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WITAJCIE W MROCZNYCH ZAULKACH
WIKTORIANSKIEGO LONDYNU. W MIEJSCU
GRZIEZEO WAPEEZED ZiCTEMINOSC,

A LOS SMIERTELNIKOW SPOCZYWA
W SZPONACH BESTII I DIABEOW.

WSTEP

W grze Terrors of London gracze wcielajg sie w role poteznych, mrocznych Wtad-
cow. Kazdy Wtadca reprezentuje jedng z czterech frakcji: Nieumartych, Bestie,
Smiertelnikéw lub Duchy.

Kazdy z graczy otrzymuje poczatkowa talie kart, reprezentujgca jego moce, z kto-
rymi rozpoczyna rozgrywke. W trakcie kolejnych tur, gracze beda kupowac nowe
karty, ulepszac swoje talie i walczyc¢ z innymi Wtadcami.

Tworcy i podziekowania:

Projekt gry: Brad Pye

llustracje i projekt graficzny: Ryan Pye

Opracowanie graficzne: Chris Byer, Kevin Haemmerle, Heath Geddes

Kierownik projektu: Chris Hamm

Rozwdj gry: Travis R. Chance, Heath Geddes

Edycja i korekta zasad: Van Willis

Produkcja i logistyka: AJ Lambeth, Zongxiu Yao-Charpentier, Arnaud Charpentier
Zarzadzanie projektem: Kira Anne Peavley

Specjalne podziekowania dla: Katelyn Pye i Brandon Pye.

Polska wersja PORTAL GAMES
Ttumaczenie: Robert Deninis
Korekta: Zespdt Portal Games
Skitad: Konrad Rdészkowski

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat
Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/
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PRZYGOTOWANIE

1. Wyjmijcie wszystkie komponenty z pudetka z gra (karty, zetony, arkusze Wtad-
céw, znaczniki Zycia).

Wybierzcie Pierwszego Gracza: Zrdbcie to w dowolny losowy sposaob.

. Wybierzcie frakcje: Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy z graczy wybiera
frakcje (Nieumartych, Bestie, Smiertelnikéw lub Duchy), bierze arkusze wszyst-
kich Wtadcow tej frakcji i wybiera jednego z nich.

. Ustawcie punkty Zycia: Kazdy gracz bierze znacznik Zycia i umieszcza go na
swoim arkuszu Wtadcy, na polu oznaczonym najwyzszg wartoscig punktow
Zycia.

. Wybierzcie karty Wptywoéw: Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy z graczy

wybiera dwie sposrod wszystkich kart Wptywow wybranego przez siebie Wiadcy.
UWAGA: PODCZAS KILKU PIERWSZYCH ROZGRYWEK ZALECAMY UZYCIE DWOCH KART WPLY-
WOW OZNACZONYCH SYMBOLEM &p .

. Stworzcie talie poczatkowe: Kazdy z graczy dodaje pieciu Kultystow i trzech
Fanatykow do wybranych wczesniej dwoch kart Wptywdw, aby miec tacznie
10 kart. Kazdy z graczy tasuje swoje 10 kart tworzac swoja talie poczatkowa.
Wszystkie pozostate karty Kultystow, Fanatykow, Wptywow oraz niewybrane
arkusze Wtadcow odtdzcie z powrotem do pudetka.

. Przygotujcie obszar gry: Gracze tworzg przed sobg swoje obszary gry tak, jak
to pokazano na ilustracji obok.

. Utworzcie Targ: Przetasujcie osiem kart Akolitow i potdzcie je w zakrytym sto-
sie, w swobodnym zasiegu wszystkich graczy. Przetasujcie razem wszystkie
pozostate karty, tworzac Targ, i potdzcie je w zakrytym stosie naprzeciwko
stosu kart Akolitow.

. Przygotujcie Ulice: Odkryijcie piec wierzchnich kart Targu i potdzcie je w rzedzie
pomiedzy stosem Targu, a stosem Akolitow tak, jak to pokazano na ilustracji
obok. Te piec odkrytych kart jest okreslanych jako Ulica.

. Przygotujcie poczatkowa reke: Kazdy z graczy dobiera swojg poczatkowa reke.
Pierwszy Gracz dobiera cztery karty, a jego przeciwnik dobiera piec kart.

Jestescie gotowi do gry. Poczawszy od Pierwszego Gracza, gracze naprzemien-
nie rozgrywaja swoje tury do chwili, gdy ktorys z Wtadcow straci ostatni punkt
Zycia, co oznacza koniec gry.
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WARUNKI WYGRANE]

Wygrywa gracz, ktdry obnizy do zera liczbe punktéw Zycia Wtadcy swojego
przeciwnika.

ZEOTA ZASADA

Tekst na kartach ma pierwszenstwo nad zasadami zawartymi w tej instrukcji.

PRZEBIEG TURY

Tura gracza sktada sie z trzech nastepujacych po sobie faz:

1. Faza Akcji: Wykonuj akcje, aby zagrywac karty, tworzyc¢ Hordy, aktywowac Re-
likty, uzywac zdolnosci Wtadcow, kupowac karty i zadawac obrazenia Wtadcy
przeciwnika.

2. Faza Czyszczenia: Wyczysc swoj obszar gry z kart zagranych podczas Fazy Akcji.
3. Faza Dobierania: Dobierz nowa reke i zakoncz ture.

FAZA AKCJ1

Podczas Fazy Akcji gracz moze wykonywac nastepujace akcje:

Zagranie Karty (Zagranie karty z reki)

Zakup Karty (Zakup karty z Ulicy lub stosu kart Akolitow)

Akcja Ataku (Zadanie obrazen przeciwnikowi)

Akcja Hordy (Utworzenie lub rozszerzenie Hordy)

Akcja Reliktu (Aktywacja Reliktu)

Akcja Wiadcy (Aktywacja zdolnosci Wtadcy)

Nawiedzenie (Aktywacja zdolnosci Potwora, znajdujgcego sie w grze na poczat-
ku tury gracza)

Spasowanie (Koniec Fazy Akcji)

Podczas Fazy Akcji, gracz moze wykonac¢ dowolne z powyzszych akcji, w dowol-
nej kolejnosci, tyle razy ile chce. Jedynym wyjatkiem jest Spasowanie, ktdére kon-
czy jego Faze Akcji.

ZAGRANIE KARTY

Akcja Zagrania Karty pozwala na dodanie do twojego obszaru gry jednej karty
z twojej reki. Istnieja trzy typy kart, ktére mozesz zagrac z reki: Potwory, Wptywy
i Relikty. Zagranie Karty z reki jest darmowe, a zagrane karty sg umieszczane od-
kryte w twoim obszarze gry.




Aktywacja zdolnosci karty: Za kazdym razem gdy zagrasz karte z reki aktywu-
jesz zdolnosci tej karty.

Zdolnosci Zasobow: W grze Terrors of London wystepuja trzy gtdwne typy za-
sobow, przedstawianych za pomoca nastepujacych symboli: Moneta O, Moc @
i Regeneracja (0. Gdy aktywowana zdolnos¢ przedstawia jeden z tych symboli,
otrzymujesz wskazany zasob. Jezeli ikona zasobu jest dodatkowo oznaczona cyfra,
to otrzymujesz wskazang liczbe tego zasobu, gdy zdolnosc zostanie aktywowana.
Na przyktad: karta przedstawiajaca @ zapewnia ci 2 Monety.
W kazdej turze, zasoby otrzymywane dzieki aktywacji zdolnosci Zasobdw kumulu-
jg sie i stanowig Pule Zasobow gracza, z ktdrej moga byc¢ nastepnie wydawane
w dowolnej chwili podczas Fazy Akcji. Wszystkie niewydane zasoby pozostajgce
w Puli Zasobow gracza sa przez niego tracone na koniec jego tury.

Zdolnosci Stéw-Kluczy: Takie zdolnosci sg zapisane
na kartach za pomoca jednego wyrazu, wyréznionego
kapitalikami. Zdolnosci Stéw-Kluczy sg aktywowane
natychmiast po zagraniu Potwora. Zostaty doktadnie
omowione w rozdziale ,,Stowa-Klucze”.

ZDOLNOSC

Zdolnosci Unikatowe: Aktywowane sg po tym, gdy )
ZASOBOW

wszystkie zdolnosci Zasobow i Stow-Kluczy zostang
w petni rozpatrzone. Opis zdolnosci Unikatowej wy-
jasnia jak nalezy ja rozpatrzyc.

ZDOLNOSCI
SEOW-KLUCZY

Zdolnosci Uruchamiane: Te zdolnosci nie aktywuja

sie natychmiast, ale zapewniajg wskazane korzysci po

spetnieniu okreslonych wymagan. Wystepuje wiele ZDOLNOSCI
A Ve 5 5 5 - URUCHAMIANE/

rodzajow zdolnosci Uruchamianych, ale ich opis za- UNIKATOWE

wsze wykorzystuje ten sam wzorzec:

Zyskaj 2 punkty Zycia za kazdym raze ady rzucisz KLATWE.

Najstarszy sabat w Anglii, Sabat Sedth, skwde e z czierech czarownic.

Najpierw tekst karty okresla otrzymywang korzysc, nastepnie ile razy dana zdol-
nos¢ moze byc aktywowana (a w rezultacie ile razy zapewni te korzysc), a na ko-
niec jaki warunek musi byc¢ spetniony, aby uruchomic aktywacje tej zdolnosci.

UWAGA: Przed aktywacja zdolnosci Uruchamianej, rozpatrz w petni efekt, ktory
powodowatby jej uruchomienie. Jezeli jakis efekt spowodowatby uruchomienie
wiecej niz jednej zdolnosci Uruchamianej, to gracz wybiera kolejnos¢ w jakiej
rozpatrzy te zdolnosci.



ZAKUP KARTY - CIAG DALSZY

Zagrywanie kart Wptywow: Karty Wptywow stano-
wig specjalny rodzaj kart unikatowych dla kazdego
z Wtadcow. Zawierajg one zdolnosci Stow-Kluczy
i/lub Zasobow, aktywowane natychmiast po zagraniu,
oraz zdolnosc¢ Uruchamiang, aktywowana tylko wte-
dy, gdy posiadasz w grze Potwora z frakcji twojego
Whtadcy. Jezeli w momencie zagrania karty Wptywow
gracz nie posiada w grze zadnego Potwora z frakcji
swojego Wtadcy, to jej zdolnos¢ Uruchamiana nie
moze byc aktywowana.

ZDOLNOSCI
| SLOW-KLUCZY

SYMBOL -
FRAKCJI b* 4

Sup

UWAGA: Jezeli Potwor z odpowiedniej frakcji zo- . _—

stanie zagrany po zagraniu karty Wptywoéw, to jej AN
JEZELI W GRZE JEST POTWOR

zdolnos$¢ Uruchamiana nie moze by¢ aktywowana. 7 PRAKC)

Zagrywanie Reliktow: Relikty zagrane z reki sa

umieszczane odkryte w strefie Reliktow, po prawej stronie twojego arkusza Wtad-
cy. W odrdznieniu od Potwordw i kart Wptywodw, zdolnosci kart Reliktow nie sa
aktywowane w momencie ich zgrania, ale ich aktywacja jest czescig Akcji Reliktu.

UWAGA: W swojej strefie Reliktow mozesz mie¢ jednoczesnie tylko trzy Relik-
ty. Jezeli masz w grze trzy Relikty, a chciatbys zagrac kolejny Relikt, to zanim
dodasz nowo zagrany Relikt do swojej strefy Reliktow, musisz wybra¢ jeden
z posiadanych Reliktow i na state usunac go z gry.

ZAKUP KARTY

Akcja Zakupu Karty pozwala ci wydac Monety na zakup jednej z kart z Ulicy lub
ze stosu kart Akolitéw. Po zakupie karty z Ulicy natychmiast uzupetnij Ulice, kta-
dac na puste miejsce odkryta karte z wierzchu stosu Targu tak, aby na Ulicy stale
byto dostepnych piec kart.

Sa trzy typy kart, ktére mozna kupic: Akolici, Potwory i Relikty.

Zakup Potwordéw: Zaptac wskazany koszt Potwora, wydajac Monety ze swojej
Puli Zasobow. Po zakupie Potwora potdz jego karte odkryta na swoim stosie kart
odrzuconych.

UWAGA: Karte ze zdolnoscig WEZWANIE mozesz potozyc zakrytq na wierzchu
swojej talii, zamiast na stosie kart odrzuconych.

D, e B, w8 P



Zakup Akolitéw: Na poczatku gry, w zakrytym stosie naprzeciwko Targu znajdu-
je sie osiem kart Akolitow. Akcjg Zakupu Karty mozesz kupi¢ Akolite za 2 Monety,
tak dtugo jak ich karty sg dostepne. Tak jak pozostate Potwory, po zakupie karty
Akolity nalezy potozyc ja odkrytg na swoim stosie kart odrzuconych.

Zakup Reliktow: Zaptac koszt Reliktu, wydajac wskazanag liczbe Monet ze swojej
Puli Zasobow. Po zakupie Reliktu potdz jego karte odkryta w swojej strefie Relik-
tow, gdzie staje sie natychmiast dostepna do uzycia przez Akcje Reliktu.

AKCJA ATAKU

Akcja Ataku pozwala ci wydaé @ ze swojej Puli Zasobdw, aby zadac obrazenia
Wiadcy twojego przeciwnika. Za kazdy punkt Mocy wydany z twojej Puli Zasobdw
podczas Akcji Ataku, mozesz przypisac jeden punkt obrazen Wtadcy twojego prze-
ciwnika. Wtadca traci po 1 punkcie Zycia za kazdy przypisany do niego punkt obrazen.

Pancerz U: Niektére karty zapewniajg graczowi Pancerz 0. Karty, ktore zapewnia-
ja Pancerz, robig to automatycznie. W kazdej turze, obniz tgcznga liczbe obrazen
otrzymywanych przez twojego Wtadce o tyle punktdw, ile wynosi tgczna wartosc
twojego Pancerza. Pancerz nie obniza liczby obrazen otrzymywanych w wyniku
dziatania efektéw takich jak KLATWA lub ptacenie punktami Zycia jako koszt akty-
wacji zdolnosci.

i

Aktywuj F elikt w swoim obszarze gry, 1
nawet jezeli by’ on juz aktywowany w tej Fazie Akcji.
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Kup Potwora z Ulicy o koszcie ponizej 4
uzywajac dowolnej kombinacji @ i ©,
Mozesz uzyc tej zdolnosci raz na ture.  §
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W powyzszym przyktadzie Ghul dodaje @ i towca Reliktow
dodaje @, razem® ktdre po wydaniu pozwalaja zadac Fenrisowi 2 obrazenia.



AKCJA HORDY

W grze Terrors of London mozesz grupowac Potwory, tworzac z nich potezne
Hordy, pozwalajgce na aktywacje ich zdolnosci Hordy. Tg akcjg, mozesz zaréwno
rozpoczac tworzenie nowej Hordy, jak i rozszerzyc istniejgcg Horde. Gdy Potwor
stanowi czesc¢ Hordy, nie moze zostac czescig innej Hordy podczas tej samej Fazy
Akcji. Nie mozesz wykonac Akcji Hordy jezeli nie posiadasz w grze Potworow
z odpowiednimi, kompatybilnymi wskaznikami Hordy.

POSWIEC, gdy po raz pierwszy w tej turze

1 IEC, gdy po raz pierwszy w tej turze
2agrasz Potwora z frakeji Smiertelnikow.

rasz Potwora z frakcji Smiertelnikow.

WA

KOMPATYBILNE NIEKOMPATYBILNE

Tworzenie nowej Hordy: Aby utworzy¢ Horde, musisz mie¢ w grze dwa Potwory
posiadajace kompatybilne wskazniki Hordy. Wskaznik Hordy sktada sie z ikony
frakcji oraz zestawu kolorowych strzatek. Kompatybilnos¢ Hordy moze byc usta-
lona na dwa sposoby:

1. Wskaznik Hordy w dolnej czesci karty pasuje do frakcji Potwora, z ktérym
tworzy Horde.

2. Strzatki w dolnej czesci karty kazdego z Potwordw pasujg kolorem do sasia-
dujacego Potwora.

Obydwa te warunki beda spetnione, albo obydwa nie beda spetnione. Po spet-
nieniu powyzszych warunkow, pomysinie utworzytes Horde. Teraz mozesz ak-
tywowac zdolnosc¢ Hordy dowolnego wybranego Potwora bedacego jej czescia.
(Zdolnosci Hordy sg wymienione w ramkach w dolnej czesci kart).

- KOSCIOTRUP POLTERGEIST
Zyskaj @ rowna kosztowi najdrozszego

Potwora w twoim obszarze gry. POSWIEC, gdy po raz pierwszy w tej turze

e e e ! zagrasz Potwora z frakeji Smiertelnikow.

W powyzszym przyktadzie zdolnosc Hordy kazdego z jej Potwo-
row zapewnia 1 punkt Mocy. Gracz wybiera aktywacje zdolnosci
Hordy Kosciotrupa, dodajac @ do swojej Puli Zasobow.



Rozszerzenie istniejgcej Hordy: Dodatkowe zdolnosci Hordy moga byc¢ aktywowa-
ne poprzez rozszerzenie Hordy. Aby rozszerzyc Horde, dodaj Potwora do istnieja-
cej Hordy, ktadac jego karte obok jednej ze skrajnych kart Potworéw tworzacych
Horde. Tak jak przy tworzeniu Hordy, wskazniki Hordy nowego Potwora musza
byc¢ kompatybilne ze wskaznikami Hordy widocznymi w dolnej czesci karty sasia-
dujgcego Potwora. Po rozszerzeniu istniejgcej Hordy, aktywuj jedna z nieuzytych
dotychczas zdolnosci Hordy dowolnego Potwora tej Hordy.

Zyskaj @) rowna kosztowi najdrozszego |
Potwora w twoim obszarze gry. | POSWIEC, gdy po raz pierwszy w tej turze
zagrasz Potwora 2 frakeji Smiertelnikow.

UWAGA: Gracz nie moze aktywowac tej samej zdolnosci Hordy wiecej niz raz
w tej samej Fazie Akcji. Wybor zdolnosci Hordy, ktérg aktywujesz, nie jest za-
lezny od wskaznikow Hordy tgczacych Potwory.
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W 1888 r. nieznany wilkotak spustoszyt w di
szale dzielnice Whitechapel, zabijajqc 18 lu
wzystkie, poza jednym, londyriskie I

Y,
POLTERGEIST

KOSCIOTRUP

Tyskaj @ réwna kosztowi najdrozszego
Putwura w twoim obszarze gry.

Podezas jedneg uszelach ozywit
horde 10 koteiorr upé b,n/m zyt'ydu ulk(p( Jjego stronie.

POSWIEC, gdy po raz pierwszy w tej turze
zagrasz Potwora z frakcji Smiertelnikow.

* SIN
.

W powyzszym przyktadzie gracz rozszerza istniejgcq Horde z poprzedniego przy-
ktadu poprzez dodanie do niej Wilkotaka. Zdolnosc Hordy Kosciotrupa @zostata
juz aktywowana i jest niedostepna. Gracz musi-dokonac wyboru sposrod nieuzy-
tych zdolnosci Hordy (oznaczonych niebieskimi kotkami), poniewaz kazda zdolnosc
Hordy moze byc aktywowana raz na Faze Akcji.

UWAGA: Niektore Potwory posiadajg dwie zdolnosci Hordy, rozdzielone przez
“@”, Nie jest to jedna zdolnos¢, ktéra zapewnia dwie opcje, ale dwie osobne I
zdolnosci dostepne do aktywacji w rezultacie wykonania Akcji Hordy.
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AKCJA RELIKTU

Akcja Reliktu pozwala na aktywacje jednego, nieuzytego jeszcze w tej turze Reliktu
w twojej strefie Reliktow. Gdy zostanie aktywowany, Relikt natychmiast zapewnia
efekt opisany na jego karcie.

AKCJA WEADCY

Akcja Wtadcy pozwala graczom aktywowac zdolnosc¢ opisang na ich arkuszu
Witadcy. Gdy gracz zdecyduje sie na wykonanie Akcji Wtadcy rozpatruje te zdol-
nosc zgodnie z jej opisem.

NAWIEDZENIE

NAWIEDZENIE pozwala na aktywacje zdolnosci Potwora, ktéry na poczatku two-
jej tury znajduje sie w grze. Aby moc wykonac akcje NAWIEDZENIA muszg byc
spetnione wszystkie ponizsze warunki:

Wybierz Potwora, ktdry rozpoczat te ture w twoim obszarze gry.
Zeton NAWIEDZENIA tego Potwora jest potozony strona ,,0deslij” do gory.
Potwor nie byt jeszcze w tej turze aktywowany przez akcje NAWIEDZENIA.

Jezeli wszystkie powyzsze warunki zostaty spetnione, rozpatrz NAWIEDZENIE
aktywujac wszystkie zdolnosci Zasobdw, Stow-Kluczy i Unikatowe tego Potwora.
Pamietaj, ze nie mozna dodac kolejnego zetonu NAWIEDZENIA do Potwora po-
siadajgcego juz taki zeton.




SPASOWANIE

Spasowanie konczy twojg Faze Akcji. Ta akcja moze byc¢ wykonana tylko wtedy,
gdy masz na reku tylko jedna karte, badz twoja reka jest pusta. Jezeli masz na
reku jedna karte, to w momencie wykonania tej akcji, potdz jg zakryta na wierz-
chu swojej talii.

FAZA CZYSZCZENIA

Odtoz wszystkie karty Wptywow i Potwory bez odkrytego zetonu NAWIEDZENIA
(zobacz NAWIEDZ w stowniczku na koricu tej instrukcji) ze swojego obszaru gry
na swoj stos kart odrzuconych. Tracisz takze wszystkie nieuzyte zasoby ze swojej
Puli Zasobdéw. Nastepnie odwrdc wszystkie odkryte zetony NAWIEDZENIA lezace
na Potworach pozostatych w twoim obszarze gry na strone "Odeslij". Nigdy nie
odktadaj Reliktdw na stos kart odrzuconych podczas Fazy Czyszczenia.

FAZA DOBIERANIA

Dobierz piec kart ze swojej talii i zakoncz swoja ture. Jezeli w dowolnym momen-
cie musisz dobrac karty, a twoja talia jest pusta, przetasuj swoj stos kart odrzuco-
nych, aby stworzy¢ nowa talie, z ktdrej dobierzesz kolejne karty. W przeciwnym
wypadku, nigdy nie tasuj swojej talii i stosu kart odrzuconych, o ile nie nakaze ci
tego jakis efekt gry.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie w momencie, gdy liczba punktéw Zycia jednego z Wtadcow spad-
nie do zera. Gracz, ktorego Wtadca nadal posiada punkty Zycia zostaje zwyciezca.

Jezeli chcesz poznac¢ dodatkowe zasady, sprawdz Stowniczek i karte pomocy
gracza, gdzie znajdziesz objasnienia stosowanych wyrazen, stéw-kluczy i symboli.




SLOWNICZEK

FRAKCJA: W grze wystepuja cztery frakcje: Nie-
umarli, Bestie, Smiertelnicy i Duchy. Jezeli karta
ma jeden z czterech symboli frakcji, to nalezy
ona do tej frakgji.

HORDA: Grupa dwéch lub wiecej Potworéw pota-
czonych przez wskazniki Hordy widoczne w dolnej
czesci ich kart. Gdy Horda zostanie utworzona
lub rozszerzona, gracz kontrolujgcy potaczone
Potwory aktywuje jedna z nieuzytych zdolnosci
dowolnego Potwora z tej Hordy. Ta sama zdolnosé
Hordy nie moze nigdy byc¢ aktywowana wiecej
niz jeden raz podczas Fazy Akcji danego gracza.

KOSZT: Koszt pojawia sie na wiekszosci kart i re-
prezentuje ich cene w Monetach. Aby zakupic
karte gracz musi wydac jej koszt w Monetach ze
swojej Puli Zasobdw.

NAWIEDZ: Reguty, ktérymi rzadzi sie NAWIE-
DZENIE s3 nastepujace:

« Gdy Potwoér zyskuje NAWIEDZENIE, potéz na
jego karcie zeton NAWIEDZENIA, strong ,,NA-
WIEDZ” ku gérze.

Tylko Potwory, ktdére nie majg zetonu NAWIE-
DZENIA moga otrzymac zeton NAWIEDZENIA.

. Zeton NAWIEDZENIA ma dwie strony: strone
~NAWIEDZ” i strone ,Odeslij”.

« Gdy Potwor z zetonem NAWIEDZENIA staje sie
czes$cig Hordy, odwrdéd ten zeton strong ,,0deslij”
ku gorze.

« Podczas Fazy Czyszczenia, usuni z obszaru
gracza wszystkie Potwory z zetonami NAWIE-
DZENIA odwréconymi strona ,Odeslij” ku goé-
rze. Nastepnie odwrdc pozostate zetony NA-
WIEDZENIA w obszarze gracza strong ,,0deslij”
ku gorze.
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« Potwory rozpoczynajace Faze Akcji w obszarze

gry kontrolujacego je gracza, z zetonem NAWIE-
DZENIA, sa dostepne do aktywacji podczas tej
Fazy Akcji. Gracz moze aktywowac w ten spo-
séb kazdego z tych Potwordéw tylko raz na Faze
Akcji. W aktywacji, nalezy rozpatrzyc¢ wszystkie
zdolnosci Zasobdw, Unikatowe i Stow-Kluczy.
Zdolnosci Uruchamiane danego Potwora s3a
aktywowane w taki sam sposdb jak wszystkich
pozostatych kart znajdujacych sie w grze.

ODKRYJ: Gdy zdolnos¢ lub efekt wymagaja od
gracza odkrycia karty z dowolnego stosu, ten
gracz musi pokazac te karte swojemu przeciw-
nikowi. Jezeli nie ma wystarczajacej liczby kart
do spetnienia wymagan, przetasuj stos kart od-
rzuconych tego gracza i potéz te karty pod spoéd
talii tego gracza, i dopiero wtedy standardowo
rozpatrz efekt.

ODRZUC: Po tym, gdy jakis efekt zmusi gracza do
odrzucenia karty, musi on natychmiast odrzucic
karte z reki. Gracz nie moze dobrowolnie odrzucic
karty, o ile nie zostanie do tego zmuszony przez
zdolnosc¢ lub efekt. Stos kart odrzuconych moze
by¢ w kazdym momencie gry przegladany przez
dowolnego z graczy.

PODEJRZYJ: Gdy zdolnos¢ lub efekt wymagaja
od gracza podejrzenia karty w dowolnym stosie,
gracz nie musi pokazywac tej karty swojemu
przeciwnikowi. Jezeli nie ma wystarczajacej liczby
kart do spetnienia wymagan zdolnosci, przetasuj
stos kart odrzuconych tego gracza i potdz te karty
pod spdd jego talii, i dopiero wtedy standardowo
rozpatrz efekt.

POTWORY SPOZA FRAKCJI: Potwory bez symbo-
lu frakcji Bestii, Nieumartych, Duchéw lub Smier-
telnikéw. Kultysci i Fanatycy sa przyktadem Po-
twordw spoza frakcji.

e
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POTWOR Z FRAKCJI: Potworami z danej frakgji
sg wszystkie Potwory z jej symbolem:

DUCH

NIEUMARLY

PRZEMIEN: Gdy zdolno$¢ pozwala graczowi prze-
mieni¢ jeden z typdw zasobdw w inny, gracz moze
dokonac takiej wymiany w stosunku jeden do jed-
nego, w dowolnym momencie swojej Fazy Akcji.

PULA ZASOBOW: Wszystkie Zasoby uzyskane
przez gracza w danej Fazie Akcji (takie jak Monety,
Moc i Regeneracja) trafiajg do jego Puli Zasobdw.
Wszystkie zasoby w Puli Zasobdw gracza sa dla
niego dostepne w jego Fazie Akcji. Wszystkie nie-
zuzyte zasoby z Puli Zasobdw sa tracone w Fazie
Czyszczenia.

PUNKTY ZYCIA: Gracz, ktérego Wtadca ma zero
punktéw Zycia przegrywa gre. Niektdre zdolnosci,
takie jak Regeneracja, po ich uzyciu zwiekszaja
liczbe punktéw Zycia Wtadcy, jednakze ich war-
tos¢ nigdy nie moze przekroczyc¢ poczatkowej
liczby punktdw Zycia. Znacznik Zycia zawsze po-
winien wskazywac aktualny poziom Zycia Wtadcy.

REKA: Twoja kolekcja dobranych kart jest trzy-
mana w tajemnicy przed pozostatymi gracza-
mi. W grze Terrors of London nie ma limitu
kart na reku.

STOS KART ODRZUCONYCH: Karty w stosie
kart odrzuconych nie wywotujg zadnych efektow
w grze, a kolejnosc w jakiej sg one w nim utozone
nie ma zadnego znaczenia.

STRATA PUNKTOW ZYCIA: Po tym gdy zdolno$¢
wymaga aby Wtadca stracit punkty Zycia, gracz
kontrolujacy tego Wtadce zmniejsza jego punkty
Zycia o wskazana wartos$¢. Strata punktéw Zycia
nie moze by¢ zredukowana przez Pancerz, jako
ze nie jest tym samym co otrzymanie obrazen
od Mocy.

TARG: Zakryty stos kart sktadajacy sie z Potwo-
row i Reliktow. llekroc zachodzi potrzeba uzupet-
nienia kart Ulicy, zréb to dobierajgc karty z Targu.
Jezeli stos kart Targu sie wyczerpie, gracze traca
mozliwosc¢ uzupetniania Ulicy.

ULICA: Ulica jest miejscem, z ktérego gracze ku-
puja Potwory i Relikty. W rzedzie kart Ulicy po-
winno byc¢ zawsze piec kart, chyba ze stos kart
Targu ulegt wyczerpaniu. Karty Akolitéw nie sta-
nowig czesci Ulicy.

WYBRANY: Oznacza koniecznos¢ wyboru przez
gracza celu okreslonego typu, np. innego gracza,
Potwora itp. Gracz musi wybrac cel tego typu,
ktdry jest okreslony w opisie zdolnosci.

ZDOLNOSCI HORDY: Odnosi sie to do wszyst-
kich zdolnosci znajdujacych sie w ramce, w dol-
nej czesci karty Potwora. Potwory z frakcji maja
jedna lub dwie zdolnosci Hordy. Zdolnosci te
moga byc¢ aktywowane podczas tworzenia/roz-
szerzania Hordy lub przez zdolnosci pozwalajace
graczowi na ich aktywacje. Kazda ze zdolnosci
Hordy moze by¢ aktywowana tylko raz na Faze
Akcji. Aktywowana przez gracza zdolnos¢ Hordy
jest niezalezna od Potwora, ktéry zostat do niej
ostatnio dotaczony.
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SLOWA-KLUCZE 1 SYMBOLE

DOBIERZ (#): Dobierz na reke tyle kart z talii, ile
zostato wskazane.

KLATWA: Wybierz za cel przeciwnika. Przeciwnik
wybrany za cel KLATWY musi wybrac czy stra-
ci 2 punkty Zycia, czy tez odrzuci 1 karte z reki.

MOC @: Symbol @ reprezentuje Moc. Liczba
wewnatrz tego symbolu wskazuje na liczbe punk-
tow Mocy zyskiwanych w momencie aktywac;ji
tej zdolnosci. Moc jest zasobem, ktdry trafia do
Puli Zasobodw i jest dostepny do wykorzystania
w tej Fazie Akcji. Wydana Moc zadaje obrazenia
Witadcy przeciwnika podczas Fazy Akcji.

MONETA O: Symbol O reprezentuje Monete.
Liczba wewnatrz symbolu wskazuje na liczbe Monet
zyskiwanych w momencie aktywacji tej zdolnosci.
Monety sa zasobem, ktory trafia do Puli Zasobow
i jest dostepny do wykorzystania w tej Fazie Akcji.

NAWIEDZ: Ten Potwér zyskuje zeton NAWIE-
DZENIA, o ile juz go nie posiada. Potdz zeton
NAWIEDZENIA na tym Potworze, strong ,,NA-
WIEDZ” ku gérze.

PANCERZ @: Symbol O reprezentuje Pancerz.
Karty zapewniajgce Pancerz robig to automa-
tycznie, w kazdej turze redukujac taczna liczbe
obrazen otrzymywanych przez Wtadce o taczna
liczbe punktéw Pancerza wszystkich kart znaj-
dujacych sie w obszarze gracza.

UWAGA: Pancerz nie obniza wartosci obrazen
pochodzacych z efektéw ,,Straé punkty Zycia”
takich jak KLATWA.

POSWIEC: Wybierz karte, ktéra usuniesz na
state z gry. O ile opis zdolnosci nie stanowi ina-
czej, gracze moga POSWIECIC wytacznie karte
znajdujgca sie w ich obszarze gry. Gracz zyskuje

za kazda karte usunieta z gry w ten sposdb.

REGENERACJA (_): Symbol () reprezentuje
Regeneracje. Liczba wewnatrz tego symbolu
wskazuje na liczbe punktodw Regeneracji zyski-
wanych w momencie aktywacji tej zdolnosci.
Regeneracja jest zasobem, ktdry trafia do Puli
Zasobow i jest dostepny do wykorzystania w tej
Fazie Akcji. Gracz moze wydac Regeneracje ze
swojej Puli Zasobow, aby zwiekszyc liczbe punk-
téw Zycia kontrolowanego przez siebie Wtadcy,
jednakze liczba punktéw Zycia Wtadcy nigdy nie
moze przekroczyc wartosci poczatkowej, nadru-
kowanej na arkuszu Wtadcy.

ROZKAZ: Gracz wybiera Potwora ze swojego
stosu kart odrzuconych, ktérego koszt wynosi
mniej niz 4, i bierze (przywraca) go z powrotem
na reke. Ten Potwdr jest dostepny do uzycia
przez akcje Zagrania Karty.

SZAL: Po aktywacji zdolnosci SZAL gracz moze
wybrac czy zyskuje @ czy tez @

WEZWANIE: Po tym gdy gracz kupi karte z efek-
tem WEZWANIE, moze on potozyc te karte na
wierzchu swojej talii.

ZNISZCZ: Aby uzyc¢ efektu ZNISZCZ wybierz
jedno:

Wybierz karte w grze i umiesc jg na stosie kart
odrzuconych jej wtasciciela.

Wybierz karte z Ulicy. Usun te karte na state
Z gry, uzupetniajgc puste miejsce w rzedzie Uli-
cy wierzchnia kartg ze stosu Targu.

ZWOLAJ: Po aktywacji zdolnosci ,ZWOLAJ”,
gracz dobiera z rezerwy zeton ZWOLANIA i kta-
dzie go obok swojej talii. Podczas Fazy Dobiera-
nia, gracz dobiera po 1 dodatkowej karcie z talii
za kazdy posiadany zeton ZWOLANIA. Wszystkie
zetony ZWOLANIA s3 zwracane do rezerwy tuz
po Fazie Dobierania.




