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Gdy ostatni Smok zostal zabity,
w Rozdarciu nastapil rozblysk Eteru
o0 ogromnych rozmiarach. W tym incydencie
zginelo wielu Magow Eteru i Zaden ze
starszych nie potrafi wyjasnic, co si¢ wlasciwie
stafo.

W tym samym czasie kolejna fala Smokow,
potezniejsza od poprzedniej, atakuje
mieszkaricow Vale i zbliza si¢ coraz bardziej
do muréw Wiezy.

Za wszelkg cene trzeba chroni¢ Rozdarcie.
Magowie nie moga pozwolic¢ sobie na to, by
do twierdzy Vale zblizaly si¢ Smoki o jeszcze
wigkszej sile. Mieszkaricy musza wiedziec, ze
Magowie zapewnig im bezpieczeristwo.

Sposréd pozostatych Magéw Eteru,
czterech najpotezniejszych opuszcza Wieze,
aby stawic czola nowym zagrozeniom.

Northyale to rozszerzenie do gry Dragons of
Etchinstone. Gracze wcielaja si¢ w poteznych
Magéw Eteru, utalentowanych praktykéw magii
Zywioléw, ktorzy niosa ze soba jej dziedzictwo
podczas podrdzy po innych czesciach Vale

w poszukiwaniu potezniejszych Smokéw.
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Ci ostateczni przeciwnicy beda wyzwaniem
nawet dla najbardziej utalentowanych Magow!

Rozszerzenie wprowadza nowa mechanike, ale
przebieg rozgrywki pozostaje bez zmian.

Zdecydowanie polecamy, abys najpierw
zaznajomil si¢ z podstawowa wersja gry
Dragons of Etchinstone, zanim dofaczysz do
rozgrywek to rozszerzenie. Kart z rozszerzenia
Oblezenie nie mozna dodawa¢ do rozgrywek

z rozszerzeniem Northvale.
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GLOWNE ZALOZENIA

KARTY MAGA ETERU

Karty Magow Eteru w Northvale to
alternatywne karty, ktdre zastepuja konkretne
karty Maga, gdy grasz jako jeden z czterech
Magéw Eteru. Dzialajg jak standardowe karty
Magow, ale zawieraja takze nows ikonografie
dla ich Specjalnych Zdolnosci, ktére s3 opisane
na str. 13.

Sztandar ¥ ¢ MADRY DOWODCA
Specjalnej vz
Zdolnosci

Nowe Akcje
Ulepszone
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Niektore karty Maga w podstawowej wersji
gry Dragons of Etchinstone wystepuja w dwdch
egzemplarzach.

Karty Maga Eteru w Northvale wskazuja,

karta ktorego Zywiotu: Wody @, Ognia §,
Blyskawicy 4 czy Cienia 4 jest zastepowana.

Zastepowana Zywiol Eteru
karta Maga zastepowanej karty

! Pl O WIRUJACE OSTRZA

ZASTEPUJE: CMIECZ SWIATEA
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NOWE REGIONY

Nowe karty Regionu Northvale przedstawiaja
Wzgérza Bezprawia, Mroczne Zakatki,
Poszarpane Kaniony i Dzikie Stepy. Zastepuja
one karty Regionu z podstawowej wersji gry.

Wiele Spotkan na kartach Regionu Northvale
przedstawia nowe zdolnosci Wroga
i Niebezpieczenstwa Wyprawy.

NOWE ZDOLNOSCI WROGA

@ Przystosowanie: Pancerz @ tego Wroga
zyskuje takie same Zywioty Eteru, co twoje
Zaklecie i Wzmocnienie.

e‘s Agresja: Zwigksz Poczatkowe Obrazenia
zadawane przez tego Wroga o 1. Rozpatrz
to przed Trudno$cig Zasadzki i innymi
Zdolnosciami.

@ Obrona: Zmniejsz Poczatkowe Obrazenia
Wroga o 1. Rozpatrz to przed Trudnoscia
Zasadzki i innymi Zdolno$ciami.

0 Unik: Ten Wrog zwieksza caty swoj

Pancerz @ o 1 za kazdy punkt Inicjatywy B,
ktorego ci brakuje do uniknigcia
Poczatkowych Obrazen. Zdolnos¢ ta
kumuluje si¢ ze Zdolnoscig Przystosowania.

e .
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Ufortyfikowanie: Zmniejsz twoja
Inicjatywe B o warto$¢ numeru Regionu
(1,2, 3 lub 4). Mozesz to zignorowac, jesli
Zywiol Eteru twojego Wzmocnienia pasuje
do Zywiotu Eteru Pancerza @ tego Wroga.
Jesli Pancerz @ tego Wroga ma wiele
Zywioléw Eteru, wystarczy, ze dopasujesz
jeden.

Smok ze zdolnoscig Ufortyfikowania
zmniejsza twojg Inicjatywe B o 5, ale
mozesz to zignorowa, jesli ktorykolwiek
z Zywiolow Eteru twoich Wzmocnien
pasuje do Zywiotu Eteru pierwszego od
lewej Pancerza @ Smoka.

Przebicie: Na Obrazenia zadawane przez
tego Wroga nie wptywa Zywiot Eteru
twojego Pancerza @. Zamiast tego twoj
Pancerz @ traktowany jest tak, jakby

nie mial Zywiotu Eteru. Ponadto, jesli
otrzymujesz Obrazenia Bojowe, nie mozesz
Pochlong¢ zadnych Obrazen twoim
Zakleciem.

Smoki ze zdolno$cig Przebicia stosuja ten
efekt do wszystkich zadawanych Obrazen,
wplywajac na oba twoje Zaklecia.
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@ Przyzwanie: Ten Wrdg przejmuje Atak ¢
od Wroga w tym Regionie, ktéry ma
Zywiol Eteru Ataku & odpowiadajacy
Zywiotowi twojej karty Rezerwowej.

Jesli nie posiadasz karty Rezerwowej, ta
Zdolnos¢ nie wywoluje zadnego efektu.

NOWE NIEBEZPIECZENSTWA

WYPRAWY

¢\ Oboz Wroga: Jesli nie osiggniesz Pelnego

<+ Zwycigstwa, otrzymujesz Obrazenia od
Wroga w tym Regionie, ktorego Zywiot
Eteru Ataku @ odpowiada Zywiotowi
twojego Zaklecia. Zignoruj Zdolno$ci
Wrogow.

@ Strai: Dodaj do tej Wyprawy Pancerz | J
réwny wartosci numeru karty Regionu
(1,2, 3 lub 4) i z Zywiolem Eteru przeciwnym
do Zywiotu tej Wyprawy: Woda &
to przeciwieristwo Ognia ¥, a Blyskawica
to przeciwienistwo Cienia #. Jesli Zywiot
Eteru tego Pancerza @ pasuje do Zywiolu
twojego Ruchu Wzmocnionego £, zmniejsz
twéj Ruch £, zamiast Ataku @.

"?’ Labirynt: Dodaj 1 Kare Czasu :, jesli
Zywiot Eteru twojego Wzmocnienia

AID I B RAL .
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pasuje do Zywiotu Eteru ktérejkolwiek
z sgsiadujacych Wypraw. Wyprawy 11 4
sasiaduja ze soba.

O Trucizna (Smok): Jesli Smok ma Trucizne,
musisz by¢ w stanie Pochtona¢ Obrazenia
od Trucizny po Pochlonigciu wszystkich
innych Obrazen, aby przetrwac i odnie$¢
ZwWyciestwo.

Otrzymujac Obrazenia od Trucizny,
mozesz Pogorszy¢ karty, ktdre juz
Pogorszyles, otrzymujac Obrazenia Bojowe.

Jesli przetrwasz, zapisz twoj wynik
rozgrywki uzyskany na podstawie
Pozioméw kart Maga, przed otrzymaniem
Obrazen od Trucizny.

NOWE SMOKI

Czekaja na ciebie cztery potezne Smoki.
Kazdy z nich posiada przerazajace Zdolnoéci,
ktore wystawia na prébe twoje umiejetnoéci
jako Maga Eteru. Chron Wieze, uratuj Vale

i przywro¢ pokdj, polujac na te straszliwe
potwory w epickiej Ostatecznej Bitwie!
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWXKI

0. DIZED. Aby szybko rozpoczaé rozgrywke,
skorzystaj z interaktywnego samouczka
DIZED. Przeprowadzi cie krok po kroku
przez przygotowanie i zasady, podczas gdy ty
bedziesz juz graé! Po prostu zeskanuj kod QR
na stronie 2.

1. Przygotuj Talie. Wybierz jednego

z Magow Eteru, ktorymi sg: Volta, Myth,
Noramir i Tempest, nastepnie dodaj cztery
odpowiadajace mu karty Maga Eteru do Talii,
zastepujac cztery karty Maga wskazane na
Poziomie 2 kart Maga Eteru. Grafika na kazdej
karcie Maga Eteru wskazuje, ktory Mag Eteru
jest powigzany z dang karta.

2. Poluj na Smoka. Wybierz Smoka
z rozszerzenia Northvale, z ktorym zmierzysz
sie w Ostatecznej Bitwie.

D E B RAL .
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3. Dobierz twoja pierwsza Reke kart.
4. Przygotuj si¢ do Pierwszej Wyprawy.

5. Rozpocznij Przygode! Rozgrywka
w Northvale przebiega tak samo, jak w grze

podstawowej Dragons of Etchinstone.

SPECJALNE ZDOLNOSCI

Pamietaj, aby uporzadkowac swoje karty
w nastepujacej kolejnosci, od spodu (karta
najbardziej z lewej) do wierzchu (karta
najbardziej z prawej): Karta Rezerwowa,
Zywiot, Zaklecie i Wzmocnienie.

Rezerwowa

Karta  7ywiot Zaklecie Wzmocnienie

Ta kolejno$¢ jest niezbedna do zrozumienia
iaktywowania Specjalnych Zdolno$ci w Northvale.

F=——rhl
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SZTANDAR

Karty Maga Eteru zazwyczaj posiadaja
Sztandar, ktory okresla sposob dziatania danej
Specjalnej Zdolnosci.

(¢ CZERWONA FURIA

Satandar EASTRPOTE: sDESICH K
Specjalnej . "M PRISUL) L.
Zdolnosci - o :

WYROZNIONE MIEJSCA

Jesli na Sztandarze Specjalnej Zdolnosci
wyrdznione jest jedno lub wiecej miejsc, ta
karta Maga Eteru musi zosta¢ umieszczona na
jednym z tych wyréznionych miejsc, aby jej
efekt zadziatal. Wyréznione miejsca moga ulec
zmianie wraz ze zmiang Poziomu karty.

Wyrdznione
miejsce

14 ~—— TR
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KARTA ODWOLANIA

Rozpatrujac efekt Specjalnej Zdolnosci tej karty,
gdy znajduje si¢ na wyréznionym miejscu,
odwotaj si¢ do karty oznaczonej kropka.

EFEKT

Wskazuje, co ta karta Maga Eteru moze zrobic,
gdy zostanie umieszczona w odpowiedniej Roli
lub jako karta Rezerwowa. Ikona znajdujaca sie
za wartoscig wskazuje, co nalezy dostosowac.

Na przyktad: ikona ponizej wskazuje, ze
zmniejszasz twoja Inicjatywe B o 4, jesli ta
karta jest twoim Zakleciem lub Wzmocnieniem.

4N
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ZYWIOLY ETERU

Niektore karty Maga Eteru nie
posiadaja Zyw1olu Eteru.

Jesli przypiszesz je jako Zywiot,
wykonasz Akcje Podstawowa
twojego Zaklecia.

Nie mozesz Polaczyc¢ kart, ktore
nie maja Zywiolow Eteru.

Inne karty Maga Eteru
posiadaja wiele Zywiotéw
Eteru. Jesli przypiszesz je
jako Zywiol, wybierz jeden ze
wskazanych Zywiotéw Eteru.

AKCJE ULEPSZONE

Niektore karty Maga Eteru
posiadajg Akcje Ulepszong
z wieloma Zywiotami Eteru.
Musisz wykona¢ Akcje
Ulepszong, jesli twoj Zywiot
pasuje do ktéregos z tych
Zywiotow Eteru.

Y e



Inne karty Maga Eteru posiadaja
kilka Akgji Ulepszonych.
Rozpatrujesz tylko te, ktdrej Zywiol 5=
Eteru pasuje do przypisanego przez
ciebie Zywiotu.

DODATKOWE ZASADY

Na kolejnych stronach opisane sg karty kazdego
Maga Eteru.

Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o wyjatkowych
Specjalnych Zdolnosciach wykraczajacych poza
powyzsze opisy, zapoznaj sie z odpowiednimi
sekcjami.
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MAGOWIE ETERU
VOLTA
Przez wiele lat Volta zyla jako
skromna kowalka, az przypadkowe
spotkanie na pustkowiach Vale
zaprowadzilo ja do szkoly magow w Wiezy.

Stoicka w glebi duszy Volta stara si¢
promowac kulture réwnowagi i dyscypliny,

ale nie dajcie sie zwies¢ jej powsciggliwym
zachowaniom. Gdy zachodzi taka potrzeba,
powraca do korzeni i nasyca swoja bro1i magia
Eteru.

Niektore karty Maga Eteru Volty nie zawieraja
Zywiotéw Eteru. Ogranicza to jej zdolnos¢ do
wykonywania Akgji Ulepszonych. Bedziesz chcial
przypisac jej karty jako najbardziej efektywne
Role, aby potegowac jej Specjalne Zdolnosci.
KARTY MAGA ETERU: VOLTA

Odwaga

Lodolamaczka
Wirujace Ostrza

Madro$¢ Wojowniczki
TTTTTEr e, L
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MYTH

Myth, jako ekstrawagancka czarodziejka
sztuk Zywiolow, wierzy, ze Magowie Eteru
powinni sprawowac wiekszg kontrole poza
Wieza.

Cho¢ udaje bywalczynie salonéw, biegla
znajomos¢ Zywioléw Eteru pozwolita Myth
awansowac w hierarchii i zyskala grono
oddanych magow;, ktorzy pragng, aby Magowie
Eteru zyskali wyzsza pozycje w krolestwie.
Jednak ambicja przyciaga wrogow...

Niektore karty Maga Eteru Myth zawierajg
wiele Zywiolow Eteru, co zapewnia elastycznos¢
w zakresie Atakéw Ulepszonych i Ruchéw
Ulepszonych. Latwy dostep do silniejszych
Akcji réwnowazony jest przez nizsze wartosci
Wzmocnienia @l w poréwnaniu z innymi
Magami Eteru.
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KARTY MAGA ETERU: MYTH

Zamiana Zywioléw oraz
Lotno$¢: Gdy na twojej Rece
znajduje si¢ ktoras z tych kart,

a nie masz Zywiotu, masz
Przesladowce A& Sprawd str. 23.

Lancuch Eteru: Jesli rozpatrujesz
Akcje Ulepszona tej karty,
zamiast tego rozpatrz Akcje
Ulepszona twojej karty
Rezerwowej, dodajac wskazang
warto$¢ do Akeji Ulepszonej
twojej karty Rezerwowej.

Kroczaca z wiatrem: EBersS e
Mozesz wybra¢, czy wiry vary
chcesz zmierzy¢
sie ze Spotkaniem
znajdujacym sie
po lewej czy po prawej stronie aktywnego
Spotkania. Kierunek zmiany okresla wskazana
strzalka. Jesli przesuniesz si¢ w prawo od
Spotkania 4, rozpatrz Spotkanie 1 i odwrotnie.

BT | B/=




PRZESLADOWCA
« Jesli twoje Spotkanie jest Wyprawa, |

musisz takze pokonac Inicjatywe B
Wroga o tym samym numerze
w Regionie. Uzyj Inicjatywy B
twojego Zywiotu tak, jakby Spotkanie
odbywato si¢ z Wrogiem. Otrzymujesz
Poczatkowe Obrazenia od Wroga, jesli
nie mozesz osiagna¢ lub przekroczyé
jego Inicjatywy B. Zignoruj Zdolnosci
Wroga.

« Jesli twoje Spotkanie to Wrég, ma on
+1PZ ‘ w Regionach 112 oraz

+2 PZ @ w Regionach 3i4.
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NORAMIR

Moze na to nie wyglada, ale Noramir jest
jednym z najstarszych zyjacych Magow Eteru.
Jego madros¢ i przywodztwo wyksztalcity
wiele pokoleri utalentowanych magéw.

Braki w sile fizycznej nadrabia charyzma
i przebiegloscig. A jego szanowana pozycja
w Wiezy gwarantuje, ze zawsze towarzyszy mu
orszak elitarnych ochroniarzy, ktérzy beda go
broni¢ za wszelka cene... Pod warunkiem, Ze
otrzymajg zaplate na czas.

Najpotezniejsze karty Maga Eteru Noramira sg
jednoczeénie jego najstabszymi kartami, gdy
uzywa niewlasciwych Zywioléw Eteru. Aby
zrekompensowac te stabo$¢, zatrudniaj jego
ochroniarzy, gdy tylko jest to mozliwe.

KARTY MAGA ETERU: NORAMIR
Stanowczy Lider oraz Madry Dowédca:

Gdy ktora$ z tych kart znajdzie si¢ na twojej
Rece, mozesz aktywowac jej Jednostke,
przedstawiona na Sztandarze. Na Poziomie 1 nie
ma dostepnych Jednostek. Sprawdz str. 26.

Zachwianie

Zakrzywienie Czasu

= T IPTE
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JEDNOSTKI

Kazda jednostka ma dwie Umiejetnosci
oraz Range.

Umiejetnosci

Jesli aktywujesz Jednostke, wybierz jedna
z jej Umiejetnosci i zwieksz odpowiednia
warto$¢: Pancerz @, Atak &, Inicjatywa J{
albo Ruch £ o Range tej Jednostki. Jesli
wybierzesz Pancerz @, wybierz karte,
ktorej wartosé Pancerzavz zostanie
zwiekszona.

Jesli aktywujesz Jednostke w Regionie,
musisz Oplaci¢ te Jednostke podczas Fazy
Ulepszenia,

korzystajac ze

zdobytych PD

Oblicz koszt

PD ¥,

korzystajac z Roli

przypisanej do

karty Maga Eteru

tej Jednostki.

26 = e



s

Jesli nie mozesz optaci¢ catego kosztu

PD ¥ Jednostki, w Fazie Ulepszenia
otrzymujesz Obrazenia réwne pozostalemu
nieoptaconemu kosztowi. Mozesz
Pogorszy¢ karty, ktore zostaty juz
Pogorszone w Fazie Kary.

Jesli aktywujesz Jednostke w Ostatecznej
Bitwie, nie oplacasz jej kosztu, ale musisz
otrzyma¢ Obrazenia rowne kosztowi PD #:

« Jedli aktywujesz Jednostke podczas
Ostatniej Wyprawy, otrzymujesz
Obrazenia po dobraniu Reki kart do
Ostatecznego Wroga. Karty, ktére
zostaly Pogorszone w celu Pochloniecia
tych Obrazen, mogg zosta¢ ponownie
Pogorszone, gdy otrzymasz Obrazenia
od Ostatecznego Wroga.

« Jesli aktywujesz Jednostke przeciwko
Ostatecznemu Wrogowi, otrzymasz
Obrazenia podczas Fazy Kary, dodajac
je do innych Obrazen, ktére otrzymates.

TR TEIRTE
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TEMPEST
Tempest ma specyficzny temperament,
znany w calej Wiezy, a w Vale stal sie wrecz
legendy. Wiada swoim gniewem niczym
Eterem i nie jest mu obce narazanie si¢ na
niebezpieczeristwo.

Obdarzony talentem do walki i przepetniony
sprawiedliwym gniewem, Tempest nigdy
nie wahat sie dzieli¢ swoja pasja do magii
z kazdym, kto chciat stuchac... A nawet z tymi,
ktorzy tego nie chcieli!

Tempest jest podatny na Ataki, ale czasami
potrafi przeku¢ otrzymane Obrazenia

w przewagg, zwiekszajac dlugofalowo swoja
moc. Mimo to, stawiajac czota Wyprawom,
bedzie miat wigksze trudnosci niz inni Magowie
Eteru.

D R e ———
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KARTY MAGA ETERU: TEMPEST

Berserk: Zamien otrzymane
Obrazenia, do podanej
wartosci, na PD

Dotyczy to tylko
Poczatkowych Obrazen lub
Obrazen Bojowych otrzymanych od Wroga

Plan Awaryjny oraz Sciezka Oswiecenia: Gdy
ktéras z tych kart znajduje sie na twojej Rece,

zwigksz lub zmniejsz wartos¢ twojego
Pancerza @, Ataku @, Inicjatywy W albo
Ruchu £ w oparciu o Zywwl Eteru.

W przypadku Planu Awaryjnego, odnies sie do
Zywiotu Eteru Akcji Ulepszonej twojej karty
Rezerwowej. W przypadku Sciezki Oswiecenia,
odnie si¢ do Zywiotu Eteru Akcji Ulepszonej
twojego Wzmocnienia.

£4® |48 [+aW |+4k)
T Ny Ny Ny

Zwiekszenie lub zmniejszenie Pancerza @
dotyczy tylko pierwszej Karty Maga, kt6ra
Pochtania Obrazenia tego Spotkania. Warto$ci
moga stac sie ujemne.

30 - .



Czerwona Furia: Dostosuj odpowiednio twéj
Atak i lub Ruch £ w zaleznosci od tego,

czy Akcja Podstawowa Wzmocnienia jest
Atak @ czy Ruch f. Jesli Akcja Podstawow:
Wzmocnienia moze by¢ Atak @ lub Ruch E,
wybierz, ktérg wartos¢ chcesz zmodyfikowac.
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WARIANTY

DRUZYNA CZARODZIEJOW

Aby rozgrywka byla naprawde niezapomniana,
zagraj w wariancie Druzyny Czarodziejow,
wlaczajac do Talii podczas Przygotowania
rozgrywki karty wielu Magow Eteru.

Poniewaz kazda karta Maga Eteru zastepuje
inng karte Maga z gry podstawowej, mozesz
dotaczy¢ wszystkich czterech magow

z Northvale, jesli tylko chcesz!

Kazda karta Maga Eteru ma swoje zalety i wady,
i zostala zaprojektowana tak, aby byta tak

samo silna, jak zastepowany przez nig zestaw
kart Maga. Dlatego ten wariant rozgrywki nie
zwigksza ani nie zmniejsza znaczaco poziomu
trudnoéci gry.




Odkryjesz jednak mnéstwo szalonych
kombinacji i nieoczekiwanych skrajnych
sytuacji. Przyzwyczaj sie do tego — to czesé
zabawy!

Ze wzgledu na swoja zlozono$¢, przygode
w wariancie Druzyny Czarodziejow, zalecamy
wylacznie doswiadczonym graczom.

TRYB PRZYGODOWY

Jednym z wariantéw rozgrywki w Northvale jest
Tryb Przygodowy. Aby przezy¢ jeszcze wiecej
przygod, odwiedz strone:
https://sklep.portalgames.pl/dragons-of-
etchinstone
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TWORCY
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompleto-
wana z wielkg starannos’ci?(. Jesli jednak w Twoim egzempla-
rzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za nie Frzepraszamy.
Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za po-
Srednictwem  formularza kontaktowego na” naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kaidq nasza gre — takze
po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy
1 wspotpracownicy pieczotowicie spraw-
dzaj i szlifujq materialy z gry, czasem
- nieraz po miesigcach czy wrecz latach
od premiery — pojawia sie koniecznos¢
wprowadzenia drobnych korekt, zmian
azy ulepszer. Zobowiqzujeer sie wpro-
wadzac do instrukgji niezbedne zmiany,
bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autordw.
Aktualng instrukgje, a czesto takze dodatkowe materiaty (np. mi-
ni-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:
https://sklep.portalgames.pl/dragons-of-etchinstone

PORTAL
GAMES

PORTAL GAMES Sp. z 0.0.
ul. H. Sienkiewicza 13,
44-190 Knuréw
portal@portalgames.pl
© 2026 Portal Games Sp. z o.0.
(edycja polska)
Wszystkie prawa zastrzezone.




