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WITAJ W SWIECIE ATIOS

Po tysigcach lat powrdcily Bezgwiezdne Noce.
Gdziekolwiek zapada ich Ciemnos¢, krajobrazy
zmieniajq sig nie do poznania, a cate miasta zostajg
pochtaniane bez sladu. Tylko swiatto Kinfire moze
chronié przed Bezgwiezdnymi Nocami i tylko miasto
Din’Lux jest znane z tego, ze nadal posiada Latarnig
z Kinfire. Cztonkowie Gildii Poszukiwaczy wyruszajg
przez bramy miasta, dzierzgc latarnie Kinfire, ktére
pozwalajg im bez strachu podrézowad poza
chroniony obszar.

WPROWADZENIE

Kinfire Delve: Laboratorium Bezdusznego to gra
dla 1-2 graczy, ktdrej rozgrywka zajmuje okoto
1 godziny. Gracze wcielaja sie w role Poszukiwaczy
wystanych do jednej z tajemniczych i magicznych
Studni Atios. Gracze musza wspotpracowaé jako
druzyna, aby dotrze¢ na dno Studni i pokonac jej
Mistrza, zapobiegajac w ten sposéb jego uwolnieniu
na $wiat.

Uwaga: Mozna dodaé Poszukiwaczy z innych gier
serii Kinfire Delve, aby gra¢ w maksymalnie 4 graczy. :

WASZA MISJA

Mistrzyni Leera, przywddczyni Gildii Poszukiwaczy,
zwraca si¢ do was przed waszg wyprawg:

»0d momentu powrotu Bezgwiezdnych Nocy odzyly
takze inne dawne mity. Jednym z nich sq Studnie Atios.
Studnie to miejsca, w ktorych normalne zasady nie
obowigzujg, a rzeczywistos¢ jest wypaczana przez jej
Mistrza i przeksztatcana w swoje odbicie. Nasi
magowie odkryli, ze legendarne Studnie sq prawdziwe,
a ich moc stale rosnie. Jesli nie bedziemy regularnie
rozpraszac ich energii za pomocq latarni Kinfire,
Mistrzowie zostang uwolnieni i bedg mogli zrobic ze
Swiatem, co im sig podoba.

Dzisiaj wysytam was do miejsca znanego jako
Laboratorium Bezdusznego. Zachowajcie szczegdlng
ostroznos¢, gdyz jeden z naszych najlepszych
oddziatow Poszukiwaczy, Brgzowe Igly, znikngt
podczas badania terenu. Jedyne, co wiemy na pewno,
to to, ze obszar wokét Studni zaczgt obumierac.
Wyruszcie po zwyciestwo i wrdccie
bezpiecznie.”
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KOMPONENTY

Poza tg instrukcja, gra zawiera nastepujace komponenty:

3 KARTY 57 KART 4 KARTY 6 KART
MISTRZA STUDNI OCHRONY WYCZERPANIA

2 KARTY POSTACI 2 KARTY 36 KART UMIEJETNOSCI 1 LICZNIK
POSZUKIWACZA LATARNI KINFIRE POSZUKIWACZA ZDROWIA



3 KOSCI
UMIEJETNOSCI

1KOSC & 1@

| | ! )
; 1 § / N /
v ) ay y /. 9
I 1, 1)1 | I |
I, I, I I 7/ l ’
\!, \.!/ I/ ! ~— \\.z
28 ZNACZNIKOW 10 ZNACZNIKOW
POSTEPU POSTEPU
O WARTOSCI 1 O WARTOSCI 3

ZNACZENIE KOLOROW KART

Wiekszosc¢ kart w grze podzielona jest na 3 kolory:
czerwony, zielony i niebieski. Kazdy kolor
symbolizuje inny rodzaj Umiejetnosci: czerwony
oznacza moc, zielony finezje, a niebieski madro$¢.

Stawiajac czota wyzwaniom Studni, mozesz zagrac
tylko taka karte Umiejetnosci ze swojej reki, ktéra
odpowiada kolorowi karty Wyzwania. Oznacza to,
ze jesli masz do czynienia z czerwona kartg
Wyzwania, mozesz zagra¢ tylko czerwona karte
Umiejetnosci.

Niektére karty Umiejetnosci maja dwa kolory

i moga zosta¢ zagrane jako dowolny z tych koloréw.
Kilka kart Umiejetnosci jest biatych, co oznacza,

ze moga zostac zagrane jako dowolny z trzech
koloréw. Jesli istnieje wigcej niz jedna opcja, musisz
w momencie jej zagrania zadeklarowac kolor karty.

ZDROWIE

Wszyscy Poszukiwacze posiadaja jedng wspélna pule
Zdrowia (Q@). Dzieki Licznikowi Zdrowia (kos¢ k10)
gracze moga $ledzi¢ aktualny poziom Zdrowia. Gre
zaczynacie z wartoscia 10 (tryb normalny) albo 8 (tryb
trudny). Jezeli Zdrowie Poszukiwaczy spadnie
kiedykolwiek do wartosci 0, wszyscy Poszukiwacze
ponosza porazke jako druzyna. Nalezy pamietac, ze
choé istnieje mozliwos¢ leczenia, jest to rzadkie,

a Zdrowie Poszukiwaczy nigdy nie moze przekroczyé¢
warto$ci poczatkowej.



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
1. Rozdzielcie karty wedtug ich typéw.

2. Potasujcie 3 karty Mistrza, wylosujcie 1 z nich
iumiesécie zakryta na srodku obszaru gry, bez jej
podgladania. Odtézcie pozostate 2 karty Mistrza do
pudetka, bez ich podgladania.

3. Umies$écie znaczniki Postepu i ko$ci w zasiegu
wszystkich graczy.

4. Kazdy gracz wybiera Poszukiwacza i bierze jego
karte Postaci, karte Latarni i talie 18 kart
Umiejetnosci.

A. Kazdy gracz umieszcza swoja odkryta karte
Poszukiwacza przed soba i zakryta karte
Latarni obok niej.

B. Kazdy gracz tasuje swoja talie Umiejetnosci
Poszukiwacza i dobiera z niej reke kart. Liczba
dobieranych kart zalezy od liczby Poszukiwaczy
bioracych udziat w rozgrywce:

5. 0dlézcie 4 karty Ochrony na bok.

6. Potasuijcie talie 6 kart Wyczerpania i umiesécie je

w zakrytej talii w zasiegu wszystkich graczy.

7. Potasujcie talie 57 kart Studni. Dobierzcie z niej

4 wierzchnie karty i umies¢ je odkryte wokét karty

Mistrza (zgodnie z grafikq na nastepnej stronie).

A. Podczas pierwszej rozgrywki zamiast tego

wyszukajcie w talii Studni nastepujace
4 konkretne karty:

* TROJACZKI + SZYFR BEZDUSZNEGO -
¢ ATRAMENTOWE BAGNO -« PLANETARIUM -

8. Odrzudcie 3 wierzchnie karty z talii Studni,
tworzac w jej poblizu stos kart odrzuconych Studni.
9. Ustawcie Licznik Zdrowia (ko$¢ k10) na 10 na
poczatek rozgrywki, i umieséceie go w poblizu obszaru
gry. Jezeli cheecie zagra¢ w trybie trudnym, zamiast tego
ustawcie Licznik Zdrowia na 8 (nie polecamy tego w
pierwszej rozgrywce).

3 POSZUKI- |4 POSZUKI-| 10 wuhierscie gracza rozpoczynajacego. Rozgrywka
1 POSZUKI- |2 POSZUKI-| WACZY WACZY y g poczynajaceg gryw:
WACZ WACZY | PO 6 KART | PO 5 KART | rozpocznie sie od tego gracza i bedzie kontynuowana
8 KART | PO 7 KART | Wymaga dodatkowego w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazowek
° pudetka Delve. /. zegara.




STOS KART DY MIEJSCE NA

ODRZUCONYCH UKONCZONE
STUDNI WYZWANIA




TURA GRACZA

W swojej turze wybierz jedna z 4 kart Studni otaczajacych Mistrza, z ktéra chcesz wej$¢ w interakcje.
W talii Studni znajduja sie dwa rodzaje kart: karty Wydarzen i karty Wyzwan. Podejmowane przez ciebie
Akcje zalezg od rodzaju karty, z ktéra zdecydujesz sie wej$¢ w interakcje.

1. WYDARZENIA 2. WYZWANIA
Gdy wybierzesz karte Wybierajac karte
Wydarzenia do wejscia z nig Wyzwania do wejscia
w interakgje, po prostu z nia w interakcje,
przeczytaj instrukcje na tej ,Podejmujesz” to
karcie wydarzenia i wykonaj Wyzwanie, zgodnie
je w podanej kolejnosci. z opisem w sekcji
...... UAbykarta‘ »Podejmowanie

: waga: : s

! Wydarzenia moglazosta¢ : Wyzwania®.

. aktywowana, musizosta¢

. wybranaw turze gracza.

: Nie aktywuje si¢ :

. automatycznie po wejéciu *

¢ do gry, chyba 7e wyraznie :

Po wykonaniu swojej Akcji, jesli wokét Mistrza znajduja sie mniej niz 4 karty Studni, dobieraj karty

z wierzchu talii Studni i umieszczaj je odkryte naokoto Mistrza tak, aby byto ich 4.

Gdy obszar gry zostanie ponownie zapelniony, twoja tura sie koiczy, a swoja ture rozpoczyna Poszukiwacz
siedzacy po twojej lewej stronie.

Kontynuujcie rozgrywke w ten sposéb do momentu zwyciestwa badZ porazki Poszukiwaczy.
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PODEIJMOWANIE WYZWANIA

ol.

02.

03.

04.

05.

06.

07.

08.

NAZWA WYZWANIA
TYP WYZWANIA
Istnieja cztery rodzaje Wyzwan: Walka, Przeszko-
da, Zagadka i Pulapka. Niektore karty maja efekty
specjalne, zalezne od typu Wyzwania.

TRUDNOSC

Laczna wartos$¢ znacznikéw Postepu, jaka nalezy
umie$cié¢ na Wyzwaniu, aby je ukonczy¢.

KOLOR

Kolor Wyzwania wskazany jest na obramowaniu
karty oraz na pasku ponizej trudnosci.

NAGRODA

Nagroda, kt6ra otrzymasz za ukonczenie Wyzwania.
KARA

Kara, jaka poniesiesz za kazdym razem, gdy
Podejmiesz Wyzwanie, ale go nie ukonczysz.

OPIS FABULARNY

Zabawne lub interesujace teksty (pisane kursywa),
ktére nie maja wplywu na rozgrywke.

ZDOLNOSCI KARTY
Wszelkie specjalne zdolno$

Ad

iizasady

oznacza to, ze zdolno$¢ ta obowiazuje globalnie i jest

aktywna przez caly czas, gdy to Wyzwanie jest w grze,
Podei

lko w ie P

ani j ania Wyzwania.
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sie do
Wyzwania. Jesli tekst dotyczacy zdolnosci jest pogrubiony,

KARTA WYZWANIA




Gdy Podejmujesz Wyzwanie w swojej turze, masz
nadzieje na jego ukornczenie poprzez umieszczenie
na tym Wyzwaniu znacznikéw Postepu, ktérych
faczna warto$¢ osiagnie lub przekroczy trudnosé
tego Wyzwania. Postep mozna uzyskac za pomoca
zagranej karty Umiejetnosci, kosci i efektéw
specjalnych. Jesli uda ci si¢ ukonczy¢ Wyzwanie,
otrzymasz nagrode. Jesli jednak Podejmiesz
Wyzwanie, ale go nie ukonczysz, przegrywasz je
izamiast otrzymania nagrody, poniesiesz kare.

Podjmowanie Wyzwania sktada sie z 4 krokow:

1.
’J Zagranie karty Umiejetnosci jako Akcje (jesli chcesz).

F’/ [

‘Wzmocnienie Akcji do 2 razy.
3.
Rzut ko$émi.

ie lub nie Wy

|
4.
Uko#

KROK 1: ZAGRANIE KARTY UMIEJETNOSCI
JAKO AKCJE (JESLI CHCESZ)

ol

02.

03.

04.

05.

06.

07.

NAZWA UMIEJETNOSCI

WARTOSC

Warto$¢ Umiejetnosci decyduje o tym, o jakiej lacznej
wartos$ci znaczniki Postepu dodasz do Wyzwania.
KOLOR

Kolor Umiejetno$ci wskazany jest na obramowaniu
karty oraz na pasku ponizej trudnosci.

OPIS FABULARNY

Zabawne lub interesujace teksty (pisane kursywa),
ktére nie maja wplywu na rozgrywke.
ZDOLNOSCI KARTY

Wszelkie specjalne zdolnosci lub zasady, ktére
obowiazuja, gdy karta Umiejetnosci jest zagrana
jako Akcja.

WZMACNIANIE UMIEJETNOSCI

Warto$¢ dodatkowych znacznikéw Postepu
dodawanych do Akcji, gdy ta Umiejetnos¢ jest
uzywana do jej Wzmocnienia. Nalezy pamieta¢,
ze kolor Umiejetnosci Wzmocnienia moze réznic¢
sie od jej koloru Umiejetnosci uzytej jako Akcja.
IKONY EFEKTOW

Niektdrzy Poszukiwacze maja karty z ikonami
efektéw, ktére moga aktywowa¢ efekty na mnych
kartach Umi i lub Zdolnosciach P

J&



ARTA UMIEJETNOSCI

Podejmujac Wyzwanie, mozesz zagra¢ jedna karte
Umiejetnosci w kolorze, ktéry odpowiada kolorowi
Podejmowanego Wyzwania. Jesli wiec Podejmujesz
Wyzwanie zielone, mozesz zagrac tylko zielona lub
biata karte Umiejetnosci (poniewaz biate Umiejetnosci
odpowiadaja wszystkim trzem kolorom). Dzieki karcie
Umiejetnosci bedziesz dodawac znaczniki Postepu do
Wyzwan o warto$ci réwnej wartosci karty Umiejetnosci.
Na przyktad karta Rolanda ,Mlot i szczypce” ma wartos¢ 3 i jest
kartg niebiesko-zielong, wiec mozna jg zagrac, aby dodac znaczniki
Postgpu o wartosci 3 do niebieskiego albo zielonego Wyzwania.

Opis Umiejetnosci na karcie Umiejetnosci zaczyna
obowiazywaé, gdy zostanie zagrana jako Akcja.

Na przyktad na karcie Rolanda ,Mlot i szczypce” znajduje sig
tekst, ktory informuje, ze jesli nie ukoriczysz Wyzwania, ignorujesz
kare, ktérg w przeciwnym razie bys ponidst.

Uwaga: Podejmujac Wy nie
AKgji. Jesli nie chcesz tego zrobié, przejdz

zagrywac

do kroku 3,

poniewaz Akcja nie moze zosta¢ Wzmocniona, jesli
karta nie zostala zagrana jako Akcja.

UZYWANIE TWOJE) LATARNI

Karta Latarni na poczatku gry jest zakryta, ale moze
zosta¢ Rozpalona (odkryta) w wyniku ukonczenia
Wyzwania (zob. Opis Ikon - Nagrody) lub zagrania
niektérych kart Umiejetnosci. Jesli twoja Latarnia jest
Rozpalona, mozesz jej uzy¢, zamiast zagrywac karte
Umiejetnosci jako Akcje. Dziata ona jak karta Umiejet-
nosci i mozna ja Wzmocnicé tak, jak kazda inng Akcje, ale
Po jej rozpatrzeniu nalezy ja zakry¢, zamiast odrzucac.
Twoja Latarnia to niezwykle potezna moc, dlatego
powiniene$ ostroznie wybiera¢ moment jej uzycia.

a: $¢ Latarni pogrubionym
tekstem dziala nawet, gdy karta Latarni jest zakryta.




KIFIRE OSIAGNIECIA

DELVE Jesli chcesz dodatkowego wyzwania, mozesz sprobowac zdoby¢ ponizsze osiagniecia. Jesli uda ci sie
LaBorATORIUM BEZDUsZNEGO  ktéres$ z nich zdoby¢, odhacz je. Tylko naprawde wytrwali (i szczesciarze) zdobeda je wszystkie.
LATWE o ZAWILE oo
Y S
PROBKA PRZEJETA SMIERC IDZIE PO NAS WSZYSTKICH
Ukonicz Wyzwanie ,,Anomalia”. Ponies$ porazke odrzucajac ,Miejsce pochéwku”.
NARESZCIE! UDOSKONALILEM LEKARSTWO! MA W SOBIE MOC
Ponie$ porazke, usuwajac wszystkie znaczniki Postepu Usun ,Huska” uzywajac ,Skradzionej esencji”.
z Bezdusznego przed osiagnieciem dna Studni. LECIHIIN
TO BYLO LEPSZE, NIZ KOTY.. Pokonaj ,,0lbrzyma” (bonusowe punkty, jesli
Ponie$ porazke z powodu ,Hipnotyzujacego wzroku”. zrobisz to za pomoca ,Mistrzyni tropienia” Valory).
TRUDNE eee NIEPRAWDOPODOBNE eeeo
...ALE WSZYSTKO MA SWOJ KONIEC." CIAGLE DZWONI MI W USZACH
Pokonaj Bezdusznego z zakrytymi wszystkimi Podejmij Wyzwanie i nie ukoricz go co najmniej
4 kartami Ochrony. 3 razy w tej samej turze, z powodu kilku kopii
WEZ TABLETKE NA USPOKOJENIE, »Rezonansowych kamieni” bedacych w grze.
NIM WYBUCHNIESZ i KONIEC NIESMIERTELNOSCI
O_dme,s gwyc:t?stwoiz ,,]_Sezdu_szny si¢ nufl zi", ,Bezduszny Odnies$ zwyciestwo dzieki , Zatraceniu nieSmiertelnosci”.
sie wicieka” i ,,Daj mi twoja Esencje!” w grze.
NO | PO MUSZELKACH NIE’ZAPOMNI.J wYPIC SWOJEG?...
Ukonicz Wyzwanie ,,Préba §wiadomosci”. Ukoticz Wyzwanie ,,Szyfr Bezdusznego”.
o) (o
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KROK 2: WZMOCNI) AKCJE DO
2 RAZY

Jesli zagrasz karte Umiejetnosci jako Akcje, inni
Poszukiwacze maja mozliwo$¢ pomocy poprzez zagranie
wiasnych kart Umiejetnosci jako Wzmocnienia.

Wzmocnienia pozwalaja na dodawanie kolejnych
znacznikéw Postepu do Podejmowanego Wyzwania.
Wartos¢ i kolor Wzmocnienia mozna znalez¢ na pasku
na spodzie karty. Aby karta mogta zosta¢ zagrana jako
Wzmocnienie, jej kolor Wzmocnienia musi odpowiadaé¢
kolorowi Podejmowanego Wyzwania.

Gdy zagrywasz karte Umiejetnosci jako Akcje, inni
Poszukiwacze moga zagra¢ do 2 Wzmocnier lacznie.
W rozgrywkach z 2 lub wieksza liczba Poszukiwaczy

nie mozesz Wzmacnia¢ wlasnych Akcji.

Wyjatek: W rozgrywkach z 1 Poszukiwaczem
mozesz Wzmocni¢ wlasne Akcje maksymalnie
2 Wzmocnieniami.
Zignoruj tekst zdolno$ci na kartach zagrywanych
jako Wzmocnienia. Standardowo tekst karty nie ma
zastosowania, chyba Ze karta zostanie zagrana jako
Akcja w twojej turze.

- Na przyktad karta Rolanda
»Mol ksigzkowy" zagrana jako
= Wzmocnienie daje premig +1
0 do Akcji zagranej na
Wyzwanie dowolnego koloru
(poniewaz jej zdolnos¢ Wzmocnienia jest biala) albo +3, gdy
jest zagrana przeciw Wyzwaniu Zagadki dowolnego koloru.

| SR &
[ STpRE S ———
-

. Wskazéwka: Zagrywanie zbyt wielu kart jako Wzmocnien
. jest nieefektywne i prawdopodobnie wpedzi ci¢

. w klopoty w przyszlosci. Jesli chcesz odnies¢ zwycigstwo, -
: korzystaj ze Wzmocnien z rozwaga. :

KROK 3: RZUT KOSCMI

Po zagraniu karty jako Akcje (jesli zostata zagrana)
iwszelkich Wzmocnien, rzué¢ wszystkimi 4 ko§¢mi
szescio$ciennymi. Za kazdy wynik na kosci odpowiadaja-
cy kolorowi Podejmowanego Wyzwania, dodaj znacznik
Postepu o warto$ci 1. Wynik Swiatla - bialy (l})
odpowiada kazdemu z trzech koloréw, natomiast wynik
Ciemnosci - czarny (g) nie odpowiada zadnemu z nich.
Na przyktad, jesli Podejmujesz czerwone Wyzwanie

i wyrzucisz 2 czerwone wyniki, jeden zielony i 44, dodasz
do Wyzwania dodatkowe znaczniki Postgpu o tgcznej
wartosci 3 (+2 za 2 czerwone i +1 za .@ ).




W kazdej turze musisz rzuci¢ wszystkimi czterema ko$émi,
chyba ze karta lub zdolno$¢ méwi, by tego nie robié. Jesli
karta lub zdolno$¢ daje ci mozliwos¢ ponownego rzutu,
musisz rzuci¢ ponownie wszystkimi 4 ko§¢mi.

KROK 4: UKONCZENIE LUB NIE
WYZWANIA

Zsumuj catkowity Postep zdobyty w tej turze dzieki
twojej Akcji, wszystkim zagranym Wzmocnieniom

i wszelki dodatkowy Postep uzyskany dzieki kosciom.
Umies¢ na karcie Podejmowanego Wyzwania znaczniki
Postepu o tacznejwartosci pozyskanego Postepu.

Na przykiad, jesli zagrasz jako Akcje kartg o wartosci 2,
otrzymasz 2 Wzmocnienia od innych Poszukiwaczy
(+1i +2) i uzyskasz 2 wyniki na kosciach w kolorze
Wyzwania, dodasz do tego Wyzwania znaczniki Postepu
o0 tgcznej wartosci 7 (2+1+2+2).

Po dodaniu znacznikéw o pelnej wartosci uzyskanego
Postepu, musisz sprawdzi¢, czy udalo ci sie ukonczy¢
Wyzwanie.

Jesli faczna warto$¢ znacznikéw Postepu na Wyzwaniu
(wliczajac wszystkie znaczniki pozostate z poprzednich
tur) jest rowna lub wieksza od jego trudnosci, to
Wyzwanie zostato ukonczone. Otrzymujesz nagrode
wskazang w sekcji nagréd Wyzwania, jesli taka istnieje.
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Nastepnie zwr6¢ wszystkie znaczniki Postepu z tego
Wyzwania do puli, a karte ukoriczonego Wyzwania odi6z
zakryta na stos ukoficzonych Wyzwan (nie na stos
odrzuconych kart Studni).

Jesli faczna warto$¢ znacznikéw Postepu na Wyzwaniu
jest mniejsza niz jego trudnos$¢, Wyzwanie nie zostato
ukonczone. Ponosisz kare wskazang w sekcji kar
Wyzwania, jesli taka istnieje. To Wyzwanie pozostaje
w grze, wraz ze wszystkimi znacznikami Postepu na nim.

UKONCZENIE WYZWANIA BEZ
PODEJMOWANIA GO

Niektére zdolnosci i Akcje pozwalaja na dodawanie
znacznikéw Postepu do Wyzwan bez Podejmowania
ich. Je$li laczna warto$¢ znacznikéw Postepu na
Wyzwaniu bedzie rowna lub wigksza od jego
trudnosci, Wyzwanie zostaje ukoficzone, nawet jesli

w danej chwili nikt go nie Podejmuje. Poszukiwacz,
ktéry wykonuje swoja ture standardowo otrzymuje
nagrode i odktada karte na stos ukoriczonych Wyzwan.

NAGRODY | KARY

Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej na temat nagréd i kar, ktore
mozesz otrzymac lub ponie$¢ w konsekwencji
ukoniczeniu lub nie Wyzwania, zapoznaj sie z ostatnia
strona tej instrukcji.



KONIEC TURY

Odrzu¢ wszystkie zagrane przez ciebie w tej turze
karty Umiejetnosci, umieszczajac je odkryte na stosie
kart odrzuconych obok twojej talii Umiejetnosci. Jesli
inny Poszukiwacz zagrat w twojej turze karty jako
Wzmocnienia, on réwniez odrzuca te karty na swoj
stos kart odrzuconych. Nastepnie swojg ture wykonuje
Poszukiwacza po twojej lewej stronie.

DOBIERANIE NOWYCH KART
| WYCZERPANIE

W przeciwienstwie do wielu innych gier, nie dobierasz
nowych kart na poczatku ani na konicu swojej tury.
Zamiast tego, aby dobra¢ wiecej kart, mozesz Wyczerpac
twojego Poszukiwacza na poczatku twojej tury. Jesli nie
masz zadnej karty na rece, MUSISZ Wyczerpac twojego
Poszukiwacza i dobra¢ nowa reke kart.

Aby Wyczerpac twojego Poszukiwacza, odrzué
pozostate karty z reki, a nastepnie dobierz wierzchnia
karte z talii Wyczerpania i umies¢ ja odkryta w poblizu
obszaru gry. Nastepnie dobierz nowa reke kart w liczbie
kart zaleznej od liczby Poszukiwaczy bioracych udziat
w rozgrywce, nastepnie standardowo wykonaj swoja ture.
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Nie pomijasz swojej tury, gdy Wyczerpujesz twojego
Poszukiwacza.

° 1 POSZUKIWACZ - 8 KART ¢

2 POSZUKIWACZY - 7 KART
3 POSZUKIWACZY - 6 KART

. 4 POSZUKIWACZY - 5 KART .

EFEKT KART WYCZERPANIA

Dopdki karta Wyczerpania znajduje sie w grze, jej efekt
jest aktywny. Czasami moze to lekko przeszkodzié, a
czasami moze nawet spowodowacé porazke, ale karty
Wyczerpania zawsze maja zle efekty.

Gdy karta Wyczerpania znajdzie si¢ w grze, pozostaje
w niej do momentu, az jakas karta lub zdolnosé
pozwali na jej odrzucenie. W takim przypadku zostaje
ona wtasowana z powrotem do talii kart Wyczerpania.

BRAK KART W TWOJE) TALII

Za kazdym razem, gdy masz dobra¢ karte, a twoja talia
Umiejetnosci jest pusta, potasuj twdj stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie Umiejetnosci,
anastepnie dobierz pozostate wymagane karty. Jesli
zaréwno twoja talia, jak i twdj stos kart odrzuconych sa
puste (tj. masz calg talie na rece), nie mozesz dobraé
wiecej kart w tym momencie.



MISTRZ STUDNI

Aby dotrzeé¢ do Mistrza i podjac sie préby Finalowego
Starcia, musisz przedrze¢ si¢ przez talie Studni.
Dop0Kki nie osiagniesz dna Studni, karta Mistrza
pozostaje zakryta, a jej zdolnos¢ jest aktywna.

Za kazdym razem, gdy efekt karty nakazuje ci dolaczyé
karte do karty Mistrza, umie$¢ ja pod karta Mistrza
(zakryta przez karte Mistrza). Karty dotaczone do
Mistrza moga aktywowac efekt podczas Finatlowego
Starcia.

OSIAGNIECIE DNA STUDNI

Jesli w dowolnym momencie musisz dobra¢ karte
Studni, aby uzupetni¢ obszary gry, a w talii Studni nie
ma juz zadnej karty, osiagnate$ dno Studni. Pozostaje
tylko stawi¢ czota Mistrzowi Studni - wszystko albo nic
- zwyciestwo albo porazka.

Usun z gry wszystkie pozostate karty Studni
otaczajace Mistrza, odrzucajac wszystkie znajdujace
sie na nich znaczniki Postepu, a nastepnie odwroé
karte Mistrza. Wez 4 karty Ochrony i umies$¢ je
odkryte wokét karty Mistrza, po jednej karcie przy
kazdej z czterech stron karty Mistrza.

BITWA Z MISTRZEM:
FINALOWE STARCIE

Karta
Mistrza
zostata
odkryta
. iujawniona. :
: Jest otoczona :
czterema -
¢ odkrytymi
kartami
Ochrony.

Aby pokona¢ Mistrza Studni i odnies¢ zwyciestwo,

musisz ukoniczy¢ Wyzwanie na karcie Mistrza. Karta
Mistrza jest czarng karta Wyzwania, co oznacza, ze jest
odporna na wszystkie trzy kolory (oraz na bialy).



Dopdki cztery karty Ochrony sg odkryte, nie mozna
Podejmowac Wyzwania Mistrza.

Po ukoniczeniu Wyzwania karty Ochrony, ta karta jest
zakrywana - odwracana awersem do dotu, zamiast
odrzucana. Odwrécenie karty Ochrony moze ujawni¢
jedna z podatnosci Mistrza (choé nie zawsze). Gdy
Mistrz jest podatny na dany kolor, mozna Podejmowaé
Wyzwanie Mistrza, uzywajac tego koloru.

Na przyktad, jesli ukoticzysz
Wyzwanie karty Ochrony

i zakryjesz jg, moze ona
zawierac informacje:
»Bezduszny jest teraz podatny
na zielone Akcje”. Oznacza to,
ze mozesz podjgé Wyzwanie
Mistrza tak, jakby bylo zielone.

Jesli Mistrz stanie sie podatny na dziatanie wiecej niz
jednego koloru, musisz zadeklarowa¢ jeden z tych koloréw,
zanim w twojej turze Podejmiesz Wyzwanie Mistrza.

Na przyklad, jesli Mistrz jest podatny zaréwno na kolor czerwony,
jak i niebieski, a ty zadeklarujesz ,czerwony”, wszystkie karty
Umiejetnosci, Wzmocnienia lub wyniki na kosciach muszq by¢
czerwone, aby moc dodac znaczniki Postgpu do Wyzwania Mistrza.
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ZAGLEBIANIE SIE | WYCOFYWANIE
PODCZAS FINALOWEGO STARCIA
MISTRZA

Gdy rozpoczniesz walke z Mistrzem, zignoruj
wszelkie dalsze efekty gry, ktére mogtyby sprawié, ze
sie zagtebisz (v) lub wycofasz (ﬁ). Nie ma ucieczki
z ostatniego poziomu Studni, do momentu
zwyciestwa lub porazki w bitwie.

ODRZUCANIE WYZWAN PODCZAS
FINALOWEGO STARCIA MISTRZA

Jesli karta Ochrony nie stanowi inaczej, mozna ja
odrzuci¢ w wyniku efektéw gry doktadnie tak, jak
kazde inne Wyzwanie. Jesli tak sie stanie, odwr6é
karte Ochrony tak, jakby$ ukonczyt to Wyzwanie.
Karty Mistrza nie mozna odrzuci¢ w wyniku zadnego
efektu gry. Mozna ukonczy¢ to Wyzwanie tylko

w standardowy sposéb. Ale przyznam - niezta proba!
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, 1/“4\L3§:f .
/’ . \':‘
d / “h

Py




PORAZKA W WYZWANIU MISTRZA
Gdy Podejmiesz Wyzwanie na karcie Mistrza i nie uda
ci sie go ukonczyé, nie zawsze ponosisz kare. W
przypadku wiekszosci kart Mistrza, kare ponosisz
tylko wtedy, gdy podczas proby wyrzucisz g na
koéci Swiatta i Ciemno$ci. Kazda karta Mistrza jest
unikatowa, dlatego nalezy uwaznie czytac jej tekst.

ZWYCIESTWO

Po ukoniczeniu Wyzwania Mistrza odnosisz
zwyciestwo! Mistrz zostaje pokonany, a ty powracasz
triumfalnie do Mistrzyni Gildii Leery. Zagrozenie ze
strony tej Studni zostato zaZegnane... na razie.

PORAZKA

Jesli Zdrowie Poszukiwaczy kiedykolwiek spadnie do
0 QP, cata druzyna natychmiast ponosi porazke.
Ponadto, niektére efekty gry (zazwyczaj wystepujace
w talii Wyczerpania) moga rowniez sprawic, ze
Poszukiwacze poniosg porazke w okreslonych
okolicznosciach. Rozsadni gracze beda oszczedzad
Zdrowie i karty tak bardzo, jak to mozliwe, aby nie
kusi¢ losu.

WARIANTY ROZGRYWKI

TRYB TRUDNY

Jesli cheesz zwiekszy¢
poziom trudnosci,
zacznij gre z 8 QP
zamiast 10 Q.

SZYBKA
ROZGRYWKA
Aby rozgrywka byta
krétsza, podczas
przygotowania rozgrywki
odrzud 13 kart z talii
Studni, zamiast 3,

a nastepnie na poczatku
gry otrzyma;j 2{g i1 AL




Uzyj dowolnej kombinacji Poszukiwaczy z 2 lub wiecej
produktéw z serii Delve, aby stawié czola wybranemu
Mistrzowi Studni w rozgrywce dla maksymalnie 4 graczy.
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SKROT ZASAD

W SWOJE) TURZE

Wybierz jedna z 4 kart Studni otaczajacych Mistrza, z ktora chcesz wej$¢
w interakcje. W talii Studni znajdujq sie dwa rodzaje kart: karty Wydarzen
ikarty Wyzwan. Podejmowane przez ciebie Akcje zaleza od rodzaju karty,
z ktora zdecydujesz sie wejs¢ w interakcje.

WYDARZENIA

Gdy wybierzesz karte Wydarzenia, z ktorg chcesz wej$¢ w interakcje,
przeczytaj instrukcje na karcie Wydarzenia i wykonaj je w podanej kolejnosci.

WYZWANIA

Jesli wybierzesz karte Wyzwania, z ktéra chcesz wejsé¢ w interakcje,
Podejmij Wyzwanie, wykonujac nastepujace kroki:

1. Zagraj karte Umiejetno$ci jako Akcje (opcjonalnie; jesli nie
wykonano zadnej Akcji, przejdz do kroku 3).

2. Wzmocnij Akcje do 2 razy (pamietaj, ze tekst zdolno$ci karty jest
ignorowany, gdy jest zagrywana jako Wzmocnienie). W rozgrywkach z co
najmniej 2 Poszukiwaczami, tylko inni gracze moga Wzmacniaé twoje Akcje. b j
3. Raué kosémi. Py \

4. Ukoricz lub nie Wyzwanie. (_/y’) \ \
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GLOSARIUSZ

Akcja: Gdy zagrasz karte Umiejetnosci w swojej turze, wehodzac
jednoczesnie w interakeje z kartag Wyzwania, jest to uwazane za
Akcje.

Dolacz: Aby Dolaczy¢ karte do innej karty, po prostu wsur ja pod
spéd. Dotaczone karty moga wyzwalaé pewne efekty, szczegélnie
w Finatowym Starciu.

Finalowe Starcie: Ostatnia faza gry, w ktérej karta Mistrza zostaje
odwrécona i otoczona 4 kartami Ochrony. Jesli Poszukiwacze
ukoricza Wyzwanie Mistrza, odnosza zwyciestwo.

Latarnia Kinfire: Magiczne urzadzenie, unikalne dla kazdego
Poszukiwacza, zapewniajace zdolnoé¢ dostosowana do jego
umiejetnosci. Mozna jej uzywaé wytacznie po Rozpaleniu (gdy
jest odkryta), ale jej zdolno$¢ zapisana pogrubionym tekstem jest
aktywna nawet, gdy jest zakryta.

Mistrz: Ztosliwy whadca i twérca tej Studni reprezentowany jest
przez karte Mistrza, ktéra znajduje si¢ w centrum obszaru gry.
Aby odnies¢ zwycigstwo, trzeba go pokona¢ w Finalowym Starciu.
Podatnos¢: Karta, ktéra jest podatna na dany kolor, pozwala na
wejscie z nig w interakcje za pomoca kart Umiejetnosci w tym
kolorze.

Postep: Miara wskazujaca, jak blisko ukoriczenia Wyzwania jestes.

Poszukiwacz: Czionek Gildii Poszukiwaczy, o czym $wiadczy
posiadanie Latarni Kinfire. W tej grze kazdy z graczy wciela sie
w role jednego z tych bohateréw.

Studnia: Magiczny obszar kontrolowany i ksztattowany wedtug
kapryséw Mistrza Studni, reprezentowany przez talie Studni.
Typy Wyzwan: W grze wystepuja 4 typy Wyzwari: Walka,
Przeszkoda, Zagadka, Putapka. Typ Wyzwania nie ma zadnego
efektu, ale moze wywota¢ efekty na innych kartach.
Wyczerpanie: Aby dobra¢ wiecej kart, musisz Wyczerpac twojego
Poszukiwacza na poczatku twojej tury. Odrzucasz wszystkie
pozostate karty z twojej reki, dobierasz karte z talii Wyczerpania
iwprowadzasz ja do gry, a nastepnie dobierasz nowa reke kart.
‘Wydarzenie: Karta Wydarzenia to rodzaj karty Studni, ktora
aktywuje sie automatycznie, gdy gracz zdecyduje si¢ na interakeje
7 ta karta w swojej turze (nie automatycznie, gdy wchodzi do gry).
‘Wyzwanie: Karta Wyzwania to rodzaj karty Studni, ktéra
przedstawia pewnego rodzaju Wyzwanie, ktére Poszukiwacze
moga Podjac.

Wzmocnienie: Gdy uzywasz karty Umiejetnosci ze swojej reki,
aby zwiekszy¢ Postep dodany przez Akcje innego gracza (lub
twoja, gdy grasz solo), jest to uwazane za Wzmocnienie. Tylko
dolna czes¢ karty ma zastosowanie, gdy jest uzywana jako
Wzmocnienie - zignoruj caly tekst na karcie dotyczacy zdolnosci.

22




OPIS IKON 1A odrzué Wyczerpanie: Wybierz i odrzu¢
NAGRODY ® | KARY ® 1 karte Wyczerpania z gry, wtasowujac ja
o

z powrotem do talii Wyczerpania.
XY zaglab sie: Odrzué X zakrytych kart XA Otrzymaj Wyczerpanie: Dobierz X kart z talii
z wierzchu talii Studni na stos odrzuconych Wyezer aniZi Worowa dz do or
kart Studni. Przybliza cie to do osiagniecia yezerp R P . g.y' .
dna Studni i ukoficzenia gry. d‘ Rozpal twoja Latarnie: Odkryj karte twojej

. L, X Latarni. Latarnie opisano na stronie 10.
Xﬁ Wycofaj sie: Zwr6¢ X kart z wierzchu stosu *

odrzuconych kart Studni na spéd talii Studni.
Oddala cie to od dna Studni i ukoniczenia gry.

Specjalne: Zapoznaj sie z tekstem na karcie,
aby dowiedzie¢ sie, jaka jest nagroda lub kara

za Wyzwanie.
X B Dobierz karty: Dobierz X kart z twojej talii
Umiejetno$ci Poszukiwacza. POZOSTALE IKONY

0{} Ikony efektéw Poszukiwacza: Niekt6rzy

X ¢ Poszukiwacze maja specjalne ikony, ktére
moga wyzwalac okreslone efekty lub zdolnosci
na ich kartach Umiejetnosci i karcie postaci

-X B 0drzué karty: Odrzué X wybranych kart
z twojej reki. Jesli nie masz wystarczajaco
kart do odrzucenia, odrzu¢ wszystkie karty

z reki. Poszukiwacza. Aby dowiedzie¢ sie, do czego
XQP 0dzyskaj Zdrowie: Zwigksz poziom twojego odnosza sie te ikony, zapoznaj sie

Zdrowia o X, nie przekraczajac warto$ci z tekstem karty, na ktérej sie pojawiaja.

poczatkowej. 2O $wiatlo i Ciemnoéé: Wyrzucenie tych ikon na koci
X0 Otrzymaj Obrazenia: Zmniejsz poziom Swiatla i Ciemnoéci moze wywotaé rézne efekty.

twojego Zdrowia o X. Jeéli poziom twojego . ......................................................... .

A N . Uwazaj na podstepne sztuczki!
Zdrowia kiedykolwiek spadnie do 0 lub Niektére Wyzwania zapewniaja nagrody, ktére tak
mniej, natychmiast ponosisz porazke. : naprawde zwykle uznawane sa za kary.



