OBLEZENIE
ZASADY GRY
‘Wersja 1.0



DIZED

TUTORIAL

POMIN INSTRUKCJIE!

DIZED®
uay
wtrakcie
grania!




SR

SPIS TRESCI

Gléwne zalozenia 6
Przygotowanie rozgrywki 10
Rozgrywka 12
Ostateczna Bitwa 17
Akcje Budowli 21
Klaryfikacja zasad D5
Powrét do Etchistone 29
Zapisanie rozgrywki 30
Tworcy 31

KOMPONENTY

5 kart Budowli, 4 karty Maga Oblezenia,
2 karty Regionu, 4 karty Smoka, 4 karty
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Gdy upada ostatni Wielki Smok,
z Rozdarcia uwalnia si¢ kolejna sejsmiczna
fala Eteru. Wstrzgsa fundamentami Wiezy,
i cho¢ nie zabija zadnego maga, to napeinia
mury pulsujagcym swiatlem Zywiolow.
Wieza, niczym swietlista latarnia morska,
wzywa zarowno to, co materialne, jak i to, co
eteryczne. Ludzi i potwory. A co gorsza...

Ciemnosc zapada nad Vale, a Eter ozywia
pokonane Smoki! Otrzymawszy nowe zycie,
Smoki atakuja Wieze. Nie dajacy spokoju zew;
dobywajacy sie z muréw akademii Magéw
sprawia, Ze Wieza zostaje oblezona. Potwory
z Etchinstone probuja przeja¢é kontrole nad
Rozdarciem, a dzielni Magowie Eteru musz3
walczy¢, aby chronié krélestwo. Los Vale
zalezy od tej decydujacej bitwy!
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Oblezenie to rozszerzenie do gry Dragons of
Etchinstone, w ktorym gracze wcielaja sie

w Magow Eteru bronigcych sie przed poteznymi
Atakami Oblezniczymi. Zamiast wyruszy¢

na epicka podréz przez Vale, Magowie musza
stawi¢ czota nieustannemu naptywowi
potwordw atakujacych Wieze!

Rozszerzona Reka pozwala ci na stworzenie
dwoch zestawow Akgji na ture, podczas gdy
nowe Karty Budowli oferuja cenne Zdolnosci
do wykorzystania w bitwie — i nowy sposob
na porazke! Nowe mechaniki wzbogacaja
rozgrywke w Dragons of Etchinstone i stanowig
nie lada wyzwanie nawet dla najbardziej
do$wiadczonych graczy. Potrzeba opanowania
umiejetnosci zarzadzania Reka i planowania
strategii zadowolg nawet najwspanialszych
Magéw Eteru.

Zdecydowanie polecamy, aby$ najpierw
zaznajomil sie z podstawowa wersja gry Dragons
of Etchinstone, zanim dolaczysz do rozgrywek to
rozszerzenie. Grajac z rozszerzeniem Oblezenie,
mozesz uzywa¢ dowolnych Magéw Eteru

z rozszerzenia Northvale.
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GLOWNE ZALOZENIA

KARTY BUDOWLI

Karty Budowli reprezentuja czesci Wiezy,
ktorej musisz broni¢. Kazda Budowla ma trzy
Poziomy PZ ¥. Jesli ostatni Poziom PZ @
zostanie uszkodzony, ponosisz porazke.

Nazwa Budowli
: £ i
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Akcje
Naprawy

Akcja
Ulepszenia

Poczatkowa Budowla
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KARTY MAGA OBLEZENIA

Karty Maga Oblezenia to dodatkowe karty,
ktore dodajesz do talii podczas rozgrywek

z rozszerzeniem Oblezenie. Niektore karty
Maga Oblezenia posiadaja Akcje Podstawowe
i Ulepszone, zaréwno z Atakiem @, jak

i Ruchem . Inne majg kilka wartosci
Wzmocnienia il — Atak ., Inicjatywa J{
i/albo Ruch £.

ﬂ‘ BOHATERSKA OBRONA
Kilka 183
warto$ci Akcji

VNOUEIO VYSUHIV| 04 0 K

Kilka wartosci
Wzmocnienia

MVIVILNOM ¢ $
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NOWE KARTY REGIONU

Karty Regionu w Oblezeniu posiadaja Wrogow
z Atakiem Oblezniczym J. Nie ma na nich

Spotkan w postaci Wypraw.
TOWE GORY : Wartodé
! Ataku
Oble¢zniczego
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NOWE KARTY SMOKA

Smoki w rozszerzeniu Oblezenie majg trzy
dodatkowe cechy: wartos¢ Ataku
Oblezniczego irikony Kontrzaklecia 3¢ oraz
Zdolnos¢ Kontrzaklecia.

Warianty kart Maga

Eteru; sprawdz str. 29. Karta Smoka

ORAMIR x:

PRADAWNY

Turigks? kardy Pan
wartosel Pa ez

g
vd % 4 Zwighsz Inicjal ume wartodei
o W

> Inigjaty akl

st

Oblezniczego
Zdolno$¢ Ikony
Kontrzaklecia Kontrzaklecia
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

0. DIZED. Aby szybko rozpocza¢ 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. Dodatkowo do
podstawowego przygotowania rozgrywki
dodaj do Talii cztery karty Maga Oblezenia.

2. Poluj na Smoka. Wybierz Smoka
z rozszerzenia Oblezenie, z ktérym zmierzysz
sie w Ostatecznej Bitwie.

. Karta
Talia Regionu

Karta
Budowli

Karta
Smoka
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3. Dobierz twoja pierwsza Reke kart. Wez
pig¢ wierzchnich kart Maga z Talii na twoja

Reke.

4. Przygotuj si¢ do Pierwszej Wyprawy.
Wybierz karte Regionu z Oblezenia, z ktora
chcesz si¢ zmierzy¢ i umie$¢ ja na wierzchu
Talii.

5. Wybierz Budowle. Zorientuj karte
Budowli na jej nazwe z gwiazdka % obok.
Umies$¢ ja za kartg Smoka tak, aby widoczna
byla Specjalna Zdolnos¢ i Poziom 3 PZ €.
Zakryj nizsze Poziomy PZ €.

6. Rozpocznij Przygode! Staw czota
pierwszemu Wrogowi z Regionu 1.
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ROZGRYWKA

W rozszerzeniu Oblezenie obowiazuja zasady

z podstawowej wersji gry, wraz z ponizszymi
modyfikacjami. Wszystkie kroki s3 wymienione,
ale szczegotowo opisano tylko zmiany dotyczace
rozszerzenia Oblegzenie. Jedli potrzebujesz
przypomnienia zasad gry podstawowej,
zapoznaj sie z instrukcja do gry podstawowej.

FAZAWYZWANIA

‘Wykonaj te trzy kroki w podanej kolejnosci. Pamietaj,
ze karta Klucza to karta Maga znajdujaca si¢ na
wierzchu Talii, bezpoérednio pod karta Regionu.

1. Przeprowadz Rozpoznanie. Sprawdz ikone
Spotkania na karcie Klucza, aby dowiedzie¢

sie, z jakim Wrogiem §p przyjdzie ci si¢
zmierzy¢ w tym Spotkaniu. W rozszerzeniu
Oblezenie nie ma Wypraw. Gdy pojawi sie
ikona Wyprawy (), zamiast tego rozpatrz
Spotkanie z Wrogiem o tym samym numerze.
2. Zmierz sie z Trudnoscia. Sprawdz
Trudno$¢ na karcie Klucza. Jeéli trafisz na
Trudno$ci zwiazane z Wyprawa, zastosuyj ich
efekty do wszystkich Akcji Budowli, ktore
podejmujesz podczas tego Spotkania.

3. Zbocz ze $ciezki (opcjonalnie)

L e
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FAZA AKCJI

Za pomocg pigciu kart Maga na twojej Rece,
stwérz dwa zestawy Akgji: zestaw Ruchu oraz
zestaw Ataku.

« Twoj zestaw Ruchu zostanie uzyty jako
pierwszy przeciwko nowemu Atakowi
Oblezniczemu i Wroga. Umozliwia ci on
réwniez rozpatrzenie Akcji Budowli.

» Twoj zestaw Ataku jest uzywany jako drugi,
przeciwko Wrogowi, standardowo, jak
podczas Spotkania Wroga.

Kazdy zestaw Akcji musi zawiera¢ od jednej do
trzech kart, przy czym w obu zestawach Akgji nie
moze by¢ lacznie wiecej, niz cztery karty. Jesli masz
pie¢ kart, jedna z nich musi zosta¢ wybrana jako
karta Rezerwowa (albo jako Polaczona z Rolg).

W kazdym zestawie Akgji, jedna karta musi by¢
przypisana jako Zaklecie. Kazdy zestaw Akcji moze
réwniez posiada¢ Wzmocnienie i Zywiol.

Karta Zaklecie Zywiol
Rezerwowa Wzmocnienie Zaklecie

Przyklad zestawu Ruchu Przyklad zestawu Ataku

F=——ar bl
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« Kazdy zestaw Akgji bez przypisanego
Zywiotu ma podstawowa Inicjatywe B
wynoszaca 0. Wzmocnienia nadal moga
zmieniac te warto$c.

» Mozesz Polaczy¢ karty raz na Spotkanie.

ROZPATRYWANIE ZESTAWU RUCHU

1. Ustal Punkty Ruchu. Dodaj wszelkie
pasujace Wzmocnienia i do twojej Akcji
Zaklecia, aby okresli¢ twdj Ruch é

Jesli w zestawie Ataku masz karty Maga
Oblezenia, dodaj odpowiednig warto$¢ Akeji
i/albo Wzmocnienia iz £ do twojego
Catkowitego Ruchu £. Pamietaj, ze kazdy
dodatkowy Ruch £ z Zaklecia zestawu Ataku,
zapewnia do zestawu Ruchu tylko swoja
wartos¢, a nie Zywiol Eteru.

2. Wykonaj Ruch. Przypisz dowolna

liczbe twoich Punktéw Ruchu £ do Ataku
Oblezniczego ¥ Wroga, zmniejszajac ten Atak
Oblezniczy ¥ o te liczbe. Wszystkie pozostale
Punkty Ruchu £ moga zosta¢ p6zniej
wykorzystane do wykonania Akcji Budowli.

R e e
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3. Rozpatrz Obrazenia Budowli. Jesli Atak
Oblezniczy J Wroga nie zostal zredukowany

do 0, twoja Budowla zostaje uszkodzona i traci
jeden Poziom PZ €. Wysun karte Budowli
w gore, aby odstoni¢ nizszy Poziom PZ €.

Gdy twoja Budowla straci jeden Poziom PZ €,
poréwnaj pozostaty Atak Oblezniczy 3

Wroga z Pancerzem @ pomiedzy Poziomami.
Zmniejsz pozostaly Atak Oblezniczy Ml Wroga
o0 wartos¢ tego Pancerza @.

Powtarzaj ten proces az do momentu,

gdy Atak Oblezniczy M Wroga zostanie
zredukowany do 0 lub ostatni Poziom PZ @@
twojej Budowli ulegnie uszkodzeniu

i poniesiesz w ten sposob porazke.

4. Rozpatrzenie Akcji Budowli. Wszystkie
pozostale Punkty Ruchu £ moga teraz zostaé
v%korzystane do Naprawy @, Ulepszenia
T/ lub uzycia Specjalnej Zdolnosci

(jesli wiaze sie to z odpowiednim kosztem).
Niektore Specjalne Zdolnosci s3 darmowe.

Aby dowiedzie¢ sie wiecej o kazdej Akgji

Budowli i sposobie jej dziatania, zapoznaj sie
z informacjami na str. 21.

Rt
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ROZPATRYWANIE ZESTAWU ATAKU

1. Przypisz Wzmocnienie.

2. Ustal Inicjatywe.
3. Oblicz Atak.

4. Ustal Wynik. Zapoznaj sie¢ z tabelg na str. 20
instrukeji do gry podstawowej.

FAZA KARY

Gdy Pochtaniasz Obrazenia poprzez
Pogarszanie kart, mozesz to zastosowa¢ do
dowolnych kart na twojej Rece — zaréwno do
obu zestaw6éw Akgji, jak i do karty Rezerwowej.




FAZA ULEPSZENIA

Gdy Ulepszasz karty, mozesz wzig¢ pod uwage
wszystkie karty, ktére masz na Rece — zaréwno
oba zestawy Akcji, jak i karte Rezerwowa —
pod warunkiem, ze nie otrzymaty Obrazen

w Fazie Kary.

FAZA CZYSZCZENIA

Na koniec Spotkania odrzu¢ oba zestawy
Akgji i zachowaj karte Rezerwowsa (jesli taka
posiadasz) na potrzeby twojej nastepnej Reki
kart.

OSTATECZNA BITWA

W rozszerzeniu Oblezenie w trakcie
Ostatecznej Bitwy dochodzi do Ostatniego
Oblezenia, zastepujacego Ostatnia Wyprawe.
Zaréwno Ostatnie Oblezenie, jak i Ostateczny
Wrég dziataja na innych zasadach, niz te

z podstawowej wersji gry.
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OSTATNIE OBLEZENIE

1. Dobierz twoja Reke kart. WezZ siedem
wierzchnich kart Maga na twoja Reke.

2. Przegrupuj (opcjonalnie).

3. Przypisz Role. Uzyj siedmiu tych kart
Maga, aby stworzy¢ dwa zestawy Ruchu.
Dodaj do siebie warto$ci, aby uzyskac
Catkowity Ruch £.

4. Rozpatrz Uszkodzenie Budowli. Zsumuj
caly Pancerz @ ponizej aktualnego Poziomu
PZ €. Zredukuj Atak Oblezniczy ¥ o te
sume. Jesli pozostal jaki§ Atak Oblezniczy ¥,
zmniejsz twdj Calkowity Ruch f£ o te
pozostaly warto$¢.

5. Ustal Wynik. Poréwnaj twéj Calkowity
Ruch g z Poziomami PR #4 Ostatecznego
Wroga, co standardowo skutkuje Karg Czasu X
lub natychmiastowa porazka.

Zapoznaj si¢ z informacjami na str. 32
instrukgji do gry podstawowe;.

6. Odpocznij. Na koniec odrzu¢ wszystkie
siedem kart Maga z twojej Reki.

T [ e e - ———— e T——
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OSTATECZNY WROG

Gdy Smoki zblizajg si¢ do Rozdarcia, magia
Eteru staje si¢ niestabilna, a Ostateczny Wrog
zaczyna rzucac¢ Kontrzaklecia 3¢!

1. Dobierz twoja Reke kart. Wez wszystkie
pozostate karty Maga z Talii na twoja Reke.

Nastepnie wybierz karty Maga w liczbie rowne;j
liczbie Kontrzakle¢ Xt wskazanych na karcie
Ostatecznego Wroga. Te karty Maga sg teraz
Kontrzaklgciami 3t. Informacje na temat ich
rozpatrywania znajdujg si¢ na str. 20.

2. Rozeznaj Przeciwnika.

3. Przypisz Role. Standardowo stwérz dwa
zestawy Ataku, ale bez Kontrzakle¢ Xr. Umie$é
Kontrzaklecia ¢ najbardziej na lewo od twoich
zestawow Ataku (za ewentualnymi kartami
Rezerwowymi).

4. Poréwnaj Inicjatywe. Pamietaj, aby
uwzgledni¢ wszelkie Kontrzaklecia .

5. Sprawdz Pancerz. Pamigtaj, aby
uwzgledni¢ wszelkie Kontrzaklecia i:}

- 19
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6. Atakuj Smoka. Zapoznaj si¢ z tabelg na str.
35 instrukeji do gry podstawowej.

7. Walcz o przetrwanie.
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AKCJE BUDOWLI

Wystepuja trzy rodzaje Akcji Budowli:
Naprawa €@, Ulepszenie T/ P i Specjalne
Zdolnoéci. Ktore

Akcje mozesz ls
wykonac i jakie sgich | e@y- v
koszty, jest wskazane i )
na karcie Budowli, .
pod jej nazwg i obok \go ;’QGBKJ ; @.Z!
twojego aktualnego  |¢p ° O MT MIL
Poziomu PZ @@. — —_— Tl

“’1?_ . MOST

ZWODZONY '!"“‘b”

Niektore akcje

Budowli s3 pasywne i nie majg kosztu, ale inne
wymagaja wydania Punktéw Ruchu £, aby je
rozpatrzy¢.

Aby rozpatrzy¢ Akcje Budowli z kosztem
Ruchu E, zdecyduyj, ile z pozostatych Punktow
Ruchu £ chcesz wydag, i uzyj informacji

z tabeli na str. 22, aby okresli¢ wynik.

Jesli Akcja Budowli ma koszt Ruchu £, ale nie
ma Kary Czasu X, Niewielkie Zwycigstwo nie
jest dozwolone dla tej Akcji Budowli.

Il
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Jesli twoja pierwsza Akcja Budowli w Spotkaniu
pasuje do Zywiotu Eteru Akcji Ulepszonej
twojego zestawu Ruchu i rozpatrzyle$ te Akcje
Ulepszong, zyskujesz Wzmocnienie il twojej
karty Rezerwowej, jako dodatkowy Ruch . Ten
dodatkowy Ruch £ moze zosta¢ wykorzystany
przy dowolnej z przysztych Akcji Budowli

w tym Spotkaniu.

Pozostaly Ruch :
kontra Koszt Ruchu Wynil§

. wycie B
Pozostaty Ruch £ jest Pelne Zyyciestwo

R i d Uzyj Akcji Budowli bez
rmf(my o IZV “?h SZEO ponoszenia wskazanej
QD LT & Kary Czasu X.
Pozostaty Ruch £ jest Niewielkie

réwny lub wiekszy Zwyciestwo:

od potowy Kosztu Uzyj Akcji Budowli,
Ruchu £ (zaokraglajac  ale najpierw ponies

w gore). Kare Czasu X.
Pozostaly Ruch £ Przegrana:
jest mniejszy od potowy Nimyé

Kosztu Ruchu f£ Akeji Budowli.
(zaokraglajac w gore).
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Nie mozesz wykona¢ Akcji Budowli, ktéra
skutkowalaby otrzymaniem przez ciebie
Obrazen od Kary Czasu X wiekszych, niz liczba
kart Maga pozostatych w Talii.

Mozesz wykona¢ tyle Akcji Budowli
w Spotkaniu, za ile jeste$ w stanie zaplacic.

Nie musisz wyda¢ wszystkich pozostalych
Punktéw Ruchu £ i mozesz zdecydowaé sie na
wydanie mniejszej ich liczby, niz petny koszt
Ruchu £ Akcji Budowli nawet, jesli jestes

w stanie oplaci¢ pelny koszt.

NAPRAWA

Naprawa ® pozwala zwiekszy¢ Poziom PZ €
twojej Budowli o 1. Jesli dwa koszty Ruchu £
sg rozdzielone znakiem ,,/”, mozesz wybra¢

z ktérego z nich skorzystasz do Naprawy €9
twojej Budowli.

Gdy zwigkszasz Poziom PZ @, wsun karte
Budowli w dot, aby zakry¢ poprzedni Poziom

PZ €.

Vit
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ULEPSZENIE

Ulepszenie pozwala ci na udoskonalanie twoich
fortyfikacji. Mozesz wybra¢ opcje Obréé T
albo Odwrd¢ © na nowa Budowle, w zalezno$ci
od dostepnych Akcji Budowli. Po Ulepszeniu
Budowle zaczynajg na Poziomie 3 PZ €.

+ Aby Obroéci¢ TQ, obré¢ karte Budowli
0 180 stopni tak, aby tekst na drugim koncu
znalazl si¢ we wlasciwej pozycji i stal si¢
czytelny od lewej do prawe;.

» Aby Odwrdci¢ @ karte Budowli, odwr6¢
ja wzdluz dluzszej krawedzi tak, jakby$
odwracal strong ksigzki, odstaniajac jej
drugg strone.

Wybierajac Ulepszenia zdecyduj, jakie Specjalne
Zdolnoéci i Pancerze @ chcesz posiadaé.

SPECJALNE ZDOLNOSCI

Specjalne Zdolnosci znajduja si¢ powyzej
Poziom6w PZ @@ Budowli i/albo na Poziomie 3
PZ €. Jesli Specjalna Zdolnos¢ ma powigzany
z nig koszt Ruchu f, musisz go zaplaci¢, aby
wykona¢ Akcje Budowli. O ile nie zaznaczono
inaczej, Specjalne Zdolnosci maja wplyw

na Wrogow w Regionie, ale nie na Smoki.

24 ="
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KLARYFIKACJA ZASAD

Mozesz graé z rozszerzeniem Oblgzenie Magami
Eteru z rozszerzenia Northvale. Specjalne Zdolnosci
Maga Eteru aktywuja si¢ tylko wtedy, gdy dana
karta jest przypisana do odpowiedniej Roli (Rol),
jak w Northvale, a jej efekt ma zastosowanie
wylacznie do zestawu Akgji, w ktérym znajduje sie
dana karta, chyba Ze wyraznie zaznaczono inaczej.
Ponizej znajdziesz informacje na temat tego, jak

w Oblezeniu dziala kazda karta Maga Eteru.

VOLTA

Odwaga oraz Madros¢ Wojowniczki:
Zmniejsz Inicjatywe B twojego zestawu Ataku,

niezaleznie od tego, w ktérym zestawie Akcji
znajduje si¢ ta karta.

Lodotamaczka oraz Wirujace Ostrza: Nie
wymagaja wprowadzania Zadnych zmian
w rozszerzeniu Oblezenie.

MYTH

Zamiana Zywioléw oraz Lotno$é: Ignoruj
wszelkie efekty Przesladowcy 2 powigzane

z Wyprawami. Karty z Przesladowcy & moga
zostaé przypisane jako Zywiol w dowolnym
zestawie AKcji, aby zignorowaé negatywne efekty.

TRt
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Lanicuch Eteru: Jesli karta Maga Oblezenia
jest karta Rezerwowa i ma wiele wartosci
Akgji, Lanicuch Eteru ma zastosowanie do obu
warto$ci i zwieksza je obie.

Kroczaca z wiatrem: Raz na Spotkanie,
w dowolnym momencie Fazy Akcji, mozesz

wybra¢ jeden z dwoch wymienionych ponizej
efektow, niezaleznie od tego, w ktérym zestawie
Akgji znajduje sie ta karta.

» Wybierz walke z innym Wrogiem. Dziata
to tak samo, jak stawienie czola innemu
Spotkaniu w Northvale.

« Podczas wykonywania Akcji Budowli
mozesz zmienic jej Zywiol Eteru. Znajdz
Wroga w twoim Regionie, ktérego Atak
odpowiada Zywiotowi Eteru Akcji Budowli,
ktorg rozpatrujesz. Nastepnie zmien Zywiok
Eteru Akcji Budowli tak, aby byl Zywiotem
Eteru pasujacym do Ataku @ Wroga
sasiadujgcego z tym pierwszym Wrogiem.

DG I e v e
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NORAMIR

Stanowczy Lider oraz Madry Dowddca:
Jednostki moga wptywa¢ swoimi Zdolno$ciami
na odpowiednie wartosci: Pancerza @, Ataku &,
Inicjatywy B albo Ruchu £, niezaleznie od
tego, w ktorym zestawie Akcji znajduje sie dana
karta Maga Eteru.

« Na przyklad, Stanowczy Lider moze
zwiekszy¢ twéj Ruch f, nawet jesli jest
czescig zestawu Ataku.

Zachwianie oraz Zakrzywienie Czasu:
Odejmowanie Wzmocnienia i dotyczy tylko
zestawu Ataku.

TEMPEST

Berserk: Uzyj tego efektu tylko, jesli ta karta
znajduje si¢ w zestawie Ataku.

Plan Awaryjny: Ta zdolno§¢ aktywuje si¢ tylko,
jesli znajduje sie w twoim zestawie Ataku. Moze
ona wplywa¢ na twéj Ruch .

Sciezka O$wiecenia: Zastosuj ten efekt
dwukrotnie, w zaleznosci od Zywioléw Eteru
obu twoich Wzmocnien (zestawu Ataku

i zestawu Ruchu). Jesli oba Wzmocnienia maja
ten sam Zywiol Eteru, efekt zastosuj tylko raz.
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Zastosuj ten efekt do odpowiedniej wartosci,
niezaleznie od tego, w ktérym zestawie Akcji
znajduje si¢ ta karta.
« Na przyklad, jesli ta karta znajduje sie

w twoim zestawie Ataku i jej efekt miatby

zmniejszy¢ twéj Ruch £, zastosuj ten efekt

do twojego zestawu Ruchu £.

« Jesli zmieniana jest Inicjatywa B, dostosuj
Inicjatywe twojego zestawu Ataku J.

Czerwona Furia: Uzyj tego efektu tylko, jesli
ta karta znajduje si¢ w zestawie Ataku (lub jest
karta Rezerwowg).
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POWROT DO ETCHINSTONE

Powrot do Etchinstone to wariant gry, w ktérym
gracz wciela sie w Smoka oblegajacego Wieze,
a nie w Maga Eteru, ktory jej broni.

Aby zagra¢ w wariancie Powrotu do
Etchinstone, wykonaj ponizsze kroki:

» Wybierz jednego z alternatywnych Magéw
Eteru jako Ostatecznego Wroga.

» Jesli wlaczyles do Talii jednego lub
wigcej Magdéw Eteru z Northvale,
wybierz jako Ostatecznego Wroga tego,
ktorego nie masz w twojej Talii.

Wszelkie odniesienia do ,,Smokéw”
dotycza wybranego alternatywnego
Maga Eteru.

b2
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« Rozpocznij w Regionie ,, Mury Zewnetrzne’.
» Wybierz karte Budowli ,,Drabiny Obleznicze”

Poza tym rozgrywka przebiega wedtug zasad
z rozszerzenia Oblezenie.
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ZAPISANIE ROZGRYWKI

Jesli jeste$ w trakcie rozgrywki i cheesz ja
dokonczy¢ pézniej, wykonaj ponizsze kroki, aby
zapisa¢ obecny stan gry.

1. Umies¢ karte Budowli w okreslonym
miejscu twojej Reki, aby wskazac jej aktualny
Poziom PZ @@.

A. Jesli masz Poziom 3 PZ @@, umie$é ja na
wierzchu twojej Reki.

B. Jesli masz Poziom 2 PZ @, umies¢ ja za
wierzchnig kartg Maga.

C. Jesli masz Poziom 1 PZ @@, umies¢ ja za
dwiema wierzchnimi kartami Maga.

2. 7162 swoja Reke i potdz ja na wierzchu
aktywnej karty Regionu.
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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
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