Lider znajduje sie na polu przylegajacym do obszaru z nadrukowang
| Koéscig Lowcy Czaszkg (Skladnikiem), odejmij 2 od wynikéw twoich rzutow koscig Lowcey.
SRR |
| encazente g Zvskaj Skiadml{ za Razdym razem,. gcly awansujesz na wstege na torze
RANDELL | wstege na torge Rytuatu. Jesli w swoich Zapasach nie posiadasz Skladnikow lub Krysztalow,
!. ?detualu | by Zlozy¢ Ofiarg, nie moZesz awansowac na wstege. Nie mozZesz wowcezas
| 4 | aktywowac Umiejetnosci Randella.
AN, A% e = | e iR i Ny e ) i S
REMUS | Akcja Rytuaiu | Wrydaj 1 Krysztal, aby awansowa¢ o 1 pole dalej na torze Rytualu.
! i
— T Y= = g e S W PR )
SEN Akcja Zbierania Do dwoch razy mozesz wydac 1 Skladnik, aby zyskac 1 Krysztal.
!
' : | Jesli nie udalo ci sig¢ Dopasowac, mozesz poruszy¢ sie o 1 dodatkowe pole
S EENa i' gagia ch | podczas swojego Szybkiego Ruchu.
E ! " " | Mozesz zwiekszy¢ swoje Podejrzenie o 1, aby wysla¢ 1 dodatkowego
SOPHIE | Akcla Rekmitacll | 1 ojamego Mieszkanca do Thumu,
TUET T LR i ol A ... 8 WD ISR L Ll - L LB o ot T L
]
! Akcja | Jesli twoje podejrzenie wynosi mniej niz 4, mozesz awansowac na torze
TOMMY i e 5
| Wspominania | Rytuaiu.
WILMOT | Akcja Zbicrania Za kazdego zebranego przez ciebie Grzyba w tej turze, obniz swoje

| Podejrzenie o 1.
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CELE KART KSIEGI PRZEPOWIEDNI

*ee

Aby osiggnact cel, musisz posiada¢ takg sama lub wy2Zszg liczbe wymienionych rzeczy (2 wyjgtkiem tych, okreélonych
jako ,maks.”, ktorych musisz posiadac dokladnie taks liczbe lub mniejsza).

BoOR R R~ D DR B BB

"y 9|
: s #1
3 . = * =
4 @} @ : P 1 uleczony Sparalizowany
:. i : W e S T
€ @é » 2 niewykorzystane Eliksiry
:' . : 5 Lolalnych Mleszkafmow
Bl < d (Qg » - % w Thmie Ualho w Komnatach
.. * _— — T w—————
; ' 6 Skladmko‘.v tego samego
+ @ w
& @ ~|®  rodzaju
BINBIRIBINIGRIS
|
#2

2 Lojaln}-r-(.h Mieszkancow
W ‘T‘iumm I/albo W Komnatach

2 uleczonych Zainfekowanych

5 Skladnikéw roznego rodzaju

4 niewykorzystane Eliksiry

0 o K e K R @K

AR

BE D O RSB DR

(LY.

o

sl

#3

3 lub mniej Podejrzenia

3 uleczonych Niewidomych

6 Lolalnych Mleszkaflcéw
w Thumie i/albo w Komnatach

LI IR 0t 202 I Sk E LA X
|

X

WARIANT PELNY BT

BINBLXIBINIBGHLS
: : #a
I‘ ; * T
#; = o Q ° 1Krysztal
*| : : *
4 ; - SN SR e
| - Z‘J‘
« <> 31 2 3 Lojalnych Mieszkancow
= (B EP - w Thumie 1/albo w Komnatach
Pt k‘ .. 4
8 = @ @&j - 1o 3 niewy orzyst.ane iksiry
'. ; A By —
< @@ : 48 5 uleczonych Chorych
SINBINIBINIGNTS
o s
H ¢ ( HERS
#* T & e
> @e®- 7 3mwb mnle] Podejrzenia
: Wi :5__ oo e
- Gk - & 3Czary réznych zywiolow
» . R —
e = &
| ey o 5 Jagéd
@ : - — —
* @f, .: 6 uleczonych Chorych
BBl aindan 5% v
- .
. o #6
° ' "_z 2 kl':ytu t keji
T # Znaczni alu w sekeji
* -@ S « Powietrza
& _ i ks W Bl WS,
T 2uleczonych
T < e @ﬁ) - Sparallzowanych
5 : v, Ao o R
& o # 5 Skladnikow réznego
x < @ @E = rodzaju
= :;;_1_\ ; b < =
# @@ . # 6 Lojalnych Mieszkancow
* < @E - umie i/albo w Komnatach
FOABIRBIRHISBN G%
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WYJASNIENIE
EFEKTOW CZAROW

O T TS YE ST T AT
o’ &P e
A : Pell: #7
E 5 Y
* . ¥ ; | i i
S ~|# Znacznik Rytualu |'
é 2 =T m P NAZWA | WYJASNIENIE
‘ i = 1 . ~ e — e ——
= @¢ - » 3Czaszki KAMIEN | Jesli uzyjesz Srodka Leczacego jako
* L — = == CZARNEGO | Eliksiru Uzytkowego przy uzyciu
S -7 ay- (5 - o . Ziotego Wywaru, nie otrzymujesz
: sk @3@ |: ‘_3_1*19;401}_3;_({ NIEWld?_mth KSIEZYCA o W
:: @i @<F * 7 Podejrzenia | Wszystkie 3 wymienione :?rkladniki
R : i a?.-: MAGICZNY | mogg by¢ dowolnego rodzaju. Zaré6wno
HIEREAINCINN WYWAR | poczatkowe 3, jak 1 ostateczne Skiadniki
| nie musza byt tego samego rodzaju.
L (%] l W dalszym ciggu otrzymujesz
: » #8 NIEWIDZIALNY E Bonus za Dopasowanie i moZesz
_ - - SLUGA awansowac na torze Rytuatu,
: % Znacznik Rytualu l jak przy Dopasowaniu.
, || by — S i . IF
B b g ?EkSEEETI O PROSZEK E Jegli znajdujesz sie w Strefie Nie-
< o 2 Lojalnych Mieszkancow NASENNY | aktywnego Lowcy, pomin w swole]
- . w Thumie ifalbo w Komnatach l- turze krok , & Rzut Lowey”.
*| R K R e — S 1 i e o Jey =L 1%
. <% (31;@ : % 3uleczonych | Podczas Procesow w tej Porze Roku,
:! e N | : __Zainfekowanych iy | gdy obliczasz wynik, obliczaj tak.
‘ =l : S jakbys posiadal 1 Lojalnego Miesz-
: @ .: foﬁlz::;?lc:mkow HERAAMeRD I kaffca W Komrlacie wiecej. Jeéli_ta
. T ] | zwiekszona liczba doprowadzila
- | : ;
. PRZYWOLANIE | do remisu z innym graczem, ty
| wygrywasz remisy. Jesli jednak po
1 | zwiegkszeniu twojej liczby Lojalnych
1. - ‘ Mieszkancéw, suma wszystkich
@ 9 Lojalnych Mieszancow jest rowna
— » — ] liczbie Wscieklych Mieszkancow,
@ Qe | wela2 praogrywasz Procos.
T : R T 5 E— [ Wykorzystanie Zakle¢ Pomys$lnosci
< 1ok g] o 3 Czary tego samego RYK LWA | nie zapewnia dodatkowych punktow
= ] Zywiohu Wiedzy.

Mozesz wykorzystat Budynek

<y (?:j e 5 Lojalnych Mieszkancow
AR Szpitala, aby uleczy¢ 1 Chorego

|:_ w Tlumie i/albo w Komnatach
> @ d _ '* L = dowolnego rodzaju i awansowac
@kl =~ § 4niewykorzystane Eliksiry na odpowiadajgcym torze Chorych
JRB B %) BN GO SEN (nie otrzymujac przy tym nagrody).
= Jesli skorzystasz z tej Umiejetno-
$ci podczas swojej Akeji Leczenia,
mozesz uleczyc¢ trzeciego Chorego
korzystajac z tego Czaru.

e

(Y T T L E T e

“+
-




WYJASNIENIE

e N . L2 2

EFEKTOW CZAROW

(ciqg dalszy)

| WYJASNIENIE

|

| Po wykonaniu, natychmiast wtasuj
kart@ z powrotem do talii kart

rologu.

NAZWA

WIZJA
PRZESZLOSCI |

Po rnznatrzamu w pelm tWOJEJ
plerwsze] karty AKcjl, mozesz
| natychmiast wybra¢ inng karte
| - Akcji i rozpatrzy¢ jej Glowna
Umiejetnos¢, bez zagrywania jej.
ZAKLINACZ | Nie mozesz sie Dopasowac tg druga
| wybrang kartg. Jest to traktowane
CZASU |5 : e
! jako kontynuacja twojej karty
Akcji, wiec nie mozesz wykonac
Szybkiego Ruchu, wydac¢ Eliksiru
| Uzytkowego lub rzuci¢ Czaru, przed
' | rozpatrzenlem w peinl drugle]
' wybraneg Gléwne] Umiejetnoéci.

Mozesz na przykiad wyda(:

| ' Eliksir Uzytkowy zamiast Srodka

| Leczgcego, aby uleczyc¢ Chorego
podczas Akeji Leczenia, albo przed
| lub po swojej Akcji, aby aktywowac
efekn E]lksiru Uz_vtkowego

{ gk
Ih A

| Jesli zblerzesz na przyklad 1 Zlolo,
BLOGOSLAWIONY | 2 Grzyby i1 Czaszke, mozesz zyskac

DZIEN | dodatkowo po 1z tych rodzajow. Krysz-
taly nie > 59 traktowane jak Skladmkl
KOCIOL : Ten Cz§tr }?ozwala C{ na uwarzenie
do 4 Eliksiréw, zamiast 2, przy
OBFITOSCI
uzycm pogedyncze_] Akcji Walzema
Dziala w potaczeniu z Budynkiem Szpitala,
i ale nie z Umiejetnoscig Hazel. Chory, kto-
| rego uleczysz bez uzycia Srodka Lecza-
| cego, wlicza sie do maksimum 2 Chorych,
| 4 5 g T
MENATURALR | KOV o ot o M
REGENERACJA | % v 5 A

uleczony, umiesc¢ na jego znaczniku
\ Srodek Leczacy z zasobow wspolnych.
| Jesli (uzywajqc innych Czarow) uleczysz
| 4 Chorych tego samego rodzaju, nie mo-
' 2.esz uzyc tej Umleygtnosa podwolme

| :
| WYJASNIENIE
|

Jesli, przy uzyciu jakiegokolwiek efek-
| tu w grze, twoj Lider opuszcza pole,
| na ktérym rozpoczal ture, oznacza

NIEWIDZIALNOSC | to, Ze zostal poruszony. Jesli Lider sie
poruszy, efekt tego Czaru natychmiast
| sig konezy. Efekt tego Czaru nie wply-

| wa na twoje Podejrzeme

NAZWA

| Jesn aktywny jest efekt PzerSczema
‘ Adrianny, otrzymujesz bonus

NIEZIEMSKA | w postaci punktow Wiedzy tylko
PIESN raz, bez wzgledu na to, o ile
obnizasz swoje Podejrzenie przy
uzycm N:ezremskzej Piesni.
SO s ey o,
WIECZNOSCI | L & ywua
51@» oba efekty
i Jesli zna]dujesz sie na samym dole
msmsore ?br';ﬁssslr:si'a“’z*:"zizi:‘a";m
ADRIANNY R e
. obniza twoje Podejrzenie o wiecej
+I niz 1, uruchamla te zdolnos¢ tylko raz.
SEKRETY | Wykopallska Krysztalow oraz Swiaty-
KAMIENI me me sa trakwwane jako Budynkl

SZMARAGDOWE Efekt taki sam jak efekt Masci
PRZEJSCIE Latama

SR s e o — - et ol e el

To, w gruncie rzeczy, pozwala ci sko-

ZAROSNIETA | rzystac z Akcji Zbierania na obsza-
DZICZ | rach Miasta. Budynek Targu zyskuje
| dodatkowy Skladmk (ma w sumie 3).
| W]lcza]q sie w to Chorzy
DAR | uleczeni w Szpitalu. Jesli

uleczysz 4 Chorych w tej Akcji,
WDZIECZNOSCI | mozesz wybra¢ kazda z trzech

wmlemonych opcji tylko raz.

DOPPELGANGER Nero?
Co tu jest niejasne?
E}fekt. Czaru trwa prZez kllka Pér
l. Roku, do momentu, az zwycieZysz
DUCHOWA | w Procesie. Jesli wybierasz
Wlﬁﬁ | Glosy Tlumu po Procesie, ktory

| wygrywasz, musisz standardowo
| ‘zwrécic 1 Lojalnego Mieszkanca




NAZWA | WYJASNIENIE

do swoich zasobow. Jesli na

. koniec Pory Roku zwyciezysz
| w obu Procesach, rozpatrz ten
| efekt tylko raz.

e e ;_ —

| Zdobywanie 4 punktow Wiedzy

| na samym szczycie, zamiast
awansowania na torze Rytualu,
rmeez aktkuje ten efekt

_ Wybierasz te Glosy natychmlast
sposréd Gloséw Tlumu na keniec
. Proceséw. Oznacza to, ze Glosy,
| ktore zvskasz dzieki temu Czarowi,
moga by¢ takie same jak te, ktore
| wybierzesz po Zakonczeniu Pro-
' ces6w. Nie przywotuj Lojalnego
Mieszkanca z Tlumu po wyborze
| Glosow Thumu 2z efektu dzialania
| tego Czaru. Nie ma zastosowania
!_Umie]gmosc Johanny.

DUCHOWA
WIEZ (cd.)

JEDNOSC
Z BURZA

KOJACA
MELODIA

Odrzucone Wiedzmy lqdugq

| zakryte na spodzie stosu kafli

- Wiedzm. Na koncu obecnej Pory
Roku, odrzu¢ wszystkie Wiedzmy
odloZone przy uzyciu tego Czaru.
Jesli przygotujesz i rzucisz ten

| Czar, podczas gdy wclgz dziata

| jego efekt, natychmiast sie on

i konezy (odrzué¢ obecna Wiedzme)

: i rozpoczyna od nowy (dobierz
3 nowe \Niedimy)

MAGICZNE
LUSTRO

thza]a sie w to Chorzy uleczeni
W Szpicalu

PIESN WDOW

- Jesli uda ci sie Dopasowaé zaréwno

! 7 innym graczem, jak i z Septimag,

| mozesz w dalszym ciggu trakto-

| waé swojg Akcje jako Dopasowa-

| ng tylko z Septima. Jesli zmienisz
zeton AKcji Septimy, wtasuj zmie-
mony Zeton do stosu.

PLASZCZ
CHARYZMY

| Jesli w tej turze [eczysz kilku
POMOCNE | Chorych w Szpitalu, mozesz
DUSZKI | zyska¢ nagrode torow Chorych za
kazdym razem.

e b g

' Jesli rzucasz ten Czar po swoim
Szybkim Ruchu, mozesz uzy¢ jego
zdolnogci natychmiast.

SKRZYDLA
WIATRU

WYJASNIENIE
KAFLI BUDYNKOW

Jesli twoj Lider znajduje sie na polu przylegajacym do
Budynku, mozesz skorzysta¢ z jego Umiejetnoéci. Kazda
Umiejetno&e jest zwigzana z karta Akcji.

PLAC MIEJSKI
- NAZWA 1 UM[EJETNOS(“

| S N

W Szpitalu na stale znajdujg
sie Chorzy kazdego z
3 rodzajow (roéwniez kilkoro

’.r- t e
b (G AT 4

SZPITAL | tego samego rodzaju). Mozesz
& PR " | standardowo uleczy¢ tych
AKCJA : Chorych, wydajac Srodek
Leczgey, ale awansujgce na
| torze Chorych, nie otrzymujesz
Leczenie nagrody (chyba, Ze wynika to

z innej Umiejetnosci).

BRA ZOWA PLAKIETKA

AR

Dobierz 1 karte Prologu.
Otrzymujesz dolng nagrode raz,

SKLED . albo gorna nagrode dwukrotnie.
& ANTY_’EAMI . Wtasuj karte Prologu z powrotem
AKCJA I do talii.
Wspomnienie

Podczas twojej tury traktuj
. 2 wybrane przez ciebie Skladniki
. tak, jakby byly nadrukowane na
tym obszarze.

theran ie

W
B, I

.l B s

WYROCZNIA | | Skorzystaj z 1 Glosu Thumu.

AKCJA I
Spiew |




ZLOTA PLAKIETRKA

—'_

NAZWA | UMIEJETNOSC

y. -
- @4 @-‘f.-?;@‘;‘. - |
ﬂ-_—'_

|
; Zmniejsz swoje Podejrzenie o 2.

DRUKARNIA
o = 5= .[
AKCJA |
Poparcie |
i Wydaj o 1 Skladnik mniej podczas
r warzenia kazdego z Eliksirow
- .’J ™ +;®J}q - | Uzytkowych w tej turze, ale za
| zaden uwarzony w ten sposéb
LATAJ&_CY | Eliksir nie otrzymujesz punktow
St i, ?*:OE | Wiedzy. Jesll do zmniejszenla
kosztu warzenia uzywasz innej
ARCJA | Umiejetnosci niz Latajqcego
Siarzents | Sionia, standardowo otrzymujesz

? 3 punkty Wlectzy

- @ ++ a(?_fj: _:f:a‘"_' | Wyslij 1 dodatkowego Lojalnego
| Mieszkanica do Tlumu. Dodaj

- FUB | rowniez 1 Wécieklego Mieszkanca
Rekruaacja

o= e e e e e

WSPOLPRACA: Wybierz jedng ze swoich kart AKkcji,
ktora nie ma takiej samej ikony, jak karty na stosie
kart odrzuconych Czarnej Wdowy (po prawej stronie
jej planszy). Odnajdz odpowiadajaca karte w Rzedzie
Czarnej wdowy lub jej talii dobierania, przekonujac jg, aby
{3 wybrata i tym samym sle z tobg Dopasowala. Jesli le]
Akcja znajdowala sie w talii dobierania, przetasuj tali¢ po
przeszukaniu. Nie rzucaj Koscia Solo.

OPOZNIENIE: Przeorganizuj Rzad Czarnej Wdowy przed

rzutem koscig Solo i wyborem jej Akcji. Wybierz jedng

2 opcji zmiany wloZenia kart w Rzedzie Czarnej Wdowy.

+ Zamien kolejnos¢ odkrytych kart.

+ Zamien prawa odkryta karte z wierzchnia karta stosu
dobierania (odkrywajac i zakrywajac odpowiednie karty).

4 Odloz na bok lews odkrytq karte, nastepnie przesun na
jej miejsce prawg karte. Dobierz karte z talii dobierania,
aby uzupeini¢ Rzad, a odlozong na bok karte poloz
zakrytg na wierzchu talii dobierania.

INFORMACJA: Rzu¢ koscig Solo, aby wybra¢ Akcje

Czarnej Wdowy zanim wybierzesz swoja AKkcje.

Wprowadzenie 2
Komponenty 2
Cel Gry 4
Tryby Rozgrywki . 5
Przygotowanie do rozgrywki _ s b
Kolejnos¢PorRoka 10
Przygotowanie i LI
Fazy Ksigzyca 1
/A\ Wybér Akcji 1
& Rozpatrzenie Akcji 12
Karty Akcji i Umiejetnosci __ B
i T R i W o
Eliksiry _ _ e .
Gtos Tlumu o o
Tor Rytualu 16
Czary 17
Umiejetnosci Wiedzm 18
Budynki i specjalne obszary 18
& Rzut Lowcy | 18
@ Przemieszczenie Lowcy 19
/B\ Koniec Fazy Ksiezyca 20
Proces 20
Koniec Pory Roku 22
Koniec Gry _ 23
Zasady rozgrywki dwuosobowej 43
Wariant Deterministyczny ) _ h 10 _24
Zasady rozgrywki w wariancie Solo il - _24
Zalgeznik | e
Tworcy 39

Zanwrz sig w Swiecie Septimy dzigki magicznym
melodiom 2z oficjalnej sciezki dzwigkowej stworzonej
przez Lyregarda!
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L PROJEKT I ROZWOJ GRY : E;

ROZWOJ GRY
Robin Hegedlfis, Viktor Péter

PROJEKT GRY

Robin Hegedfis

PROJEKT WARIANTU SOLO
David Turczi

KIEROWANIE ROZWOJEM WARIANTU SOLO
John Albertson

g OPRACOWANIE GRAFICZNE <

PROJEKT GRAFICZNY I ILUSTRACJE
Villé Farkas

ILUSTRACJE WIEDZM
Barbara Bernat
POMYSEL

Dorka Péter

LH INSTRUKCJA féz

EDYCJA

Mihdly Vincze

PROJEKRT

Attila Kerek

KOREKTA

Emanuela i Robert Pratt, Emily Blain, Tiinde Maté

&

QW TESTERZY GR&T}; Z

Tunde Maté, Vill6 Farkas, Frigves Schéberl, Viktor Péter,
Dorka Péter, Baldzs Horvath, Mihaly Vincze, Soma Gal,
Nikolett Timea Szfics, Bence Hegedlis, Ruben Hegedls,
Adam Buza, Daniel Nemes, Csenge David, Lolita Stégmar,
Bence Lontay-Szabo, Katalin Lontai-Szaboné Erds,
Michael Durrant, Viktor Patyus, Lilla Csufor, Balint Tolmar,
Henriett Benedek, Anna Abel, Sandor Tokéli, Miklos Tokoli,
Bence Hantos, Gabor Akos Uhrin, Emily Blain, Jacob Blain
& Kicktester (Gabor L. Szilagyi, Janos Mészaros, Baldzs
"Nosfi" Pasztor, Baldzs "Mokus" Nemes, Mark "KicsiBrujah"
Fazekas, Jozsel "Tzimisce" Gal)
DODATKOWE OPRACOWANIE
I TESTY WARIANTU SOLO
Xavi Bordes, Chuck Case,

Shelley Danielle, Gary Perrin,
Aleksander Saranac

r\ HISTORIA
-

TWORCA I AUTOR

Robin Hegedfis
TEUMACZENIE

Csenge David

KOREKTA

Tinde Maté, Michael Durrant

KONSULTACJA KULTUROWA
James Mendez Hodes, Réka Szilardi

g EDYCJA pOLSKE}Z

TLUMACZENIE

Agnieszka Mazur i Damian Mazur
WERSJA POLSKA

Zespot Portal Games
REDAKCJA

Marcin Zalewski

SKLAD
Robert Cebula

Specjalne podzigkowania za pomoc w przygotowaniu
polskiej edycji kierujemy do: Elzbiety Wisniewskiej, Darii
Kaczot, Filipa Buchalskiego oraz Marcina Kupca.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostala skom-
pletowana z wielkg starannoscia. Jesli jednak w Twolm
egzemplarzu zdarzyly sie jakie$ braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dzial Ob-
stugi Klienta za posrednictwem formularza Kontaktowego
na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/
Wespieramy kazdg nasza gre — takze po jej
wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspol-
pracownicy pieczolowicie sprawdzaja
I szlifuja materialy z gry, czasem - nleraz
po miesigcach czy wrecz latach od pre-
miery — pojawia sie koniecznos¢ wprowadzenia drobnych
korekt, zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowa-
dzat do instrukcji niezbedne zmiany, bazujgc na opiniach
spolecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng
instrukcje, a czesto takze dodatkowe materialy (np. mini-
-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie interne-
towej: https://sklep.portalgames.pl/kolekcja-septima
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PION LIDERA

\ WSCIEKEY / LOJALNY
MIESZKANIEC

LOWCA

CHATA LOWCY

RZUT KOSCIA LOWCY

ZNACZNIK PODEJRZEN

ZWICKSZANIE
PODEJRZENIA

ZMNIEJSZANIE
PODEJRZENIA

NIE ZWIEKSZAJ
PODEJRZENIA

OBSZAR

TEUM

KOMNATA PROCESOWA

PROCES

WORECZEK PROCESU

%;\ ) PROCES ZAKONCZONY
&

SUKCESEM / PORAZKA

§@  ZWYCIEZCA PROCESU
(11

§H+} POLE KOMNATY
<5  WEZ/WYBIERZ X RAZY

9 GLOS TLUMU

/‘? OTRZYMAJ PUNKTY
L& wieDzy

| .BUDYNEK

SPIS IKON

KROKI
(OZNACZONE .A"™-.E")

JESIEN (1. PORA ROKU)
ZIMA (2. PORA ROKU)
WIOSNA (3. PORA ROKU)
LATO (4. PORA ROKIT)
AKCJA SEPTIMY

SKLADNIK KSIEZYCOWY

ZYSKAJ 1 DOWOLNY
SKLADNIK

WYDAJ 1 DOWOLNY
SKLADNIK

ZYSKAJ 1 KRYSZTAL
WYDAJ 1 KRYSZTAL
ZNACEZNIK TORU CHORYCH
DOWOLNY TOR CHORYCH

DOWOLNY CHORY

AWANS NA TORZE
CHORYCH

ZYSKAJ 1 ELIKSIR

KAFEL WIEDZMY

AWANS NA TORZE
RYTUALU

ZNACZNIK RYTUALU NA
WSKAZANYM ZYWIOLE

WSTEGA NA TORZE
RYTUALU

ZYSKAJ 1CZAR

PREZYGOTUJ 1 CZAR

JESLI WYSTEPUJE /
JESLI POSIADASZ

€%=) DOPASOWANIE

AKCJA RUCHU

AKCJA ZBIERANIA

AKCJA WARZENIA

AKCIJA LECZENIA

AKCJA REKRUTACJI

AKCJA POPARCIA

AKCJA SPIEWU

AKCJA RY'TUALU

AKCJA WSPOMNIENIA

DECOE®®®®Q

DOWOLNA AKCJA

e
—

KARTA ARKCJI

KARTA PROLOGU

ZIGNORUJ

STRZALKA
WARUNKU / REZULTATU

UMIESC

USUN

Vo) ¢ X ERg

4 RUCH

TYLKO W WARIANCIE
PELNYM

? AKCJA CZARNE]
i WDOWY

KOSC SOLO




