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W odleglej krainie Vale, sama ziemia
pulsuje magig. Dawno temu, poszukujacy
przygoéd magowie odkryli Rozdarcie, potezng
wyrwe w strukturze rzeczywistosci i okno
na cudowny a zarazem przerazajacy swiat
Etchinstone. Szybko zdajac sobie sprawe,

Ze moc emanujacg z Rozdarcia mozna
ksztattowac i badad, pierwsi magowie
zbudowali Wiezeg, aby zamkna¢ anomalie

i kontrolowa¢ magie wypetniajacg kraine Vale.

Ale Rozdarcie nie jest jedyng szczeling
w Vale. Anomalie wystepuja regularnie
na terenie calej krainy, a magia Eteru
rozprzestrzenia si¢ na zewnatrz, wplywajac na
srodowisko i zagrazajac ludziom. Szczeliny te
nie s3 oknami do Etchinstone. To bramy...

A przez nie smoki powrdcily do
Vale! Uwazane od dawna za wymarle, te
uskrzydlone potwory wylonily sie ze szczelin
Eteru i teraz grasuja w calym krolestwie.
Mieszkaricy prosza magow z Wiezy o pomoc,
a starsi wydaja proklamacje:

[ —————
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»Do kazdego poczatkujacego maga Wiezy

- czym predzej wyrusz na poszukiwania
smokow; tych zlowrogich stworzen, ktére
Zerujg na mieszkanicach Vale. Przemierzaj
nasza brutalng kraine, pokonaj wszystkie
napotkane potwory i poluj na smoki. Jesli ci
si¢ powiedzie, nadamy ci tytul Maga Eteru

i zostaniesz okrzykniety Obroricg Krolestwa!”

Dragons of Etchinstone to gra, w ktorej

gracz wciela sie w poczatkujacego maga,
podroézujacego przez niebezpieczne Regiony
Vale, by ostatecznie stawi¢ czota straszliwemu
smokowi. Wyrusz w trudng wyprawe i pokonaj
przerazajacych wrogdw za pomoca magii Eteru,
a takze skutecznie zarzadzaj swoja reka kart
Maga, aby osiggnac zwyciestwo.

Aby odnie$¢ zwyciestwo w Dragons of
Etchinstone, musisz przemierzy¢ cztery Regiony,
wyruszy¢ na Ostatnia Wyprawe i pokona¢
Ostatecznego Wroga. Poniesiesz porazke, jesli
zginiesz w Ostatecznej Bitwie.
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GLOWNE ZALOZENIA

ORIENTACJA KARTY

W Dragons of Etchinstone karty moga znajdowac
sie w rdznej orientacji. Karty Maga maja cztery
orientacje, oznaczajace Poziomy 1-4 danej karty
Maga. Karty Regionu i Karty Smoka maja dwie
orientacje, z ktérych kazda przedstawia dwa

z czterech unikatowych Regionéw albo Smokéw.

Aby zmieni¢ orientacje karty, wystarczy

ja obroci¢ lub odwréci¢ odpowiednio tak,

aby tres¢ wlasciwej czesci karty mozna byto
przeczyta¢ od lewej do prawej. Po ustawieniu
karty w odpowiedniej orientacji, zignoruj caty
tekst na karcie, ktorego nie da si¢ odczytaé

w ten sposob.
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KARTY MAGA

Karty Maga stuza do odbywania Wyprawy

i pokonywania Wrogéw. Gdy znajduje sie na
wierzchu talii, pelni réwniez role karty Klucza,
wskazujacej Spotkanie, z ktérym przyjdzie

ci si¢ zmierzy¢, oraz wszelkie napotkane
Trudnosci.

Zywiol Eteru karty
Poziom Nazwa karty Maga

Ikona oraz warto$¢ ' \ 4
Spotkania L EDAIGSVES

Trudnos¢
Inicjatywa -

Akcja Podstawowa
Akcja Ulepszona

Zywiol Eteru Akdji g
Ulepszonej &

Wzmocnienie
Pancerz .
Koszt Ulepszenia OO VIIZAQ KA

————
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KARTY REGIONU

Karty Regionu szczegétowo opisuja Wrogdw

i Wyprawy, z ktérymi przyjdzie ci si¢ zmierzy¢
w trakcie przygody.

PZ Wroga Zdolnos¢
Inicjatywa
Atak
Pancerz Nagroda
w PD
Wrég
g Nazwa Poziom
Regionu Regionu
Kara Czasu
PR
Nie-
bezpie-
czen-
stwo
Nagroda
wPD
= Wyprawa
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KARTY SMOKA

Smoki to Ostateczni Wrogowie i kazda
rozgrywka konczy si¢ Ostateczng Bitwa
przeciwko jednemu z tych poteznych stworzen.

Inicjatywa
Poczatkowe
Obrazenia

Pancerz

Nazwa Smoka

” PZ Poziomu 1
PZ Poziomu 2

Ikona Krysztalu uzywana
w dodatkowych wariantach gry.
Szczegoly znajduja sie na str. 38.

———7ib
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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. Zorientuj karty Maga na
Poziom 2 i potasuj je. Stworzyles w ten sposéb
Talie. Zawsze gdy tasujesz karty, pamietaj

o zachowaniu aktualnej orientacji kart.

Odrzucone Karta Smoka Talia
karty Maga
(na samym Karta
spodzie) Klucza
: karta
- Regionu

Usunie-
te karty
Maga

Nieaktywna
karta Regionu

L =
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2. Poluj na Smoka. Wybierz Smoka, ktéremu
stawisz czola w Ostatecznej Bitwie. Umie$¢
karte wybranego Smoka za Talig tak, aby
wybrany Smok byt zwrécony w twoja strone.
Od16z na bok niewybrang karte Smoka. Nie
bedzie uzywana w tej rozgrywce.

3. Dobierz twoja pierwsza Reke kart. Wez
pierwsze cztery karty Maga do prawej reki,
aby utworzy¢ twoja Reke.

4. Przygotuj sie do Pierwszej Wyprawy.
Zorientuj karte Regionu na Region 1 i umie$¢
ja na wierzchu Talii. Druga, nieaktywna karte
Regionu umies¢ pod karta Smoka.

5. Rozpocznij Przygode! Staw czola
pierwszemu Spotkaniu Regionu 1.

Reka
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ROZGRY

Rozgrywka w Dragons of Etchinstone sklada
sie z czterech Regionow i jednej Ostatecznej
Bitwy. W kazdym Regionie bedziesz stawiac
czola Wrogom i Wyprawom, az przejdziesz
jeden raz przez calg Talie. W Ostatecznej
Bitwie odbywasz Ostatniag Wyprawe i walczysz
z Ostatecznym Wrogiem do momentu,

w ktérym zostanie pokonany Smok... albo ty.

REGIONY
W kazdym Regionie stawisz czota Spotkaniom
z unikalnymi Wrogami i wyruszysz na
Wyprawy. Bedziesz pokonywac te wyzwania,
zagrywajac karty Maga z Reki. Spotkania
dziela sie na piec faz, ktdre zostaly opisane
w kolejnych sekcjach.
FAZY SPOTKANIA

1. Faza Wyzwania

2. Faza Akgcji

3. Faza Kary

4. Faza Ulepszenia

5. Faza Czyszczenia

L e



FAZAWYZWANIA
‘Wykonaj ponizsze kroki.

Pamietaj, ze karta Klucza to karta Maga
znajdujaca si¢ na wierzchu Talii, bezposrednio
pod kartg Regionu.

1. Przeprowadz
Rozpoznanie.

Sprawdz ikone
Spotkania na karcie
Klucza, aby dowiedzie¢
sie, z jakim Wrogiem g9
lub z jaka Wyprawa

z aktualnego Regionu
przyjdzie ci si¢ zmierzy¢
w tym Spotkaniu. Liczba
obok ikony Spotkania
(1, 2, 3 lub 4) wskazuje,
z jakim typem danego
Spotkania si¢ zmierzysz.

2. Zmierz sie z Trudnoscia. Sprawdz
Trudno$¢ na karcie Klucza. Kazda ikona

modyfikuje aktualne Spotkanie, zgodnie
z opisem na str. 14.

F—=——orbl
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3. Zbocz ze $ciezki (opcjonalnie) Mozesz
oming¢ obecne Spotkanie i Zboczy¢ ze
Sciezki. Aby to zrobi¢, odrzu¢ karte Klucza
oraz wybrang karte z twojej Reki. Nastepnie
wr6¢ do pierwszego kroku Fazy Wyzwania.
Mozesz Zboczy¢ ze $ciezki tylko dwa razy,
zanim bedziesz musial stawi¢ czota Spotkaniu.

Wada wyboru Zboczenia ze $ciezki jest to,

ze musisz stawi¢ czota Spotkaniu majac na
Rece mniej kart. Prowadzi to tez do szybszego
przejscia przez Talie, co daje ci mniej czasu na
Ulepszanie kart Maga.

TRUDNOSCI
(?) Zasadzka: Podwdj Poczatkowe Obrazenia,
= ktore otrzymujesz podczas tego Spotkania
() Zagrozenia: Otrzymujesz 1 Karg Czasu X,
= jesli odniesiesz Poczatkowe Obrazenia
i1 Kare Czasu X, jesli odniesiesz
Obrazenia Bojowe podczas tego
Spotkania.
@ Nocna Podréz: Zmniejsz twoje
Wzmocnienie . 0 warto$¢ twojej
Inicjatywy B, do minimum 0.

14
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e Burza: Jesli podczas tego Spotkania
otrzymujesz Kare Czasu X, otrzymujesz
taka sama liczbe Obrazen.
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FAZA AKCJI

W Fazie Akcji przypisujesz Role trzem kartom
na twojej Rece, a nastepnie obliczasz wynik
Spotkania. Wybrane karty stanowig twoj Zestaw
Akgji na to Spotkanie.

« Zaklecie: Ta Rola okresla twoja Akcje na
to Spotkanie. Moze to by¢ albo Atak z na
Wroga albo Ruch £ podczas Wyprawy.

» Zawsze mozesz wybra¢ wykonanie
Ruchu £ przeciwko Wrogowi
albo Ataku @ podczas Wyprawy
- zmieniajgc ich warto$¢ na 1.
» Karty Maga, ktdre zawierajg obie
ikony (/&) mozna stosowaé do
obu typow Spotkania. /

« Zywiok: Ta Rola okresla twoja Inicjatywe J

i Zywiol Eteru podczas tego Spotkania.

» Wystepuja cztery Zywioly Eteru:

Woda @, Ogienr 9, Blyskawica
iCien ¥.
Kazdy Zywiol Eteru ma rézne mocne
i stabe strony. Wiecej informacji na
temat czterech réznych Zywiotow Eteru
znajdziesz na str. 36.

v
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« Wzmocnienie: Ta Rola pozwala ci dodac
Wzmocnienie ll z wybranej karty do
twojego Ataku @, Inicjatywy B albo
Ruchu £ w tym Spotkaniu.

Jesli masz na Rece co najmniej 3 karty, musisz
przypisa¢ wszystkie 3 Role. Jesli masz na Rece
mniej niz trzy karty Maga (np. jesli Zboczyles
ze Sciezki), jedng z przypisanych R6l musi by¢
Zaklecie.

Karta, ktérej nie przypisates Roli, jest twoja
karta Rezerwowa.

LACZENIE KART

Jesli chcesz, raz na Spotkanie, podczas
przypisywania R6l, mozesz Polaczy¢ dwie karty
tego samego Zywiotu Eteru.

Aby Polgczy¢ karty, wsun jedna z nich za druga.

« Dolna karta ,,znika” z twojej Reki, przez co
nie staje sie kartag Rezerwowa.

* Mozesz swobodnie wybra¢ dowolny
Zywiot Eteru, aby zastapit Zywiol Eteru
na wierzchniej karcie. Poza tg jedna
zmiang zachowuje ona wszystkie pozostale
statystyki.

TR TEIRTE
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W fazie Czyszczenia musisz odrzuci¢ obie
Polaczone karty. Laczenie kart zapewnia
elastycznos¢, ale wymaga odrzucenia karty,
ktorg w innym przypadku moglbys zachowaé
na nastepne Spotkanie.

Dwie Polaczone karty sa rozlaczane po Fazie
Akgji. Dlatego tez podczas Ulepszania lub
otrzymywania Obrazen sg one traktowane
niezaleznie.

ROZPATRYWANIE FAZY AKCJI
WROGA
Jesli rozpatrujesz Spotkanie z Wrogiem:

1. Przypisz Wzmocnienie. Sprawdz swoje
Wzmocnienie il dodaj je do Ataku ¢ lub

Inicjatywy W.

2. Ustal Inicjatywe. Sprawdz swoja
Inicjatywe B (ktora mogta zosta¢

zmodyfikowana przez twoje Wzmocnienie ).
Jesli Inicjatywa J{ Wroga jest wyzsza od twojej
w Fazie Kary otrzymasz Obrazenia od Ataku ‘
Wroga, jako Poczatkowe Obrazenia.
» Jesli Wrég ma Zdolnos¢, zapoznaj sig

z informacjami na stronach 20-21, aby

pozna¢ dodatkowe zasady, ktére musisz

zastosowac.
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» Jedli nie przypisate$ Zywiotu,

twoja Inicjatywa wynosi 0 (chyba

ze zmodyfikujesz ja za pomoca

Wzmocnienia ).
3. Oblicz Atak. Jesli Zywiol Eteru twojej
karty Zywiotu pasuje do Zywiotu Eteru Akcji
twojego Zaklecia, rozpatrz Atak Wzmocniony.
W przeciwnym razie rozpatrz Atak
Podstawowy.

4. Ustal Wynik. Jesli Zywiot Eteru Pancerza
Wroga @ pasuje do Zywiolu twojego Ataku
Wzmocnionego, odejmij warto$¢ Pancerza
Wroga @ od wartosci twojego Ataku ¢.

Nastepnie poréwnaj twoj Atak & (ktéry
mogt zosta¢ zmodyfikowany przez g
Wzmocnienie ilh)

z PZ € Wroga i zapoznaj sie
z tabelg na nastepnej stronie.

» Jesli wrog ma
Zdolnos¢, zapoznaj
sie z informacjami
na stronach
20-21, aby poznaé
dodatkowe zasady,
ktore musisz
zastosowac.
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Atak kontra PZ Wynik

Atak @ jest réwny _ Pelne Zwyciestwo: Zbierasz
lub wiekszy od =~ Punkty Doswiadczenia (PD)¥¢
P2 €. za Wroga w Fazie Ulepszenia.

Atak & Niewielkie Zwyciestwo:
jest rowny lub Zbierasz PD % za Wroga

wiekszy od w Fazie Ulepszenia, ale
polowy PZ @ otrzymujesz réwniez
(zaokraglajac Obrazenia Bojowe w Fazie
w gore). Kary.
Atak . jest
mniejszy, niz Przegrana: Otrzymujesz
polowa PZ @@ Obrazenia Bojowe od Wroga
(zaokraglajac w Fazie Kary.
w gore).
ZDOLNOSCI WROGA

@ Zamrozenie: Jesli ten Wrog zada ci
Poczatkowe Obrazenia, musisz odrzuci¢
twoja karte Rezerwowa podczas Fazy
Czyszczenia.

0 Trucizna: Jesli otrzymasz Obrazenia,
musisz zada¢ 1 dodatkowe Obrazenie

nastepnej Rece, ktora dobierzesz w tym

Regionie, natychmiast po jej dobraniu.
20— e :




SR

Jesli otrzymate$ zarowno Obrazenia
Poczatkowe, jak i Obrazenia Bojowe,
zamiast tego zadaj 2 dodatkowe Obrazenia.

»

¥

Karty, ktorym zadajesz te Obrazenia,
nadal mozesz Pogorszy¢ lub Ulepszy¢
po nastepnym Spotkaniu.

Jesli w Talii nie ma wystarczajacej
liczby kart na kolejne Spotkanie w tym
Regionie, zamiast tego zadaj dodatkowe
Obrazenia swojej aktualnej Rece.

b

v

@ Dystans: Ten Wrdg zadaje Obrazenia
Poczatkowe na poczatku Fazy Kary, nawet
jesli przewyzszysz jego Inicjatywe I
w Fazie Akcji. Mozesz jednak zignorowaé
te Zdolno$¢, odrzucajac twoja karte
Rezerwowa podczas Fazy Czyszczenia.
Decyzje, czy to zrobi¢, musisz podjac
w Fazie Akgji, ale karte odrzucasz podczas
Fazy Czyszczenia.

@ Spowolnienie: Mozesz porownac twoj
Ruch £, zamiast Ataku ¢ z PZ @@ Wroga.

Il



By ———b e

ROZPATRYWANIE FAZY AKCJI
WYPRAWY
Jezeli Spotkanie jest Wyprawa:

1. Oblicz Ruch. Jedli Zywiot Eteru twojej
karty Zywiotu pasuje do Zywiotu Eteru Akcji
Wzmocnionej twojego Zaklecia, rozpatrz
Ruch Wzmocniony. W przeciwnym razie,
rozpatrz Ruch Podstawowy.

2. Dodaj Wzmocnienie. Dodaj twoje
Wzmocnienie i do twojego Ruchu . Jesli

wykonujesz Ruch Wzmocniony i ma on ten
sam Zywiol Eteru, co PR (Punkty Ruchu) A
Wyprawy, dodaj takze Wzmocnienie il

z twojej karty Rezerwowej.

3. Ustal Wynik. Poréwnaj twéj Ruch £
(ktéry mogt zosta¢ zmodyfikowany przez
twoje Wzmocnienie ili)) z PR A Wyprawy
i zapoznaj si¢ z tabelg na nastgpnej stronie.

» Jedli w trakcie Wyprawy czyha
Niebezpieczenstwo, zapoznaj si¢
z informacjami na str. 24, aby pozna¢
dodatkowe zasady, ktére musisz
zastosowac.

e
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ch kontra PR Wynik

Ruch £ réwny Pelne Zwyciestwo:
lub w1¢1;§y od Zbierasz PD % za Wyprawe

w Fazie Ulepszenia.

Ll tljest Niewielkie Zwycigstwo:
rqvif(ny o Zbierasz PD ;‘ za Wyprawe
‘1“@ SZI},'RO AV Fazie Ulepszema, ale takze
p((;a(:)zrya(glaja(c stra¢ czas réwny Karze Czasu X
W gore). ‘Wyprawy w Fazie Kary.
Ruch £ jest

mniejszy niz Przegrana:
potowa PR A Otrzymujesz Kare Czasu X

(zaokraglajac za Wyprawe w Fazie Kary.
w gore).
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NIEBEZPIECZENSTWA WYPRAWY

@ Strome zbocze: Zwicksz PR 4
Wyprawy 0 Wzmocnienie il twojej karty
Rezerwowe;j.

@ Zdradliwy teren: Jesli nie uda ci sie
osiggnac Pelnego Zwyciestwa, po
poniesieniu Kary Czasu X Wyprawy,
otrzymujesz takze 1 Obrazenie.

FAZA KARY

W tej Fazie rozpatrujesz Kary Czasu X

i Obrazenia. Jesli nie udato ci si¢ osiagna¢
Petnego Zwyciestwa nad Wrogiem, traktuj jego
Atak a jako Obrazenia Bojowe.

Jesli otrzymates wiele Kar Czasu X, Obrazen
Poczatkowych, Obrazen Bojowych lub innych
Obrazen, zsumuj je wszystkie i rozpatrz
jednoczesnie.

. ]es’li otrzymujesz zaréwno Kare Czasu X, jak
i Obrazenia w wyniku Zdradliwego terenu
podczas Wyprawy, rozpatrz oba typy osobno,
najpierw uwzgledniajac Kary Czasu X.

« Nie zapomnij o doliczeniu Kar Czasu X
z Trudnosci zwigzanych z Zagrozeniami.

2 e e — i e
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ROZPATRYWANIE KAR CZASU
Kary Czasu X przyspieszajg zakoriczenie
rozgrywki, odbierajac ci szanse na Ulepszania
kart Maga. Gdy otrzymujesz Kare Czasu X,
odrzu¢ karty z wierzchu Talii w liczbie rownej
otrzymanej Karze Czasu X.

Jesli zabraknie ci kart do odrzucenia,
otrzymujesz Obrazenia réwne liczbie kart,
ktorych nie odrzuciles, a powinienes. Dodaj te
Obrazenia do wszystkich innych Obrazen, aby
uzyskac jedng faczng wartos¢.

ROZPATRYWANIE OBRAZEN

Otrzymanie Obrazen zmusza ci¢ do Pogorszenia
karty, czyli obnizenia Poziomu jednej lub wiecej
kart Maga na twojej Rece.

Aby Pogorszy¢ karte, Zorientuj ja tak, aby jej
Poziom zostal zmniejszony o 1. Pancerz @ karty
Pochlania Obrazenia przed Pogorszeniem.

Jesli Zywiol Eteru Pancerza @ jest taki sam, jak
Zywiot Ataku & Wroga, Pancerz @ podwaja
nadrukowang wartos¢, ktora Pochlania.

Pancerz @ bez Zywiolu Eteru nigdy nie podwaja
swojej wartosci.

Jesli Pogarszasz karte Poziomu 1, Usun jg - od
tego momentu nie bierze udziatu w tej rozgrywce.

FFT T L1
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Umie$¢ Usuniete karty pomiedzy karta Smoka
a nieaktywng karta Regionu, aby oddzieli¢ je od
reszty Talii.

Jesli karta moze Pochlong¢ wigcej Obrazen, niz
jest to konieczne, nadal zostaje Pogorszona.

Jezeli po Pogorszeniu karty nadal pozostaly
niepochtoniete Obrazenia, Pogorsz kolejna
karte. Powtarzaj te czynno$¢, az wszystkie
Obrazenia zostang pochlonigte.

Nie mozesz Pogorszy¢ tej samej karty wiecej niz
raz podczas tego samego Spotkania.

Jesli nie jeste$ w stanie Pochtona¢ wszystkich
otrzymanych Obrazen kartami, ktére masz na
Rece, zostajesz Powalony. W takim przypadku
Pogorsz wszystkie karty z Reki, ktore nie zostaty
jeszcze Pogorszone w trakcie tego Spotkania

i odrzu¢ cztery karty z wierzchu Talii. Nastepnie
kontynuuj rozgrywke.

FAZA ULEPSZENIA

Jesli zdobyte$ Punkty Do$wiadczenia (PD) ##¢
wezeéniej podczas tego Spotkania, mozesz
wydac je teraz na Ulepszenie twoich kart Maga,
zwigkszajac ich Poziom.

» Mozesz Ulepsza¢ tylko karty, ktére masz na
Rece.
265 T
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» Mozesz réwniez Ulepsza¢ twoja karte
Rezerwowa, jak rowniez dowolne
z Polaczonych kart.

« Nie mozesz Ulepszy¢ zadnej karty, ktéra
Pogorszyles w Fazie Kary.

Aby Ulepszy¢ karte, wydaj liczbe PD #¢ réwna
kosztowi Ulepszenia &¥. Nastepnie zmieni
Orientacje karty na kolejny Poziom.

Mozesz Ulepszy¢ te sama karte kilka razy w tej
samej Fazie. Mozesz kontynuowa¢ Ulepszanie kart,
az wykorzystasz wszystkie PD ##, ktére zdobytes.

PD ¥ nie s3 przenoszone miedzy Spotkaniami.
Niewykorzystane PD ##¢ przepadaja na koniec
Fazy Ulepszenia.

FAZA CZYSZCZENIA
W tej Fazie wykonaj dwa kroki:
1. Odrzué. Odrzu¢ twéj Zestaw Akgji,

umieszczajac go za nieaktywna kartg Regionu.
Jezeli masz na Rece karte Rezerwowa, zachowaj ja.

2. Dobierz. Dobieraj karty Maga z Talii az
bedziesz ich mie¢ 4 na Rece.

Po Fazie Czyszczenia wro¢ do Fazy Wyzwania,
powtarzajac ten cykl, az dotrzesz do Konca
Regionu.

TR TEIPTEA
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KONIEC REGIONU

Jesli w trakcie Fazy Czyszczenia pozostalo ci
mniej niz pie¢ kart Maga (cztery na twojej Rece
i jedna jako karta Klucza), oznacza to Koniec
Regionu.

Jesli whasnie ukoniczyles Region 4, przejdz do
Ostatecznej Bitwy opisanej na nastgpnej stronie.
W przeciwnym razie, wykonaj ponizsze kroki.

1. Przetasuj. Przetasuj wszystkie karty
Maga (oprocz tych, ktore zostaty Usunigte),
tworzac z nich nowa Talie. Uwazaj, aby nie
zmieni¢ Orientacji zadnej z kart, poniewaz
spowodowatoby to zmiang Poziomu karty.

2. Dobierz twoja Reke kart. Dobierz
4 wierzchnie karty Maga z Talii na Reke.

3. Przygotuj sie na Wyprawe. Zorientuj karte
Regionu na kolejny i umie$¢ ja na wierzchu
Talii. Wszystkie Usuniete karty pozostaja na
swoim miejscu, pomiedzy karta Smoka a kartg
nieaktywnego Regionu.

4. Kontynuuj Przygode. Przechodz przez

kolejne Spotkania w nowym Regionie.

D e e
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OSTATECZNA BITWA

Rozpocznij Ostateczng Bitwe przygotowujac
karty w taki sam sposob, jak robites to
w przypadku nowego Regionu.

1. Przetasuj. Przetasuj wszystkie karty
Maga (oprocz tych, ktore zostaty Usunigte),
tworzac z nich nowg Talie. Uwazaj, aby nie
zmieni¢ Orientacji zadnej z kart, poniewaz
spowodowaloby to zmian¢ Poziomu karty.

2. Przeorganizuj. Umie$¢ karte Smoka na
wierzchu Talii, w miejscu, w ktorym zwykle
umieszczasz karte Regionu. Obie karty
Regionu trzymaj pod talig (a karty
Usunigte za kartami Regionu). 7

3. Stocz Ostateczna
Bitwe. Najpierw udaj
sie na Ostatnig
Wyprawe,

a nastepnie do
Ostatecznego
Wroga.
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OSTATNIA WYPRAWA

1. Dobierz twoja Reke kart. WeZ siedem
wierzchnich kart Maga z Talii na twoja Reke.

2. Zbadaj Scieike. Sprawdz trzy Poziomy

PR 'S na karcie Smoka. S one uszeregowane
od najnizszego do najwyzszego, od gory do
dolu. Kazdy Poziom ma warto$¢ PR s oraz
Karg Czasu X.

3. Przegrupuj (opcjonalnie). Po dobraniu

kart dla Ostatniej Wyprawy, mozesz wykona¢
Przegrupowanie.

Aby wykona¢ Przegrupowanie, odrzu¢ jedng
karte, potasuj pozostate sze§¢ kart Maga

z twojej Reki, a nastepnie umies¢ je na spodzie
Talii (za wszystkimi innymi kartami Maga, ale
przed kartami Regionu). Nastepnie ponownie
wyrusz na Ostatnig Wyprawe, dobierajac
nowa Reke, sktadajaca sie z siedmiu kart.

Przegrupowanie mozesz wykona¢ raz na gre.

4. Przypisz Role. Uzyj siedmiu kart Maga,
aby stworzy¢ dwa rozne zestawy Akgji,
kazdy z przypisanym Zakleciem, Zywiolem
i Wzmocnieniem. Mozesz mie¢ jedng karte
Rezerwowa. Mozesz Polaczy¢ karty tylko raz
tacznie w obu zestawach.
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5. Ustal Wynik. Dodaj Ruch £ z obu
zestawow Akgji, aby uzyskac¢ Calkowity
Ruch £. Jesli uzyjesz Ruchu Wzmocnionego
w dowolnym zestawie Akgji, a

jego Zywiol Eteru pasuje do Zywiotu Eteru
PR #A Ostatniej Wyprawy, mozesz dodaé
‘Wzmocnienie ‘ z twojej karty Rezerwowej
tak, jak podczas Wypraw w Regionach. Mozna
to zrobi¢ tylko raz w Ostatniej Wyprawie,
nawet jesli oba zestawy Akcji spelniaja
warunki.

Poréwnaj twéj Catkowity Ruch £

z Poziomami PR 44 karty Smoka i zapoznaj
si¢ z tabelg na nastepnej stronie, aby okregli¢
wynik.

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




P
biRuc:h kontra Poziom PR

Ruch £ jest mniejszy, niz Natychmiast
pierwszy Poziom PR A ponosisz porazke.

Ruch I jest réwny lub wiekszy, Otrzymujesz Karg
niz pierwszy Poziom PR o4, Czasu X pierwszego
ale mniejszy niz drugi Poziom. Poziomu.

Ruch £ jest réwny lub wiekszy, Otrzymujesz Kare
niz drugi Poziom PR g4, ale  Czasu X drugiego
mniejszy niz trzeci Poziom. Poziomu.

Otrzymujesz Kare
Czasu X trzeciego

Ruch & jest réwny lub wiékszy,
g Poziomu.

niz trzeci Poziom PR

OSTATECZNY WROG

1. Dobierz twoja Reke kart. Wez na Reke
wszystkie karty Maga, ktére pozostaly w Talii.

2. Rozeznaj Przeciwnika. Sprawdz trzy
Poziomy PZ @@ na karcie Smoka. Sg one

uszeregowane od najnizszego do najwyzszego,
od gory do dotu. Kazdy Poziom ma wartos¢
PZ @@ i Ataku §.
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3. Przypisz Role. Uzyj twoich kart, aby
stworzy¢ dwa odrebne zestawy Akgji, tak jak
zrobile$ to podczas Ostatniej Wyprawy, ale
tym razem generujac Atak ‘

Pamietaj, ze jesli masz mniej niz trzy karty
Maga w zestawie Akcji, musisz przypisaé
Zaklecie.

Jak poprzednio, mozesz uzy¢ Wzmocnienia il
zestawu Akcji, aby zwiekszy¢ Atak @

lub Inicjatywe B tego zestawu. Gdy juz
zdecydujesz, jak przypisa¢é Wzmocnienie il
kazdemu zestawowi, dodaj do siebie dwie
warto$ci Ataku @ twoich zestawow Akgji,

aby uzyskaé Catkowity Atak &, i dodaj do
siebie obie warto$ci Inicjatywy W, aby uzyska¢
Calkowita Inicjatywe J.

4. Por6éwnaj Inicjatywe. Jesli twoja Catkowita
Inicjatywa Jq nie jest réwna lub nie przekracza
Inicjatywy Smoka B, otrzymujesz Poczatkowe
Obrazenia od Smoka (warto$¢ bezpo$rednio
pod nazwg Smoka, a nie warto$¢ przy prawej
krawedzi jego karty). Poki co zapamietaj te
Obrazenia, poniewaz beda one dodane do
Obrazen Bojowych Smoka i zostang zadane
péiniej.

et
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5. Sprawdz Pancerz. Kazdy Smok ma

Pancerz @, ktéry chroni go przed jednym

lub wigksza liczbg Zywiotow Eteru. Jesli

Pancerz Smoka @ chroni go przed Atakiem
Wzmocnionym z dowolnego z twoich zestawow
Akgji, odejmij pasujacy Pancerz Smoka @ od
twojego Catkowitego Ataku &. Zr6b to tylko raz
dla kazdego pasujacego Zywiotu Eteru.

» Na przykiad, jesli przeprowadzisz
dwa Ataki Wzmocnione tego samego
Zywiotu Eteru, odejmiesz pasujacy do
niego Pancerz Smoka @ tylko jeden raz.

6. Atakuj Smoka. Po odjeciu odpowiedniego
Pancerza % od twojego Catkowitego Ataku @,
poréwnaj wynik z Poziomami PZ Smoka €@

i zapoznaj si¢ z tabelg na nastgpnej stronie, aby
okresli¢ rezultat.

7. Walcz o przetrwanie. Dodaj Poczatkowe
Obrazenia zadane przez Smoka (jesli twoja
Calkowita Inicjatywa J byta niewystarczajaca)
i Obrazenia Bojowe, tworzac Catkowite
Obrazenia. Musisz Pochtong¢ te Catkowite
Obrazenia i Przetrwa¢, by odnie$¢ zwyciestwo.

» Otrzymujesz Obrazenia w ten sam
sposob jak wcze$niej, Pogarszajac karty
na twojej Rece.
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» Mozesz Pochlong¢ Obrazenia
wszystkimi kartami na twojej Rece.

» Pamietaj, ze kazda karte Maga mozesz
Pogorszy¢ tylko raz.

Jesli Catkowite Obrazenia Smoka cie Powala,
ponosisz porazke. Ale jesli nadal trzymasz sie
na nogach, odnosisz zwyciestwo!

kontra Poziom PZ Wynik

Atak @ jest mniejszy niz Natychmiast
pierwszy Poziom PZ®@.  ponosisz porazke.

Atak & jest réwny lub Otrzymujesz
wiekszy niz pierwszy Obrazenia Bojowe
Poziom PZ €, ale mniejszy pierwszego
niz drugi Poziom. Poziomu Ataku @.

Atak @ jest rowny lub Otrzymujesz
wiekszy niz drugi Poziom ~ Obrazenia Bojowe
PZ P, ale mniejszy niz  drugiego Poziomu

trzeci Poziom. Ataku @.
. . Otrzymujesz
LiEle ¢ e o Obraier);ia B)ojowe
wigkszy niz trzeci Poziom . o g0 Poziomu
PZ€®. Ataku @.

reeetit
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PUNKTACJA

W Dragons of Etchinstone mozna gra¢ po
prostu, aby odnie$¢ zwycigstwo (i nie ponies¢
porazki), albo do tego policzy¢ punkty.

« Jesli ponosisz porazke, twéj wynik to 0.

« Jesli odnosisz zwycigstwo, twdj wynik to
suma koncowych Poziomdéw wszystkich
twoich kart Maga (oprécz tych Usunietych)
po Pochlonieciu Catkowitych Obrazen od
Smoka w Ostatecznej Bitwie.

ZYWIOLY ETERU

Woda @: Bardzo wysokie wartosci Pancerza @
i Inicjatywy B. Srednie wartoéci Ataku @,
Wzmocnienia @i Ruchu &.

Ogien §: Bardzo wysokie wartosci Ataku .
Niskie wartosci Pancerza @, Wzmocnienia il
Inicjatywy B i Ruchu £.

Blyskawica : Bardzo wysokie warto$ci
Ruchu £. Wysokie wartoéci Inicjatywy B
Bardzo niskie wartosci Ataku

i Wzmocnienia 1. Wysoki koszt PD #¢ dla
Ulepszania.
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Cien #: Bardzo wysokie wartoéci Wzmocnienia il
Srednie wartosci Ataku ‘, Inicjatywy Ji Ruchu £
Jedyny Zywiot Eteru z Akcjami Podstawowymi

i Ulepszonymi, ktory moze plynnie przechodzi¢
miedzy Atakiem & i Ruchem &

ZMIANA POZIOMU TRUDNOSCI

Aby postawi¢ przed soba fatwiejsze lub trudniejsze
wyzwanie, podczas przygotowania rozgrywki
mozesz odpowiednio zmieni¢ poczatkowe
Poziomy niektérych kart Maga w Talii.

Po przygotowaniu Talii dobierz 5 wierzchnich
kart Maga. Nastepnie wybierz jedna
z ponizszych opgji:

« Przygodowy: Ulepsz cztery z pigciu kart
Maga do Poziomu 3.

« Latwy: Ulepsz dwie z pieciu kart Maga do
Poziomu 3.

» Normalny: Bez zmian w przygotowaniu
rozgrywki.

o Trudny: Pogorsz dwie z pigciu kart Maga do
Poziomu 1.

« Niemozliwy: Pogorsz wszystkie piec kart
Maga do Poziomu 1.

T W T L 1
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» Nawet nie prébuj: Dobierz 7 kart Maga,
zamiast 5, i Pogorsz kazda z nich do
Poziomu 1.

Nastepnie wtasuj te karty z powrotem do Talii
i przygotuj rozgrywke wedtug standardowych
zasad.

ALTERNATYWNE ZASADY

Mozesz réwniez gra¢ z zastosowaniem jednej
lub obu tych alternatywnych zasad, jesli chcesz
jeszcze bardziej zwigkszy¢ poziom trudnosci.

« Kawalerzysta: Nie mozesz Laczy¢ kart.

« Szklane Dziato: Gdy Zywiot Eteru twojego
Pancerza @ odpowiada Zyw1010w1 Eteru
Ataku Wroga ‘) zapewnia on 1 dodatkowy
punkt ochrony, zamiast jej podwojenia.

WARIANTY

Warianty gry Dragons of Etchinstone obejmuja
Wspdlng Wyprawe, Delikatng Wspétprace,
Piorunujgcqg Wspélprace oraz Tryb Wyzwat.
Aby przezy¢ jeszcze wiecej przygod, odwiedz
strone: https://sklep.portalgames.pl/dragons-
of-etchinstone
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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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