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Nawet najmfodsi Atlantyjezycy, ktérzy nie pamigtaja czasow sprzed Przefomu, slyszeli histonie o Generale Volkarze i jego Zaginionym
Legionie. Volkar byl symbolem zlotej ery Imperium Atlantyjskiego, jego potegi i chwaly. ednak jak mawiaja niektorzy, Volkar byl row-
niez symbolem dumy i aroganji powszechnych w tymze imperium. Jako najwyzszy dowédca Legionu Imperialnego, staf za kazdym
wielkim zwyciestwem Atlantyjczykéw sprawiajac, ze stali sig oni najsilniejszq nacjg w Krainie.

Jego ostatnim zwycigstwem bylo stfumienie Insurckeji Czarego Prochu, ale czy nie posunal sip wiedy za daleko? Dziafo si¢ to na kilka
tygodni przed Przefomem - Volkar nie tylko pokonaf rebefiantéw, ale jego armia przetoczyla si przez ich terytoria, okazujac niespoty-
kane okrucienstwo. Zmiaz d'z:__vﬁch w pyi, bez litosc, f}fﬂx‘o poto, by upe whic sig, ze m'gd_ Y wigcej nie powstana z kolan, zeby panownie
poddacwyzszosé Atlantyjezykow w watpliwosc.

Nike nie wie, co stafo sig z Volkarem i jego wiernym legionem - po prostu znikneli bez sladu podczas Przefomu. Niektorzy powiadaja,
ie kfbfk.irzgm:]f w eksplozjach, inni twierdzg, ze Kraina rozwarla si¢ i pochfonefa go. feszcze inni twierdza, ze niedobitki rebeliantéw
wykorzystafy chaos panujacy po Przefomie, aby dokonac swej zemsty na Generale. Wiele legend o Volkarze ijego Zaginionym Legionie
zostafo opowiedzianych przez nastepne dekady, ale pewnym byfo tylko to, ze Volkar nigdy nie powrdcilz terytoriow rebeliantdw.
Azdoteraz.

Kiedy pojawil si¢ u granic, ludnosc pobliskiego miasta zatrzesfa sig ze strachu, widzae mroczng postac, a za nig ngdzne niedobitki
Zaginionego Legionu. Kazdy z nich wygladal, jakby wrdcif z pickfa, a moze tak whasnie byfo. To jednak nie wszystko. Strach zamienif
sie w ezysty terror, gdy wszystkie zastepy Volkara pojawily si¢ na horyzoncie. Olbrzymia armia, w szeregach ktérej znajdowali sie or-
kowie i smoki. Orkowie, ktdrzy zazwyczaj szukajq okazji do spladrowania terytorium Atlantyjczykdw oraz nowe, przerazajace gatunki
smokow - olbrzymie starozytne bestie, ktdre uwazaja sie za prawowitych Draconum i dziedzicow Krainy. Zjednoczyli sie pod jednym
sztandarem Generala, ktéry przez dekady byf uwazany za martwego. Miejski garnizon, sparalizowany ze strachu, nie probowaf nawet
uciec. Oczywistym byfo, ze taarmia, wieksza niz jakiekolwiek sily dokonujace wezesniejszych inwazji, mogla bez trudu pokonac kazdy
oporstawiany przez miasto. Co wigcej - taka armia moze rzucic na kolana cafe Imperium Arlantyjskie.

Jednak Volkar nie zaatakowal. Rozbif obéz obok miasta i czekal. Bez sfowa czy jakicjkolwick proby kontaktu z mieszkaricami. Przera-
Zeni mieszezanie obserwowali jego obozowisko z miejskich muréw. Widzieli majestatyczne sylwetki smokow, nieokrzesane bandy
orkdw i ciche, niewzruszone postacie Mrocznych Legionistow: Na co czekali?

Wredy przybyl posfaniec z wiesciami o Rycerzach Magii - grupa poreznych Heroséw wkroczyfa do tego regionu, uzywajac portalu na
wybrzezu. Wiasnie przedzieraj sig w kierunku miasta, zbierajac po drodze armie. Ludnosc zdafa sobie sprawe, ze zastepy Volkara to
jedyne co stoi pomiedzy ich miastem a Rycerzami Magii. fakby na potwierdzenie tych stow, w obozie Volkara zapanowafo oZywicnie -
rozpoczeto formowac szyki bitewne, a olbrzymia armia ruszyla naprzeciw zblizajacym sie Rycerzom Magii

Wepickiej bitwie o zachodzie sforica, Rycerze Magii i ich poplecznicy zostali pokonani. Jednak nikt nie swietowal zwyciestwa - jeszcze
tef samej nocy, Volkar i jego armia wyruszyfa w forsowny marsz. Pod ostong ciemnosei przemiescil sie do innej czesci imperium. Kilka
dni péZniej, podobny scenariusz rozegraf si i tam.

Imperium Atlantyjskie niepokoi si¢ kwestia nowege, milczacego sojusznika. Czy on naprawde ochrania Atlantyjczyjow, a moze przyj-
dzie im wkrotce zapfacic za to odpowiedni ceng? Jakie s prawdziwe zamiary Volkara? Co dziato siez nim i jego Zaginionym Legionem
podczas Przefomu? Gdzie podziewalisig przez ostatnie 32 lata? Co daje mu moc jednoczenia Orkow i Draconum pod jednym sztanda-
rem? Skad wie, gdzrc‘ Rycerze Magii uderzq nastepnym razem? Czy ta stara zbroja rzeczywiscie skrywa Volkara? | jeslitak, to czy nadal
Jeston smiertelnikiem?

P b/\'r wiele pozostaje pytan bez od'pmwc‘dz:. !edjyne, co fest pewne, to fakt, ze gd}' !_j.ffko Zaginiony Legion wyrusza w marsz, wkrotce

polejesigkrew R ycerzy Magii

~ OMOWIENIE ROZSZERZENIA ~

Motywem przewodnimtego rozszerzenia jest przerazajacy Gene-
ral Volkar - w pudetku znajduie sie jego figurka i zeton oraz kilka
nowych scenariuszyz jegoudzialem. Zazwyczaj Volkar jestglow-
nym Wrogiem, mechanicznie podobnym do Miast - z t3 réznica,
ze wwigkszosci scenanuszy Volkar porusza sie po mapie wraz ze
swojg ogromna armia, a gracze musza go unikaé, dopoki nie beda
wystarczajaco silni, by stawié mu czola.

Druga duza czeécia tego rozszerzenia jest Wilkorlica - nowa Bo-
haterka z reprezentujaca ja figurka, petnym zestawem kart Akgji
Podstawowych (dwie z nich unikalne dla niej), petnym zestawem
zetonow Umiejetnosci oraz innymi potrzebnymi komponentami.
Ponadto, gra zostala rownie poszerzonao inne L‘]Dmcm)c

+ Nowe karty Czynow — nowe karty Akcji Zaawansowanych,
Czardw i Artefaktdw, ktore dodatkowo urozmaica rozgrywke.
Nowe Jednostki Regularne i Elitarne, ktére bedziesz még} zre-
krutowat do swojej druzyny. Whiosa one powiew Swiezosci do
mechaniki Reputacji.

Nowe plytki Terenow przedstawiajace nowe Miasta i wpro-
wadzajace nowe cechy mapy, wraz z odpowiadajacymiim kar-
tami Opisu miejsca.

WWZAGINIONY LEGION

*  Nowe zetony Wrogdw - niektdre sposrdd nich posiadaja nowe
zdolnosci, kidrych dzialanie oméwilismy w dalszej czecininie-
szejinstrukeji(strony 41 6).

W nastepnym rozdziale znajduije si¢ szczegdtowy opis kazde-

goz elementéw tego rozszerzenia, wraz z peing lista powiaza-

nych komponentéw,

Symbol rozszerzenia b4

Nowe karty sa oznaczone mafym symbo!cm Ld zm]du].gc/\-'m sig
zaraz obok numeru karty, aby ufatwic graczom rozroznienie kart
pochodzacych z rozszerzenia, od kart z podstawowej wersji gry.

Nalezyzauwaiy, ze kartyztego oraz pozostalych rozszerzen, roz-
poczynaja sic od numeru 271 i kontynuuja numeracjg rozpoczeta
w podstawowej wersii gry.

Nowe zetony Wrogdw niesg oznaczone w zaden sposob, ale moz-
naje odrdznic od zetondw z podstawowej wersji gry po zapozna-
niusie z informacjami na stronie 4 niniejszej instrukcji.




~ ZAWARTOSC ROZSZERZENIA ~

Niewiele wiadomo o Volkarze
- czy Jest dobry, czy zly, czy
dazy do realizacji wyzszych,
czy moze tylko wihasnych
celow: Volkar staje sie twoim
wrogier absolutnym w no-
wych scenariuszach koope-
racyjnyeh i jednoosobowych
(w tych scenariuszach nie ma
juz - koniecznosci wprowa-
dzania Wirtualnego Gracza)
Postac Volkara moze rowniez
dodaé wigcej emocji do scena-
ritszy podbojt
1 pomalowana figurka Volkara
zpodstawa typu clix”
1 duzy zeton Volkara
1 zeton Kolejnosci w rundzie
przeznaczony dla Volkara
« 2 karty scenariuszy Volkara
+ 1 karta Obozowiska Volkara
Powyze] znajduje sig jedynie li-
sta komponentow powigzanych
z postacia Volkara. Szczegblowe
informacje o tym, jak ich uzy-
waé, znajduja sie w rozdziatach
poéwigconych zasadom i scena-
riuszam.

POWROT VOLKARA

NOWE KARTY CZYNOW

Wasi Bohaterowie moga teraz opanowac jeszcze bardzief uzy-
teczne | interesujace metody walki. Na potezeby epickief bitwy
OSIEI{‘L’ZRE!. ZOSIJ;J P(Z,VgGIDlVﬂﬂVZL’SIJH‘PO fez H)’fh L‘zardwprz__v-
datnych w Dzier, a zabojezych w Nocy. Rozszerzenie Zaginiony
Legion wprowadza rowniez nowe, potezne Artefakty. Wyglada na
to, Ze po Przefomie, nowa magia rozprzestrzeniajaca sie po swiecie
sprawia, Ze starozytne relikty, ukryte w grobowcach od wiekow
strzezonych przez zakony monastyczne, powoli budza sie do Zycia
iodzyskuja swoja utracona moc.

* 12 nowych kart Akeji Zaawansowanych (287 - 298)

* 4nowe karty Czarow (299 - 302)

* 8 nowych kart Artefaktéw (303 - 310)

Nowe karty nalezy wtasowaé do odpowiadajacych im talii
z podstawowej wersji gry. W ten sposob, kazda talia nabiera
wigkszej roznorodnoéci izmniejsza sig ryzyko, ze zostanie wy-
CZETPJHJ POdCZaS gr}'.

Aby w pelni zrozumied, jakie dziatania wnosza do gry nowe
karty, nalezy zapoznac si¢ z podrozdziatem ,Nowe Dzialania"

wtej instrukeji,

Ten rozdzial pomoze ci przygotowac do gry nowe karty i komponenty.

WILKORLICA Nowa grywalna
: Bohaterka
Osierocona za dziecka, Wilkorlica
zostala wychowana przez najlepsze
sposrod amazoriskich wejowniczek
Zyjacych w lasach Cainus Mons. Po
tym, jak w bardzo mfodym wicku
dowiodfa swojego niesfychanego
talentu w posfugiwaniu sie mieczem,
dofgczyla do armii krélowej Corell
Jej bohaterskie czyny podczas bitwy
o Nepharus Mons nie przeszfy nie-
zauwazone, przez co zostala awansowana na osobistg gwardzist-
ke krolowej. Przez kilka kolejnych lar, Wilkorlica stafa s jedna
z najblizszych i najbardziej zaufanych towarzyszek Corelli. Gdy
Wilkorlica zaprzysiegfa wiernosé tajemniczym Solonavi, niektérzy
mowili, ze zrobifa to z rozkazu samej krélowej. Bez wegledu na po-
budki, Wilkorlica zaczefa wyruszac samotnie na tajemnicze misje
pod osfona nocy. Znikafa na cale miesiace, a czasem nawet f lata
To dlatego nikt nic byf zaskoczony, gdy podczas Przefomu sfuch
oniej zaginal. Zakfadano, ze zginefa podczas jednej ze swoich nie-
bezpiecznychwypraw. fednak teraz powrécifa jako jedna z Rycerzy
Magii. Jeszcze szybsza i bardziej zabdjcza niz kiedykolwiek, przy
uzycit mieczy wycina w pier wszystko iwszystkich, ktdrzy stojana
Jej drodze. Co przekonalo najwierniejsza poddana do opuszezenia
swojej krolowey i wypowiedzenia postuszeristwa Solonavi? Mozna
tylko zgadywac; Wilkorlica nadal jest cicha, skupiona i odosobnio-
na. Zawsze taka byla.
* 1 pomalowana figurka Wilkorlicy
+ 1 karta Bohatera (327)
16 kart Akeji Podstawowych (271-286)
2 karty Opisu Umiejetnodci (328-329)
11 zetonow Umiejetnosci
6 zetondw poziomu Bohatera
+ 20zetondw Tarczy
* 1zeton Kolejnosci w rundzie
Nalezy traktowa¢ Wilkorlice jak kazdego innego Bohateraw grze.
Tak jak w przypadku pozostatych Bohaterow, zalecamy trzymanie
wszystkich karti zetonow Wilkorlicy w osobnymworeczku.

NOWE JEDNOSTKI

Wraz z rozchodzeniem si¢ wiesci o Rycerzach Magii, coraz wigk-
sza czesc lokalnej ludnosei chee dofaczyc do ich armii. Niektorzy
nie sg nawet zofnierzami - ale to, czy sa odwaznymi bohaterami
szukajacymi slawy, czy bandytami w pogoni za odkupieniem nie
ma znaczenia, poniewaz kazdy moze sig przydac. Zwiadowcy sa
uzyteczni na nieznanych terenach, a szturmowcy idealnie kontru-
ja ataki najbardziej ucigzliwyeh przeciwnikéw. Czy sfyszeliscie
moze o Mistrzach z Delphany? Teraz, gdy juz nie ma Magicznych
Kamieni, Delphana posiada najpotegZnicjsza moc magiczna w ca-
fym imperium. Przekonanie ich do dofaczenia do ciebie moze
okazac si¢ dobrym pomystem. A jezeli jestes juz zmeczony cig-
glym targowaniem si¢ i nieustannym dbaniem o reputacje, moze
sprébujesz przyzwac swoich wiasnych magieznyeh chowaricow
izdasz si¢ cafkowicie na wlasng magie?

+ 8 nowychsrebrmych kart Jednostek Regularnych (311 -318)
* 8 nowych zlotych kart Jednostek Elitarnych (319 - 326)
Wrasuj nowe karty do odpowiadajacych im talii z podstawo-
wej gry. Zauwaz, ze niektore nowe Jednostki posiadaja rézne
oznaczenia obok kosztu werbunku. Wigcej informacji doty-
czacych nowych oznaczeri znajduje si¢ w podrozdziale ,Nowe
Jednostki” w te] instrukeji.
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NOWE PEYTKI TERENOW

Whrusz na eksploracje nowych terytoridw lmperiumAtlantyjskie-
0. Na swojej drodze napotkasz majestatyczne mury ciagnace sie
poprzez krajobraz, ktore oslaniaja nowe niezwykfe miejsca (nie-
kiedy okupowane przez rzezimieszkow). Mozesz réwniez zapu-
scic sig w gfab labiryntow, aby odnaleZ¢ w nich pilnie strzezone
skarby, lub zej$¢ do bezdennych kopalri w poszukiwaniu kryszta-
fow many. fezelizas natkniesz sig na obdz dfa uchodzcow, mozesz
wnimznalezé ochotnikdw, gotowych zasilié szeregi twojegarmii
+ 3 plytki Terenéw wiejskich (zielony rewers) - 12, 13, 14
» 2 plytki Terenéw gléwnych (brazowy rewers) - *9* *10*
+ 1 plytkaz Obozowiskiem Volkara (brazowy rewers) - *V*

2 karty Opisu Migjsca
+ 1 karta Obozowiska Volkara
Wystarczy dodaé nowe plytki Terenow wiejskich i gtéwnych
do stosdw z podstawowej gry. Szczegblowe informacje doty-
czace nowych Terendw znajduja si¢ na nowych kartach Opisu
Migjsca. Wyjaénienie niektorych z nich znajduje sie w podroz-
dziale ,Nowe Cechy Mapy" w niniejszej instrukeji,
Co sig tyczy Obozowiska Volkara, nalezy uiywac tej plytki
Terenu tylko wtedy, gdy wymaga tego wybrany scenariusz
(w jasno okreslonej pozycjilub jako jedna z ptytek Miast). Wie-
ce| informacji znajduije sie w sekeji Scenariusze.

W ZAGINIONY LEGION




NOWE ZETONY WROGOW

Nastaly zfe czasy dla Imperium Atlantyjskiego. Chanowie Orkow
stalf sie powaznym zagrozeniem - ich wyprawy wojenne docieraja
wgfab terendwwigfskich, a zwiadowcy donosza, zZew ich szeregach

* 8 nowych zielonych zetonow Wrogw

znalazfy sig bestie bojowe, machiny wojenne i obleznicze, dzieki

ktarym moga podejmowac proby ataku na twierdze, a nawet oble- \ ) i .
gacmiasta. Oslabiona armia Imperatora nie jest wystarczajacosilna, Orkowi Bestie Bﬂ owe Cieri (2x) ~ Mantykora (2x)  Hydra (2x)
abyodeprzec tak liczne sify wroga. Co wigcej, atlanryjscy wojownicy Harcownicy (ZX) Orkéw &X)

opuscili niektore z twierdz na obrzezach krélestwa i wycofali sie do Bﬁ

: : ; + 6 nowych czerwonych zetondw Wrogdw
miast, celemzwickszenia szans na skuteczna obrong

Jednakze obie strony konfliktu zdaja sobie sprawg z nowego zagro-

zenfa, jakie stanowig Rycerze Magii. Podczas gdy orkowie unn’(d;.f

bezposrednich staré i razsvf&)rz rraprnelfr oraz harmwmkow aby cig Orkowi Tropiciele (2x) Miotacze Glazéw (2x)
spowolnic f rozproszyc; Atlantyjczycy poprosili Mistrzdw z Delpha-
ny, aby dofaczyli do ich armii. Przygotuy sic do konfrontacyi; potega
magii Delphany rosnie od czasu Przelomu i mdwi sie, Ze jestw stanie
pokona¢ nawet Rycerzy Magii. Mozesz rowniez napotkaé kohorty
Zaginionego Legionu - ponurych, zaprawionych w boju weterandw,
ktdrym nie straszna twoja sifa ni magia.

* 4 nowe holetowe zetony Wrogow BurzoZySm(Jk Magm(qw Smok ém ( )
2X Zaklinacz (2x,

+ 6 nowych bialych zetonéw Wrogéw
Sz S, r ! ; Ty

W miedzyczasie, niektdre z opuszczonych twierdz stafy si¢ bazami > )

wypadowymi dla bezwzglednych bandytow; lokalna ludnas¢ nie Czarnoksigznicy (2x) Chowarice Magii (2x)

miafaby nic przeciwko, gdybys pomagl im sie ich pozbyc. Pojawili si¢

tez migfscowi bohaterowie, ktdrzy rdwniez przejeli niektore sposrod . . .
4 ! it P JIE P P L nowyrh szarych zetondw Wrogow

opuszczonych twierdz, aby chronic swoich pobratymeow przed :

Mroczni Legionisci  Ognista Katapulta
orkami i Rycerzami Magii, zjednujac tym do siebie lokalne spofecz- £ . (. ZXF (1x)

nosci, Pozostafe z twierdz nadal znajduja sie pod kontrola Imperium '
istanowig miejsce skoszarowania pospolitych jednostek i wyspecja-
lizowanych szturmowcow, gotowych odeprzec oblegajace ammie.
Magowie wzmocnili obrong swaich wiez - jezeli nie sa w stanie
obronic ich osobiscie, wzywaja do pomocy demonicznych chowari-
cow. Nieznane dotad rodzaje porworéw mnoza sie w podziemiach
1opuszczonych micjscach - niektére z nich sa naturalnego, a inne ma-

Bohaterowie (1x) Bohaterowie (1x)

Mistrzowie z Delphany L ﬂdowa{;(.jtap ulta
X,

gicznego pochodzenia. Najbardziej smiercionosne s nowe gatunki i - h )
olbrzymich smokdw; ktére budza sig w starozytnych amboi-'mrh Te * 3 nowe ibite (szesciokatne) 2etony Ruin

&rmfury faczaw sobie rozmiar i potgge daikich smokéwz laséw Wil o i Ruiny: Wrogowie Ruiny: Ottarze
den, z byskotliwa inteligencia i antyczna madroscig. Nazywaja siebie Bohaterowie (1x) Bohaterowie (1x)

Draconum, ale W_\.gi}da nato Zeobecna nacja Draconum jest rownie . : __.)

zaskoczona ich pojawieniemsig, co Atlantyjezycy, Czymkolwiek by nie :

byly i skadkolwiek nie pochodza, uwazaja Kraing za swoje dziedzic- . - Q ;}‘\‘?

two. Wraz ze werostem ich liczebnosci, moga whrotce stac sig na tyle 1

potezni by sifa odebrac to, do czego roszczg sobie prawa.

Zaprawde, nastafy zfe czasy dla Imperium Atlantyjskiego.. Bandyci (2x) Szturmowcy (2x)

Dol6z nowe zetony do odpowiadajacych im stosdw. Nowi

Wrogowie posiadaja pewne nowe zdolnosci, ktére zostaly opi-

sane w niniejszej instrukeji w podrozdziale «Nowe zdolnosci

Wrogow'.




~ NOWE REQULY

NOWE CECHY MAPY

Karty Opisu Miejsc zawieraja kompletne zasady dla kazdego
Terenu, jednak zostaly one jeszcze dokfadniej opisane w po-
nizszej sekeji instrukeji.

Mury

Mury znajduja sie za-
wsze pomiedzy dwoma
obszarami npa mapie,
Przekroczenie muru
podczas Ruchu z jedne-
go obszaru, do drugiego
przylegajacego obszaru
(przy  zastosowaniu
standardowychzasad poruszania), kosztuje gracza 1 dodatko-
wy punkt Ruchu. Ten koszt nie moze zostac zniwelowany (na-
wet dzialaniami, kiore redukuja koszt poruszania sig po

wszystkich obszarach). Niemniej, koszt Ruchu przy przekra-
czaniu murdw jest ignorowany podczas rozpatrywania dzia-
fan, kedre pozwalaja na bezposrednie poruszanie sie na inny
obszar (+Podziemna Wedréwka', .Skrzydla Wiatru', «Kostur
Druida’; , Latanie’, , Tymczasowy Portalitp.), oraz gdy zostato
zagrane dzialanie Czaru ,Zagiecie Przestrzeni”.

Podczas wyzywania Rozwscieczonych Wrogéw znajduja-
cych sie po przeciwnej stronie mury, podobnie jak podczas
atakowania innych graczy (lub Generala Volkara), ktorzy sa
po przeciwne| stronie mury, ci przeciwnicy sa uznawani za
ufortyfikowanych (tak, jakby znajdowali sig na ufortyhkowa-
nym obszarze). Podczas szturmowania miejsca uforryﬁfmwa-
nego znajdujacego sie za murem, obroricy sa ufortyfikowani
podwdijnie (lub nawet potréjnie, jezeli posiadaja zdolnosé
Fortyfikacja). Nalezy zauwazy¢, ze gracz nie otrzymuje zadnej
premii, gdy zostaje zaatakowany przez Volkara zza muru, po-
niewaz Volkarignoruje cechy mapy.

Rozwscieczeni Wrogowie nigdy nie moga zaatakowac cig zza
muru. Dlatego tez Ruch, ktary koriczy sie na obszarze oddzie-
lonym murem od obszaru, na ktérym znajduje sie Rozwscie-
czony Wiég, nigdy go nie sprowokuje. Ruch, ktéry rozpoczyna
sie na takim obszarze i konczy sig na obszarze, ktory nie od-
dziela gracza murem od Rozwécieczonego Wroga, prowokuje
go zgodnie ze standardowymi regufami.

Labirynt / Smoczy Labirynt

Labirynty i Smocze La-

LABIRYNT

birynty to nowe miej-
sca przygod. Jak zwykle,
mozesz je zignorowac
nawet, jezeli znajdujesz
si¢ na obszarze z takim
miejscem. W ramach
swoje] Akeji, mozesz
oglosic, ze wehodzisz do danego miejsca przygéd. Dodatkowo,
mozesz wybraé maksymalnie jedna jednostke o statusie Goto-
wa, ktra pdjdzie z twoim Bohaterem. Przez caty czas trwania
fazy Akcji w swojej turze, nie mozesz korzystac z zadnej innej

Jednostki (dotyczy to aktywacji ich zdolnosci i przypisywania
im punktdw obrazen), nawet Jednostki zwerbowanej w wyni-
ku uzycia Umiejetnosci «Wiezy Lojalnosci” (chyba ze wybie-
rzeszwlasnie tg Jednostke, by wrazz twoim Bohaterem weszla
do miejsca przygdd). Nie ma tam miejsca na wiecej Jednostek,
bez wzgledu narto, jak bardzo 53 lojalne.

Nastepnie, musisz wydac 2, 4 lub 6 punktéw Ruchu. Nie mo-
zesz wykorzysta¢ niewydanych punktéw Ruchu z poprzed-
niego Ruchu, mozesz natomiast zagrac dzialania pozwalajqcc
na Ruch. Ponadto, nie mozna uzywac |ednostki do pozyskania
punktow Ruchu, chyba ze jest to Jednostka, ktdra wkroczyla
ztwoim Bohaterem do Labiryntu / Smoczego Labiryntu,

llosé wydanych punktéw Ruchu okresla, jaka otrzymasz na-
grode. Jezeli wydales mniej niz 2 punkty Ruchu, nie udalo ci
sie wejéé do miejsca przygéd- nic sig nie dzieje. W pozostalych
przypadkach, dobierasz losowy brazowy (w Labiryncie) lub
czerwony zeton Wroga Draconum (w Smoczym Labiryncie)
iwalczysz z nim. [ezeli nie udalo ci si¢ pokonaé wylosowanego
Wroga, odrzué jego zeton, a twoja Akcja dobiega korica (nie
otrzymujesz zadnej nagrody).

|ezeli zwycigiysz, otrzymujesz nagrode proporcjonalng do
liczby wydanych punktéw Ruchu: patrz karta Opisu Miejsca.
Zauwat, ze gdy zdobywasz w ten sposéb krysztaly, nie rzucasz
kosémi Many, a wybierasz dowolne 2 krysztaly. Co wigcej, kla-
dziesz swoj zeton Tarczy na tym obszarze na jednej z trzech cyfr
w zaleznosci od tego, ile wydales punktow Ruchu. Nie mozesz
wejsc do tego samego miejsca w czasietej gry, niemniej pozostali
gracze moga to zrobi¢, o ile wybiora inna Sciezke (wydadza inna
liczbe punktéw Ruchu i otrzymaja inng nagrode). ezeli wszyst-
kie trzy éciezki zostaly oznaczone zetonami Tarcz, zaden gracz
nie moze wejéc do tego miejsca przygod.

Podczas podliczania punktéw, zdobyty Labirynt kazdego ro-
dzaju dodaje 2 punkty Stawy (liczone do tytufu Najwiekszego
Poszukiwacza Przygdd) kazdemu graczowi, ktdrego zeton Tar-
czy znajduje sig na tym obszarze.

Kopalnie Giebinowe

Kopalnie Glebinowe dziala-
ja dokfadnie w taki sam spo-

: KOPALMNIE GEERINOWE
,. +

séb jak zwykle Kopalnie,

z jedng roznica: gdy dobierasz krysztal na koricu swojej tury,
mozesz wybraé jeden z przedstawionych koloréw krysztalow,
zamiast dobiera¢ krysztal okreslonego koloru (jeden z dwéch
koloréw na pustyniiw lesie, jeden ze wszystkich czterech pod-
stawowych koloréw na bagnie). Zauwaz, ze zgodnie z se-
kwencja korica tury musisz zdecydowac, jakie krysztaly dobie-
rzesz, przed odebraniem nagrod z walki i awansowaniem
swojego Bohatera.

Obo6z dla uchodzcow

Podczas negocjacji z ludno-
Sciaw Obozie dla uchodi-
céw, mozesz zwerbowac

dowolna Jednostke z puli

Jednostek. Jednostki, ktdre
moga zosta¢ zwerbowane w Wioskach, mozna takze zwer-
bowa¢ w Obozie dla uchodzcow za standardowa cene. Jed-
nostki, ktorych nie mozna zwerbowac w Wiosce, ale mozna
je zwerbowaé w Twierdzy, Wiezy Maga lub Monastyrze,

moga rowniez zostaé zwerbowane w Obozie dla uchodzcow
za ceng o 1 wyisza od standardowej. Jednostki dostepne do
zwerbowania tylko w Miescie moga zostaé zwerbowane
w Obozie dla uchodZcow po optaceniu kosztu o 3 wyiszego
od standardowego. Zostalo to przedstawione na karcie Opi-
su Miejsca. Podezas negocjacji z ludnoscia w Obozie dla
uchodzcow nalezy stosowac sig do wszystkich standardo-
wych zasad negocjacji (rozpatrujesz swoja Reputacje, mo-
zesz zwerbowad wiecej niz jedna Jednostke itd.).

NOWE JEDNOSTKI

Niektore nowe Jednostki posiadaja specjalne oznaczenia obok
kosztu werbunku (w lewym gérnym rogu).

Werbowanie Bandytow i Bohaterow

Jezeli zamierzasz zwerbowat co najmniej

jednajednostke Bandytow podczas negocja-

¢ji z ludnoscia, twéj modyfikator Wplywu z

poziomu Reputacji ma odwrotne dziafanie
przez caly czas trwania negocjacji. Dlatego tez, fatwiej jest prze-
konac Bandytowdo dolaczeniado ciebie, jezeli masz malo punk-
tow Reputacji, a trudniej to osiaggna z wysoka Reputacja.

lezeli zamierzasz zwerbowaé co najmniej
jedng Jednostke Bohaterdw podczas nego-
cjacji z ludnoscia, twé) modyhkator Wply-
wu z poziomu Reputacji zostaje podwojony
do korica trwania negocjacji. Dlatego tez, fatwiej jest przeko-
naé¢ Bohaterow do dofaczenia do ciebie, jezeli masz duzo punk-
tow Reputacji, a duzo trudniej to osiagnaé z niska Repuracja.
Jezeli cheeszzwerbowad wigcej Jednostek Bandytowlub Boha-
teréw podczas jednych negocjacji, powyiszy efekt jest rozpa-
trywany tylko przy werbowaniu pierwszej z nich. Ponadto nie
mozesz rekrutowaé zardwno Bandytéwi Bohateréw podczas
tych samych negocjacji z ludnoécia! Te zasady specjalne nie
maja zastosowania podczas rekrutowania Jednostek w inny
sposob niz negocjacje z ludnoscig (takich jak zaawansowane
dzialanie Artefaktu ,Choragiew Dowodzenia’, Czar .Zew do
Chwaly" albo nagroda za walke w niektdrych Ruinach).

Wplywanie na Bandytéw i Bohaterow
Zwrat uwage, ze Bandyci nie chea otrzymywac za ciebie ob-
razeri, chyba ze przekonasz ich, wydajac w tym celu 2 punkey
Wplywu podczas walki.

Boharerowie odmawiaja wzigcia udzialu w jakimkolwick
szturmie na ufortyfikowane miejsce (Twierdza, Wieza Maga,
Miasto). Nie mozesz uzywac ich zdolnosci podczas walki,
chyba ze podczas tej walki zaptacisz 2 punkty Wptywu. Na-
wet, jezeli tego nie zrobisz, to dalej mozesz przydzielic im
punkty otrzymanych obrazen.

Mistrzowie z Delphany

T Mistrzowie z Delphanystanowia nadzwyczaj-
! na Jednostke, Musisz si¢ mocno postarac, aby
przekonat ich, by do ciebie dofaczyli. Symbol
na ich karcie mowi, ze mozesz ich zwerbowac
wylacznie poprzez negocjacje z ludnoscia (zaréwno w Mie-
scie, jak i Obozie dla uchodzcow). Mistrzowie z Delphany nie
moga zosta¢ zwerbowani przy uzyciu Czaru Zew do Chwaty,
ani wzmocnionego dziafaniaArtefaktu Choragiew Dowodze-
nia". Nie moga réwniez zosta¢ wybrani jake nagroda za walke,
ani nie moga byé celem Czaru .Zew do Zbrojert’,
Zauwaz, ze Mistrzowie z Delphany stanowia jedyna |ed-
nostke, ktéra moze uzywaé wigcej niz jednej zdolnosci, gdy
zostaje aktywowana. Mistrzowie zostaja Wyczerpani po uzy-
ciu pierwszej zdolno&ci, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby
w czasie tej walki dodawaé Mane na karte w celu aktywacji
pozostalych zdolnosci (tak dlugo, jak ta Jednostka pozostaje
nieraniona). Zdolnosci Mistrzow z Delphany moga zostac
uzyte przeciwko jednemu lub roznym celom, niemniej, kazda
zdolnoéé moze zostaé uzyta tylko raz.

Chowarice Magii

Chowarice Magii moga zosta¢ zwerbowani w Mo-

nastyrach i Wiezach Magdw przy zastosowaniu

standardowych zasad. Dodatkowo, moga zostaé

zwerbowani na Magicznej Polanie; jest to uznawa-

ne za Akeje podezas twojej tury, ale nie jest to Akcja

negocjacji z ludnoscia - wystarczy, ze wydasz wy-

magang iloé¢ punktow Wplywu, aby ich zwerbo-

wac, Poziom Reputacji nie ma na to wplywu, a dziatania z opi-

sem “gdy uzyte podczas negocjacii z ludnodcia’ nie s3

aktywowane.

Obok kosztu Chowaricéw Magii wyste-

puja dwa symbole. | oznacza, ze Cho-

w warncy Magii nie moga zostac zwerbo-

wani ani uzyd w inny sposob niz

negocjacje (zazwyczaj nieistnieja oni w naszej rzeczywistosci,

wigc nie moga zostaé wezwani do zbrojer ani chwaly i rzadko
kiedy mozna ich ocali¢ z niewoli Wroga)

W ZAGINIONY LEGION




i Drugi symbol jest wyjasniony u dofu karty - ary werbujesz
Chowaricéw Magiina Magicznej Polanie lub w innym miej-
scu, musisz wydac T Mang w pudstawowym kelorze. Musisz
wydac krysztal w tym samym lub innym kolorze ponownie na
poczatku nastepnej rundy (przed wyborem Taktyk), w prze-
ciwnym razie musisz usunac Chowaricéw Magiiz gry.

NOWE CHORAGWIE

Choragiew Dowodzenia moze zostaé przypisana do |ednostki
zamiast zetonu Dowodzenia, co pozwala ci na posiadanie jednej
dodatkowe] Jednostki. Kiedy dana Jednostka utraci Choragiew
Dowodzenia (zostanie skradziona przez innego gracza, przypi-
szesz Choragiew Dowodzenia innej Jednostce albo odbierzesz
Choragiew na koricu rundy), dana |ednostka zostaje usunicta
zgry - nie mozesz przypisac do niej zetonu Dowodzenia w tym
momencie, nawet jezeli posiadasz jeden wolny zeton.
Choragiew Mestwa pozwala ci ignorowaé sytuacje, w ktérych
dana |ednostka ma zostac Ranna (Atak Wroga, Akcja innego
gracza, zdolnos¢ Utem Miecznikéw) oraz specjalne dziafania
im towarzyszace (Paraliz, Zatruwanic). Podezas przydzielania
punktéw obrazen pochodzacych z Ataku przeciwnika na taka
Jednostke, pozostanie ona nieraniona, ale jezeli sifa Ataku nie
zostafa zredukowana do zera przez wytrzymalo$é Pancerza te]
Jednostki, kentynuuj przydziclanie obrazer innej jednostee lub
swojemu Bohaterowi. Podczas tej walki nie mozesz przydzieli¢
wigcej punktow obrazen Jednostce z Choragwia Mestwa.

WROGOWIE
WIELOKROTNYI"I

Nmkmrzv Wrogowie posiadajg zdolnos¢ Wielokrot-

q nego Ataku, co oznacza, ze wykonuja kilka osobnych
Alakow Padczas fazy Blokowania i fazy Zadawania

@ obrazen, musisz rozpatrzy¢ kazdy z tyrh Atakéw
z osobna, jeden po drugim, w dowolnej kolejnosci
(tak, jakby pochodzity od roznych Wrogdw). Nie mozesz ich
grupowac i blokowaé uzywajac pojedynczego Bloku. To samo
tyczy sic podwdjnego przywotania Smoczego Zaklinacza -
przywoluje on dwdch brazowych Wrogbw, ktorych nalezy
blokowaé osabno.

Dziafania, ktére nie pozwalaja Wrogowi zaatakowaé, anuluja
wszystkie jego Ataki, Dzialania wplywajace na Atak Wroga do-
tykaja tylko jednego, wybranego przez ciebie, Ataku.

Arak Wroga uwaza sie za zablokowany (na potrzeby dziatan
takich jak ,Choroba” lub Kontratak”) tylko, gdy wszystkie Ata-
kitego Wroga zostang zablokowane.

Na potrzeby premii do Atakéw i zdolnoéci, ktére obroricy
otrzymuja w Miastach, kazdy Atak musi by¢ rozpatrywany
osobno. Dlatego tez Bohaterowie (ktdrzy posiadaja zardwno
Atak ogniem jak i Atak fizyczny) dostana premie tylko do Ata-
ku ogniem podczas obrony Niebieskiego Miasta, natomiast
podczas obrony Czerwonego Miasta otrzymaja Brutalnos¢,
ktérawplywa na ich Atak fizyczny.

Zdolnosci i typy Atakow

Na potrzeby niektérych dziafan (Umiejetnosé Wilkorlicy ,Po-
znanie Zdobyczy" lub karty Tovaka ,Zimna Krew") musimy
zdefiniowac pojecie zdolnoéci Wrogow.

NOWE ZDOLNOSCI
WROGOW

Nieuchwytny
_ NieuchwytniWrogowie umiejetnie unikaja two-
g'g ich Atakéw. Najlepszy sposéb na pokenanieich,
" to blokowanie ich Atakéw:
Wytrzymalo$é Pancerza Nieuchwytnego Wroga jest zwiek-
szona, chyba ze wszystkie Ataki Wroga zostaly skutecznie
zablokowane.

WWZAGINIONY LEGION

Nieuchwytni Wrogowie posiadaja dwie wartosci opisujace
wytrzymatosc ich Pancerza. Podczas fazy Ataku dystan-
sowego i oblginiczcgo, nalciy uzywai zawsze wyZzszej
wartosci, JeZeli uda ci si¢ skutecznie zablokowac Ataki
Wrogdw (jesli Wrég posiada zdolnosé Wielokrotnego Ata-
ku, musisz zablokowa¢ kazdy z nich), rozpatrujesz nizsza
warto$¢ wytrzymalosci Pancerza Nieuchwytnego Wroga
podczas fazy Ataku. Jezeli nie blokujesz, tzn. pozwalasz
Wrogowi zada¢ sobie obrazenia (nawet w sytuacji, gdy nie
musiale$ przydzielaé punktéw obrazen) lub gdy w jakis
sposéb uniemozliwiled Wrogowi przeprowadzenie Ataku,
uzywasz wyzszej wartesci wytrzymalosci Pancerza do
korica tej walki. Zauwaz, ze jezeli sita Ataku zostata zredu-
kowana do zera pedczas fazy Bloku, taki Atak uwaza sie za
skutecznie zablokowany.

Jezeli wytrzymalos¢ Pancerza Nieuchwytnego Wroga jest
wjakikolwick sposéb modyfikowana (zwiekszana lub zmniej-
szana) przez dowolne dzialania, dodatkowe i karne punkty
dotycza na raz obu wartosci wytrzymalosci Pancerza.

Skrytobojstwo

Wrogowie ze zdolnoscia Skrytobéjstwa uderzaja

bezposrednio w twojego Bohatera. Jezeli Skryrobéj-
czy Atak nie zostanie zablokowany, punkty obrazen nie moga
by¢ przypisane Jednostkom - wszystkie punkty obrazen wraz
z dodatkowymi dziataniami musza by¢ przypisane Bohatero-
wi. Niemniej, Skrytobéjczy Atak moze byé blokowany za po-
moca Jednostek.

Powolny

(,’ Powolni Wrogowie zazwyczaj moga wyprowadzac
potezne Ataki, ktérych jednak fatwo jest uniknaé.

Podczas fazy Blokowania mozesz wydaé punkty Ruchu: za
kazdy punkt Ruchu wydany w ten sposob, zmniejsz site Ataku
Powolnego Wroga o 1. Sifa Ataku zostaje w ten sposdb zmniej-
szona naczas fazy Bloku i fazy Zadawania obrazen (jezeli Atak
nie zostanie skutecznie zablokowany). Jezeli sita Ataku zostala
zredukowana do zera podczas fazy Bloku, taki Atak uwaza sie
za skutecznie zablokowany.

Uwaga: Nie mozesz uzywaé niewykorzystanych punktéw Ru-
chu z fazy Ruchu do opisanego tutaj dzialania - punkty Ruchu
zmniejszajace site Ataku Powolnego Wroga musza by¢ zagra-
ne podezas walki.

Nieufortyfikowany
za murami- szarzuja prosto na ciebie, nawet gdy bro-

E nia ufortyfikowanego miejsca. Dla tych Wrogdw na-
lezy ignorowaé wszelkie fortyhkacje (jezeli bronia ufortyfiko-
wanego miefsca, lub gdy atakujeszich zza muru).

Tajemna odpornosc
Wrogowie z Tajemna odpornoscia nie moga byé celem
dzialan niezwiazanychz Atakiem lub Blokiem, niezale-
nie w jaki sposob takie dzialania s3 aktywowane.

Nieufortyfikowani Wrogowie nigdy nie chowaja sie

lenoruj wszelkie dziatania, ktdre bezposrednio niszcza Wroga,
uniemoliwiaja mu przeprowadzenie Ataku, redukuja wytrzy-
matoé¢ jego Pancerza itp. W przypadku Wrogéw z Tajemng
odpornoscia, kazdy Atak i Blok dziata zgodnic z normalnymi
zasadami. jezeli dzialanie dzieli sie na dwie czgsci - Atak / Blok

iczgéc dotyczacainnego aspektu, tylko czesc odnoszacassie do
Ataku / Bloku ma zastosowanie.

Podczas gdy sam Wrdg jest chroniony, jego Ataki nie sa. |ezeli
dane dzialanie redukuje sife wrogiego Ataku lub wplywa na
ten Atak w inny sposéb, moze zostac uzyte przeciw Atakowi
wyprowadzonemu przez Wroga z Tajemna Odpornogcia

Przykfady:

Czar ,Plongca Tarcza" dziafa w pelni na Wroga z Tajemna
odpornoscia, poniewaZ dzialanie tego Czaru wplywa tylko
na Blok i Atak. Natomiast, jezeli chodzi o Czar ,Eksplodujaca
Tarcza’, tylko czesé dotyczgca Bloku ma zastosowanie - Wrég
Jestchroniony przed dziafaniem ,zniszcz”.

Jezeli uzywasz wzmocnionego dzialania Akcji Zaawansowa-
nej JUderzenie tarcz, aby zablokowad Atak Wroga z Tajemng
Odparnoscia i Szybkoscia, Blok zostaje podwajony (to dzia-
fanie nie wplywa na Wroga), jednak wytrzymalos¢ Pancerza
tego Wroga nie jest zredukowana.

REPUTACJA
JARO NAGRODA

tow Stawy. Po pokonaniu takiego Wroga atrzymujesz (lub tra-
cisz) wskazana liczbe punktéw Reputacji.

Niektorzy Wrogowie posiadajq
dodatkowe modyfkatory Repu-
tacji, przedstawione obok punk-

Przykfad: Podczas udanego szturmu na Twierdze broniona
przez Bohaterdw (Reputagja -1), otrzymujesz facznie -2 Re-
putacji za szturm oraz pokammc Bohateréw. Jezeli nie uda ci
sig ich pokonac, otrzymujesz wylacznie -1 Reputacji za sam
szturm. Z drugiej strony, po udanym szturmie na Twierdze
broniona przez Bandytéw (Reputacja +1), twoja Reputacja nie
ulega zmianie. Tak naprawde, jezeli twoja Tarcza znajdowala
sig na polu z symbolem X, to twoja Reputacja rosnie, ponie-
waz rozpatrzenie utraty Reputacji za szturm odbywa sie przed
otrzymaniem punktow Reputacjiza pokonanie Bandytow.

NOWE DZIALANIA

Dziatania uzywane w ramach Akgji S
Nicktare nowe karty posiadajg dzialania, ktére moga zostaé
uzyte (,Chwila Spokoju”), a czasem nawet musza zostaé uzyte
(.Tymczasowy Portal”) jake Akcja podczas twojej tury. Te kar-
tysa oznaczone symbolem Z w lewym gérnym rogu. Mozesz
zagrywaé te dziatania tylko, jezeli nie wykonujesz zadnej innej
Akcji podczas swojej try. Podczas swojej tury mozesz zagrac
tylko jedno takie dzialanie. Nie mozesz ich zagrywa¢ podezas

Odpoczynku.

Dziatania zwiekszajace
limit kart na rece

W grze wystepuja dzialania, ktdre zwigkszaja twaj limit kart
nargce podczas nastgpnego dobierania kart”. Dotyczy to do-
bierania kart podczas sckwencji korica twojej tury lub (jezeli
takie dziafanie zostanie zagrane po ogloszeniu konca rundy
przez innego gracza, a wigc podczas twojej ostatniej wry w tej
rundzie) dobierania kart na poczatku nastepnej rundy.
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~ GENERAL VOLKAR ~

Scenariusze w tym rozszerzeniu przedstawiajg Generafa Volkara, legendarnego atlantyjskiego przywédeg, ktérego losy owiane sa tajemnica.
Zdofal zjednoczyc pod swoim sztandarem zaprzysiczonych wrogow i staf sie jedyna potega zdolna stawic czofa i powstrzymac Rycerzy Magii. Czy uda mu sie pokonac i ciebie?

Wwigkszosci scenariuszy z udziatem Volkara maja zastosowanie standardowe zasady, chyba ze w opisic danego scenariusza napisano inaczej,

Figurka Volkara

Na mapie Volkar jest reprezento-

wany przez swoja higurke. W zalez-

nosci od wybranego scenariusza,

hgurka moze by¢ statyczna (po-

dobnie do Miast) lub porusza sie

po mapie w oparciu o pewne zasa-

dy. Podczas poruszania sie, Volkar

lgnoru|e teren, ﬂ']ur}l'l migjsca na

mapie. Dodatkowo, nie prowokuje

Rozwscieczonych Wrogéw. Volkar

moze wkroczy¢ na kazdy obszar, a wydawanie punktéw
Ruchu go nie dotyczy - scenariusz méwi “Volkar porusza sie
o jedno polc w tym kierunku®, a on dokladnie to robi. (Ta-
kie rozwiazanie ma na celu uproszczenie zasad poruszania
Volkara - mozna sobie wyobrazic, ze po tym wszystkim, co
przeszedl Valkar, posiada tajemne umiejetnoéci przekracza-
nia gor i jezior.)

Figurka Volkara posiada podstawke typu “clix’, ktéra dzia-
la w podobny sposdb do hgurek Miast - oznaczasz na niej
odpowicdni poziom {zgodnic Z wytycznymi w opisie sce-
nariusza i wybranym poziomem trudnosci), a okienko na
podstawce informuje cig, ile zetondw Wrogdw kazdego typu

znajduje sie w armii Volkara. Zetony Jednostek Volkara po-
winny by¢ zakryte, chyba ze scenariusz méwi inaczej,
Volkar mazazwyczaj kilka bialych i szarych zetondw (niedo-
bitki z jego Zaginionego Legionu), nieco czerwonych i duzo
zic[onych Tetondw {icgo nowi sprzymierzericy to Draconum
i hardy Orkéw).

Podstawka figurki Volkara moze pokazywac poziemy od 4 do
15.Volkar nie moze mieé poziomu nizszego niz 4. |ezeli cheesz,
aby Volkar byl na poziomie, ktérego nie ma na wskazniku
(zwlaszcza podczas rozgrywania scenariuszy kooperacyjnych
z wigksza liczba graczy), ustaw poziom Volkara na polowe za-
mierzonego i daj mu dwa razy wigcej Jednostek,

Przyklad: Cheesz sie zmierzy¢é z Volkarem na poziomie
16. Ustaw na podstawce poziom 8. Podstawka pokazu-
je D@@@ wicc daj Volkarowi fednostki w liczbie
200@.

Jezeli cheesz, aby Volkar mial wyzszy (lub nieparzysty) poziom
- badz kreatywny! To twoj scenariusz i twoj poziom trudnosci.
Przyklad: Dla Volkara na poziomie 36 mozesz ustawic jego
podstawke tak, by pokazywala poziom 12 | dac mu potréjna
liczbe jednostek lub sume jednostek, ktore dostafby na pozio-
mie 15, 15 i 6. Wyniki beda sie réznic, ale poziom trudnosci
bedzie zblizony:

® O®
©e0®
Moze sig to wydawa¢ ogromna armia. Zgadza si¢ - scenariusze
z udzialem Volkara oferuja najbardziej epickie bitwy, w jakich
bylo ci dane bra¢ udzial grajac w Mage Knight. Nie obawiaj sie
jednak, podczas testéw armie tych rozmiaréw byly pokonywa-

Zeton Volkara

- Poza posiadaniemarmii, Volkar oso-
biscie bierze udzial w bitwach. Za-
poznaj sig z jego duzym Zetonem.
Podczas rozgrywek z udzialem Vol-
kara, trzymaj go obok mapy. Roz-
mieé¢ Jednostki Volkara wokét jego
duzego zetonu. Nie tylko wyglada
to imponujaco, ale tez pokazuje

fakt, ze Jednostki Volkara bronia swojego wodza - aby pokonac
Volkara, musisz najpierw pokanac jego zolnierzy.

Karty scenariusza Volkara

ey Dla kazdego scenariusza wprowadzono kar-
0=y . ' -,

us¢ | te, ktora podsumowuje zasady specjalne

‘G Aen x o . !
ﬁ ; z=—ed izachowania Volkara. Karte nalezy trzymac
it

w poblizu obszaru rozgrywki.

Ptytka Obozowiska Volkara

Niniejsze rozszerzenie wprowadza plytke Tere-
nu gtownego zawierajaca Obozowisko Volka-
ra. Niektore scenariusze wymagajq uzycia tej
phytki. W innych, mozesz jej uzy¢ jako plytki
Miasta (patrz ,Obozowisko Volkara jako Mia-

sto’, w dalszej czesci instrukcji). W pozostatych przypadkach,
usun phytke Obozowiska Volkaraz gry.

Talia Czynéw Volkara

W niektorych scenariuszach, Volkar posiada swoja wiasna
talic Czyndw, ktora determinuje jego Akcje podczas gry. Zapo-
znaj sig z opiseim scenariusza, aby dowiedzie¢ sie z czego skfa-
da sie ta talia. Dobrze ja potasuj (aby upewnic sig, ze Volkar
bedzie sig zachowywal w niespodziewany sposéb) i umiesé ja
zakryta obok zetonu Volkara. Podczas gry, kartyz talii Czynow
Volkara sa odwracane i tworza odkryty stos kart wykorzysta-
nych Volkara.

Kos¢ Many
al# | Volkar zazwyczaj potrzebuje tez jednej kosci

)

Many. Trzymaj ja w poblizu zetonu Volkara.

WALKA Z YVOLKAREM

Kazdy scenariusz precyzuje, w jakich warunkach jeden |ub
kilku graczy moze zainicjowaé walke z Volkarem i jego armia.
Zreguly dzieje sig tak w dwach przypadkach: gdy to Volkarich
zaatakuje, lub gdy oni zaatakuja Volkara (co jest traktowane
jako szturm).

Niezaleznie od tego, jak raka walka si¢ rozpocznie, przebiega
w podobny sposéb do zwyklej walki z Wrogami, posiada te
same cztery fazy walkiz Wrogamii nalezy si¢ stosowac do tych
samych zasad. Podczas walki z Volkarem, gracz mierzy sig ze
wszystkimi zetonami Wrogdw w armii Volkara.

Zauwai, ze w przeciwieristwie do Miast, zolnierze Volkara
nie sa domyslnie ufortyfikowani (chyba ze zaatakujesz Vol-
kara zza muru, lub gdy ten znajduje sie w ufortyfikowanym
micjscu). W zwiazku z tym, mozesz dowolnie faczyé Ataki dy-
stansowe i Ataki obleznicze w fazie Ataku dystansowego i ob-
lezniczego przeciwko zetonom, ktare nie posiadaja zdolnosci
Fortyfkacja. Mozesz te stosowaé Ataki obleznicze przeciw
Wrogom posiadajacym zdolnosé Fortyfikacja.

Atak Volkara

Oprécz jego Jednostek, takie sam Volkar uczestniczy w bitwie.
Przed walka, rzu€ jego koscig i umied¢ ja na zetonie Volkara
obok odpowiedniego symbolu Many - to pokazuje, jakiego
Ataku Volkar uzyje przeciwko tobie.

Zauwai, e wszystkie Ataki Volkara sa Brutalne i maja zdol-
nos¢ Skrytobojstwa (punkty obrazen pochodzace z tych
Atakéw nie moga zosta¢ przypisane Jednostkom - patrz pod-
rozdzial "Nowe zdolnosci Wrogdw"). Zywiol, sifa | pozostale
zdolnosci sa zalezne od wyniku rzutu.

Volkar atakuje wraz ze swoimi wojownikami i traktujesz jego
atak w taki sam sposéb - mozesz go zablokowaé w fazie Bloku
albo dobra¢ odpowiednia ilo$é Ran podczas fazy Zadawania
obrazen (ewentualnie rozpatrujesz skutki Zatruwania i Para-
lizu). Zauwaz, ze przez zdolnoéé Skryrobsjstwa Volkara, nie
mozesz przypisywac zadanych przez niego obrazert swaim
Jednostkom.
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Pokonanie Volkara

Volkar nie moze by¢ celem twoich Atakéw, ani w fazie Ataku
dystansowego i oblezniczego, ani w fazie Ataku. Aby pokona¢
Volkara, musisz wyeliminowaéc wszystkie zetony Wrogow
skladajace si¢ na jego armig.

ledynym sposobem na uniknigcie Ataku Volkara jest zabicie
wszystkich jego [ednostek w fazie Ataku dystansowego | ob-
lgzniczego. W takiej sytuacji Volkar zostaje natychmiast poko-
nany.

‘@ Tajemna odpornos¢

Zauwaz, ze na zetonie Volkara znajduije sie symbol Tajemne]
odpornosci. Oznacza to, ze Volkar jest odporny na wszystkie
dzialania specjalne, ktére moglyby go zniszczy¢, powstrzymac
go przed Atakiem lub oddzialywat na niego w jakikelwiek inny
sposab.

Omowienie walki z Volkarem

+ Razut koscig, aby okreslic rodzaj Ataku Volkara.

Faza Ataku dystansowego i oblezniczego. Przeprowadz
dowolng liczbe Atakéw z dystansu i/lub oblezniczyeh,
przeciwko co najmniej jednej Jednostce Volkara (nie prze-
ciwko samemu Volkarowi). jezeli wyeliminujesz wszystkich
Wrogow, Volkar zostaje pakonany, a walka dobiega korica.

Faza Bloku. |ednostki Volkara pozostale przy zyciu (i sam
Volkar) atakuja. Mozesz blokowac kazdy z tych Atakéw
w dowolnej kolejnosci, jeden po drugim.

Faza Zadawania obrazen. Przypisz punkty obrazen z Ata-
kéw, ktére nie zostaty zablokowane (wliczajac Atak Volkara)
w dowolnej kolejnosci, jeden po drugim. Nie zapomnij o tym,
ze Volkar posiadazdolnosci Skrytobdjstwo i Brutalnosc.

Faza Ataku. Przeprowadi dowolng liczbe Atakéw
wszystkich typow, przeciw co najmniej jednej Jednostce
Volkara (ale nie przeciw samemu Volkarowi). Jezeli uda ci
sie wyeliminowac wszystkie jego |ednostki, Volkar zosta-
je pokonany.

W ZAGINIONY LEGION




Volkar atakuje gracza

W niektérych scenariuszach, pobliski gracz moze zostaé zaata-
kowany przez Volkara, Podobnie do ruchu, Volkar moze zaata-
kowac gracza bez wzgledu na Teren i inne cechy mapy. Jego
atak nigdy nie prowokuje Rozwscieczonych Wrogow: Podczas
Ataku, Volkar ignoruje wszystkie fortyfikacje, tzn. nie ma zna-
czenia, czy gracz znajduje sic w ufortyfikowanym miejscu lub
jest atakowany przez Volkara zza muru (najlepiej wyobrazi¢
sobie, ze Rycerz Magii akceptujacy wyzwanie Volkara éciera
sigz nim na otwartym polu bitwy, a nie skryty za murami Mia-
sta). Zazwyczaj scenariusze dajg graczowi dwie mozliwosci
- ucieczka (wraz z pewnymi kansekwencjami) lub stawienie
czola Volkarowi. Wigcej informacji na temat pierwszej opcji
znajduje sie w opisie scenariusza. Stawienie czola Volkarowi
zostalo opisane ponizej.

Udziaf w walce

Gracz zaatakowany przez Volkara moze zdecydowac, czy chee
odbyé swoja calq twre z wyprzedzeniem (tak jak w przypadku
bycia zaatakowanym przez innego gracza), aby w pclni uczest-
niczyé w walce, czy jednak rezygnuje z tej mozliwoéci. Nalezy
stosowac sig do standardowych zasad - jezeli gracz zdecyduje sie
na odbycie pelnej tury, odwraca swoj zeton Kolejnosci w rundzie
i moze uzywaé wszystkich komponentéw, tak jak podczas swo-
jej zwyklej tury, a nastepnie przechodzi przez sekwencje zakori-
czeniatury (ale pormija swoja kolejna ture). Jezeli graczzdecyduje
sig nie odbywac pelnej tury, nie moze uzywad swojej zwyklej ko-
$ci Many ani Umiejetnogci uzywanych raz na ture. Dodatkowo,
taki gracz nie przechodzi sekwencji korica swojej tury.

Zauwaz, ze Volkar moze atakowac bez jakichkolwick ograni-
czen. Volkar moze nawet zaatakowac gracza, ktdrego zeton
Kolejnosci w rundzie jest zakryty (w zwiazku z uczestnictwem
w kooperacyjnym szturmie Jub w wyniku zaatakowania przez
innego gracza). W takiej sywacji gracz nie ma mozliwosci odby-
ciaswojej petnej tury.

Wynik walki

Istnicja dwa mozliwe wyniki - albo gracz wyeliminuje wszystkie
Jednostki Volkara i tym sposobem go pokona, albo mu sig to nie
uda. To, co stanie si¢ poZniej, zalezy od wybranego scenariusza.

Zaatakowanie Volkara

W ramach Akeji podczas swojej tury, gracz moze zaatakowac
Volkara. Aby to zrobi¢, gracz musi wkroczy¢ na obszar zajmo-
wany przez Volkara, tak jak w przypadku atakowania innego
gracza. W takie] sytuacji mozesz uzy¢ Czary Podziemny

Atak” Jest to uwazane za sziurm (np. na potrzeby Jednostki
Bohaterdw), ale gracz nie traci w ten sposob Reputacji. Miej-
scowa ludnoéé nadal nie wie, czy Volkar jest po ich stronie.
Walka przebiegaw takisposob jak zostaloto opisane powyzej,
z ponizszymi wyjatkami;

* Rozwscieczeni Wrogowie sprowokowani ruchem gracza
dotaczajg do bitwy. Trzymaj ich osobno - to czy ich poko-
nasz, nie wplywa na wynik walki.
lezeli Volkar znajduje sie w ufartyfikowanym miejscu, albo
gdy gracz atakuje go zza muru (patrz rozdzial Nowe Cechy
Mapy"), 1o jednostki Volkara sa ufortyfikowane.

Wynik walki

Jezeli Volkar nie zostal pokonany, atakujacy go gracz wraca na
obszar, z ktérego atakowal. Jezeli ten obszar nie jest bezpieczny,
nalezy zastosowac zasady Wymuszonego Odwrotu.

Jezeli Volkar zostal pokonany, usun jego figurke z mapy i prze-
sufi figurke atakujacego Bohatera na jego miejsce.

W obu sytuacjach nalezy zapoznat si¢ z opisem scenariusza,
aby dowiedzied sig, co sig stanie dalej.

Kooperacyjne zaatakowanie Volkara

Gracze mogasic zgodzic na kooperacyjne zaatakowanie Volkara
w taki sam sposob, jak przebiega kooperacyjny szturm Miasta.
Nalezy stosowat sie do wszystkich zasad kooperacyjnego sztur-
mu Miasta, chyba, ze zostalo okreslone inaczej, tzn. wszyscy
gracze musza wyrazié zgode na Atak i propozycje rozdziatu Wro-
gow. Dodatkowo wszyscy gracze, oprécz aktywnego gracza,
rezygnuja ze swoich kolejnych tur. Gracze, ktorzy chea dolaczyé
do Ataku na Volkara musza znajdowat sig na Terenach przyle-
gajacych do obszaru, na ktdrym znajduje sig Volkar. W scena-
riuszach, w ktérych Volkar porusza sig, gracze maja utrudnione
zadanie zsynchronizowania kooperacyjnego ataku.

Rozdzielenie Wrogow

W przeciwieristwie do kooperacyjnego szturmu Miasta, gra-
cze maja wigksza kontrole nad rozdzieleniem Wrogow:
Podziel zetony wehodzace w sklad armii Volkara na dwie grupy.
Jedna z nich musi zawieraé Jednostki Elitarne (biale i czerwone
zetony),a druga Jednostki Regularne (szare i zielone zetony). Po-
licz ile zetonéw znajduje sie w kazdej grupie, a nastepnie ustal
zinnymi graczami,z iloma Elitarnymii Regularnymi Jednostkami
sie zmierza. Wszystkie Jednostki Regularne i Elitarne musza zo-
stac rozdzielone pomigdzy atakujacych graczy.

Nastepnie potasuj kazda grupe Wrogbw i rozdaj graczom
losowe zetony. Gracze nie moga decydowaé, ile dokladnie
czerwonych i biatych zetondw otrzymajg - decyduja wylacz-

nie o sumie Jednostek Elitamnych, z kiérymi musza walczyé. To
samo tyczy si¢ ednostek Regularnych.

Przebieg bitwy

Tak jak przy kooperacyjnym szturmie Miasta, gracze rozpatru-
jaswéj udziatwwalce osobno, jeden po drugim, zaczynajac od
aktywnego gracza, w takiej kolejnosci, w jakiej przebiega run-
da. Kazdy gracz musi najpierw wkroczyé na Teren zajmowany
przez Volkara (zaden inny Ruch nie jest dozwolony), a nastep-
nie walczy z przydzielonymi mu Wrogami.

Kazda z walk przebiega jako osobna walka, zgodnie z powyz-
szymi zasadami (tzn. jako zwykfa walka z Wrogami). Volkar
uczestniczy w kazdej z tych walk - kazdy gracz musi sig zmierzy¢
z Arakiem Volkara. Rzu¢ raz jego koscig Many (po rozdzieleniu
Wrogdw, ale zanim pierwszy gracz rozpocznie swoja cze$é try)
- WSZysCy gracze Zmierza sie Z tym samym typem Ataku.
Zauwat, iz moze si¢ zdarzy(, ze niektérzy gracze beda musieli
zmierzyé sie z ufortyfikowanymi Wrogami, poniewaz atakujg
zza mury, a inni gracze nie. Jezeli Volkar znajduje si¢ na uforty-
fikowanym miejscu, wszyscy gracze walcza z uforr)rﬁkowan_ymi
Wrogami. Dzialania pozwalajace ignorowac graczom fortyhka-
cje miejsc (oraz dowolne dziatania, ktére dotykaja Wrogdw) do-
tycza tylko Wrogéw, ktérzy zostali im przydzieleni.

Ponadto, gracz musi walczyé z kazdym Rozwscieczonym Wro-
giemsprowokowanym przez swoj Ruch. Jezeli kilku graczy ma
sprowokowac tego samego Rozwscieczonego Wroga, tylko
ten gracz, ktdry jest wezesdniej w kolejnosci rundy walczy z tym
Rozwstieczonym Wrogiem.

Wynik walki

Aby pokonat Volkara, nalezy wyeliminowaé wszystkie jego |ed-
nostki. Jezeli jeden z graczy nie zniszczy wszystkich przydzielo-
nych mu Wrogow, Volkar nie zostaje pokanany, a wszyscy gra-
cze musza wrocic naobszary, z ktérych rozpoczynali Atak.

Jezeli kazdy gracz zniszczy przydzielonych mu Wrogéw, Volkar
zostaje pokonany. Usun jego figurke z mapy. Gracz, ktory za-
inicjowat kooperacyjny Atak, przesuwa swojego Bohatera na
miejsce wezesniej okupowane przez Volkara. Pozostali gracze
wracaja naobszary, z ktorych rozpoczynali Atak.

W obu przypadkach, nalezy zapoznat sig z opisem scenariusza,
aby dowiedzie¢ sig, co dzieje sie dalej,

Specjalny przypadek

lezeli gracz pokona wszystkich przydziclon)'ch mu Wrogow
w fazie Ataku dystansowego i oblezniczego, jego czes¢ walki
dobiega konica. Nie musi rozpatrywaé Ataku Volkara, nawet,
jezeli ten nie zostal pakonany, gdy inny gracz nie wyelimino-
wal wszystkich przydzielonych mu Wrogdw.

Kooperacyjna obrona

W niektorych scenariuszach kooperacyjnych, Volkar moze
zaatakowac graczy znajdujacych sie na obszarach, na ktérych
walka migdzy graczami jest niedozwolona oraz na takich, na
ktérych moze znajdowaé sie wiecej niz jedna figurka na raz
- w Miastach i Portalach. Gracze moga wykorzystaé to jako
przewage i zdecydowaé sie na kooperacyjna obrone.

Porozumienie

Broniacy sie gracze musza ustalié, jak rozdzieli¢ pomiedzy siebie
Wrogdw. Jezeli tego nie zrobia, kooperacyjna obrona upada. Na-
lezy zapoznac si¢ z opisem scenariusza, aby dowiedzie sig, co
dzieje sigw takiej sytuacji.

Uwaga: Zazwyczaj wszyscy gracze godza sie na obrong. Moze
sie zdarzyg, ze wigcej niz jedna edosobniona grupa graczy (lub
samotny gracz), chee stawic czola Volkarowi sama. W takiej sy-
tuacji zostaje wybrana grupa, w ktérej znajduje sig gracz, ktdrego
wra odbywa sig najwezesniej po turze Volkara.

Rozdzielenie Wrogw

Gracze rozdzielajg Wrogow miedzy saba tak, jak przy kooperacyj-
nym zaatakowaniu Volkara - tzn. oddzielaja Jednostki Elitarne od
Jednostek Regularnych. Jezeli jakié gracz nie ma przydzielonych
zadnych Wrogow, nie bierze udzialu w kooperacyjnej obronie.




Udziaf w walce

Tak jak w przypadku zwyklej obrony, gracz moze zdecydowac,
czy chee odby¢ swoja ture z wyprzedzeniem, aby w pelni uczest-
niczyé w walce (w takiej sytuacji odwraca swoj zeton Kelejnosci
w rundzie tak, aby byl zakryty), czy tez rezygnuije z tej motzliwo-
sci. Jezeli zeton Kolejnosci w rundzie tego graczajestjuz zakryty,
lub gdy ten gracz nie ma na rece kart niebgdacych Ranami, nie
moze zdecydowac sig na pelny udziaj w walce.

Przebieg bitwy

Bitwa przebiega dokladnie w taki sam sposab, jak kooperacyj-
ny szturm, za wyjatkiem tego, e gracze nie musza si¢ ruszac,
afortyfikacje s3 ignorowane dla obu stron.

Wynik walki

Opis scenariusza zawicra informacjeo tym, co dzieje sic, gd)' gra-
cze pokonaja Volkara (tzn. wszyscy gracze pokonaja przydzielo-
nychimWrogow), lub gdy graczom nie udasie go pokonac.

Jednoczesne planowanie

Po rozdzieleniu Wrogdw pomiedzy graczy, rzué koécia okresla-
jaca typ Ataku Volkara. Nastepnie, wszyscy gracze odkrywaja
przydzielone im zetony Wrogéw i moga rozpoczaé swoje walki.
Nawet z podzielong armig, te walki moga naleze¢ do najwick-
szych, w jakich bylo ci dane bra¢ udzial grajac w Mage Knight,
wige zalecamy rozstrzygad je réwnoczesnie z innymi graczami,

4 rd
Zrodto
Podczas planowania mozecie wspélnic zdecydowac o uzyciu
kosci Many ze Zrodla, przez poszezegolnych graczy. Planowa-

nie podzialu kosci réwnoczesniez innymi graczami jest bardzo
pomocne. Gracze fozgrywajacy swoja ture wczesniej, moga
uzy€ dziatan, ktére manipuluja Zrodlem w taki sposéb, aby
pomoc kolejnym graczom. Uwaga: Koéci Many nalezy zwracic
do Zrédfa dopiero na koniec tury.

Cofanie

Nalezy stosowa¢ zwykle zasady dotyczace cofania decy-
zji. Mozesz z gbry zaplanowat caly walke, oprécz losowych
dzialari i ujawniania nowych informacji. Gdy do tego dojdzie,
wszystko co stafo sie wezedniej, nie moze juz zostaé cofniete.
Na przyklad, gdy uzywasz dziafania, ktére pozwala ci prze-
rzuci¢ koci Many, nie mozesz zmieni¢ swoich poprzednich
dziafafi. Zwro¢ rowniez uwage, jak dziata Przywolanie - po-
twor zostaje przywolany na poczatku twojej fazy Bloku. Jezeli
cheesz zaatakowad nicktorych Wrogéw Atakiem oblezniczym
lub dystansowym, musisz dokladnie opisac jak to zrobisz, za-
nim odkryjesz zetony przywolanych Wrogow.

Opisywanie walki

Gdy pierwszy gracz (w kolejnoéci w rundzie) skoriczy planowat,
oglasza to, a nastepnie opisuje faza po fazie, Atak po Ataku (lub
Wrég po Wrogu w przypadku faz Bloku i Zadawania obrazeri)
swoje poczynaniainnym graczom. Nie zapomnijcie o Ataku Vol-
kara! Podczas opisywania walki, pozostali gracze powinni byé
uwazni, gdyz fatwo zapomniec lub pominac nieznosne zdolno-
Sci Wrogow podezas rozpatrywania tak duzych bitew.

Jezeli walczysz z Wrogami zdolnymi przywotaé innych Wrogow
i nie zamierzasz do nich strzelac (Atak oblezniczy lub dystanso-
wy) mozesz zdecydowac sic na opisanie tylko pierwszej czedci

walki (Ruch na pole Volkara, Atak dystansowy i oblezniczy),
a po odkryciu zetonéw przywotanych Wrogbw, wrécié do pla-
nowania. W tym momencie nie mozesz cofnac zadnej czynnoéci

z pierwsze| czesci walki (mozesz odlozyé na bok wszystkie karty,

Mang, Umiejetnosciitd, ktorychuzyles dotej pory oraz pokena-
nych przez siebie Wrogow).

Gracz nie moze opisywac swojego udzialu w walce, dopéki po-
przedzajacy go gracze nie skoricza swoich walk. Uwaga: Przy
odpowiednim wykonaniu, jest to idealny pokaz umiejetnosci
grania w Mage Knight. Masz czas na dokfadne przemyslenie
swoich ruchdw, a teraz jeszcze opowiadasz o tym, jak uzywasz
swoich poteznych Czarow, Jednostek, Artefaktéw itd,, aby wal-
czyc z ogromng armia wroga. Z odrobing wyobrazni, to moze
prowadzic do powstania wspanialej opowiesci o epickiej bitwie.

KILKA SEOW
O WALKACH
KOOPERACYJNYCH

Scenariusze kooperacyjne zakladaja, ze gracze beda wal-
czy¢ z Volkarem ramie w ramie. To dlatego jego armia jest
tak ogromna. Nawet po podzieleniu na kilka grup, armia
Volkara jest wystarczajaco duza, by przysporzy¢ graczom
problemow, Zazwyczaj potrzeba wigcej niz jednej try na
pokonanie calej armii Volkara (tzn. kilku walk).

Podczas rozdzielania Wrogow przed walka kooperacyjna,
uwaznie zastanéw sie nad silg graczy bioracych udzial
w walce. Niektorzy gracze moga miec lepsze predyspozycje
do walki z mniej licznymi Jednostkami Elilarnymi, podczas
gdy inni moga sie idealnie nadawac do wyeliminowania
stabszych (ale bardziej licznych) Jednostek Regularnych.
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SCENARIUSZE

To rozszerzenie WPJ’OIVJdE«? dO I:’f"lr" C<Z(Z(' WIE'CF)‘ Qrf'nﬂﬂus{:\" fwariantdw FGZ"I’\’I.I"AI NI{‘I{{G!‘("Z nich 5d pOH’FJZJNE‘Z nowa ZJW«JHO\‘.‘(M rozszerzenia, ainne mJJhT Zd ZJdJIH(‘ urozemaicic }UI[)POPFJWR n?cdf{imif
gry podstawowe. Pﬂmz<zr:mnanu<z:' oferuja interesujace nrozl’rwcm dla ryrh ktGrzy chea, aby kazda rozgrywka byla inna oraz dla tych, ktdrzy chea dopasowac rozgrywke do swoich preferencii.

fak juz zapewne wiesz, Mage Knight jest raczej systemem niz pojedyncza zamknieta gra i niesie ze soba niezliczone mozliwosci dla dodawanej na biczaco zawartosci, Przetestowalismy wiele wariantow i zde-

cydowalismy doda te elementy, ktére najbardziej przypadfy nam do gustu. Zachecamy do eksperymentowania z ponizszymi wariantami i scenariuszami, faczenia ich, a nawet tworzenia swoich wlasnych. Gra

zostafa stworzona z takim wiasnie zamiarem

.  REGQULY WARIANTOW

OBOZOWISKO VOLKARA JAKO MIASTO (DOWOLNY FORMAT ROZGRYWKI)

Obozowisko Volkara to nowa plytka Terenu gléwnego. W sce-
nariuszach, w ktorych Volkar nie wystepuje, ale wystepuja
niezdobyte wrogie Miasta (zwlaszcza Podbéj w scenariuszach
kooperacyjnych i jcdnoasobow}lch), Obozowisko Volkara
moze zostac uzyte zamast jednego z Miast.

Przygotowanie Rozgrywki

Zalecamy jeden z trzech poniiszych sposobdw przygotowania

plytek Terendw glownych:

* Przygotuj o jedna plytke Miasta mniej i dodaj do stosu Obo-
zowisko Volkara. Nastepnie potasuj wszystkie plytki Terendw
gléwnych. Takie rozwigzanie zaleca sie podczas pierwszych
rozgrywek z Volkarem, aby upewnié sie, ze jego Obozowisko
pojawi sie podczas gry.

Przygotu] o jedna ptytke Miasta mnie|. Potasuj przygotowane
phytki Terenéw gldwnych. Nastepnie dodaj plytke Obozowi-
ska Volkara na spéd utworzonego stosu. Takie rozwiazanie
jest zalecane podczas pierwszych rozgrywek kooperacyjnych
i jednoosobowych z wysokim poziomem ostatniego Miasta -
Obozawiska Volkara bedzie ostateczng proba.

Wiasuj Obozowisko Volkara pomiedzy wszystkic pozostale
phytki Miasta. Losowo wybierz wymagana liczbe plytek Miast.
Takie rozwiazanie jest zalecane jako standardowy sposob na
przygotowanie plytek Miast w péZniejszych rozgrywkach - ni-
gdy nie jestes pewien, czy Volkar pojawi si¢ w tym scenariuszu,
dopoki nie odkryjesz wszystkich Miast.

Odkrycie Obozowiska

Gdy plytka Obozowiska Volkara zostaje odkryta, poléz karte
ObozowiskaVolkara obok mapywrazz zetonemVolkara. Ustaw
podstawke figurki Volkara tak, aby pokazywala poziom Miasta
SPTCC}'ZO\.\TEI'IJ\-' W scenariuszu (IUb poziam przcdstawiuny w “’)'-
branym przez ciebie wariancie o innym poziomie trudnosci),
dobierz zetony Wrogéw w kolorach przedstawionych na pod-
stawce figurki i umies¢ je zakryte wokdt zetonu Volkara (patrz
podrozdzial ,General Volkar" w niniejszej instrukeji). Nastgpnie
umiesc figurke Volkara na mapie. General nie porusza sie - sta-
cjonuje w swoim Obozowisku, az zostanie pokonany przez gra-
czy lub do czasu zakoriczenia gry.

Zetony Wrogdw wokét zetonu Volkara zachowuja sig tak samo
jak zetony w Miescie - pozostaja zakryte do momentu, az kidrys
z graczy znajdzie sie na obszarze sasiadujacym z Obozowiskiem
(bez wzgledu na to, czy panuje Dzier czy Noc).

Atakowanie Obozowiska

Motzesz zaatakowaé Volkara w jego Obozowisku w taki sam
sposob, jak przeprowadzasz szturm na Miasto, jednak nie tra-
cisz za to punktow Reputacji. Mozesz podja¢ sig tego sam Jub

w kooperacji z innymi graczami(patrz rozdziat "Walka z Vol-
karem - Zaatakowanie Volkara® i "Kooperacyjne zaatakowa-
nie Valkara"). Koszt Ruchu po obszarze Obozowiska Volkara
wynosi 2, tak jak w przypadku Miast. Zauwaz, ze z niektérych
stron Obozowisko jest otoczone murem. Atakowanie Obo-
zowiska zza muru kosztuje jeden dodatkowy punkt Ruchu,
aWrogowie (albo ich czgsé przydzielona graczowi atakujace-
mu zza muru) s3 ufortyfikowani,
Oprécz standardowych zasad dotyczacych walki z Volkarem
(nie zapomnij o Ataku Volkara), dodatkowo stosuj sie do zasad
przedstawionych ponizej:
* Za kazdego pokonanego czerwonego lub biatego Wroga
umiesc jedna Tarcze na zetonie Volkara,
Za kazdych dwéch szarych lub zielonych wrogéw umieéé
jedng Tarcze na zetonie Volkara (zackraglajac w dét - jezeli
pokonales trzech zielonych Wrogéw, kladziesz tam tylko
jedng Tarczg, tak jakbys pokonat dwéch zielonych Wrogbw
albo jednego zielonego i jednego szarego).
Jezeli nie pokonales wszystkich wojownikéw Volkara, nic sie
nie dzicje. Wro¢ na obszar, z ktérego rozpoczynates Atak. Ty
lub inny gracz mozecie podjac probe pokonania pozostalych
Wrogow péiniej, tak jak w przypadku Miast.
Jeeli wszys[kic |ednostki Volkara zostaiy poknnanc, Volkar
zostaje schwytany, a jego Obozowisko zdobyte. Atakujacy
gracz (albo gracz, ktory zainicjowal kooperacyjny Atak) prze-
nosi figurke swojego Bohatera na obszar Obozowiska.
Namiestnik Obozowiska zostaje wybrany po podliczeniu
Tarcz na zetonie Volkara, w oparciu o zasady obowiazujgce
wprzypadku szturmowania Miast. Zauwaz, ze namiestnikiem
nie musi zostac gracz, ktéry wkroczyl na plytke Obozowiska.

Zdobyte Obozowisko

Gdy Obozowisko zostaje zdobyte, daje trzy rézne premie (nie
tylko na obszarze Obozowiska, ale réwniez na sasiadujacych
obszarach):

Limit kart na rece

Wszyscy gracze, ktérych co najmniej jedna Tarcza znajduje sie
na Obozowisku, zwickszajg swoj limit kart na rece o tyle kart,
ile posiadaja Twierdz w dowolnym miejscu na Mapie. Zasada
ta obowiazuje, gdy gracze znajdujg si¢ na obszarze Obozowi-
ska lub na obszarach z nim sasiadujacych. Dodatkowo, na-
miestnik Obozowiska liczy Obozowiske jako jedna z kontrolo-
wanych przez siebic Twierdz To oznacza, ze limit kart na rece
namiestnika wzrasta o 1, plus liczba Twierdz, ktére kontroluje
na mapie, gdy znajduje si¢ w obszarze sasiadujacym z Obo-
zowiskiem lub z jedna z pozostalych kontrolowanych przez
siebie Twierdz.

DOSTOSOWANIE POZIOMU VOLKARA

(WAR]ANT KOOPERACYJNY LUB JEDNOOSOBOWY PRZECIWKO VOLKAROW

Ten wariant zostal przygotowany dla rozgrywek kooperacyj-
nychijednoosobowych, wktérych gracze mierza sigz Volkarem.
Scenariusze te pozwalaja graczom wybraé poziom trudnosci
(poziom Volkara) na poczatku gry. Niemniej, czasem w trakcie
gry (po rozegraniu kilku tur lub rund) okazuje sig, ze idzie wam
duzo lepicj (albo gorzej) niz zwykle, w zwiazkuz czym scenariusz
staje si¢ zbyt prosty (albo niemozliwy do ukoriczenia). Zamiast
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poddawac sie lub zalowac wyboru zlego poziomu trudnosci,
mozecie dostosowac poziom Volkaraw trakcie gry.

Na koricu kazdej rundy, gracze moga podniesé lub obnizyé
poziom Volkara o rzeczywista liczbe graczy, bioracych udzial
w rozgrywce (nie wliczajac Wirtualnego Gracza).

Wszyscy gracze musz4 sig na to zgodzic. W przeciwnym razie
poziom Volkara pozostaje taki sam.

[&F 5@@“))

Werbowanie

Wokol Obozowiska Volkara znajduja si¢ rozproszone fednost-
ki. Kazda Jednostka, ktéra moze zosta¢ zwerbowana w Twier-
dzy lub Wiosce moze rowniez zostac zwerbowana w Obozo-
wisku. Dodatkowo, te Jednostki moga zosta¢ zwerbowane na
dowolnym obszarze sasiadujacymz Obozowiskiem (wliczajac
Wioske). To oznacza, ze mozesz przeprowadzié natych obsza-
rach negocjacje z ludnoécia | werbowaé Jednostki tak, jakbys
znajdowat sie w Obozowisku.

Mozesz rowniez wyda¢ punkty Wplywu, aby dodac |ednostki
Regularnedo puli Jednostek- za kazdy wydany punktWpiywu
dcda] jedna Jednostke Regularna {srcbrnq) do puli Jednostek.
Za negocjacje z ludnoscia w Obozowisku lub przylegajacych do
niego obszarach, otrzymujesz réwniez dodatkowe punkty Wply-
wu, réwne liczbie Tarcz, ktére umiesciles na zetonie Volkara.

Pogori

Wokét obozu nadal ukrywaja sie rozproszone Jednostki Orkéw
i Draconum. Na Obozowisku lub na sasiadujacym z nim obsza-
rze mozesz sprowokowac walke z Wrogami o zetonach w kolo-
rze zielonym, czerwonym, lub z obydwoma rodzajami Wrogow
{wedle wyboru). Dobierz wybrane zetony i przeprowadz walke
zdobranymi Wrogami. Za pokonanie tych Wrogdw otrzymujesz
wylacznie Stawe. Jezeli pokonasz przynajmnie] jednego z dobra-
nych Wrogéw, oznacz obszar, na ktérym tego dokonates swojg
Tarcza. Pozostali gracze nie moga na tym obszarze przeprowa-
dzaé pogoni za Wrogami.

Punktacja

Na potrzeby punktacji, namiestnik Obozowiska jest uwazany
za namiestnika Miasta, a posiadanie Tarczy na zetonic Volkara
liczy sig tak, jak Tarcza na karcie Miasta.

Kazda Tarczaumieszczonana Obozowisku lub przylegajacych
do niego obszarach (w wyniku Pogoni za Wrogami} dodaje 1
punkt Slawy na paczet osiagnigcia Najwigkszy Zdobywea.

Warianty

Dla zwickszenia roznorodnosci, mozesz uzywac Volkara
w wariancie ,Losowe Miasta” - w takiej sytuacji nalezy trakto-
waé Obozowisko Volkara jak kazda inna plytke Miasta, a kar-
t¢ Obozowiska Volkara jak kazda inna karte Miasta. Pamietaj
jednak, ze Volkara fatwiej pokonaé, gdy wokot jego Obozo-
wiska nie ma murow. Dodatkewo, nicktére Miasta moga by
trudne do zdobycia przy podwéijnej fortyhkacji.

Volkar nie moze by¢ czedcia Megapolis (chyba ze wymyslisz
dla takiej sytuacji swoje wiasne reguly). Podczas gry z Mia-
stami o wysokim poziomie, tak dopasuj poziom Volkara, aby
rowniez byt bardzo wysoki.

Jezel poziom Volkara ulega zmianie, nie zapomnij o dostoso-
waniu liczebnosci jego armii. Moznato zrobi¢ wylacznie przed
pierwsza walka z Volkarem (1zn. zanim jego Jednostki zostana
odkryte po raz pierwszy). Po tym czasie, poziom Volkara musi
pozostat bez zmian.




Powprowadzeniu piatego Bohatera wraz z kilkoma nowymi kom-
ponentami, istnieje mozliwosc gryzjeszcze iednym graczem {tzn.5
graczy w scenariuszach rywalizacyjnychi4 graczy w scenariuszach
kooperacyjnych). Niemniej gra stanie sig wolniejsza i diuzsza, wige
warto wezesniej wziac to pod uwage,

Jezeli cheesz sprobowac, mozesz dodac jednego gracza do wigk-
sz0éci scenariuszy z podstawowe] gry. Stosuj sie do standardo-
wych regul dla wybranego scenariusza (nie zapomnij o dodaniu

jednej koéci do Zrédla i jednej dodatkowej Jednostki do puli Jed-
nostek dla nowego gracza).

Plytki Terenow

Jezeli liczba plytek Terendw w danym scenariuszu zalezy od licz-
by graczy, zastosuj sie do zasad dla najwyzszej liczby graczy, na-
tomiast dla kolejnego gracza dodaj:

+ 2 plytki Terenow wiejskich,

* 1 plytke Terenow glownych,

KONTROLA PULI (ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA)

Podczas rozgrywania scenariuszy dla jrdncgo gracza (przetiwko
Wirtualnemu Graczowi lub Volkarowi), pula Czaréw i pula Akcji
Zaawansowanych bardzo wolno sie zmienia. Zalecamy skorzy-
stanie z tego wariantu w celu uzyskania dostepu do wigkszej ilo-

sci kart podczas gry:

Na koniec kazdej undy, zawsze usuwasz dolng karte z kazdej
puli (i w koricu, zgodnie z tym, przygotowujesz Wirtualnego Gra-
cza) tak jak w podstawowej gize. Dodatkowo mozesz rowniez

+ 1 plytke Miasta (chyba ze liczba Miast nie zalezy od liczby
graczy). Jezeli wykorzyswijesz 5 plytek Miast, musisz uzy¢ wa-
riantu Obozowiska Volkara jako Miasta (patrz str. 10).

Karty Taktyk w scenariuszach
kooperacyjnych

Podczas rozgrywania kooperacyjnego scenariusza dla czrerech
graczy, nie usuwaj karr Takeyk z gry nawet, jezeli ten scenariusz
tak nakazuje.

usunaf srodkowa karte z jednej lub obu pul. W taki sposéb mo-
zesz w sumie wymieni¢ od dwach do czrerech karr. Musisz zdecy-
dowac, ile kart usuwasz przed odkryciem nowych kartw pulach
(jezeli o tymzapomnisz, usur tylko dolne karty w obu pulach).

SPOWOLNIENIE PROWADZACEGO GRACZA (ROZGRYWKA RYWALIZACYJNA)

Zdarza sie, ze jeden z Bohateréw znaczaco wyprzedza pozostatych ped
wazgledem zdobytej Stawy, w zwiazku z czym tudno mu doréwnac.
W scenaniuszach kooperacyjnych nie stanowi to wickszego problemu.
Natomiast wscenariuszach rywalizacyjnych jest to naturalna czescia gry-
jezelijedenz graczyznaczaco wyprzedzi pozostatych, cinadal mogastarad
sie go dogonic, albo przynajmniej osiagnac satysfakcjonujacy ich wynik.
Niemniey, jezeli czujesz, ze ten element rozgrywhi stanowi problem, mo-
ieszskorzystacz jednego z ponizszych wariantow.

Te warianty utrudniaja rozgrywke graczom o wickszej oraz ulatwiaja tym
omniejszej Slawie. Niektore warianty wplywaja nacala rozgrywke, utrud-
niajac znaczace wyprzedzenie innych graczy pod wzgledem posiadanych
punkrow Sfawy, a inne sa akrywowane, gy jeden z graczy za bardzo
wyprzedzi pozostalych. Wybierz jeden wariant, keary najlepiej pasuje do
f\\'ﬂ]ﬂ‘i gTLIP'\F gI'ZIEZ,\?. Nie IBPDmni’., ie \\'SZ)'SE,V nglE musza si¢ zgﬂdzu:'
na wprowadzenie zasad danego wariantu, zanim wybiora Bohateréw, po-
niewaz jedni Rycerze Magii lepiej radza sobie z pewnymi utrudnieniami,
adrudzy gorzej. Motesz tez rorwazyc wariant, Licytacji Bohaterow”.
Uwaga - potega Rycerzy Magii nie thwi tylko w ich Stawie, ale rowniez
w ich taliach Czyndw, Jednostkach, zapasie krysztalow, sieci Twierdz,
madrym doborze Zetondw Umiejetnodel oraz umiejetnym uiyeiu
wszystkich tych elementdw na mapie w aktualnie rozgrywanym scena-
riuszu. Wyprzedzenie pozostalych graczy ped wigledem posiadanych
punkeéw Stawy jest tylka jednym z aspekow zwyciestwa. Nie majed-
noznacznej metody na okreslenie rego, kedry z graczy wygrywa w da-

nym momencie gry — jest to mozliwe dopiero na koncu gry.

Magiczne Pieczecie
Imperaror miepokor sie szybhosaa, z jaka roznosza sie wiesci o Rycerzach Magi
- wraz zich Stawa rosnie ich potega. Najlepsi sposiod atantyyskich magdwiacza

sify, aby stworzyé magiczne prec zecie, ktore maja za zadanie stiumic wszelkie po-
gloskiiplotki o Rveerzach Magn.

Wystepuja dwie wersje tego wariantu, wybierz jeden z nich, w zalez-
nosci od tego, jak bardzo cheesz ograniczyc gracza z najwieksza iloscia
punkiéw Stawy.

Wariant tagodnych Pieczeci

Na poczarku gry, wez po jednym znaczniku Many z kazdego podstawo-
wego koloru i ul6z je losowo na pierwszych polach rzedéw 3,5, 719 na
torze SIJ\‘U}L zaﬁcn gr-'ll:l nie moze Haﬁf S\VDIEgO Zetonu TCIVCZ)‘ w E‘_\’Ch
rzedach tak dlugo, jak znajduje sie na nich znacznik Many - w takiej sym-
acji gracz pozostaje na ostamnim polu poprzedniego rzedu.

W dowolnym momencie, jeden z graczy mote usunac najnizszy blokujacy
znacznik Many wydajac jedna Mane wkelorze odpowiadajacym blokuja-
cemu znacznikowi. Oczywiscie, gracze z mniejsza liczba punktow Slawy
pozostawiaja te mozliwest oraczom prowadzacym w punkeacji

Wariant Silnych Pieczeci

Reguty tego wariantu sa takie same jak reguly powyzszego warianiu, za
wyjatkiem tego, ze bierzesz po dwa znaczniki Many kazdego podstawo-
wego kolorui blokujesz pierwsze polanarzedach 3 do 10 toru Slawy. Do-
datkowo, wet jeden zloty znacznik Many i umies¢ go na pierwszym polu
2. rzgdu toru Stawy. Ten znacznik dziafa tak samo jak pozostate, jednak
motesz go usunac wydajac Mane w dowolnym kolorze.

Uwaga: Wanant Silnych Pieczea: dobrze wspoldziata z  Licyracja Bohate-
row". Rozpoczecie gry ze strata jednego czy dwoch punkedw Stawy juz nie
dziala na niekorzys¢ danego gracza, poniewat to pozostali gracze beda mu-
sieli wezesniej przelamac pierwsza pieczec.

Zazdros€ i wspotczucie

Zyskamie slawy w krotkim czasie ma swoja negatywna srone. Lokalna fud-
nosé {a moie nawet i sama Kraina) jest niesfychanie wrogo nastawiona wo-
bec najsfynnigjszych Rycerzy Magin. Z drugiey strony - Bohater o najmniey-
szej Slawse moze liczye na nieco litosei

Na koniec kazdej rundy Dnia, gracz 2 najwiekszaliczba punkeow Stawy
dadaje do swojgj talii Czynow jedna Rane (w przypadku remisu, gracze
nie dodaja Ran do swoich talii). Ma koniec kazdej rundy Nocy, gracz
z najmniejsza liczba punkréw Stawy moze usunad jedna karte Rany ze
swojey talii Czynow (w przypadku remisu wszyscy gracze 2 najmniejsza
liczba punkwbw Stawy usuwaja ze swoich talii po jednej karcie Rany).

Intensywniejsza wersja wariantu

Na koricu kazdej rundy, gracz z najwigksza liczba punktow Stawy do-
daje do swojej talii Czynow jedna Rane (w przypadku remisu gracze nie
dodaja Ran do swoich talii), a gracz 2 najmniejsza liczba punkeow Slawy
mote usunat jedna karte Rany ze swojej talii Czynéw (w przypadku re-
misy, wszyscy gracze z najmnigjsza liczba punktow Stawy usuwaja ze
swoich talii po jednej karcie Rany).

Upiorne Ataki

Gdy najeédécy zyskuja zbyr duia slawe i potege, tajemnicze moce samef
Kramy budza sig; by ich powstrzymac.

Podczas ody warianty, Magicznych Pieczeci” oraz . Zazdrogci i wspolezucia”
wplywaja na cala rozgrywke, ponizszy wanant zostaje aktywowany tylko
wiredy, pdy jeden z graczy za bardzo wyprzedzi pozostalych pod wzgledem
pasiadanych punkeéw Stawy, albo gdy jeden lub wiecej graczy zostanie za
daleko wryle.

Przygotowanie

Na poczatku gry umiesé na torze Slawy zakryty brazowy zeton Wro-
gai zakryl}' czerwony Zeton Draconum. Moiesz je Poloiyc' na pieriw-
szym rzedzie, na kedrym nie ma zeronu zadnego z graczy, jako przy-
pomnienie o sprawdzaniu Sfawy podczas awansowania Bohatera na
kolejny poziom.

Kontrola awansu na kolejny poziom
Za kaidym razem, gdy gracz awansuje swojego Bohatera na kolejny
poziom, nalezy sprawdzi€ o ile wyprzedzif pozostatych graczy. Nic sie
nie dzieje, gdy:
* Awansujacy gracz najduje si¢ na poziomie o 1 wyiszym od pozosta-
lych graczy i niewiecej niz o 2 poziomy wyzszym od ostamniego gracza.
W pozostatych przypadkach zostaje on zaatakowany zgodnie z poniz-
szymi opcjami (nalety wybra najgorsza opeje, ktbra ma zastosowanie):
* Gdy gracz znajduje sie o 2 poziomy wyzej od pozostalych graczy
lub 0 3 wyzejod ostatniego gracza- zostaje zaatakowany przez bra-
zowego Wroga.
Gdy gracz znajduje sie o 3 poziomy wyiej od pozostatych graczy lubo 4
wytej od ostatniego gracza - zostaje zaatakowany przez Draconum.
*  Gdy gracz znajduje sie o co najmniej 4 poziomy wyzej od pozosta-
tych graczy i o co najmniej 5 poziomow wyzej od ostamiego gracza- zo-
staje zaatakowany przez obu Wrogow
Wskazéwka: Spojrz na tor Stawy. Jedno z powyiszych dzieje sie rylko
wiedy, gdy pomiedzy wiodacym graczem, a pozostalymi graczami jest
pusty rzad, albo gdy ostatni gracz znajduje sie co najmnigj 3 rzedy za

graczem wiodacym.

Uwaga: Gracz nie moze zostac zaatakowany, gdy awansuje swojego
Bohatera po raz pierwszy (nawet, gdy gracz ma ujemne punkty Stawy,
uwatasie go za graczana poziomie 1). Podezas drugiego awansowania
swojego Bohatera dany gracz zostaje zaatakowany tylko w sytuacji, gdy
taden z pozostatych graczy nie awansowal swojego Bohatera podczas
tef rozgrywhki. Podczas rzeciego awansowania gracz zostaje zaatako-
wany, edy zaden 2 pozostalych graczy nie awansowat o dwa poziomy,
albo gdy przynajmniej jeden gracz nie awansowaf weale, Gdy zaden
z pozostalych graczy jeszcze nie awansowal, awansujacy gracz zostaje
zaatakowany przez Draconum itd.

Uwaga: W scenariuszu dla dwoch graczy wystarczy stosowac sie do
pierwszego warunku kaidej z opcji bycia zaatakowanym. Przy wickszej
liczbie graczy, tylko ten gracz, kidry za bardzo wyprzedzil pozostalych,
jestatakowany (wwyniku pierwszego, drugiego lub obu warunkéw daney
opeji). Niemniej, jeieli kidrys z graczy zostaje za bardzo w tyle, moie sie
okaza, ze inni gracze rowniel zostana zaarakowani podczas awansowa-
nia z powodu spelnienia drugiego warunku danej opeji.

Atak

Spelnienie warunku nalezy sprawdzic, gdy keorys z graczy ma wiasnie
awansowac swojego Bohatera na kolejny poziom. Jak tylko ten gracz
zakoriczy sekwencje konca swojej tury (w tym awansowanie swojego
Bohatera) odkrywa jeden lub oba zetony znajdujace sie na torze Stawy
ikfadzie je przed soba. Ten gracz zostaje zaatakowany przez Wroga (lub
Wrogow) zodkrytego zetonu (zetonéw). Nastepnie nalezy uzupelnic tor
Stawy o nowe (zakryte) zetony Wrogbw.

Przed kolejna tura tego gracza, zgodnie z Zetonem Kolejnodei w rundzie,
Wrogowie go atakuja. Moie on zdecydowac, czy chee w pelni wziac
udzial wwalce, czy nie, na takich samych warunkach i z takimi samymi
ograniczeniami i premiami jak podczas bycia zaatakowanym przez Vol-
kara. Wazna uwaga: jezeli zeton Kolejnosci w rundzie rego gracza jest
zakryey przed rozpoczeciem walki, nie moie on w pelni uczesmiczyé
wiej walce.

Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ pierwsze tzy fazy walki - faze Araku dy-
stansowego 1 obleiniczego, faze Bloku oraz faze Zadawaria obrazen.
Wrogowie pokonani podezas fazy Ataku dystansowego | oblezniczego
znikaja. Wrogowie zablokowani podczas fazy Bloku znikaja. Pozostali
Wrogowie znikaja po tym, jak zadaja obrazenia (whiczajac ich zdolnosc
specjalne). Nie dochodzi do fazy Ataku, a gracz nie otrzymuje punkeow
Slawy za pokonanie Wrogdw, nawet gdy pokona lub zniszczy Wroga
za pomoca jakiegos dzialania. Upiorm Wrogowie pojawiaja sie znikad,
podejmuja probe ataku i znikaja niezaleznie od rezultatu. Pokonanieich
wfazie Ataku dystansowego i ablezniczegp to jeden ze sposobow pora-
dzeniasobie z ich Arakami.

Uwaga: Upiorne Ataki zmuszaja gracza (lub graczy), ktdry znaczaco
wyprzedzil pozostalych pod wzgledem posiadanych punktow Stawy,
do wydania swoich zasobéw lub narazenia Bohatera | Jednostek na
odniesienie Ran bez jakiejkolwiek nagrody. To powinno ich skutecz-

nie spowolnic.

W ZAGINIONY LEGION




. SPIS SCENARIUSZY

Motywem przewodnim tego rozszerzenia jest General Volkar
1jego Zaginiony Legion. Nowe scenariusze skupiaja sie na jego
walkach z Rycerzami Magii.

Powrét Volkara to prawdziwie epicki scenariusz i zapewne nie
mozesz sie doczekad Jego rozegrania. Gracze musza wspé}pra-
cowac, aby podbi¢ duze ufortyfikowane Miasto, a nastepnie
pokonaé najwicksza armig w Swiecie Mage Knight. Ten sce-

nariusz oferuje duza réznorodnoéé, poniewaz zarbwno gracze

POWROT VOLKARA - SCENARIUSZ EPICKI

Liczha graczy: 1do4.

Rodzaj: jednoosobowy lub kooperacyjny.

Czas: szeéé rund (2 Dnii 3 Noce).

Cechy: wymagajaca gra jednoosobowa lub kooperacyjna
z epickimi padbojami i obrona Miast. Czas jest odmierzany

przez postepy Wroga, a nie Wirtualnego Gracza.

Poziom trudnosci scenariusza

jak i Volkar odkrywaja kolejne tereny w wyscigu do Miasta.
Ten scenariusz wystepuje rowniez w krotszej formie pod na-
zw3 ,Powrdt Volkara - scenariusz blyskawiczny”.

W scenariuszu o nazwie ,Misja Volkara', mapa ma jasno okre-
$lony ksztatt. Celem Volkara jest przejécie mniej wigcej w po-
przek mapy idotarcie do ciebie. Na poczatku, twoimzadaniem
jestunikanie go oraz podbijanie kolejnych obszaréw na mapie,
by wzmocni¢ swojego Bohatera i zbudowat jak najsilniejsza

Wizystka zaczelo sig jak zwykfa misja - wkroczyfes do regionu
przygotowany, by zlokalizowac i podbic jego stolice. Wkrérce
jednak zdafes sobie sprawe z faku, Ze nie jestes jedyny. Budza-
¢y postrach General Volkar wyladowal w poblizu twojef pozyefi
I teraz przygotowuje sig do wymarszu. Pornimo jego ogromnej
armii skfadajacejsig z Orkéw | Draconum, Atlantyjezycy witaja go
Zz otwartymi ramionam, a niektrzy nawet wstepuja w szeregi ar-
mii Volkara. Czyzby zawarli z nim jakis dziwaczny sojusz?

Ten scenariusz posiada dwa parametry determinujace po-
ziom trudnosci.
Poziom Walki okresla trudnosé walk z Volkarem i sztur-
mowania Miast. Wybierz wysoki poziom tylko jezeli
jestes gotowy na epickie bitwy pod koniec scenariusza,
i tylko jezeli jeste wystarczajaco doswiadczony, zeby
sobie z nimi poradzic.
Poziom Wyécigu okresla presje, jaka bedzie na robie

wywieral Volkar oraz to, jak szybko bedziesz musiaf re-
agowat. Wybierz wysoki poziom tylko, jezeli oczekujesz
wyrownanego i ekscytujacego wyscigu. Nizsze poziomy
zapewniajg spokojniejsze doswiadczenia.
Te dwa aspekty sa od siebic niezalezne i mozesz je ze soba
laczyé wedle wilasnego upodobania. Nalezy zauwaiyé, ze
nawet najnizsze poziomy obu parametréw zapewnia nie
lada wyzwanie, poniewaz Volkar nigdy nie jest fatwy do po-

armig, aby w koficu ruszyé w pogon za Volkarem i pokonaé go
zanim dotrze do Portalu.

Wiszystkie ponizsze scenariusze zostaly zaprojektowane za-
réwno do rozgrywki kooperacyjnejjak i jednoosobowej. |ezeli
cheesz zmierzyé sie z Volkarem wscenariuszu rywalizacyjnym,
wyprobuj wariant, Obozowisko Volkara jako Miasto’, opisany

w podrozdziale \Warianty".

Kimkohwick jest ten cafy Volkar, i cokohwvick pozwalifo mu osig-
gnac taka potege, musi zostac powstrzymany za wszelka ceng.
| musi sie to stac zanim potaczy swoje sily z obroricami skosza-
rowanymi w stolicy. Spiesz sig, aby dotrzec do Miasta i podbié je
przed Volkarem. Przygotuj gorace powitanie na jego przybycie.

Bad? gotowy na najbardziej epicka bitwe, jaka kiedykolwiek roze-

grala sig w Krainie!

konania. Aby ukoriczy¢ wyisze poziomy, bedziesz potrze-
bowal niestychanych umicjetnoéci i odrobiny szczedcia.

Po wybraniu obu pozioméw, uzyj wartosci przedstawio-
nych w odpowiednich wierszach i kolumnach ponizszych
tabel podczas przygotowania rozgrywki.

Uwaga: Wartodci w tabelach to tylko sugestia. Mozesz je
dowolnie modyhkowac, aby tworzyé rozgrywke o prefero-
wanym poziomie trudnosci.

Poziom Poziom Miasta

Wialki lgracz. 2graczy | 3graczy dgracey |l gracz

Boharerski 4 6 8 10 5

Heroiczny 5] 9 12 16

Legendarny 10 14 18 22

Poziom Volkara Poziom

2graczy Jgraczy | dgraczy “‘ryéﬂg" lgracz  2gracey

10 15 20 Wyrdwnany | 18 18
16 24 32 Zaciety 15 15

24 36 48

Ekscyrujacy & 12

Karty Ran wtalii Czynow Volkara

Jgraczy

18 18
15 15

12 12

Niezdecydowane |ednostki

dgraczy |lgracz  2graczy dgraczy dgraczy

Przygotowanie gry

Przygotowanie (dla 1, 2, .ﬁ.ub 4graczy)

Ksztalt mapy: otwarta, ograniczona do czterech kolumn
z Obozowiskiem Volkara, jako plytka startowa polozong
najbardziej po lewej (patz ilustracja).

Tereny wiejskie: 7, 8, 10 lub 12 (dodatkowo Obozowisko Vol-
kara).

Tereny glowne pozamiejskie: 1,2, 3, lub 4.

Tereny gh’:wne miejskie: 1, zawsze na spodzw stosu Terenow.
Poziom Miast: patrz tabela poziomu trudnosci scenariusza.
Kartyi Umiejetnosci: usuri cztery interakcyjne Czary rywalizacyj-
ne z talii Czardw (109-112). Uzywaj interakeyjnych Umiejetnosci
koaperacyjnych, zamiast rywalizacyjnych. W razgrywee jedno-
osobowej, wybierz losowego drugiego Bohatera - dodaj jeden ze-
ton Umiejetnosci tego Bohatera do puli wspalnych Umiejetnosci
po kazdymawansowaniu twojego Bohatera.

WWZAGINIONY LEGION

Volkar

* O ile scenariusz nie mowi inaczej, nalezy przestrzegac zasad
przedstawionychw podrazdziale General Volkar'.

Volkarzastepuje Wirualnego Gracza w tym scenariuszu. W prze-
ciwieristwie do Wirualnego Gracza, Volkar jest brany pod uwage
przy mechanikach uwzgledniajacych liczbe graczy, wiec musisz
doda¢ dodatkowo jedna kesé do Zrédla i jedna Jednostke do puli
Jednostek (ficzba rzeczywistych graczy plus 3).
Korzystaj z karty scenariusza ,Powrot Volkara” jake odniesienie.
Takarta podsumowuje zasady udzialu Volkara w tymscenariuszu.
Dolacz ja domapy tak, aby orentacja ilustraci na karcie odpowia-
dafa orientacji mapy (patrz ilustracja).
Przygomsjzeton Volkara. Umiesc na nim jedng kos¢ Many.
W oparciu o tabele poziomu tudnoéci wybierz poziom Volkara.
Przygowj odpowiednia liczbe zetondw Wrogow i umiesc je (za-
kryre} obok zetonu Volkara.
Uwaga: |ezeli poziom Volkara jest bardzo wysoki, mozesz nie
dawac mu wszystkich zetondw od razu, po to aby mieé ich wy-
starczajaca ilos¢ dowypelnienia mapy. Daj Volkarowi wszyst-
kie zetony przed pierwsza walka z jego udziatern.

Przygouwjtalie Czynow Volkara. Powinna ona zawierac:

16 kart Akeji Podstawowych tego Bohatera, kedry nie bierze
udziatuw grze

— 4 interakeyjne Czary rywalizacyjne (109-112) , keére zostaly
usuniere z talii Czarow

karty Ran wilosci przedstawionej wtabeli poziomu trudnosci.

i"‘\:'?l-’j}

Wazna uwaga: Upewnij sie, ze dobrze potasowales ralie Czynow
Volkara, aby Rany i Czary nie wystepowaly obok siebie. Zakryta
ralie potéz obok zetonu Volkara.

Umies¢ figurke Volkara na plytce Obozowiska Volkara, General
Volkar jest gotowy dowymarszu

Obszar Obozowiska Volkara nie ma zadnych efektow w tym sce-
naruszLL

Pula fednostek

Podczas gry, niektére Jednostki w puli Jednostek sa niezdecy-
dowane i mogg dolaczyc do armii Volkara.

Zapaznaj sic z tabelg poziomu trudnosci, aby dowiedziec sig,
ile Jednostek jest niezdecydowanych. Wez tyle samo znacz-
nikéw Many w roznych kolorach podstawowych z banku
(kolory nie maja znaczenia). Zaznacz kilka pierwszych miejsc
w puli Jednostek przy uzyciu dobranych znacznikow rak, aby
kazde oznaczone miejsce w puli zawieralo jeden kolor, ktary
bedzie do niego przypisany do korica gry.

Podczas odkrywania kart jednostek na poczatku kazdej mndy,
Jednostki wedruja w pierwszej kolejnosci do miejsc w puli ozna-
czonychznacznikami. Pozostate Jednostkisa niecznaczone.
Jednostki dodane do puli w trakcie rundy (w wyniku Umie-
jetnosci Wigzy Lojalnosci” lub negocjacji w Bialym Miescie)
nie sa dodawane do oznaczonych miejsc, dlatego tez nigdy nie
beda miaty przypisanego koloru.

Na porrzeby dodawania Jednostek do puli, Obozowisko Vol-
kara nie jest uznawane z plytke Terenu glownego - dodajesz
Jednostki Elitame do puli Jednostek dopiero po odkryciu phytki
Terenu glownego.




s\_ Przebieq rozarywki

Wybor Taktyk (rozgo;wka jednoosgbowa) Uwaga: Jezeli co najmniej jeden gracz chee bronié Miasta, dochodzi

+ Zawsze wybierasz Taktyke jako pierwszy. Nastepnie Vol-
kar dobiera losowa Taktyke spoérod tych, kidre pozostaly.
+ Nakoncu kazdego Dnia i kazdej Nocy usuri z gry karte Tak-
tyki, ktérej uzywales. Karta Taktyki, ktérej uzywaf Volkar nie
zostaje usunieta.

Wybor Taktyk (rozgrywka kooperacyjna)

+ Graczezawsze wybieraja Taktykijako pierwsi, Nastepnie Vol-
kar dobiera losowa Taktyke sposrad tych, ktore pozostaly.

+ Nieusuwasz z gry zadnych kart Takeyk.

Figurka Volkara

+ Figurka Volkara poruszassie po mapie.

+ Obszar zajmowany przez figurke Volkara nie jest bezpiecz-
ny. Gdy gracz wkroczy na ten obszar, jego Ruch natych-
miast si¢ knnczv Jest to uznawane za zaatakowanie Volka-
ra (wigcej |nfﬂrmac]l ponizej).

Tura Volkara

* Padczas tury Volkara odkryj pierwsza karte z jego talii. Od-
kryta karta okredla Akcje, ktora
Volkar wykona podczas tej wry.
Zostalo 1o podsumowane na kar-
cie scenariusza , Powrdt Volkara™:
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Gdy zostaje odkryta karta Rany, é’ Y

Volkar rozbija oboz, a jego armia

odpoczywa. Wiesci o jego potedze rozprzestrzeniaja sie.

Rzué koscia Many Volkara. Jezeli w puli Jednostek znaj-

duje si¢ miejsce oznaczone znacznikiem Many w kolorze

wyrzuconym na kosci Many Volkara i jezeli na tym miejscu
znajduje si¢ dostepna |ednostka, nalezy usunac ja z gry.

Ta Jednostka dolaczyla do armii Volkara i nie moze zostaé

zwerbowana przez graczy. To miejsce w puli jednostek po-

zostaje puste, az do rozpoczgcia nastepnej rundy.

— Gdy |ednostka zostaje usunieta z puliw ten sposéb, do-
daj jeden szary zeton Wroga do armii Volkara. (Aby to
uproscic, do armii Volkara dofaczaja wylacznie Wrogo-
wie z szarymi Zetonami, niezaleznie od tego jaka Jed-
nostka zostala usunigta z puli).

Gdy zostaje odkryta karta niebedaca Rang (Il(arm Czaru

lub Akcji w dowolnym kolorze), popatrz na Zrodlo. Jeze-

li znajduje si¢ tam co najmniej jedna kos¢ w tym samym

kolorze, przerzu¢ jedna z tych koéci. Jezeli podczas Dnia

w Zrédle nie ma koiciw kolorze odpowiadajacym dobranej

karcie, ale jest zlota kosc, przerzué te kosc.

Nastepnie, po dobraniu karty niebedacej Rana, Volkar po-

ruszasig. |ego zachowanie zalezy od fazy gry:

— Najpierw Volkar odkrywa mape w poszukiwaniu Miasta.

— Gdy Miasto zostanie odkryte (przez Volkara lub graczy),
Volkar zmierza do niego najkrétsza mozliwa drogg.

— Gdy Volkar dotrze do Miasta, to wygrywa (o ile gracze
wezesnie] nie podbili Miasta) lub atakuje je (gdy gracze
podbili Miaste wezesniej i teraz musza go bronic),

POWTHOT VOLK AKA
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Ruch Volkara - faza pierwsza (Odkrywanie)

Pierwsza faza trwa od poczatku gry, do mementu, w ktdrym zosta-
nie adkryta phytka Miasta. Postepujzgodnie z ponizszymi regulami:

+ Gdyzostaje odkrytazielona, niebieska lub biala karta
Akeji, przemieéc Volkara o jeden obszar w kierunku
pokazanym na karcie scenariusza
Figurka Volkara ignoruje obszaryiinne obiekty na Mapie.
Jezeliten Ruch doprowadzi Volkara do nieodkrytego ob-
szaru mapy, odkryj wierzchnia plytke ze stosu Terenow,
a nastepnie przenies na nia figurke Volkara.
Volkar porusza si¢ w kazdym przypadku. Gdy jego Ruch
mialby prowadzi¢ poza mape, zamiast tego przemiesc
go w najblizszym kierunku tak, aby na niej pozostal.
Jezeli Volkar wkracza na obszar zajmowany przez figurke Bo-
hatera, ten Bohater zostaje zaatakowany przez Volkara. |ezeli
armia Volkara nie zostanie w calosci pokonana, Volkar pozo-
staje na nowym obszarze, a Bohater musi sic wycofac - patrz
ponizejw podrozdziale  Gracz zaatakowany przez Volkara™.
+ Gdyzostaje odkryta zielona, niebieskalub biata karta Cza-
ru, Volkar zachowuje sig tak, jakby zostaty dobrane dwie kar-
ty Akeji w tym kolorze, jedna po drugiej (ale tylko jedna kos¢
zostaje przerzucona), tzn. Volkar rusza sie dwukrotnie,

— |ezeli pierwszy z tych dwéch Ruchéw odkryje plytke
Miasta, drugi Ruch odbywa si¢ zgodnie z zasadami dru-
gicj fazy (Wyscig do Miasta).

Podwajny Ruch moze wywolaé walke z dwoma Bohate-
rami, jezeli znajduja sig oni na drodze Volkara,

Wyjatek: Jezeli pierwszy Ruchwywolawalke, po krérej Volkar
przemiesci sig dale), zaatakowany Bohater nie wycofuje sig.

Gdy zostaje odkryta czerwona karta Akcji, Volkar nie

porusza sig. Zamiast tego, rozglada sig za Rycerzem Magii,

z krorym mogfby walczyé. Jeieli na obszarach sasiaduja-

cych z Volkarem znajduie si¢ Bohater, Volkar atakuje go.

Jezeli na sasiadujacych obszarach znajduje sie kilku Boha-

terow, Volkar atakuje tego z najwicksza liczbg punktéw

Slawy (w przypadku remisu, zaatakowany zostaje gracz,

ktérego wra odbywa sie wezesniej podczas rundy).

W przeciwienstwie do walki wywolanej Ruchem, Volkar
nie wkracza na obszar zajmowany przez atakowanego
Bohatera, a gracz nigdy nie wycofuje si¢ po walce

Gdy zostaje odkryta czerwona karta Czaru, nalezy poste-

powac tak, jak przy odkryciu czerwonej karty Akeji. |ezeli

jednak na sasiadujacych polach nie znajduije sie ani jeden

Bohater, Volkar rozglada si¢ w promieniu dwach obszaréw

wokdt siebie. Nawet, gdy Volkar atakuje Bohatera oddalo-

nego o 2 obszary terenu, po wygranej walce wraca na miej-
sce, z ktérego rozpoczal walke.

Ruch Volkara - faza druga (Wyscig do Miasta)
Volkar zmienia swoje zachowanie po tym, jak zostanie odkryte
Miasto (ostatnia plytka Terenu w stosie). Volkar zachowuije si¢
tak, jak w pierwszej fazie, z zachowaniem ponizszych wyjatkéw:
+ Podczas Ruchu, Volkar zawsze poruszasiew kierunku Miasta.
JegoRuch nie moze zakoriczyc sig naobszarze lezacym w takiej
same] odlegtoéci od Miasta jak obszar, z kbrego sie przemiescil.
Volkar poruszasiew strong Miasta najkrotsza droga, na-
wet jezeli wiedzie ona przez puste miejsca na mapie (lub
nieodkryte plytki Terendw)
Volkar nie adkrywa kolejnych ptytek Terenéw. Jezeli naj-
krétsza droga do Miasta wiedzie przez nieodkryte obsza-
ry, poruszaj Volkara po wyimaginowanych obszarach tak,
jakby znajdowaty sie tam odkryte plytki Terendw.
Jezeliistnieja dwie mozliwosci wykonania ruchu przez Volka-
ra (tzn. sa dwa obszary, na ktére Volkar moze sie przemiescic,
aktore lezawtakiejsame] odleglosci od Miasta), Volkar decy-
duje na podstawie koloru dobranej karty (wybiera kierunek
blizszy kierunkowi odpowiadajacemu kolorowi karty).
Uwaga: Przy dobraniu karty Czaru moze sig okazad, ze
kazdyz ruchéw nalezy wykonaé winnym kierunku.
Podczas tej fazy Volkar nie szuka Bohaterdw, z ktarymi
mozewalczyci poruszasie nawet po dobraniu czerwonej
karty. Gdy zostaje odkryta czerwona karta Akeji lub Czaru,
rozpatrz jego ruch tak, jak przy odkryciu niebieskich kart
Akgji lub Czaru (ale zamiast niebieskiej, przerzucasz czer-
wona kosé wZrédle). Generaf nadal odpoczywa (i werbuije)
po dobraniu karty Rany.

Ruch Volkara - faza trzecia (Bitwa o Miasto)

Gdy Volkar znajduje sie na obszarze sasiadujacym z Miastem,
a musi wykona¢ Ruch (w wyniku dobrania karty niebedacej
Rang), atakuje Miasto. W takiej sytuacji jest kilka mozliwoéci:
* Miasto nie zostato jeszcze zdobyte przez graczy. W takim
przypadku, brama otwiera sig przed Volkarem, a ten whkra-
czajac do Miasta wygrywa scenariusz.
Miasto zostalo wezesniej zdobyte przez graczy, ale nie sq
w nim obecni lub nie chca go jeszcze bronic (zazwyczaj
dlatego, ze planuja kooperacyjna obrone i jeszcze nie wszy-
scy zebrali sie wokél Miasta). W takim przypadku Volkar
burzy mury Miasta i pladruje okolice zamiast zwyklego
Ruchu; odwraé karte Miasta rewersem do gory. Od teraz,
gracze nie moga przeprowadzaé w Miescie negocjacji z lud-
noscia (ani w celu werbowania, ani dla dodatkowych dzia-
lari oferowanych przez Miasto). Gracze, ktérzy brali udzial
w szturmowaniu tego Miasta nie zwickszaja limitu kart na
rece, gdy s3 w jego poblizu.
|ezeli taka sytuacja zdarzy sic powtdrnie (tzn. gdy nikt nie
zechce bronic Miasta i zostanie po raz kolejny spladrowa-
ne), Volkar przejmuje Miasto i wygrywa.

do walki z Volkarem. Gracze moga zdecydowac sig na ko-
operacyjng obrone.
lezeli podczas walki Volkar traci |ednostki w liczbie
mniejszej niz liczba rzeczywistych graczy, to nie zostal
odparty. Przejmuje Miasto | wygrywa.
|ezeli Volkar utracif przynajmniej po jednej swojej Jed-
nostce na kazdego rzeczywistego gracza (uwaga: nie
ma to znaczenia, ktory z graczy eliminuje tych Wrogéw).
musi oddali¢ si¢ o jeden obszar od Miasta w kierunku
przeciwnym do tego, z ktdrego przeprowadzal Atak (tzn.
przemieszcza sie na obszar oddalony o 2 pola od Miasta).
W swojej nastepnej twrze kontynuuje Ruch zgodnie z tymi
samymi zasadami (tzn. musi odkry¢ dwie karty Akeji lub
jednakartg Czaru, zanim ponownie zaatakuje Miasto).
Uwaga: |ezeli zostaje odkryta karta Czaru, nalezy rozpatrzyé
kazdy krok z osobna. Dla przykfadu, w jednej turze Volkar
jest w stanie przemiescié sie na obszar sasiadujacy z Miastem
i zaatakowat je albo spladrowac, a nastepnie zaatakowacé je
iwygrac, albo tei zaatakowac Miasto, a gdy zostanie adparty,
natychmiast przemiescic sig na obszar sasiadujacy z Miastem.

Szal (brak kart)

.

Jezeli w talii Czynow Volkara zabraknie kart przed zakoricze-
niem scenariusza, nie nalezy tasowaé jego wykorzystanych
kart - podczas kazdej nastepnej tury Volkar zachowuje sie tak,
jakby odkryt karte Czaru {tzn. dwukrotnie rusza sig/atakuje).
Gdy Volkar wpada w Szal, wyznaczaj kierunek jego Ruchu jak-
by dobrat niebieska karte; ale nie przerzucaj zadnej koci.

Koniec rundy

0

Volkar nigdy nie oglasza korica rundy.

Po Dg{uszcniu korca ru nd’\.| przez gracza, pozosrali gracze
rozgrywaja po jeszcze jednej turze, a Volkar nie.

Nigdy nie przetasowuj talit Czynow Volkara. Podczas na-
stepnej rundy kontynuujesz odkrywanie po jednej karcie,
w kazdej turze Volkara.,

Gracz zaatakowany przez Volkara

Jezeli jeden gracz zostal zaatakowany przez Volkara poza
Miastem (w wyniku odkrycia czerwonej karty podczas
pierwszej fazy, lub gdy Volkarwkroczyl na pole zajmowane
przez Bohatera), ma dwie mozliwosci:
— Mote sie wycofac. W takiej sytuacji nie dochodzi do
walki (gracz nie rozgrywa swojej tury z wyprzedzeniem),
a gracz dobiera na reke karty Ran:
dwie Rany podczas pierwszego Dnia lub pierwszej Nocy,
»  trzy Rany podczas drugiego Dnia lub drugiej Nocy,
»  cztery Rany podczas trzeciego Dnia lub trzeciej Nocy.
Moze walczyc. W takiej sytuacji musi walezyc z cala
armig Volkara i samym Volkarem, zgodnie z zasadami
przedstawionymi w rozdziale Generat Volkar” niniejszej
instrukeji (wraz z wyborem, czy chee w pefni uczestni-
czyt wtej walce).
Zardwno w przypadku walki jak i wycofania, jezeli Volkar
zakoriczy swoja ture na obszarze zajmowanym przez gracza,
ten gracz musi sie wycofac - wybiera sasiadujace bezpieczne
miejsce, zawyjatkiem tego, z ktdrego przybyt Volkar, i przeno-
sisig na nie bez ponoszenia kosztéw tego Ruchu.
Jezeli Volkar zakoriczy turg na innym obszarze (poniewaz
atakowal po dobraniu czerwonej karty w pierwszej fazie
lub przeszedi przez obszarzajmowany przez graczapo do-
braniu karty Czaru), gracz nie wycofuje sig.

Zaatakowanie lub kooperacyjne
zaatakowanie Volkara

Gracz lub grupa graczy moze zaatakowac Volkara zgodnie
ze standardowymi zasadami atakowania Volkara opisany-
miw tej instrukeji.

Volkar nigdy nie przemieszcza sig, ani nie zostaje spowol-
niony w wyniku takiego Ataku.

Uwaga: Zamierzeniem tego scenariusza jest, aby pierwsza
walkaz Volkarem byla (kooperacyjna) obrona Miasta. Mo-
zesz zaatakowat Volkara na wlasna reke, ale pokonanie go
moze si¢ okaza¢ niezwykle trudne. Z drugiej strony, w nie-
ktorych sytuacjach, jesli uda ci sie pokonac wigksza czesé
armii Volkara, wyjécie mu naprzeciw, zamiast czekania
w Miescie, moze okaza si¢ rozsadnym rozwigzaniem.
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Scenariusz moze zakonczyé sie na jeden z ponizszych sposabow:

Volkar wkracza do Miasta zanim zostanie ono podbite

przez graczy. Gracze przegrywajq.

Volkar dwukrotnie atakuje Miasta zdobyte przez graczy, kto-

rzy nie podejmuija sie jego obrony. Gracze przegrywaja.

Szésta runda dobiega korica, a gracze nie pokonali calej ar-

mii Volkara. Gracze przegrywaja.

Cataarmia Volkara zostala pokonana. Gracze wygrywaja.

— Jezeli cheesz podliczyé wszystkie zdobyte punkty, kazdy
gracz moze rozegraé jeszeze jedna ture - nalezy jednak za-
uwazyc, ze dla wigkszosci graczy bedzie to oznaczalo jedy-
nieodwrocenie zakrytego zetonu Kolejnosci w rundzie.

— W pozostalych przypadkach, rozkoszuj sie zwyciestwem.

Punktacja

Celemgraczy jest pokonanie Volkara za wszelka cene. Jezeli jed-

nak cheesz sledzi¢ punktacje, uzyj metod podobnych do tych,

wykorzystanych w innych scenariuszach kooperacyjnych:

Whnik podstawowy to punkty Sfawy najsfabszego gracza.

Przyznaj punkty najlepszym graczom w kazdej kategorii

(gracz z najwigksza liczba Ran w przypadku Najwigkszego

Sponiewierania). Nie przyznawaj tytuféw.

ezeli podbites Miasto, otrzymujesz 20 punktéw.

|ezeli pokonales Volkara, otrzymujesz:

— Premie w wysokosci 30, 40 lub 50 punktéw (w zalezno-
éciod wybranego Poziomu Walki)

Dadaj do tego po 2 punkty za kazda karte, ktéra nadal
znajduje sig w talii Czyndw Volkara.

— Nastepnie, pomndz otrzymanywynik przez 1,1.5albo 2,
w zaleznosci od wybranego Poziomu Wyscigu.

Kilka porad

*+ Wtym scenariuszu musisz sig spieszy¢, zwlaszezajezeli wy-

bierzesz wysoki Poziom Wyscigu.

Czasem lepiej zagrywat bokiem nawet wartosciowe
karty, zeby pozbawi¢ Volkara jednej tury.

— Podczas rozgrywki kooperacyjnej, jeden gracz moze
zdecydowat sig na niezagrywanie pozostalych kart na
jego rece i wezesniejsze zakonczenie rundy, o ile pozo-
stali gracze s gotowi na rozegranic swoich ostatnich tur.

+ Zdrugiejstrony, nie nalezy przesadzaé z szybkoscia gry. Musisz

byé wystarczajaco silny, by padbi¢ Miasto i pakonac Volkara,

— Wszezegélnosciupewnijsie, ze trzecia Noc nie zakoficzysie,
zanim (lubw momencie gdy) Volkar dotrze do bram Miasta.
Kluczowe wtym scenariuszu jest dobre wyczucie czasu.
Uwaznie obserwuj postepy Volkara. Powinienes osia-
gnac szezyt swojej poteg), gdy Volkar dotrze do Miasta.
Nie jest wskazane, aby dopusri¢ do sytuacji, gdy Volkar
przybywa do Miasta zaraz po tym, jak je podbifes, lub
gdy twoja Talia sig skoriczy i musisz odrzucaé dobre kar-
ty w oczekiwaniu na Volkara (nie zapomnij, ze podczas
kazdej tury musiszzagrac lub odrzuci¢ przynajmniej jed-
na karte).

POWROT VOLKARA - SCENARIUSZ BLYSKAWICZNY

Przygotuj si¢ na to, ze pokonanie Volkara bedzie wymaga-
lo stoczenia wigcej niz jednej bitwy, |ezeli do pierwszego
starciadochodzina koricu ostatniej Nocy, mozesz niemieé
wystarczajaco silyi czasu, aby wykoriczyc Volkara.

+ Zastandw sig, gdzie odkryé plytke Miasta. Pamietaj, ze jest

to ostatnia plytka w stosie Terendow.

— Nie odkrywaj Miastaza wczeénie, poniewaz wredy Vol-
kar zacznie maszerowat prosto na nie.

— Z kolei ty musisz podbié je wystarczajaco wezesnie. Na
pewno przed ostatnia Noca. Jest mate prawdopodobieri-
stwo nato, ze bedziesz wystarczajgco silny, by szturmo-
wat Miasto i pokona¢ Volkara podczas ostatniej Nocy
{tzn.w trakcie jednej rundy).

Wybranie dobrej pozycji dla Miasta powinno iS¢ w pa-
rze zwyborem odpowiedniego momentu. Odkryj je tak,
abyé mial wystarczajaco duzo czasu na dotarcie do nie-
go przed Volkarem,

Podczas rozgrywki kooperacyjnej, aspekt wspaipracy
jest duzo wazniejszy niz w pozostalych scenariuszach
kooperacyjnych. Miasto jest nawysokim poziomie, wiec
latwiej je zdoby¢ wspolnymi sifami. Wraz z pozostatymi
graczami zdecydujcie, gdzie odkryé plytke Miasta, tak
aby przynajmniej dwoje lub troje z was dotarfo do niego
i przeprowadzifo kooperacyjny szturm.
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W tym scenariuszu obowigzuja takie samezasady jak w scenariu-
szu epickim, zwyjatkami przedstawionymi ponizej:

Limit czasu wynosi 2 Dnii 2 Noce.
Ksztalt mapy jest takisam, ale w stosie Terendw jest mnie piytek.

Tabele poziomow trudnosci zawierajg inne wartosci,

Nalezy stosowaé wszystkie zasady dotyczace aspektu Bly-
skawicznego, ze scenariusza Blyskawiczny podbdj” (pe jed-
nej kasci Many i jednostee wigcej, gracze zaczynaja z 2 punk-
tami Reputacji i 1 punktem Stawy, zdobywasz pa 1 punkcie
S¥awy przy kazdym awansowaniu swojego Bohatera).

Przygotowanie (dla 1, 2, 3 lub 4 graczy)

Ksztatt mapy: taki sam jak w scenariuszu epickim.
Tereny wiejskie: 5,6, 8 lub 10 (dodatkowo Obozowisko Volkara),
Tereny gléwne pozamiejskie: 1,1, 2, lub 3,

Tereny gtowne miejskie: 1, zawsze na spodzie stosu Terendw,

Poziom

Walki

Poziom Miasta

Tgracz  2graczy Jgraczy | 4graczy

Boharterski 3 4 5 B 4
Heraiczny 4 6 8 10 6

Legendarmy 5 8 11 14

Poziom Volkara

Tgracz| 2graczy

12 18 26

16 Ekscytupacy

Poziom

3 graczy 4 graczy Wyicigu lgracz| Zgraczy

12 16 Wyrdwnany | 16 16

Zaciety 132 13

Karty Ran w talii Czynow Volkara

3graczy

16 16 1 2 3 4
13 13 2 3 5

10 10

Przerazane Jednostki

dgraczy |lgracz 2graczy 3 graczy dgraczy
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Liczbagraczy: 1do4.

Rodzaj: jednoosobowy lub kooperacyjny.

Czas: szeé¢ rund (3 Dnii 3 Noce).

Cechy: Wymagajaca rozgrywka jednoosobowa lub koope-
racyjna, w ktdrej najpierw musisz unikac Volkara, a nastep-
nie ruszyé za nim w poscig | powstrzymaé go, zanim dotrze
do Portalu.

Poziom trudnosci scenariusza

Zostafestam wyslany z prostym zadaniem - odnale¢ tajemnicze-

g0

Generafa Volkara i wyeliminowaé go. Wyglada jednak na to, ze

Volkar byf przygotowany na twoje przybycie. Gdy tylko Portal sie
otworzyf | uzyles go do wkroczenia do tego regionu, olbrzymia

armia ruszyla wprost na ciebie. Jeszcze nie jestes gotowy do tef

walki! ChociaZ, poczekaj- to nie ty jestes ich celem. Volkar masze-

ruje wprost na Porral Wyglada na to, ze tylko czekaf, az ktos go

dlaniego otworzy.

Ten scenariusz posiada dwa parametry determinujace po-

ziom trudnosei.

— Poziom Walki okresla trudnosé walk z Volkarem oraz sz-
turmowania Miast. Wybierz wysoki poziom tylko wtedy,
jezeli jeste$ gotowy na epickie bitwy pod koniec scena-
riusza i tylko wtedy, jezeli jested wystarczajaco doswiad-
czony, zeby sobie z nimi poradzi¢.

Poziom Wyécigu okreéla presje, jaka bedzie na tobie
wywieral Volkar i jak szybko bedziesz musial reagowat.

Whybierz wysoki paziomtylko, jezeli oczekujesz zaciekle-

go i ekscytujacego wyscigu. Nizsze poziomy zapewniaja

spokojniejsze doswiadezenia,
Te dwa aspekty sa od siebie niezalezne i mozesz je ze soba
laczyé wedle wlasnego upodobania. Nalezy zauwaiyé, ze
nawet najnizsze poziomy obu parametréw zapewnia nie
lada wyzwanie, poniewaz Volkar nigdy nie jest fatwy do
pokonania. Aby ukoriczy¢ wyzsze poziomy, bedziesz potr-
zebowa niestychanych umiejetnosci i odrobiny szczescia.

Jakie sa jego zamiary? Czy chee przejsc przez Portal, a moze go
zniszezyc? Cossig stanie, jezel mu sig to uda? Twoim zadaniem nie
jest znalezienie odpowiedzi na te pytania. Twoim zadanierm jest
powstrzymanie Volkara | zniszczenie jego armii, zanim zakoriczy
swoja misje, jakakohwick by ona nie byfa.

+ Po wybraniu obu pozioméw podczas przygotowywania
rozgrywki uzyj wartosci przedstawionych w adpowiednich
wierszach i kolumnach ponizszych tabel
Uwaga: Wartosci w tabelach to tylko sugestia. Mozesz je
dowolnie modyhkowac, aby tworzy¢ rozgrywke o prefe-
rowanym poziomie trudnosci.

Poziom Poziom Miasta

Walki lgracz  2graczy 3pgraczy dgraczy |1grace

Boharerski 4 8
Heroiczny 5

Legendarny 5

10

Poziom Volkara

2 graczy

14

18

26

Poziom
Wyscigu

3 graczy dgracey lgracz 2graczy

20 26 Wyrdwnany | 20 20

26 Zaciety 16 16

38 12 12

Ekscytujacy

Karty Ran w talii Czyndw Volkara

Jgraczy

Przerazone Jednostki

dgraczy |lgracz 2gracey 3 graczy dgraczy

20 20 3 4
16 16 5

12 12

Przyaotowanie rozarywki

Przygotowanie (dla 1, 2, 3 lub 4 graczy)

Ksztalt mapy: ustalony, 2 Obozowiskiem Volkara umiesz-
czonym po przeciwnej stronie (patrz ilustracja). Wszystkie
plvtki Terenow sa zakryte, oprocz Obozowiska Volkara, Por-
talui trzech przylegajacych obszarow.

Tereny wiejskie: 8,9, 11 lub 12.

Tereny glowne miejskie: 2, 2, 3 lub 3 (dodatkowo Obozowisko
Volkara).

Tereny gtowne pozamiejskie: 4, 3,4 lub 3.

Poziom Miast: patrz tabela poziomu trudnosci scenariusza.
Karty i Umiejemoéci: usun cztery interakcyjne Czary rywalizacyj-
ne z talii Czarow (109-112). Uzywaj interakeyjnych Umiejgtnosci
kooperacyjnych zamiast rywalizacyjnych, W rozgrywee jedno-
osobowej, wybierz losowego drugiego Bohatera - dodaj jeden ze-
ton Umiejetnosci tego Bohatera do puli wspalnych Umiejetnosci
po kazdymawansowaniu swojego Bohatera.

Volkar

O ile seenariusz nie mowi inaczej, nalciy przestrzegac za-
sad przedstawionych w podrozdziale .General Volkar”.

+ Volkar zastepuje Wirtualnego Gracza w tym scenariuszu,

W przeciwienstwie do Wirtualnego Gracza, Volkar jest brany
pod uwage w mechanikach zaleznych od liczby graczy, dlate-
go tez musisz dodaé jedna kos¢ do Zrédta oraz jedna Jednost-

ke do puli Jednostek (liczba rzeczywistych graczy plus 3),

Korzystajz karty scenariusza, Misja Volkara', jako odniesie-

nie. Ta karta podsumowuije zasady udziatu Volkara w tym

scenariuszu. Dolacz ja do mapy tak, aby orientacja ilustracji
odpowiadala orientacji mapy (patrz ilustracja).

Przygotuj zeton Volkara. Umie$¢ na nim jedna kosé Many.

W oparciu o tabele poziemu trudnosci, wybierz poziom

Volkara. Przygotuj odpowiednia liczbe zetonéw Wrogdw

iumieéé je (zakryte) obok zetonu Volkara,

— Uwaga: Jezeli poziom Volkara jest bardzo wysoki, mozesz
nie dawaé mu wszystkich zetonbw od razu po to, aby mieé
ichwystarczajacailosé dowypetnieniamapy. Daj Volkarowi
wszystkie zetony przed pierwsza walka z jego udzialem.

Przygotuj talie Czyndw Volkara. Powinna ona zawierac:

16 kart Akcji Podstawowych tego Bohatera, ktory nie
bierze udziatu w grze,

4 interakcyjne Czary rywalizacyjne (109-112), ktére zo-
sta{y usuniete z talii Czardw,

— karty Ran w iloéci przedstawionej w tabeli poziomu
trudnosci.

Wazna uwaga: Upewnij sig, ze dobrze potasowales talie

Czynéw Volkara, aby Rany i Czary nie wystepowaly obok

siebie. Zakryta talie pot6z obok zetonu Volkara.

+ Umies¢ figurke Volkara na plytce Obozowiska Volkara. Ge-
neral Volkar jest gotowy do wypefnienia swojej misji.

Pula fednostek

* Podczas gry, nicktére jednostki w puli Jednostek sa przera-
zone i Volkar moze je odstraszyc.
Zapoznaj si¢ z tabela poziomu trudnosci, aby dowiedziet
sig, ile Jednostek jest przerazonych. Wez tyle samo znacz-
nikéw Many w réznych kolorach podstawowych z banku
(kolory nie maja znaczenia). Zaznacz pierwszych kilka
miejsc w puli Jednostek przy uzyciu dobranych znacznikow
tak, aby kazde oznaczone miejsce w puli zawierato jeden
kolor, ktéry bedzie do niego przypisany do korica gry.
Podczas odkrywania kart jednostek na poczatku kazdej run-
dy, Jednostki wedrija w pierwszej kolejnoéci do oznaczonych
miejscw puli. Pozostale jednostki sa nicoznaczone.
Jednostki dodane do puli w trakcie rundy (w wyniku Urnie-
jetnosci ,Wiezy Lojalnosci” lub negocjacji w Biatym Mie-
icie) nie s3 dodawane do oznaczonych miejsc, dlurcgo ek
nigdy nie beda miaty przypisanego koloru.
Na potrzeby dodawania Jednostek do puli, Obozowisko
Volkara nie jestuznawane za plytke Terenu glownego - do-
dajesz |ednostki Elitarne do puli Jednostek dopiero po od-
kryciu plytki Terenu glownego.

rll@®
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z Portalem i odkrywa zielona, niebieska lub bialg karte,

Wybér Taktyk (rozgrywka jednoosobowa)

+ Zawsze wybierasz Taktyke jako pierwszy. Nastepnie Vol-
kar dobiera losowa Taktyke spoérod tych, kidre pozostaly.

Gracz zaatakowany przez Volkara

* Jezelijeden gracz zostaj zaatakowany przez Volkara (w wyni-
ku odkrycia czerwonej karty, lub gdy Volkar wkroczyt na pole
zajmowane przez Bohatera), ten gracz ma dwie mozliwosci:

1o Wygrywa ten scenariusz, a gracze przegrywaja - wie-
cej informacji ponizej.

+ Nakoficu kazdego Dniai kazdej Nocy, usufiz gry karte Tak- Jezeli Volkar wkracza na obszar zajmowany przez figur-
tyki, ktérej uzywales. Karta Taktyki, ktérej uzywal Volkar ke Bohatera, ten Bohater zostaje zaatakowany przez

nie zostaje usunieta,

— Moiessi¢ wycofac. Wtakiej sytuacji nie dochodzi dowal-
ki (gracz nie rozgrywa swojej tury z wyprzedzeniem),
agracz dobiera na reke karty Ran:

Volkara. |ezeli armia Volkara nie zostanie w calosci
pokonana, Volkar pozostaje na nowym obszarze, a Bo-
hater musi si¢ wycofaé - patrz ponize] w podrozdziale
«Gracz zaatakowany przez Volkara”

Wybér Taktyk (rozgrywka kooperacyjna)
+ Gracze zawsze wybieraja Taktyki jako pierwsi. Nastepnie
Volkar dobiera losowa Taktyke spodrad tych, ktére pozostaly.

» dwie Rany podczas pierwszego Dnia lub pierwsze]

Nocy,

Gdy zostaje odkryta zielona, niebieska lub biala karta Cza-
ru, Volkar zachowuje sie tak, jakby zostaly dobrane dwie
karty Akeji w tym kolorze, jedna po drugiej (niemniej, na-
lezy przerzuci¢ tylko jedna kos¢). Zwrocé szczegdlna uwage
nafto,ze:

» trzyR dczas drugiego Dnia lub drugiej Nocy,
+  Nieusuwaszz gry zadnych kart Taktyk. I ruglegﬂ = _U ruglc‘|. Iocy
» cztery Rany podczastrzeciego Dnia lub trzeciej Nocy.

Figurka Volkara

+ Figurka Volkara porusza si¢ po mapie.

Moze walczyé. W takiej sytuacji gracz musi walczyé
z cala armia Volkara i samym Volkarem, zgodnie z za-
sadami przedstawionymi w rozdziale ,General Volkar"
niniejszej instrukeji (gracz réwniez decyduie, czy za-
mierza uczestniczyé w pefni w tej walce).

* Obszar zajmowany przez figurke Volkara nie jest bezpiecz-

Moze sig zdarzyc, ze Volkar bedzie sig poruszat w rdz-
ny: Gdy gracz wkroczy na ten obszar, jego Ruch natych-

nych kierunkach (jezeli pierwszy ruch zakoriczy sie na

miast s koriczy. est to uznawane za zaatakowanie Volka- obszarze sasiadujacym z Portalem, albo gdy jeden z ru-

ra (wigce] informacji ponizej). Zardwno w przypadku walki jak i wycofania, jezeli Vol-
kar zakoriczy swoja ture na obszarze zajmowanym przez

gracza, ten gracz musi sig W)VCO](JC = W)lb]l’.‘l’a SqSIRdUJqCL‘

chow prowadzilby poza mape).

Gdy Volkar zblizy sie na odleglod¢ 3 obszaréw od Portalu, Jezeli Volkar znajduje sie na obszarze sasiadujacym

Rada Pustki zamyka Portal. Kazdy gracz, ktory znajdowal z Portalem, moze w ten sposob wygrac gre (najpierw

sie na plytce z Portalem w tym momencie odpada z gry. Od bezpieczne miejsce za wyjatkiem tego, z ktérego przybyt
teraz, plytka Portalu dziata jak kazdy inny obszar - tylko je-
den gracz moze na nim przebywa, a Volkar moze zostaé

zaatakowany, gdy sie tam znajduje.

Tura Volkara

+ Podczastury Volkara odkryj pierwsza karte z jego talii Czy-
now. Ta karta okresla Akcje, ktéra Volkar wykona podczas
tej tury. Zostalo to podsumowane na karcie scenariusza
"Misja Valkara':

porusza sig na obszar z Portalem, a nastgpnie zwycigza : b ; - >
wykonujac drugi Ruch) Volkar i przenosi sig na nie bez ponoszenia kosztdw Ruchu.
Padwéjny Ruch mozewywolaé walke 2 dwomaBohate- Jezeli Volkar zakoriczy ture gdzie indziej (poniewaz ata-

rami; ktérzy znajduja sie na drodze Volkara. kowal po dobraniu czerwonej karty lub przeszed| przez

obszar zajmowany przez gracza po dobraniu karty Czaru),

[ T O , 7
Wyjatek: |ezeli pierwszy Ruch wywota walke, po ktore] gracz niewyrofujesie

Volkar przemiesci sie dalej, zaatakowany Bohater nie
wycofuje sig. Zaatakowanie lub kooperacyjne
Gdy zostaje odkryta czerwona karta Akdji, Volkar nie poru-  zaatakowanie Volkara

sza sie. Zamiast tego, rozglada sie za Rycerzem Magii, z kié- + Gracz lub grupa graczy moze zaatakowa¢ Volkara zgodnie

MISJA VOLKARA
B-@
Yoo TTq
L Menx
Tl

Gdyzostaje odkrytakarta Rany, Volkar razbija obéz, a jego
armia odpoczywa, Wiesci o jego potedze rozprzestrzeniaja
sie. Rzu¢ koscia Many Volkara. |ezeliw puli jednostek znaj-
duje sig migjsce oznaczone znacznikiem Many w kolorze
wyrzuconym na kosci Many Volkara i jezeli na tym miejscu
znajduje sie dostepna Jednostka, nalezy usunaé jaz gry. Ta

Jednostka przerazila sie na widok potegi Volkara i nie moze

zostaé zwerbowana do twojej armii. Na tym miejscu w puli

nie moze znajdowac si¢ zadna |ednostka, az do poczatku
nastepnej rundy.

— W przeciwieristwie do poprzednicgo scenariusza, nie
dodajesz zetondw Wrogdw do armii Volkara, gdy karta
Jednostki zostaje usunigtaz puli.

Gdy zostaje odkryta karta niebedaca Rana (karta Czaru

lub Akdji w dowolnym kolorze), popatrz na Zrédlo. Jeze-

li znajduje si¢ tam co najmniej jedna koS¢ w tym samym

kolorze, przerzué jedna z takich kosci. |ezeli podczas Dnia

w Zrodle nie ma kosciw kolorze odpowiadajacym dobranej
karcie, ale jest tam zlota ko¢, przerzué e koéé.

Nastepnie, po dobraniu zielonej, bialej lub niebieskiej
karty Akcji, Volkar porusza sie w kierunku wyznaczonym
przez karte scenariusza.
Figurka Volkara ignoruje obszaryi inne obiekty na Mapie.
Wtym scenariuszu Volkar przekracza nieodkryte Tereny
bez ich odkrywania.
Volkar porusza sie w kazdym przypadku. Gdy jego Ruch
miatby prowadzi¢ poza mape, zamiast tego przemieét
go o jeden obszar blizej Portalu tak, aby na niej pozostal.
Wyjatek: jezeli Volkarznajduje sie obok obszaruz Porta-
lemn, zawsze wkracza na ten obszar niczaleznie od tego,
czy dobrana karta Akcji byla w kolorze zielonym, niebie-
skim, czy bialym. Gdy Volkar znajduje si¢ na obszarze
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rym moglby walczyc. |ezeli na obszarach sasiadujacych
z Volkarem znajduje si¢ Bohater, Volkar atakuje go. Jezeli
na sasiadujacych obszarach znajduje si¢ kilku Bohaterdw,
Volkar atakuje tego z najwieksza liczba punktéw Stawy
(w przypadku remisu, zaatakowany zostaje gracz, ktérego
tura odbywa si¢ wezeéniej podczas rundy).

W przeciwienstwie do walki wywolanej Ruchem, Volkar

nie wkracza na obszar zajmowany przez atakowanego

Bohatera, a gracz nigdy nie wycofuje sig po walce.
Gdy zostaje odkryta czerwona karta Czaru, nalezy poste-
powac tak, jak przy odkryciu czerwonej karty Akgji, jednak
jezeli na sasiadujacych obszarach nie znajduje sig ani jeden
Bohater, Volkar rozglada sig w promieniu dwach obszaréw
wokd! siebie. Nawet gdy Volkar atakuje Bohatera oddalo-
nego o 2 obszary Terenu, powygranej walce wracana miej-
sce, z ktorego rozpoczat walke.

Koniec rundy

Volkar nigdy nie oglasza korica rundy.

Pa ogloszeniu korica rundy przez gracza, pozostali gracze
rozgrywaja po jeszcze jednej trze, natomiast Volkar nie.
Nigdy nie przetasowu| talii Czynow Volkara. Podczas na-
stepnej rundy kontynuujesz odkrywanie po jednej karcie,
wkazdejturze Volkara,

ze standardowymi zasadami atakowania Volkara opisany-
mi w te] instrukeji (nie zapomnij o tym, ze Volkar réwniez
dotacza dowalki). Po takim Ataku wracasz na obszar, z kté-
rego rozpoczynales Atak.

Uwaga: W kooperacy|ne] wersji tego scenariusza zaleca sie
kooperacyjny atak na Volkara. Nalezy rowniez zauwazyc,
ze taki Arak wymaga od graczy dobrej synchronizacji, po-
niewaz Volkar porusza sig, a tylko ci gracze, ktérych figurki
w momencie ataku znajdujg si¢ na obszarach sasiaduja-
cych z obszarem zajmowanym przez Volkara moga dola-
czy¢ do walki.

Wynik walki

+ Gracze zwyciezaja, gdywszystkie Jednostki Volkara zostaja

wyeliminowane (niezaleznie od tego, ktory z graczy zaini-

cjowat walke).

Jezeli Volkar stracil co najmniej dwukrotnie tyle Jedno-

stek, ile wynosi liczba rzeczywistych graczy, zostaje spo-

wolniony (bez wzgledu nate, ktéry gracz zainicjowat wal-
ke). Odwréc jego zeton Kolejnosci w rundzie tak, aby byt
zakryty (o ile juz nie jest zakryty). Podczas kolejnej tury

Volkara, ten nie rozgrywa jej, tylko odwraca swoj zeton

Kolejnosci w rundzie awersem do gory, a jego tura dobie-

gakonca.

— |ezelizabijesz mniej Wrogdw, mozesz odlozyé nabokich
zetony. |ezeli inny gracz zaatakuje Volkara zanim ten sig
ruszy, dodaj odfozone na bok zetony do liczby poprzed-
nio zabitych Wrogow, Odlozone zetony Wrogow zostaja
odrzucone na poczatku nastepnej tury Volkara.
Wyjasnienie: |ezeli przed turg Volkara gracze zabija
dwa razy wigcej Wrogdw niz wynosi liczba rzeczywi-
stych graczy, ten traci swoja kolejna ture. Nadmiarowi,
pokonani Wrogowie nie przenosza si¢ do kolejnychtur
- gracze musza wyeliminowac kolejna partie Zetonow,
jezeli chca spowolnic Volkara w kolejnych turach:




Koniec Scenariusza

Scenariusz moze zakoriczyc si¢ na jeden z ponizszych sposobow:

+ Volkarwkracza na obszarz Portalem, a nastepnie wykonu-
je kolejny Ruch. Gracze przegrywaja.

+ Calaarmia Volkarazostala pokenana. Gracze wygrywaja.

|ezeli zamierzasz zsumowac wszystkie zdobyte punkty,
kazdy gracz moze rozegraé pojeszeze jednejturze- nalezyjed-
nak zauwazyc, ze dla wickszodci graczy bedzie to oznaczalo
jedynie odwrocenie zakrytego zetonu Kolejnodci w rundzie.

W pozostalych przypadkach, rozkoszuj sig zwycigstwem.

Punktacja
Celem graczy jest pokonanie Volkara za wszelka cene. Jezeli
jednak cheesz $ledzic punktacje, uzyj metod podobnych do
tych stosowanych w innych scenariuszach kooperacyjnych:
= Wynik podstawowy to punkty Stawy najstabszego gracza.
+ Przyznaj punkty najlepszym graczom w kazdej kategorii
(graczz najwieksza liczba Ran, w przypadku Najwigkszego
Sponiewierania). Nie przyznawaj tytufow.
Otrzymujesz po 5 punktow za kazde podbite Miasto. Za-
uwaz, zenie jest to twoim celem w tym scenariuszu.
|ezeli pokonates Volkara, otrzymujesz:
Premig w wysoko&ci 30,40 lub 50 punktow (w zalezno-
$ci od wybranego Poziomu Walki).

- Dodaj do tego po 2 punkty za kazda karte, ktéra nadal
znajduje sie w talii Czynéw Volkara.

Nastepnie, pomndz otrzymany wynik przez 1,1.5 albo 2
w zaleznoéci od wybranego Poziomu Wyscigu.

: ;;(iﬂca p.orad. .

+ Ten scenariusz jest nieco bardziej przystepny niz ,Powrot
Volkara”.
Sita Volkara jest stala (Volkar nie zdobywa dodatko-
wych szarych |ednostek).
Droga Volkara jest bardziej przewidywalna i trwa po-
dobng ilosc tur w kazdej rozgrywee. Nie mozesz spo-
wolni¢ jego postepu poprzez sprytna manipulacje nowo
odkrytymi ptytkami Terendw.
Uwaga: W swojej talii Volkar zawsze powinien mie¢ wy-
starczajaca ilos¢ kart, aby wygrac. Jezeli nie uda mu sig
dotrze¢ do Portalu i wykona¢ ostatniego Ruchu, praw-
dopodobnie popelnites blad.
Miasta nie s w tym scenariuszu na wysokim poziomie,
a podbijanie ich nie jest celem graczy. Niemniej, mozesz
wen sposéb podniedé poziom swojego Bohatera i uzyskac
dostep do werbowania silniejszych Jednostek.
Volkar postepuje stosunkowo sz}'bko. wigc musisz sie spie-
szyé, zwlaszeza gdy wybierzesz Zaciety lub Ekscytujacy
Poziom Wyscigu.
Czasem lepiej zagrywat bokiem nawet wartosciowe
karty, zeby pozbawic Volkara jednej tury.
Podczas rozgrywki kooperacyjnej, jeden gracz moze
zdecydowa sig na niezagrywanie pozostalych kart na
jego rece i wezesniejsze zakoriczenie rundy, o ile pozo-
stali gracze sa gotowi na rozegranie swoich ostatnich tur.

* Kluczem do sukcesu w tym scenariuszu, jest odnalezienie
sposobu na awansowanie Bohatera i zwickszanie swoich
sitdo walki z Volkarem podczas unikania go na mapie, a na-
stepnie doscignigcie go, zanim przejdzie przez Portal.

Najwaznigjsze jest wyczucie czasu. Nawet ogromna armia
jest bezuzyteczna, jezeli nie wrdcisz na czas,

Dobre karty Ruchu moga znaczaco ci pomdc i da¢ wig-
cej czasu na pladrowanie bogatych miejsc na plytkach
Terenow glownych. Mozesz zawczasu zaplanowatd
swojg powrotna podroz i pozostawic kilka miejsc nie-
podbitych, aby rozpoczaé powrdt wezesniej, a po dro-
dze awansowa¢ swojego Bohatera i werbowaé kolejne
Jednostki

Upewnij sie, ze masz wystarczajaca ilos¢ sil, aby waziac

udziat wwalce. Walka moze rozciagnaé sie na kilka tur (na-

wet na nizszych Poziomach Walki).

— Jezeli przygotujesz sie do jednej ogromnej bitwy, a nie
uda ci sie pokona¢ wszystkich |ednostek Volkara, a na
dodatek twoja talia Czynéw jak i reka beda puste, prze-
gra-_'-z fen scenariusz.

Jezeli pozwolisz Volkarowi dotrze¢ do Portalu, to be-
dziesz musial go bezustannie atakowaé, aby jego zeton
Kolejnosciw rundzie pozostawal zakryty - jezeli pozwo-
lisz mu odby¢ jego turg, podczas ktorej odkryje zielona,
bialg lub niebieska kartg, przegrywasz.

Mozna zaatakewac Volkara samodzielnie, ale zalecamy
atak kooperacyjny (przynajmniej podezas pierwszego
starcia).
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@ KRANG

Krang niewiele pamigta z czasow przed Przefomem. fedynie przeblyski wspomnien, obrazow, sléw, ktére padfy tu i tam oraz po-

czucia zagubienia i balu.

Swego czasu byl szamanem Chaosu. Wspomnienie pylu Magicznych Kamieni weiaganego do pluc nadal thwi w jego umysle, tak

jak sfowa Rady Pustki, ktéra blagala go o porzucenie jego metod. Z osobna, stowa popadaly w zapomnienie, ale razem stanowify

bardzo przekonujacy argument, prawda? Bolesne wspomnienia oczyszczenia pozostafy. Niemniej mial wiele szczescia, poniewaz
5 ; ! {

w przeciwnym wypadku Przefom zniszczylby go. Miat bardzo duzo szczgscia

W kolejnych latach pobieraf nauki innych rodzajow magii, u najlepszych przedstawicieli Rady. fego, i tak juZ niemafa sylwetka Orka

spotezniata, a jego proste i zaskakujaco efektywne umiejetnosci walki zostafy doprowadzone do perfekeji.

Teraz zostaf \vys;'any, b}v niesc pof(d,r' ziemiom Imperium Alfa:rr’v,r'skiegu. Odwracif sie od swoich orkow)ach pobmr}»mréw Jego praw-

dziwa natura zostafa ukryta przed lokalng ludnoscig dzigki pomocy czfonkéw Rady, bedacych mistrzami utudy i podstepu

Po raz JDHE‘TWSZI" czufe, ie CZ)'ﬂf toco PDH"H]‘IL"H.

Wijego umysle nie ma cienia watpliwosci - do tego zostal stworzony

~ 7AWA 3C JA ~ CZESTO ZADAWANE PYTANIA
ZAWARTOSC ROZSZERZENIA ﬁaaszEssfaw;o;;wgvs,-p;mam—wanaaam@m@ﬁr

wigc umiescilismy w tef instrukeji sekcje CZESTO ZADAWANE PYTANIA,

1 pomalowana figurka 11 zetondw Umiejetnosci Sy mbol rozszerzenia m dotyczqcq rozszerzenia Krang.

Kranga 6 zetonow poziomu
1 karta Bohatera (353) Bohatera

16 kart Akcji Podstawo- 20 zetonow Tarczy
wych (337-352) 1 zeton Kolejnosci
2 karty opisu Umiejetnosci w rundzie
(354-355)

P: Czy po zagraniu Akgji  Dzikie Plony", czy mozna odkryc obroficow przed
wyborem karty, ktorg nalezy odrzucic?

O: Nie. Musisz zdecydowac, keor karte odrzucic podezas przemieszezania sie na
wybrany obszar, natomiastobroricow odkrywasz po tym muchu.

Nowe karty sa oznaczone malym symbolem o
zaraz obok numeru karty, aby ulatwic graczom roz-
roznienie kartz tego rozszerzenia. Nalezy zauwazyc,

ze karty z tego rozszerzenia rozpoczynaja sig od nu-
¢ JakUmiejetnos¢, Whadca Marionerek' dziata nazetony Wrogdwo roznych

zdolnosciach?
: ]cd)lllc elementy z takiego Zetonu, ktore majg zastosowanie to Atak(i),
Pancerz oraz typy zywiofow. Na przyklad, "Tajemna Odpornosc” juz nie

meru 337 i kontynuuja numeracje od ostatniej karty
zrozszerzenia Zaginiony Legion.

~ NOWA REGI l{ A —~ chroni danegc Wroga, a wyzsza w)rlrzymdlos'c’ Pancerza \vynikaqu e
zdolnosci Nieuchwymy nie ma zastosowania.

Trzy spoéréd nowych Umiejetnosci («Szal Bitewny’,
«Szamanski Rytual” i «Tajemne Przebranie’) nie naleza
do zadnego z trzech typow Umiejetnosci opisanych na
stronie 5 instrukeji do podstawowej gry Mage Knight.

Mozliwos¢ Odwrocenia

t Zetony Umiejetnosci z takim symbolem maja
mozliwos¢ Odwrdcenia. Raz na ture, po tym jak
taka Umiejetnos¢ zostanie zakryta, gracz moze

odwrbcit (odkryé) ja podczas te] samej rundy, po

spefnieniu  okreslonych warunkéw. Po tym, jak te

Umiejetnosci zostana ponownie odwrdcone (odkryte),

gracz moze ich uzyé tak; jak zrobil to wezesnicj.

Standardowo, te Umicjetnosci nalezy odwrdcié awersem

do gbryz poczatkiem kazdej nowej rundy.

SZAL BITEWNY X

Raz na turg: Atak 2 albo mozesz odwrdcic ten zeton, aby
otrzymac w tejturze Atak 4. Mozesz z powrotem odwrécié
ten zeton, jezeli wykonujesz w swojej turze Odpoczynek.

SZAMA[\}SKI RYTUAL + g : Jak Umiejemosc ,Wiadca Marionetek” dziala na zerony Wrogow ze

zdolnocig Przywotania?
: el : Jezeli arakujesz przy uzyciu zetonu Wroga ze zdolnoscig Przywaolania,
w dowolnym kolorze. Mozesz z powrotem odwrécic ten odkryj losowy zeton Wroga i uzyj jego Ataku (Atakow). Jezeli blokujesz
zeton, jako .:G.krig E’Od“‘]ls swojej tury i ieéh'fh':csz'”i}'f przy'uiyciu zetonu Wroga ze zdolnoscia Przywolania, wykorzystjesz
s AU [ e et wytrzymalos¢é Pancerza tego Wroga.

: Jak zetony Wrogowz Wielokrotnym Atakiem (z dodatku Zaginiony Legion)
dzialajaz Umiejemoscia, Wiadea Marionerek"?

Odwrdcé ten zeton, aby otrzymac jeden znacznik Many

: Mozesz wykona¢ wszystkic te Ataki przeciwko temu samemu Wrogowi
albo rozdzielic je wedle wlasnego uznania.

: Jezeli nie uzylem Umiejetnoéci ,Mistrz Chaosu™ podczas swojej ostamiej
ry w poprzedniej rundzie | rozgrywam swojg wre w biezace| rundzie
jako pierwszy, czy moge najpierw dobrac karty na reke, a dopiero potem

TAJEMNE PRZEBRANIE @ zdecydowad, czy przesungczeton Tarczy?

: 4 L . : Tak. W ten sposob ta Umiejetnosé jest podobna do ,Motywacji”.
Raz na turg: Wplyw 2 albo mozesz odwrdci¢ ten zeton, ;

aby podczas te] tury zignorowaé wszystkie efekty
wynikajace z twojej pozycji na torze Reputacji. Mozesz
z powrotem odwrécié ten zeton po wydaniu jednej zi-
elonej Many, ¢ Co oznacza "Blok dowolnego rodzaju” w opisie Umiejetnosci  Przewodnik
Duchowy"?
:Dodaje +1 do Bloku karty, kiora zagrales lub uiyrej Umiejetnosci
pozwalajacej blokowa¢, albo dodaje +1 do Bloku Jednostki, ktarej uzywasz
do blokowania.

: Czy wystarczy, ze podczas uzywania Umiejetnosci "Regeneracji” wydam
jedng czerwong Mane, aby dobrac karte?
: Nie, aby dobrac karte, musisz réwniez odrzucic Rang.

: Czy moge wykorzystaé Akcje, aby odwrécié (odkryé) Umiejemnosé
Szamafnskiego Ryrualu” podczas mry, w krorej wykonuje Odpoczynek?

: Nie. Nie mozesz wykonywac zadnych Akeji podezas tur, w trakcie ktarych
Odpoczywasz.




¥ CIENIE TEZLI

Tezla byf najporezniejszym Magiem w calej historii Krainy. Udafo mu si¢ osiggnac to, co dla innych bylo niemozliwe - opanowat
zarowno magie Zywiofow jak { nekromancje. Weiaz niezadowolony ze swoich osiagniec, stworzyl trzecia szkofe magii, czerpiac
moc z Magicznych Kamieni, co napedzifo powstanie Imperium Atlantyjskiego. Jednakze potega trzeciej szkofy Tezli zakoriczyfa
sie razem z Przefomem, rozpoczynajac upadek Imperium. 2

Smiier¢ przyszla po Tezle na dluge przed Przefomem. Po jego odejsciu, czrery frakcje {:'w"'

twierdzily, ze sq w posiadaniu Awatarow, w ktdrych zostaly zaklete czastki duszy Ny

Tezli. Awatar Imperium Atlantyjskiego, zasilany przez Magiczne Kamienic, zostal

zniszczony podczas Przelomu, pozostawiajae Awatary posiadane przez Elementa-

listéw, Mrocznych Krzyzowcow, oraz Cient Tezli - Awatar bedgcy w rekach tajemni-

czych i przebiegfych Solonavi.

Frakcja Elementalistow powstafa w wyniku sojuszu réznych ras, kidre zaprzysicgly

broni¢ nature przed tymi, ktorzy cheieliby wykorzystac ja do wiasnych celow. Elementalisci sq chronieni przez

Ducha Tezli. Mroczni Krzyzowcy to Nekromancii nieumarfi, ktorzy czcza Boginie Krwi- Mroczng Tezle.

Braevalar by druidem burz i nalezaf do czesci frakeji Elementalistéw matywowanej zaréwno przez
gniew na istoly siejace zniszczenie w Krainie, jak i pragnienie ochrony sif natury. Niechec Elementalistow do wyjscia naprzeciw
swoim wrogom pozbawifa Braevalara wszelkich zfudzen, d'!arcgo tez druid zaczal szukaé innych sposebow na ochrong Krainy.
Jega poszukiwania zakoriczyly si¢ pewnej nocy, gdy przeméwif do niego glos z ciemnosci lasu. Glos powiedzial mu, ze istnicje
sposdb na to, aby ci, ktdrzy sq gotowi zaplacic wszelkg ceng, mogli pokonaé swoich wrogéw, a jest to sciezka Rady Pustki. fego
szkolenie bylo trudne, niemniej jednak Braevalar nigdy nie tracif determipacji. Jego przebiegfosc i wiedza, jak korzystacz otacza-
jacego go terenu, okazaly sie by¢ wspanialymi cechami, tak jak jego wladza nad swiatem natury. Jednak gdzies po drodze, utracif
poczucie wagi ochrony natury, a teraz jego motywacje sa... niejasne. Pozostaje w sfuzbie Rady Pustki.

~ ZAWARTOSC ROZSZERZENIA ~

2 zetony Liderow Frakeji

24 zerony Frakeji (12 na kazda Frakeje) z - 5 : ~ uc.-,n.fﬁimﬂ DOLINA

1 karta Opisu zetonéw Frakeji (377) . IR ] ‘I:’f"a::::llm‘r‘;f'lwl
32 zetony Wrogdw o ; A : ;
2 karty Opisu Miejsca (375-376)

1znacznik Necropolis

By
Trdujess

; § Re
1 znacznik Ukrytej Doliny = T " - ":':31:2

5 znacznikéw Cmentarzysk

1 pomalowana figurka Braevalara

1 karta Bohatera (372)

16 kart Akeji Podstawowyeh (356-371)
2 karty Opisu Umiejgtnosci (373-374)
11 zetonow Umiejetnosci

6 zetondw Poziomow

20 zetonow Tarcz

1 zeton Kolejnosci w rundzie.

Symbol rozszerzenia %

Nowe karty sa oznaczone malym symbolem 9 znajdujacym

sig zaraz obok numeru karty, aby ulatwic graczom rozréznie-
nie kart z tego rozszerzenia, Nalezy zauwazy¢, ze karty z tego
rozszerzenia rozpoczynaja si¢ od numeru 356 1 kontynuuja
numeracje od ostatniej karty z rozszerzenia Krang,

.
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~ NOWE REGQULY ~

NOWE ZETONY WROGOW

Zielone, brazowe i czerwone zetony Wrogow z tego rozszerzenia
s3 oznaczone matymi symbaolami Frakeji, widocznymi na prawo od
punktow Stawy, ktore gracz otrzymuje za pokonanie tego Wroga.

Grupowanie Wrogoéw wedtug Frakgji
Miektore scenariusze wymagaja, ahy zetony Wrogow znslal}' po-
grupowane wedlug przynaleznoéci do Frakeji. Gdy scenariusz tego
wymaga, podziel odpowiednie zetony Wrogéw i utwérz z nich
osabne stosy. Mozesz umiesci¢ znacznik Many obok jednego sto-
su, aby wskazywal z jakiej Frakeji Wrogowie sie w nim znajduja
- zetony Wrogbw z Frakcji maja takie same rewersy jak pozostale
zetony Wrogow. Uzywaj takze zwyklych zetondw Wrogdw, chyba
Ze scenariusz mowi inaczej.

Zeton Wroga ze zdolnoscia Przywolania przywoluje zetony ze
stosu tej samej Frakeji, z ktorej sam pochodzi.

Rozmieszczanie zetonéw Wrogow
z losowej Frakgji

Czasem scenariusz moze kazac cl rozmiescic zeton Wroga z loso-
wej Frakeji. W takiej sytuacji rzu¢ koscia Many, aby wybra Frak-
cje- Po wyrzuceniu koloru zlotego, zielonego lub biafego, rozmies¢
zeton Wroga z Frakeji Elementalistéw. Po wyrzuceniu koloru czar-
nego, czerworiego lub niebieskiego, rozmieéé zeton Wroga naleza-
cego do Mrocznych Krzyzoweow.,

Brak zetonow Wrogow danej Frakgji

Jezeli w dowolnym momencie gry, wszystkio zetony Wrogdw da-
nej Frakeji lub danego koloru saw uzyciu, uzyj wzamian zwyklych
zetondw w tym samym kolorze, Na potrzeby takiego scenariusza
licza sig tak, jakby nalezaly do danej Frakdji, ale za pokonanie ta-
kiego Wroga gracz nie otrzymuije zetonu Frakeji.

Zastosowanie w innych scenariuszach

W pozostalych scenariuszach zetony Wrogbw z Frakeji moga
zostat wymieszane ze zwyktymi zetonami Wrogdw, mogg zaste-
powaé zwykle zetony lub pozostaé w pudelku - wybér nalezy do
ciebie. W niekeérych scenariuszach wystepuje tylko jedna Frakeja,
W takiej sytacji, jesli cheesz, mozesz wymieszac zetony Wrogdw
pozostalej Frakeji ze zwyklymi zetonami Wrogdw,

NOWE ZDOLNOSCI
WROGOW

, Obrona

: Wrogowie ze zdolnoscia Obrony bronia siebie lub in-
nych zaatakowanych przez ciebie Wrogow. Pierwszy Wrog, ktore-
go zaatakujesz podczas walki (albo w fazie Ataku dystansowego

i oblezniczego, albo podczas fazy Ataku) ma zwickszona wytrzy-

malos¢ Pancerza, o wartosé zdolnosci Obrony, do konca tej walki.

Jezeli mierzysz sie z grupa Wrogéw ze zdolnoscia Obrony, to kaz-

da takazdolna$é musi zostaé przypisana do innego zetonu Wroga,

w kolejnosci wyznaczonej przez gracza, ktérego Bohater walczy

z tymi Wrogami. Jezeli Wrdg ze zdolnoscia Obrony zostanie po-

kanany zanim jego zdolnos¢ zostanie uiyta, zdolnosé tego Wroga

ZDSTJJC ZIgnorowa na.

Przyklad: Walczysz z Elfickimi Obroricami. Jest to jedyny Wrag
w tej walce, wigc broni sam siebie. Wytrzymalos¢ Pan-
cerza tego Wroga wzrasta do 6.

Przyklad: Walczysz z Elfickimi Obroricami i Eskorta Centaurdw,
|ezeli cheesz zaatakowad Centaury w fazie Ataku dy-
stansowego i oblgzniczego, aby je pokonad, potrzebu-
jesz Ataku dystansowego 7, poniewaz bronsa ich Elficey
Obroricy.

Przykdad: Walczysz z dwoma Jednostkami Krysztalowych Zjaw
i jedna Jednostka Elfickich Obroricow. Decydujesz sig
dodac pierwsza premie “Obrona 1" Jednostce Elfickich
Obroficow, a druga premic jednej z jednostek Kryszta-

¥ CIENIE TEZLI

[ Frakcja Elementalistow )

Zywiofak Powetrza (1x) Zywiofak Ziemi(1x)  Zywiolak Ogmia (Tx)  Zywiolak Wody (1x)

. Kapfanki
Z_\u'u';fx'éw (1x)

Dziki Smok (2x) Gromowladny Smok (2x)

C  Mroczni Krzyzowcy

Szkielecy (2x) Horda Zombie (2x)

UpidrBolu (1x) Mumiia1x) Wampir (1x)

lowych Zjaw. Nastepnie, w fazie Ataku dystansowego
i oblezniczego, pokonujesz obie Jednostki posiadajace
Obrong, uzywajac Ataku dystansowego 8. Pozostala
Jednostka Krysztalowych Zjaw nie otrzymuje "Obrony

2', poniewaz Elficcy Obroricy zostali pokonani,

() Wampiryzm
Wampiryczni Wrogowie wysysaja energic zyciowa ze swo-
ich ohar. Wrdg ze zdolnoscig Wampiryzm ma, do korica biezacej
walki, podniesiona wytrzymatos¢ Pancerza o 1 za kazda Jednost-
ke Raniong swoim Atakiem oraz za kazda Rang, ktéra gracz dobrat
na reke wwyniku Ataku wampirycznego Wroga.

Zasadzka

Wrogowie zastawiajacy Zasadzki moga zaatakowac twojego Bo-

hatera z odleglodci 2 obszardw.

Aby sprowokowa¢ Wroga zastawiajacego Zasadzke:

* Twdj Bohater musi bezpoérednio poruszy sie z obszaru znaj-
dujacego sig w promieniu 2 obszaréw od tego Wroga, na inny
obszarw promieniu dwdch obszardw od tego samego Wroga.
Obszar, na ktérym twéj Bohater koriczy Ruch, musi sasiado-
wac z obszarem zajmowanym przez Wroga czekajacego w Za-
sadzce albo pomigdzy Wrogiem a twoim Bohaterem, musi
znajdowat sig odkryty obszar (niezawierajacy gor lub jezior).
Podczas rozgrywki z wykerzystaniem rozszerzenia Zaginiony
Legion, pomiedzy twoim Bohaterem a Wrogiem czekajacym
w Zasadzce (oddalonym o maksymalnie 2 obszary), nie moze
znajdowac sig mur.

Zasady wyzwania do walki Rozwscieczonego Wroga ze zdolno-

$cig Zasadzka nie ulegaja zmianie - mozna to zrobic tylko, gdy Bo-

hater znajduje si¢ na obszarze przylegajacym do takiego Wroga.

Kazdy Ruch, ktéry Bohater moze wykonaé nie prowokujac przy

tym Rozwicieczonego Wroga (tak jak w przypadku Skrzydel

Wiatru") zapobiega réwniez wpadnieciu w Zasadzke,

Befkoczace Ghule (2x) Kaplam Zepsucia (1x)

Skryci
Nekromanci (1x)

Demon Krwi {1x) Smok Smierci (2x)  Wampirycziny Smok (2x)

Poscig

Zeton Wroga z symbolem Poécigu bedzie podazat za Bohaterem
w celu schwytania, a nastepnie zaatakowania go. Aby zaznaczyé,
ie Wrbg Sciga Bohatera, umie$¢ na zetonie tego Wroga Zeton Tar-
czy sciganego Bohatera. Reguly wybranego scenariusza okreélaja,
za ktérym graczem Wrog wyruszy w Poscig.

Poruszanie Zzetonow Wrogow w Poscigu

Gdy Bohater bedacy celem Poscigu koriczy swoj Ruch w biezacej
turze, kazdy zeton Wroga, ktéry Sciga tego Bohatera przemieszcza
sigo jeden obszar, naodkryty obszar polozony najblizej Sciganego
Bohatera (nie moze on byc zajety przez Bohatera innego gracza
ani przez ufortyfikowane miejsce). “Najblize]" oznacza utaj loka-
cj¢ oddalong o najmnicj odkrytych obszaréw od Bohatera. Zetony
Wrogbw w Poscigu moga poruszac sig po gorach i jeziorach.

Jezeli istnieje mozliwoé¢ wyboru pomigdzy dwoma (lub wigcej)
najblizszymi obszarami, to gracz, ktérego Bohater jest celem Poscigu
wybiera, nakiéry obszar przemieszcza sig Scigajacy go Wrdg,

|ezeli Wrog w Poscigu znajduje sie na obszarze, z ktérego ma tak
samo daleko do sciganego Bohatera jak ze wszystkich innych ob-
szarow, na ktore moze sig przemiescic, ten Wrdg nie poruszassig.

Gdy Wrog w Poscigu Atakuje

Jezeli Bohater bedacy celem Podcigu zakorczyl swoj Ruch

w biezacej turze na obszarze sasiadujacym ze Scigajacym go

Wrogiem, to taki Wrog sie nie porusza. Zamiast tego, Bohater

walezy z tym Wrogiem w ramach swojej Akcji podczas nastep-

nej tury, tak jak zrobitby to w przypadku sprowokowanego Roz-

wicieczonego Wroga.

Jezeli Bohater atakuje ufortyhkowane miejsce, wtedy zetony

Wrogow w Poscigu dolaczaja do walki w taki sam sposéb, jak

zrobiliby to Rozwscieczeni Wrogowie. Jezeli dany Bohater jest

Scigany przez kilku Wrogdw, ci Wrogowie atakuja wspdlnie,

Bohater moze zostac zaatakowany tylko jezeli znajduje sie na ob-

szarze, Ktory nie zawiera:

+ Miejsca ufortyfikowanego, ktorego gracz nie atakuje podezas
biezacej tury.

+ Miejsca, w ktérym mozliwe jest przeprowadzenie negocjacji




z ludnodcia (Bohater moze zostac zaatakowany na terenie spa-
lonych Monastyréwi Magicznych Polan).
Niepokenani Wrogowie w Poscigu pozostajy na swoich pozy-
cjach, jednak nalezy odwrécié ich zetony. Nastepnym razem, gdy
taki Wrog miatby poruszyc sig lub zaatakowac, zamiast tego, nale-
zyodwrocic (adkry) jego zeton. Podezas kolejnych tur gracza taki
Wrg bedzie kantynuowat Poscig,

Reguty Wariantow
Mozesz uzywac zdolnosci Zasadzki i Poscigu w dowolnym sce-
nariuszu.

Wariant Zasadzki

Wszyscy Rozwscieczeni Wrogowie(za wyjatkiem tych znajdujacych
sig na plytkach poczatkowych) otrzymuja zdolnoéé Z asadzki.
Wariant Poscigu

Wszyscy Rozwscieczeni Wrogowie (za wyjatkiem tych znajduja-
cych sig na plytkach poczatkowych) otrzymuja zdolnosé Poscigu
ituszaja za Bohaterem, ktdry odkrytdana plytke Terenu.

NOWE ZNACZNIKI
TERENOW
Niektore scenariusze wymagaja umieszczania nowych znaczni-

kéw Terenow na odkrytych plytkach wehodzacych wisklad mapy,
aby zakryé pewne obszary.

Znacznik Terenu Ukrytej Doliny

Znacznik Terenu Ukrytej Doliny dziata jak Magiczna Po-
lana. Koszt Ruchu Ukrytej Doliny wynosi 2.

Znaczniki Nekropolis i Cmen-

tarzysk

Podczas Dnia, na obszarach Nekropolis i Cmentarzysk
obowiazuja reguby Nocy. W Nocy, jezeli gracz rozpoczy-
na swoja turg na jednym z tych obszardw, to otrzymuje
jeden czary znacznik Many.

rym sie znajduje (tak jak w przypadku zetonu Ruin). Zastosowanie
zasad Nocy na obszarze Crentarzyska nie wplywa na koszt Ruchu
obszaru, na ktérym dane Cmentarzysko sie znajduje (wiec wkroczenie

Koszt Ruchu Cmentarzyska zalezy od typu Terenu, na kto-

wciagu Dnia na obszarlasu, na ktorym znajduje sig Cmentarzysko na-
dal wymaga od graczawydania 3 punktow Ruchu).

Koszt Ruchu Nekropolis wynosi 2.

ZETONY FRAKCJI

Nowe zetony Wrogow posiadajg symbol Frakeji, widaczny na pra-
wo od liczby punktow Stawy. To 0znacza, ze po pokenaniu takiego
Wroga gracz otrzymuje réwniez drobny przedmiot magiczny jed-
norazowego uzytku,

Przed rozpoczgciem gry, potasuj osobno dwa zestawy zetondw
Frakeji, aby utworzy¢ z nich dwa zakryte stosy - po jednym stosie
na kazda Frakeje.

Po pokonaniu Wroga nalezacego do jednej z frakeji, na koniec
swojej tury dobierz zeton Frakeji z odpowiedniego stosu jako na-
gradg za walke. Umiesc ten zeton odkryty w swoim obszarze gry.
Dziafanie kazdegoz tych zetondwzostalo opisane na karcie Opisu
zetondw Frakeji. O ile nie zostato napisane inaczej, zetony Frakeji
moga by¢ uzyte tylko podczas twojej tury. Nie mozesz uzywac
wiecej niz jednego Zetonu o tej samej nazwie w jednej rundzie.
Po uzyciu, nalezy odrzuci¢ taki zeton na stos zetondw wykorzy-
stanych. W sytuacji, gdy dowolny stos zetondw Frakeji zostanie
wyezerpany, przetasuj uzyte zetony danej Frakeji i utwérz z nich
nowy stos.

Zamiast korzystania ze zdolnosci otrzymanych z zetonu Frakcjj,
gracz moze roéwniez odrzucié taki zeton podczas negocjacji za 1
Stawy lub 3 Wplywu. Takie zagranie reprezentuje przekazanie
przedmiotu komus wplywowemu lub wymiang za cos innego.
Zetony Frakeji moga byé uzywane przez ogluszonego gracza, po-
dobnie do zetonaw Umiejetnosci.

Podczas podliczania punktéw po zakoriczeniu gry, kazdy niewy-
korzystany zeton Frakeji jest wart 1 punkt Stawy.

Sama Sltawa

Mozesz zdecydowat sig na rozgrywke bez uzycia nowych zeto-
néw Frakeji. W takim przypadku, po pokonaniu Wroga otrzymu-
jesz 1 dodatkowy punkt Stawy, zamiast dobierania zetonu. Dzieje
sietak tylko po pokenaniu Wroga, na zetonie ktdrego znajduje si¢
symbol Frakeji (na prawo od liczby punktéw Stawy).

ZETONY PRZYWODCOW
FRAKCJI

To rozszerzenie wprowadza dwa duze zetony Przywddedw Frak-
¢ji, po jednym na kazda Frakeje. Zetony Przywédedw Frakeji re-
prezentuja Awatary Tezli. Poczatkowy poziom Przywddcy Frakeji
jest sprecyzawany przez wybrany scenariusz | powinien zostad
oznaczony znacznikiem Many na poczatku gry, tworzac w ten
spostb wskaznik poziomu Przywédey. Biezaca sila Ataku oraz
wytrzymalos¢ Pancerza Przywédcy zalezy od poziomu, jaki po-
kazuje zeton Przywbdcy Frakeji. Obaj Przywédcy posiadaja zdol-
nos¢ Tajemnej Odpornoéci.

W zaleznosci od wybranego scenariusza, Przywodcy Frakeji
majq przypisang pewna liczbe zerondw Wrogdw. Nalezy uzy-
wac tylko zetonéw odpowiadajacej im Frakcji.

Na potrzeby dziafan kart takich jak “Fala Plomieni”, zetony Przy-
wadcow Frakejisa traktowane jako zetony Wrogow:

Walka z Przywédcami Frakgji

Gracze mogg atakowat i blokowaé Przywddcow Frakeji podabnie
jak pozostatych Wrogéw. Po udanym Ataku Bohatera, poziom
Przywadcy zostaje obnizony. Jezeli poziom Przywédey spadnie
ponizej 1, ten Przywddca zostaje pokonany.

Zaatakowanie Przywodcy Frakcji

Udany Atak na Przywddce Frakeji redukuje jego poziom o 1. Za
udany Atak uwazasig taki, ktérego sifa jest rwna lub wigksza od
wytrzymalosci Pancerza danego Przywadcy. Po udanym Ataku na
Przywédcg. arakuiqcy gracz musi zaznaczyc swoim zetonem Tar-
czy aktualny poziom Przywodcy Frakeji. Na tym etapie, nie nalezy

zmieniac wartosci na wskazniku poziomu Przywodcy,

Poziom Przywadcy Frakeji moze zostac zmniejszony o wigcej niz
1, poprzez zagranie Ataku o sile wickszej lub réwnej wielokrot-
nosci wytrzymalosci Pancerza Przywddcy. Po udanym Ataku,
atakujacy gracz zaznacza swoimi zetonami Tarcz kazdy pomniej-
szony poziom Przywodcy, zaczynajac od jego aktualnego pozio-
mu. Wszystkie zdolnosci Ataku wymierzone w Przywédce Frakeji
musza zostat zagrane podczas tego samego Ataku w fazie walki.
Celem jednego Ataku moze by¢ Przywodca Frakeji wraz z innymi
Wrogami, Jezeli Przywédea Frakeji lub dowolny inny Wrég posia-
da zdolnos¢ Fortyfikacji lub inne odparnosci, nalezy rozpatrzyé je
zgodnie ze standardowymi regufami.

Blokowanie Przywodcy Frakcji
Przywédcy Frakeji moga atakowad tak, jak pozostali Wrogowie.
Gracz moze go zablokowat podezas fazy Blokowania albo bedzie
musial przypisaé punkty obrazeri podezas fazy Zadawania obra-
zefi zgodnie ze standardowymi regulami. Sifa i rodzaj Ataku Przy-
wédey Frakeji jest okredlony przez wskaznik ich poziomu.

Jezeli pierwszy poziom Przywédcy jest oznaczony Zetonem Tarczy
jednegoz graczy, Przywddca nie atakuje.

Po zakonczeniu walki

Wskaznik poziomu Przywédey Frakeji nalezy zakwalizowaé do-
piero po zakoriczeniu walki. Gdy walka z Przywbdca Frakeji do-
biega korica, wskainik poziomu Przywédcy nalezy przesunaé na
pierwszy poziom, ktéry nie zostal oznaczony Tarczg ktdregokol-
wick z graczy. Biezacy poziom Przywddcy okresla jego sile Ataku
oraz wytrzymalos¢ Pancerza podczas nastepnej walki, w ktorej
wezmie udzial. |ezeli pierwszy poziom Przywddcy jest oznaczony
zetonem Tarczy, ten Awatar zostaje pokonany - usuri jego wskaZ-
nik poziomu z zetonu Przywédcy Frakeji.

Liczba zetondw Wrogow jest okreslona poczatkowym pozio-
mem Przywodcy Frakeji na poczatku scenariusza. Gdy poziom
Przywodcy zostaje zredukowany, nie nalezy dodawac nowych
zetonow Wrogow.

Gracze otrzymuja punkty Slawy w liczbie pokazanej na zetonie,
za poziomy, kiére pokonali. Gracz nie otrzymuje zetonu Frakeji za
pokonanie Przywédcy Frakej.

Kooperacyjne Zaatakowanie
Przywodcow Frakgji

Gracze moga wspéinie zdecydowa sig na kooperacyjne zaatako-
wanie Przywodey Frakeji w taki sam sposab, jak przy kooperacyj-
nym szturmowaniu Miasta. W takiej sytuacji maja zastosowanie
wszystkie warunki konieczne przy kooperacyjnym szturmowaniu
Miasta (chyba ze zostanie okreslone inaczej), tzn. wszyscy gracze
musza zgodzit sig na przeprowadzenie Ataku oraz rozdzielenie
pomigdzy siebie zetonow Wrogbw, dodatkowo wszyscy gracze,
oprocz aktywnego gracza, rezygnuja ze swojej kolejnej tury.
Wszyscy gracze bioracy udziat w kooperacyjnym ataku musza
znajdowat sie na obszarach przylegajacych do obszaru zajmowa-
nego przez danego Przywodce Frakeji

Tak jak w przypadku kooperacyjnego szturmowania Miasta, gracze
niezaleznie rozgrywaja swoje walki, jeden po drugim, zaczynajac od
aktywnego gracza, w kolejnosci obowigzujacej podezas rundy. Kaz-
dy gracz musi najpierw przemiescic sie na obszar zajmowany przez
Przywadce Frakeji (zaden inny Ruch nie jest dozwolony), a nastep-
nie walczyc z przydzielonymi mu Wrogami.

Kazdy gracz moze (ale nie musi) zdecydowat si¢ na skierowanie
swojego Ataku przeciwko Przywodcy Frakeji. Gracze doswiadrza-
ja Ataku ze strony Przywédcy zgodnie ze standardowymi regula-
mi. Wskaznik poziomu Przywédcy nalezy zakwalizowaé dopiero
po tym, gdy kazdy z graczy uczestniczacych w kooperacyjnym
ataku zakoniczy swoja czesé walki.

Jezeli Przywodca Frakgji zostanie pokonany podczas koope-
racyjnego ataku, Bohater gracza ktory zainicjowal koopera-
cyjny atak pozostaje na tym obszarze, a figurki pozostatych
graczy wracaja na obszary, ktore zajmowali przed atakiem.




SCENARIUSZE

Kazdy z przedstawionych ponizej scenariuszy zawiera opis dotyczacy wszystkich wersfi danego scenariusza

oraz dodatkowe informacfe na temar wariantu rywalizacyjnego, kooperacyjnego oraz jednoosobowego.

SPIS SCENARIUSZY

ZYCIE 1 SMIERC, OMOWIENIE

+ (zas:6rund (3Dnii3Noce).

+ Cel: pefnawersja scenariusza, w ktorym gracze zmierza sig 2 si-
lami zycia i Smierci.

Elementalisci i Mroczni Krzyzowcy sq w stanie wojny. Rada Pust-

ki pragnie, abys wykorzystaf te sytuacje i wywalczyf sobie droge

w glab rerytorium wroga ,aby zniszczyc Awatary Tezli Ducha

Tezli bedacego w posiadaniu Elementalistow oraz Mroczna Tezle

czczong przez Mrarzn}vrh Krzyzowcow.

Reguly Specjalne

Zetony Wrogow
Zielone, brazowe i czerwone zetony Wrogw nalezy posortowaé
wedlug Frakgj.

Podczas rozmieszczania Rozwécieczonych Wrogdw, uzyj zetondw
ze stosu Mrocznych Krzyzowcow do zapelnienia patnocnych (N)
plytek mapy, natomiast zetondw ze stosu Elementalistow wyko-
rzystaj do zapetnienia potudniowych plytek (). Jezeli dana plytka
Terenu znajduije sig na Srodku, umiesé na niej zeton Wrogaz loso-
wej Frakeji (patrz str. 20). llustracja opisuje, ktére phytki Terendw
w danym ukfadzie mapy nalezy uznawac za pélnocne, keare za
poludniowe, a ktére znajduja si¢ na Srodkut.

Magiczne Polany

Jezeli na poludniowej plytce Terenu zostaje odkryta Magiczna
Polana, umies¢ na niej 2 odkryte zetony Wrogdw z Frakeji Elemen-
talistow - zielony i brazowy.

|ezeli na pétnocnej plytce Terenu zostaje odkryta Magiczna Polana,
umie$é na niej znacznik Cmentarzyska, a na nim 2 odkryte zetony
Wrogdow z Frakeji Mrocznych Krzyzowcaw - zielony i brazowy.

lezeli na plytce pomiedzy pélnocna a potudniows czgscia mapy
zostaje odkryta Magiczna Polana, umiesé na niej zetony Wrogow
z losowe] Frakeji - albo zetony Elementalistow, albo znacznik
Cmentarzyska i zetony Mrocznych Krzyzowcow.

Mapa klinowa

Wyzwolenie Lokacji

Aby wyzwolié Magiczng Polang lub Cmentarzysko, mozesz wkro-
czyé do danego miejsca z obszaru, na ktérym sie ono znajduje
(w ramach Akcji) i walczyé z obydwoma Wrogami, ktorzy sie tam
znajduja. |ezeli nie pokonasz obu Wrogw, pozostale zetony nale-
1y zostawic na danym miejscu. Moga oni zostaé ponownic zaata-
kowani podczas kolejnych tur,

Po pokonaniu w takim miejscu ostatniego Wroga, dana lokacja
zostaje wyzwolona. fezeli ta lokacja to Magiczna Polana, otrzy-
mujesz karte Artefaktu, a jezeli Cmentarzysko - karte Czaru. Na-
stepnie powinienes oznaczyé wyzwolone miejsce swoim zetonem
Tarczy, za co otrzymasz 1 punkt Reputacji.

Na obszarach Nekropolis i Cmentarzysk obowiazuja reguty Nocy,
niemniej zadne inne dzialania dostgpne na Magicznych Polanach,
Ukrytych Dolinach, Cmentarzyskach i Nekropolis nie obowiazuja,
dopoki te miejsca nie zostang wyzwolone. Po wyzwoleniu, nalezy
stosowa standardowe reguly dlatych miejsc.

Miasta

Plytka Ziclonego Miasta nie moze zosta umieszczona w pafnoc-
nej czesci mapy, natomniast Czerwone Miasto nie moze sig znalezé
w poludniowej czgsci mapy. Jezeli miatoby dojs¢ do takiej sytuacji,

ZYCIE 1 SMIERC, RYWALIZACYJNY

+ Lliczbagraczy: 2do 4.

+ Rodzaj: rywalizacyjny.

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)

+ Ksztatt mapy: klinowa (dla 2 lub 3 graczy) / otwarta, ograni-
czonado 4 kolumn (dla 4 graczy).
Tereny wiejskie: 7,9 lub 11 (dokladnie 3, 4 lub 5z nich powin-
no zawierad Magiczna Polang).
Tereny glowne (miejskie): 3 (zawsze Zielone Miasto i Czer-
wone Miasto oraz jedno dowolne Miasto).
Tereny glowne (pozamiejskie): 1, 2 lub 3 (o jeden mniej od
liczby graczy).
Miasta: trzecie Miasto jest przyjazne. Wszyscy gracze kfa-
da po jednym zetonie Tarczy na karcie Miasta, jednak nikt
nie jest namiestnikiem tego Miasta.
Zetony Przywédcéw Mrocznych Krzyzowcow i Elemen-
talistow (obaj Przywadcy z poczatkowym poziomem row-
nym liczbie graczy plus 2).

¥ CIENIE TEZLI

Koniec Scenariusza

Po pokonaniu obu Przywédcdw Frakeji, kazdy z graczy powinien
rozegraé swoja ostatnia ture. |ezeli w tym czasie runda dobiegnie
korica, gra natychmiast sig koriczy.

Punktacja

Jezeli udafo cisie pokonaé obu Przywadeow Frakej, twoja misja za-
koriczyta sie sukcesem. Zastosuj standardowe zasady punkracji za
zdobyte osiagnigcia. Dodatkowo:

+ Zsumuj liczbe zetondw Tarcz kazdego z graczy, kére znajduja
sie na Magicznej Polanie lub zetonie Przywodcy Elementalistow.
Gracz z najwicksza liczbg Tarcz otrzymuje dodatkowo +5 Stawy
za bycie Najwigkszym Wrogiem Elementalistow.

Zsumuj liczbe zetonéw Tarcz kazdegoz graczy, kidre znajduja sie
na Cmentarzysku lub zetonie Przywaodey Mrocznych Krzyzow-
cdw. Gracz z najwicksza liczba Tarcz otrzymuje dodatkowo +5
Stawyza bycie Najwigkszym Wrogiem Mrocznych Krzyzowcow.

W sytuacji remisow, dodatkowe punkty zdobywa gracz, kidrego Tar-
czaznajdujesie nanajwyzszym poziomie zetonu Przywodcy Frakeji.

Mapa w petni otwarta

Mapa orwarta,
ograniczona do 4 kolumn

zamiast tego, dobierz kolejna plytke Terenu glownego ze stosu
i umies¢ ja na odkrywanym miejscu, natomiast dobrang plytke
Miasta wtasuj do stosu pozostatych Terendw gléwnych. Jezeli
plytka Miasta jestostatnia plytka Terenu glownego, mozesz ja od-
kryé tylko w dozwolonym miejscu. Pozostale reguly rozmieszcza-
nia plytek Terenow pozostajg bez zmian.

Po odkryciu pytki Zielonego Miasta umies¢ na obszarze Miasta
znacznik Ukrytej Doliny, Po odkryciu ptytki Czerwonego Miasta
umies¢ na obszarze Miasta znacznik Nekropolis

Lokacje Przywédcéw Frakeji

Przywédca Elementalistow stacjonuje w Uk ryte] Dolinie, natomiast
Przywddea Mrocznych Krzyzoweéw znajduje sie w Nekropolis. Po
odkryciu dowalnej z tych dwach lokacji, obok zetonu Przywddcy
Frakeji umies¢ odpowiednia liczbe odkrytych zetondw Wrogow
(zgodnie z poziomem tego Przywodcy).

Aby zaatakowaé Przywddce Frakeji i jego poplecznikow, musisz
wkroczyé¢ do Ukrytej Doliny lub Nekropolis - te obszary nie sa
uznawanciza b[‘ijCEZI1E‘.

Jesh pokonasz Przywodce Frakeji, niepokonane zetony Wrogéw
(jego poplecznikéw) zostaja odrzucone, nie zyskujesz 2a to punk-
tow Chwaly i zetondw Frakdji
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"ZYCIE I SMIERC KOOPERACYJNY

+ liczhagraczy: 2 do 4,
* Rodzaj: kooperacyjny.

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)
Ksztalt mapy: w pelni otwarta.
Tereny wiejskie: 7,9 lub 11 (dokfadnie 3,4 lub 5 z nich powin-
no zawiera¢ Magiczng Polane).
Tereny gtowne (miejskie): 3 (zawsze Zielone Miasta i Czer-
wone Miasto oraz jedno dowolne Miasto).
Miasta: trzecie Miasto jest przyjazne. Wszyscy gracze kla-
da po jednym zetonie Tarczy na karcie Miasta, jednak nikt
nie jest namiestnikiemn tego Miasta.
Tereny glowne (pozamiejskie): 2,3 lub4 (tyle ilu jest graczy).
z etony Przywédcéw Mrocznych Krzyzowcow i Elementa-
listow (obaj Przywédcy z poczatkowym poziomem réwnym
dwukrotnosci liczby graczy plus 4).
Wirtualny Gracz: jest jeden standardowy Wirtualny Gracz
(patrz podrozdzial \Wirtualny Gracz” na stronie 15 Regul do
ory podstawowci Mage Knight).
Karty i Umiejetnosci: usuii 4 interakeyjne Czary rywalizacyj-
ne (o numerach 109 - 112) z talii Czaréw. Podczas rozgrywki
z wykorzystaniem rozszerzenia Zaginiony Legion, uzy| koope-
racyjnych Umicjetnosci interakcyjnych zamiast rywalizacyj-
nych. W przeciwnym wypadku, usuri interakeyjne Umiejetnosci
sposrod Umiejetnosci graczy (w tym Wirtualnego Gracza).

Zasady Specjalne
Podczas wyboru Taktyk, Wirtualny Gracz dobiera jako pierwszy
losowa Taktyke, anastepnie gracze wybieraj Taktyki dla siebie.
W tym scenariuszu nalezy stosowat reguly ory zespolowejz ta
roznica, Ze wszyscy gracze tworzg jeden zespdl (patrz podroz-
dzial"Reguty Zespotowe" na str. 15 instrukeji do gry podstawo-
wej Mage Knight).

Koniec Scenariusza

Po pokonaniu obu Przywadcow Frakeji, kazdy gracz (oprocz Wir-

tualnego Gracza) rozgrywa swoja ostatnia ture. jezeli w tym czasie
runda dobiegnie korica, gra natychmiast si¢ koriczy.

ZYCIE 1 SMIERC, JEDNOOSOBOWY

+ liczbagraczy: 1.

+ Rodzaj: jednoosobowy.

Przygotowanie

Ksztalt mapy: klinowa.

Tereny wiejskie: 6 (dokladnie 3 z nich powinny zawiera¢ Ma-

giczne Polany).

Tereny glowne (miejskie): 3 (plytka Zielonego Miasta, plytka

Czerwonego Miasta i plytka dowolnego innego Miasta).
Miasta: trzecie Miasto jest przyjazne. Zardwno ty, jak i Wir-
tualny Gracz, kladziecie po jednym zetonie Tarczy na karcie
Miasta, jednak nikt nie jest namiestnikiem tego Miasta.
Tereny gléwne (pozamiejskie): 2.
Zetony Przywédcow Mrocznych Krzyzowcow i Elementali-
stow (obaj Przywédcyz pocza_tkowym poziomem réwnym B).
Wirtualny Gracz: jest jeden standardowy Wirtualny Gracz
(patrz podrozdzial “Wirtualny Gracz” na stronie 15 Regul do
gry podstawowej Mage nght].

+ Karty i Umiejetnosci: usuii 4 interakcyjne Czary rywalizacyj-
ne (o numerach 109 - 112) z talii Czardw. Podczas rozgrywki
z w)rkorzystanic‘rn rozszerzenia Zaginiony Legion, uzyj koopc-
racyjnych Umiejetnoéci interakcyjnych zamiast rywalizacyj-
nych. W przeciwnym wypadku, usun interakcyjne Umiejetnoéci
sposrod Umiejetnosci obu graczy (wtym Wirtualnego Gracza).

Zasady Specjalne
- Przywyborze kart Taktyk zawsze wybierasz pierwszy. Wirtual-
ny Gracz losowo dobiera jedna z pozostalych kart Taktyk.

« Nakoniec kazdego Dnia i kazdej Nocy usuri obie wykorzystane
karty Taktyk z gry. Oznacza to, ze kazda karta Taktyki zostanie
wybrana dokfadnie raz w ciagu gry.

Koniec Scenariusza

Po pokonaniu obu Przywodcow Frakeji rozgrywasz jeszcze jedna,
ostatnia turg. Wirtualny Gracz juz nic bedzie mial swojej tury. Na-
stepnie grasig koriczy.

Punktacja
Jezeli udato wam sig zniszczy¢ oba Awatary, zostajecie zwyciez-
cami. Jezeli nie, zawiedliscie. W obu przypadkach mozecie zsumo-
wat swoje punkty, aby sprawdzié jak wam poszlo.
Punkty 53 podliczane dla calego zespolu. Wynik podstawowy to
punkty Stawy najsfabszego gracza. Do niego dodajcie punkty wy-
nikajace ze standardowej punktacji osiagniec, lecz:
W kazdej kategorii uwzglednijcie tylko gracza z najwyiszym wy-
nikiem (lub z najwigksza liczba ujemnych punkeow w przypadku
kategorii Najwicksze Sponiewieranic)
+ Nie przyznawaicie tytulow.
Nastepnie policzcie punkty za stopien realizacji celu oraz za czas,
jaki byl miezbedny do jego osiagnicdia.
Otrzymujecie 10 punktow za kazdy zniszczony Awatar. Dodat-
kowo, otrzymujecie 15 punktow, jezeli zniszczyliscie oba.
Otrzymuijecie 10 punktdw, jezeli kazdy gracz umiescit swoj ze-
ton Tarczy na co najmniej jednym zetonie Przywodcy. Dodat-
kowo, otrzymujecie 10 punktow, jezeli kazdy gracz umiescit po
jednej Tarczy na obu zetonach Przywadcaw Frakeji
Jesli skenczyliécie gre na jedna lub kilka rund przed koricem
czasu gry, dodajcie po 30 punktow za kazda taka runde.
Dodajcie 1 punktza kazda nieodkryra jeszeze karte walii Wir-
twalnego Gracza.
Dodajcie 5 punktéw, jesli w waszej ostatniej rundzie gry nie
zostal ogloszony koniec rundy.

Punktacja

Jezeli udalo ci sig zniszczyc oba Awatary, zostajesz zwyciezea. Je-

zeli nie, zawiodles. W abu przypadkach mozesz zsumowac swoje

punkty, aby sprawdzié jak i poszto.

Twoja Slawa, to twoje podstawowe punkty. Do nich dodaj punkty

wynikajace ze standardowej punktacji osiagniec. Pomiri jednak

punkty za tytuly.

Nastepnie policz punkty za stopieri realizac)i celu oraz za czas, jaki

byt niezbedny do jego osiagniecia,

« Otrzymujesz 10 punktow za kazdy zniszczony Awatar. Dodat-
kowo, otrzymujesz 15 punktéw, jezeli zniszezyles oba.

+ |eéliskonczyles gre na jedna lub kilka rund przed koricem czasu
gry, dodaj po 30 punktdw za kazda taka runde.

+ Dodaj 1 punktza kazda nieodkryta jeszcze karte w talii Wirtu-
alnego Gracza.

+ Dodaj5 punktéw, jesli w twoje] ostatniej rundzie gry nie zostal
ogloszony koniec rundy.




KROLESTWO UMAREYCH, OMOWIENIE

+ Czas:4rundy (2 Dnii2 Noce).
+ Cel: pokonanie Krola Nekromanty i oczyszezenie Krolestwa
Umartych.

Wiele ziem zostalo spustoszonych po Przefomie. W jednej z pro-
wingji opuszczonych przez Adantyjczykéw zadomowil sie pote:-
ny Nekromanta, ktéry czerpie swoja porege z sif witalnych ofiar
plagi i glodu. Posluguje sie potezna magia sSmierci, by niszezyé
okoliczne ziemie i wzywac legiony polegfych wojownikéw do
swojef stuzby. Wmigdzyczasie, gorliwie pracuje nad ukoriczeniem
straszliwego Rytualu Liczy, ktdry ma uczynic go niesmiertelnym.

Hordy nieumarfyeh i duchéw nieczystych wylewaja sig z utraco-
nego krolestwa wzbudzajac rosngce fale strachu i paniki.

Rada Pustk, zaalarmowana rosnacym zagrozeniem, rozkazafa ci
odnalezienie i unicestwienie tego Nekromanty oraz oczyszczenie
ziemi z jego plugastwa, zanim bedzie za pZno.

Reguty Specjalne
Zetony Wrogow

Wszystkie zetony Wrogow z Frakeji Mrocznych Krzyzowcow
powinny by¢ posortowane w osobne stosy.

Przy rozmieszczaniu Rozwscieczonych Wrogw uzy| Zeto-
now ze stosu Mrocznych Krzyzowcow. |ezeli Rozwscieczeni
Wrogowic zostali rozmieszezeni w wyniku odkrywania mapy
przez gracza (a nic na poczatku gry), umiesé zeton Tarczy
tego gracza na zetonie Wroga. Od nastepnej tury, ten Wrog
otrzymuje zdolnos¢ Poscig i rusza za graczem, ktéry odkryt
dana plytke Terenu. W odniesieniu do pozastatych graczy, ten
Wrag nadal jest Rozwscieczonym Wrogiem.

Magiczne Polany
Gdy zostaje odkryta plytka Terenu zawierajgca Magiczng Polane,
umies¢ na niej znacznik Cmentarzyska. Nastepnie, na obszarze
Cmentarzyska umies¢ zakryte zetony Wrogéw z Frakeji Mrocz-
nych Krzyzowcow, zgodnie z kolejnoscia, w jakiej dane Cmenta-
rzysko zostato odkryte:

Na pierwszym, umiesc dwa zielone zetony.

Na drugim, umies¢ jeden zielony i jeden brazowy zeton.

Na trzecim, umies¢ jeden czerwony Zeton.

Na czwartym, umiesc dwa zetony: zielony i czerwony,

Na piatym Cmentarzysku, poloz czerwony i brazowy zeton.

Wyzwolenie lokacji

Na obszarach Cmentarzysk obowiazuja reguly Nocy, niemniej
zadne inne dzialania dostepne na Cmentarzyskach nie obowia-
zuja, dopaki te miejsca nie zostang wyzwolone. Po wyzwole-
niu, nalezy stosowac standardowe zasady dla tych miejsc.

Aby wyzwoli¢ Cmentarzysko, mozesz wkroczyé do danego
miejsca z obszaru, na ktorym sie ono znajduje (w ramach Akji)
i walczyé z Wrogami znajdujacymi sic na tym obszarze. fezeli
nie pokonasz obu Wrogow, pozostate zetony nalezy zostawic
na danym miejscu. Moga zosta ponownie zaatakowane pod-
czas kolejnych tur.

Po pokonaniu w takim miejscu ostatniego Wroga, dana lokacja
zostaje wyzwolona. Otrzymujesz nagrode w zaleznoéci od ko-
lejnosci, w jakiej dane Cmentarzysko zostalo odkryte: za pierw-
sze otrzymujesz karte Akeji Zaawansowanej, za drugie karte
Czaru, za trzecie Jednostke (w oparciu o zasady otrzymywania
Jednostek jako nagrode w Ruinach), za czwarte Artefakt, a za

KROLESTWO UMARLYCH, RYWALIZACYJNY

piate Artefakt | Akeje Zaawansowana.

Po wyzwulcniu Cmemarzyska, gracz moze zapieczetowac to
miejsce wcelu zapobiegniecia powrotowi skazenia. Aby to zrobié,
gracz musi wydaé 1 Mane (nie jest to Akcja). Gracz oznacza wy-
zwolone miejsce swoim Zetonem Tarczy i otrzymuje 1 punkt Re-
putacji. Kazde Cmentarzysko moze zostad zapieczgtowane tylko
przez jednego gracza. Co wigcej, gracz nie moie zapieczgtowac
Cmentarzyska, gdyznajduje si¢ na nim Bohater innego gracza.

Miasta

+  Poodkryciu plytki Niebieskiego Miasta, umies¢ na obszarze
Miasta zeton Nekropolis. Nastepnie obok zetonu Przywédcy
Frakeji Mrocznych Krzyzowcow umieéé odpowiednia liczbe
odkrytyrkl zetondw Wrogow (zgodnie z poziomem tego Przy-
wodcy).Aby zaatakowaé Nekromante ijego paplecznikéw, mu-
sisz wkroczy¢ na obszar Nekropolis. Nie jest ono uznawane za
bezpieczne migjsce.
Jeli pokonasz Przywadce Frakeji, niepokonane zetony Wro-
gow (jego poplecznikéw) zostaja odrzucone, nie zyskujesz za to
punktéw Chwaly i zetonéw Frakeji.

Dodatkowe Reguty Specjalne

Rozpoczynasz gre 2 1 punktem Stawy. Za kazdym razem, gdy
zmieniasz rzad na torze Slawy otrzymujesz 1 dodatkowy punkt
Slawy.

Rozpoczynasz gre z 2 punktami Reputacji (od poczatku gry
otrzymujesz premi +1 do negocjacjiz ludnoécig).
WZrédleznajdujessie jedna dodatkowa kosé, aw puli Jednostek
jedna dodatkowa Jednostka w poréwnaniu do standardowych

regul.

* Liczbagraczy: 2do4.

* Rodzaj; rywalizacyjny.

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)

* Ksztalt mapy: klinowa (2 lub 3 graczy) / otwarta, ograniczona
do 4 kolumn (dla 4 graczy).
Tereny wigjskie: 5, 7 lub 9 (dokladnie 2, 3 lub 4 powinny za-
wieraé Magiczng Polang).
Tereny gtowne (miejskie): 2 (zawsze Nicbieskie Miasto oraz
Zielone Miasto).
Miasta: Zielone Miasto jest przyjazne. Wszyscy gracze kla-
da po jednym zetonie Tarczy na karcie Miasta, jednak nikt

KROLESTWO UMARLYCH, KOOPERACYJNY

* Lliczba graczy: 2do4.
* Rodzaj: kooperacyjny.

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)
* Ksztalt mapy: w pelni otwarta,
Tereny wiejskie: 6, 8 [ub 10 (dokfadnie 3,4 lub 5 z nich powin-
no zawiera Magjczna Polang).

Tereny glowne (miejskie): 2 (zawsze Niebieskie Miasto oraz
Zielone Miasto).

Miasta: Zielone Miasto jest przyjazne. Wszyscy gracze kfa-
da po jednym zetonie Tarczy na karcie Miasta, jednak nikt
nie jest namiestnikiem tego Miasta.

Tereny gléwne (pozamiejskie): 2, 3lub4 (tyle lu jest graczy).
Zeton Przywédey Mrocznych Krzyzowcéw reprezentuje
Nekromante (na poziomie poczatkowym réwnym dwu-
krotnosci liczby graczy plus 4),

Wirtualny Gracz: jest jeden standardowy Wirtualny Gracz
(patrz podrozdzial “Wirtualny Gracz” nastronie 15 instrukcji do
gry podstawowej Mage Knight).

Karty i Umiejetnosci: usuri 4 interakcyjne Czary rywalizacyj-
ne (o numerach 109 - 112) z talii Czaréw. Podczas rozgrywki
z wykorzyslaniem rozszerzenia Zaginiony Legion, uzyj koupe-
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nie jest namiestnikiem tego Miasta.
« Tereny gtowne (pozamiejskie): 2,3 lub 4 {tyle ilu jest graczy).
« Zeton Przywédcy Mrocznych Krzyzowcow reprezentuje
Nekromante (na poziomie poczatkowym réwnym liczbie
graczy plus 3).

Koniec scenariusza

Gdy wszystkie Cmentarzyska zostana zapieczetowane, a Nekro-
manta zostanie pokonany, kazdy z graczy rozgrywa swojq ostat-
niq ture. Jezeli w tym czasie runda dobiegnie korica, gra natych-
miast si¢ korczy.

racyjnych Umiejetnoéci interakeyjnych zamiast rywalizacyj-
nych. W przeciwnym wypadku, usuri interakcyjne Umiejgtno-
$ci sposrod Umiejetnosci graczy (w tym Wirtualnego Gracza).

Zasady Specjalne

+ Podczas wyboru Taktyk, Wirtualny Gracz dobiera jako pierwszy
losowa Taktyke, a nastepnie gracze wybieraja Taktyki dla sicbie.
W tymscenariuszu nalezy stosowat reguty gry zespolowej. Z ta rozni-
€3, Zewszyscy gracze tworza jeden zespdl (patrz podrozdzial ‘Reguly
Zespolowe” nastr. 15 instrukej do gry podstawowej Mage Knight),

Koniec Scenariusza
Po zapieczetowaniu wszystkich Cmentarzysk oraz pokonaniu
Nekromanty, kazdy gracz (oprécz Wirtualnego Gracza) roz-
grywa swoja ostatnia turg. Jezeli w tym czasie runda dobiegnie
korica, gra natychmiast sie koriczy.

Punktacja
Jezeli udato wam sig zapieczetowac wszystkie Cmentarzyska i po-
konaé Nekromante, zwyciezacie. |ezeli nie, zawiedliscie. W obu
przypadkach mozecie zsumowac swoje punkty, aby sprawdzié jak
wam poszfo.

Punktacja

Jezeli zapieczetowalicie wszystkie Cmentarzyskai pokonaliécie Ne-

kromante, wasza misja zakoriczyla si¢ sukcesem. Zastosuj standar-

dowe zasady punktacji zazdobyte osiagniecia. Dodatkowo:
Zsumuj liczbe zetondw Tarcz kazdego z graczy, ktére znajduja
sie na Cmentarzyskach i zetonie Przywédey Mrocznych Krzy-
zowcbw. Gracz z najwicksza liczba Tarcz otrzymuje+5 Slawy za
bycie Najwiekszym Wrogiem Mrocznych Krzyzowcow.

W przypadku remisu, dodatkowe punkty zdobywa gracz, kié-
rego Tarcza znajduje sig na najwyiszym poziomie zetonu Przy-
wodcy Frakeji.

Punkty s3 podliczane dla calego zespolu. Wynik pedstawowy to
punkty Stawy najsabszego gracza. Do niego dadajcie punkty wy-
nikajace ze standardowej punktacji osiagnieé, lecz:
*W kazdej kategorii uwzglednijcie tylko gracza z najwyzszymwy-
nikiem (lub z najwieksza liczba ujemnych punktow w przypadku
kategorii Najwigksze Sponiewieranie).
* Nie przyznawajcie tytuléw
Nastepnie policzcie punkty za stopieri realizacji celu oraz za czas,
jaki byl niezbedny do jego osiagniecia.
Otrzymuijecic 5 punktow za kazde zapieczgtowane Cmentarzy-
sko oraz 10 punktéw za pokonanie Nekromanty. Dodatkowo,
otrzymujecie 10 punktow, jezeli zapieczetowaliscie wszystkie
Cmentarzyska i pokonaliécie Nekromante.
Otrzymujecie 20 punktdw jezeli kazdy gracz umiedcit swéj ze-
ton Tarczy na zetonie Przywddcy Frakeji.
Jesli skonezyliscie gre na jedna lub kilka rund przed koricem
czasu gry, dodajcie po 30 punktdw za kazda takg runde.
Dodajcie 1 punktzakazda nicodkryta jeszcze kartg wtalii Wir-
tualnego Gracza.
Dodajcie 5 punktéw, jesliw waszej ostatniej rundzie gry nie zo-
stalogloszany koniec rundy.




+ liczbagraczy: 1.
* Rodzaj: jednoosobowy.

Przygotowanie
Ksztatt mapy: klinowa.
Tereny wiejskie: 5 (dokfadnie 2 z nich powinny zawiera Ma-
giczna Polang).
Tereny glowne (miejskie): 2 (zawsze Niebieskie Miasto oraz
Zielone Miasta).
Tereny gtowne (pozamiejskie): 2.
Miasta: Zielone Miasto jest przyjazne. Zarownoty, jak i Wir-
tualny Gracz, kladziecie po jednym zetonie Tarczy na karcie
Miasta, jednak nikt nie jest namiestnikiem tego Miasta.
Zeton Przywadey Mrocznych Krzyzowcow reprezentuje
Nekromantg na poczatkowym poziomie réwnym 4.
Wirtualny Gracz: jest jeden standardowy Wirtualny Gracz
(patrz podrozdzial "Wirtualny Gracz” nastronie 15 instrukcji do
podstawowe] gry Mage Knight).
Karty | Umiejetnosci: usui 4 interakeyjne Czary rywalizacyj-
ne (o numerach 109 - 112) z talii Czaréw. Podczas rozgrywki

* Czas: 4 rundy (2 Dnii2 Noce).

* Cel: odnalezc Ukryta Doling i pokonac Najwyisza Kaptanke.
Do Rady Pustki dotarly pogloski o Najwyzszej Kapfance Elemen-
talistéw, ktéra mobilizuje swoje sily. Jednak pogoski méwig tez
o legendarnej dolinie, ukrytej przed wiekami. Nawet Rada Pustki
nie byla w stanie jej odnaleZ. Oczywistym jest, Ze stoi za tym po-
tezna magia. Musisz zlokalizowac Ukryta Doling i wyeliminowac
Kapfanke, nim jej potega wzrosnie.

Reguty specjalne

Zetony Wrogéw
Wszystkie Zetony Wrogow z Frakeji Elementalistow nalezy po-
sortowat w osobne stosy.
Przy rozmieszczaniu Rozwscieczonych Wrogdw uyj zetondw
zestosu Elementalistow, Jezeli Rozwscieczeni Wrogowie zostali
rozmieszczeni w wyniku odkrywania mapy przez gracza (a nie
na poczatku gry), otrzymujazdelnoéé Zasadzka.
Za kazdym razem, gdy pokonasz Rozwscieczonego Elementa-
liste, mozesz doda¢ nowa plytke Terenu, tak jak w przypadku
adkrywania. Nowo dofozona plytka Terenu nie musi przylegac
do obszaru zajmowanego przez twojego Bohatera.

"KROLESTWO UMAREYCH, JEDNOOSOBOWY

z wykorzystaniem rozszerzenia Zaginiony Legion, uzyj koope-
racyjnych Umiejetnoéci interakcyjnych zamiast rywalizacyj-
nych. W przeciwnym wypadku, usuri interakeyjne Umiejetnosci
sposrod Umiejetnosci graczy (w tym Wirtualnego Gracza).

Zasady Specjalne

+ Przy wyborze kart Taktyk zawsze wybierasz pierwszy. Wirtual-
ny Gracz losowo dobiera jednaz pozostatych kart Takyk.

+ Nakoniec kazdego Dnia i kazdej Nocy usun abie wykorzystane
karty Taktyk z gry. Oznacza to, ze kazda karta Taktyki zostanie
wybrana dokladnie raz w ciagu gry.

Koniec Scenariusza

Po zapieczgtowaniu obu Cmentarzysk i pokonaniu Nekromanty
rozgrywasz swoja ostatnig wre. Wirtualny Gracz juz nie bedzie
mial swojej tury. Nastepnie gra si¢ koriczy.

Odkrywanie

* Potezna magia sprawia, ze Dolina jest trudna do zlokalizowa-
nia. Odkrywanie Terendw w tym scenariuszu wymaga wyda-
nia potrojnej standardowej liczby punktéw Ruchu. Zdolnosci
modyhkujace koszt Ruchu przy odkrywaniu moga zostaé za-
stosowane PYZCd PO”D!L‘ﬂiCm. P[ZCSIUEhiWaT‘HE mlE‘,SCO\‘VC]
ludnosci i poznanie dzialajacej tam magii moze by¢ przydat-
ne, dlatego Wplyw moze zosta¢ uzyty jako Ruch w celu od-
krywania Terenow.

Miasta

* Gdy zostanie odkryta plytka Bialego Miasta, umiesé na obsza-
rze Miasta znacznik Ukrytej Doliny. Nastepnie obak zetonu
Praywadcy Frakeji Elementalistow umiesc odpowiednig liczbe
odkrytych zetonéw Wrogbw (zgodnie z poziomem tego Przy-
wodcy). Aby zaatakowac Najwyisza Kaplanke i jej popleczni-
kow, musisz wkroczyé na obszar Ukrytej Doliny, ktéry nie jest
uwazanyza bezpieczny.

Twierdza na plytce Bialego Miasta jest broniona przez 2 zie-
lone zetony Wrogow z Frakeji Elementalistéw, zamiast stan-
dardowego szarego zetonu Wroga. Gdy ta Twierdza zostanie
zaatakowana przez gracza po tym, jak inny gracz zdobyl ja

Punktacja

Jezeliudalo d si¢ zapieczetowac oba Cmentarzyska i pokonac Nekro-

mante, zostajesz zwycigzca. |ezeli nie, zawiodies. W obu przypadkach

mozesz zsumowaé swoje punkty, aby sprawdzié jak i poszlo.

+ Twoja Slawa, to twoje podstawowe punkty. Do nich dodaj
punkty wynikajace ze standardowej punktacji osiagniec. Po-
mirt jednak punkty za tytuly.

Nastepnie policz punkty za stopien realizacji celu oraz za czas, jaki

byl niezbedny do jego osiagniecia.

+ Otrzymujesz 5 punktéw za kazde Cmentarzysko, ktére za-
picczetowales oraz 10 punktéw za pokonanie Nekromanty.
Dodatkowo, otrzymujesz 10 punktow, jezeli zapieczetowales
obydwa Cmentarzyska i pokonate$ Nekromante.

« |edliskonczyles gre na jedna lub kilka rund przed koricem czasu
gry, dodaj po 30 punktéwza kazda taka runde.

+ Dodaj 1 punkt za kazda nicodkryta jeszeze karte w talii Wirtu-
alnego Gracza.

+ Dodaj5 punktow, jesli w twojej ostatniej rundzie gry nie zostal
ogloszony koniec rundy.

w poprzednich rundach, nalezy standardowo uzyt szarega
zetonu Wroga jake obroricy.

Wyzwolenie lokacji

» Zadenz efektéw Ukrytej Doliny nie moze zostaé uyty, dopaki
nic zostanie ona wyz wolona. Po wyzwolcniu, mozna korzystaf
zjejstandardowych dziafar.

Dodatkowe regufy specjalne

+ Rozpoczynaszgrez 1 punktem Slawy. Za kazdym razem, gdy
zmieniasz rzad na torze Slawy, otrzymujesz 1 dodatkowy
punke Stawy.
Rozpoczynasz gre z 2 punktami Reputacji (od poczatku gry
otrzymujesz premi¢ +1 do negocjacji z ludnosciq).
W poréwnaniu ze standardowymi regulami, w tym scenariu-
szu Zrédo zawiera jedng koéé Many wigcej, natomiast w puli
Jednostek znajduje sie jedna dodatkowa Jednostka.




UKRYTA DOLINA, RYWALIZACYJNY

* liczbagraczy: 2do4.

* Rodzaj: rywalizacyjny.

Przygomwame (dla2, 3 lub4graczy)

Ksztalt mapy: klinowa (dla 2 lub 3 graczy) / otwarta, ograni-
czonado 4 kelumn (dla 4 graczy).

5,7 lubg.

Tereny glowne (mie}skie): 2 (zawsze Biate Miasto oraz Zielo-
ne Miasta).

Tereny wiejskie:

Tereny gfowne (pozamiejskie): 2, 3 lub 4 (tyle, ilujest graczy).

Miasta: Zielone Miasto jest przyjazne. Wszyscy gracze kla-
da po jednym zetonie Tarczy na karcie Miasta, jednak nikt
nie jest namiestnikiem tego Miasta.

+ Zeton Przywddcy Elementalistow reprezentuje Najwyzsza
Kaplanke (z poczatkowym poziomem réwnym liczbie gra-
czy plus 3).

Koniec scenariusza

Po pokenaniu Najwyzsze Kaplanki, kazdy z graczy rozgrywa
swoja ostatnia twre. Jezeli w tym czasie runda dobiegnie korica,
granatychmiastsig koriczy,

Jesli pokonasz Najwyzsza Kaplanke, niepokonane zetony Wro-
6w (jej poplecznikdw) zostaja odrzucone, nie zyskujesz za to
punktow Chwaly i zetonow Frakeji

Punktacja

Jezeli pokonaled Najwyzsza Kaplanke, twoja misja koriczy sie
sukcesem. Zastosuj standardowe zasady punktacji za zdobyte
osiagniecia. Dodatkowo:

UKRYTA DOLINA, KOOPERACYJNY

+ Liczbagraczy: 2 do 4.

+ Rodzaj: kooperacyjny.

Przygorowame (dla 2, 3 lub 4 graczy)
Ksztalt mapy: w pelni otwarta.
Tereny wiejskie: 6,8, 10.
Tereny glowne (miejskie): 2 (zawsze Biate Miasto oraz Zielo-
ne Miasto).
Tereny gtowne (pozamiejskie): 2,3 lub 4 (tyle,ilu jest graczy).
Miasta: Zielone Miasto jest przyjazne. Wszyscy gracze kfa-
da po jednym zetonie Tarczy na karcie Miasta, jednak nikt
nie jest namiestnikiem tego Miasta.
Zeton Przywodcy Elementalistow: z poczatkowym pozio-
mem rownym dwukrotnosci liczby graczy plus 4.
Wirtualny Gracz: jest jeden standardowy Wirtualny Gracz
(patrz podrozdzial “Wirtualny Gracz" nastronie 15 instrukgji do
podstawowe] gry Mage Knight).
Karty i Umiejetnosci: usuni 4 interakcyjne Czary rywalizacyj-
ne (o numerach 109 - 112) z talii Czardw. Uzyj kooperacyjnych
Umiejgtnoci interakcyjnych z rozszerzenia Zaginiony Legion,
zamiast Umiejetnosci rywalizacyjnych. Usuri Umiejetnosci ry-
walizacyjne z talii Umiejetnosci graczy (z Wirtualnym Graczem
whacznie).

Zasady Specjalne
Podczas wyboru Taktyk, Wirtualny Gracz dobiera jako pierwszy
losowa Taktyke, a nastepnie gracze wybieraja Taktyki dla sicbie.
W tym scenariuszu nalezy stosowac reguly gry zespolowe]
z t3 roznica, ze wszyscy gracze tworza jeden zespot (patrz
podrozdzial “Reguly Zespolowe" na str. 15 instrukeji do gry
podstawowej Mage Knight}.

Koniec Scenariusza

Po pokenaniu Najwyzsze| Kaplanki, kazdy gracz (opréocz Wirtu-
alnego Gracza) rozgrywa swoja ostatnia ture. Jezeli w tym czasie
runda dobiegnie korica, gra natychmiast si¢ koriczy.

UKRYTA DOLINA, JEDNOOSOBOWY

+ liczbagraczy: 1.

* Rodzaj: jednoosobowy.

Przygotowanie
Ksztalt mapy: klinowa.

Tereny wiejskie: 5.

Tereny gléwne (miejskie): 2 (zawsze Biate Miasto oraz Zielo-

ne Miasta).
Tereny gléwne (pozamiejskie): 1.

Miasta: ZieloncMiasmjcstprzyiaznc_Zaréwnuly, jak 1Wir-
tualny Gracz, kladziecie po jednym zetonie Tarczy na karcie

Miasta, jednak nikt nie jest namiestnikiern tego Miasta.

Zeton Przywédcy Elementalistéw: Reprezentuje Najwyisza

Kaplanke (na poczatkowym poziomie 4)

Wirtualny Gracz: jest jeden standardowy Wirtualny Gracz
(patrz podrozdzial "Wirtualny Gracz” nastronie 15 instrukeji do

gry podstawowej Mage Knight).
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Karty i Umiejetnosci: usuri 4 interakcyjne Czary rywalizacyj-
ne (o numerach 109 - 112) z talii Czarow. Podczas rozgrywki
z wykorzystaniem rozszerzenia Zaginiony Legion, uzyj koope-
racyjnych Umiejetnosci interakeyjnych zamiast rywalizacyj-
nych. W przeciwnym wypadku, usuri interakeyjne Umiejetnoéci
sposrad Umiejetnoéci graczy (w tym Wirtualnego Gracza).

Zasady Specjalne
* Przy wyborze kart Taktyk zawsze wybierasz pierwszy. Wirtual-
ny Gracz losowo dobiera jedna z pozostalych kart Taktyk.

+ Nakoniec kazdego Dnia i kazdej Nocy usuri obie wykorzystane
karty Taktyk z gry. Oznacza to, ze kazda karta Taktyki zostanie

wybrana dokfadnie raz w ciagu gry.

Koniec Scenariusza

Po pokonaniu Najwyzszej Kaplanki rozgrywasz swoja ostatnia
Turg. Wirtualny Gracz juz nie bedzie mial swojej tury. Nastepnic

grasig koriczy.

+ Zsumuj liczbe zetonéw Tarcz kazdego z graczy, kiére znajduja
si¢ na zetonie Przywodey Elementalistow. Gracz z najwieksza
liczba Tarcz otrzymuje dodatkowo +5 Stawy za bycie Najwiek-
szym Wrogiem Elementalistow.

W przypadku remisu, dodatkowe punkty zdobywa gracz, kté-

rego Tarcza znajduje sie na najwyzszym poziomie zetonu Przy-

wédcy Frakeji.

Punktacja

Jezeli udalo wam si¢ pokonaé Najwyisza Kaplanke, zostajecie

zwyciezcami. |ezeli nie, zawiedlicie. W obu przypadkach mozecie

zsumowac swoje punkty, aby sprawdzic jak wam poszlo.

Punkty sa padiiczane dla cafego zespolu. Wynik podstawowy to

punkty Stawy najstabszego gracza. Do niego dodajcie punkty wy-

nikajace ze standardowej punktacji osiagnied, lecz:

+ W kazdej kategorii uwzglednijcie tylko gracza z najwyiszym
wynikiern (lub z najwigksza liczba ujemnych punktéw w przy-
padku kategorii Najwigksze Sponiewieranie).

+ Nie przyznawaicie tytufow.

Nastepnie policzcie punkty za stopien realizacji celu oraz za czas,

jaki byt niezbedny do jego osiagnigcia
Otrzymujecie 20 punktéw za pokenanie Najwyzszej Kaptanki.
Otrzymujecie 20 punktow, jezeli kazdy gracz umiescit przynaj-
mniej 1 swdj zeton Tarczy na zetonie Przywodcy Frakeji
Jesli skoniczyliécie gre na jedna lub kilka rund przed koricem
czasu gry, dodajcie po 30 punktéw za kazda raka runde
Dodajcie 1 punktza kazda nicodkryta jeszeze karte w talii Wir-
tualnego Gracza.

Dodajcie 5 punktéw, jesli w waszej ostatniej rundzie gry nie zo-
stat ogloszony koniec rundy.

Punktacja

Jezeli udato ci si¢ pokonaé Najwyzsza Kaplanke, zostajesz zwy-

ciezcq. Jezeli nie, zawiodes. W obu przypadkach mozesz zsumo-

wac swoje punkty, aby sprawdzic jak ci poszlo.

+ Twoja Slawa, to twoje podstawowe punkty. Do nich dodaj
punkty wynikajace ze standardowej punktacji osiagniec. Po-
min jednak punkty za tytuly.

Nastepnie policz punkty za stopieni realizacji celu oraz za czas, jaki

byt niezbedny do jego osiagniecia.

+ Otrzymujesz 20 punktéwza pokonanie Najwyzsze] Kaptanki.

+ [edliskoniczyles gre na jedna lub kilka rund przed koricem czasu
ary, dodaj po 30 punktow za kaida taka runde.

+ Dodaj 1 punktza kazda nieodkryta jeszcze karte w talii Wirtu-
alnego Gracza.

« Dodaj 5 punktéw, jesli w twojej ostatniej rundzie gry nie zostal
ogloszony koniec rundy.




ZAGINIONY ARTEFAKT, OMOWIENIE

« Czas: 2rundy (1 Dzierii 1 Noc).
+ Cel: odnalezé wszystkie fragmenty starozytnego artefaktu
w ritinach starych miast,

W minionych latach, z nieznanych powodaw, starozytny artefakt zo-
stafroztizaskany na czgscii podzielony porniedzy Miasta. Rada Pustki
chee odzyskad wszystkie odfamki aby poznaé skrywane przez nie se-
krety. Niemniey, twoje zadanie nie bedzie fanwe, poniewaz wyglada na
to, ze Draconum s przyciagani przez moe artefaki.

Reguty Spegjalne
Zemny Wrogow

+ Zastgp Rozwscieczonych Draconum na plytkach Terendw
glownych, zielonymi zetonami Rozwécieczonych Wrogow.

Miasta

+ Miasta zostaly zniszczone. Nie uzywaj higurek ani kart Miast. Na
obszarze Miasta moze znajdowat sig tylko 1 Bohater na raz. Koszt
wkroczenia na obszar z Miasterm wynosi 2 punkty Ruchu. W kaz-
dym zniszczonym Mieécie znajduje sie jeden odfamek Artefaktu,
Gdy zniszezone Miasto zostaje odkryte, umieéé na nim zakryty
zeton Draconum. Gdy dowolny gracz znajduje sig na obszarze

sasiadujacym z Miastem (zaréwno podczas Dnia jak i Nocy),
odkryj ten zeton. Nie jest to Rozwscieczony Wrag, jednak po
wkroczeniu na zajmowany przez niego obszar, musisz walczyé
ze smokiem. Po wygranej walce otrzymujesz fragment artefak-
w z jego skarbca i oznaczasz to miejsce swoim zetonem Tarczy.
W pordwnaniu ze standardowymi regufami, w tym scenariuszu
Zrédlo zawiera jedna kosé Many wigcej, natomiast w puli Jed-
nostek znajduje sig jedna dodatkowa |ednostka.

Karty
+ Usuri wszystkie |ednostki Elitarne, ktdre moga zosta zwerbo-
wane wylacznie w Miescie.

Dodatkowe Regufy Specjalne

* Kaidy gracz rozpoczyna gre z Bohaterem na 3 poziomie i ko-
rzysta z reguf wariantu rozpoczynania rozgrywki na wyzszym
poziomie (wigcej informacji ponizej).
Rozpoczynasz 29 punktami Stawy. Podczas przekraczania rzg-
déw na torze Stawy otrzymujesz 1 dodatkowy punkt Slawy.
Gracz otrzymuje 1 punkt Stawy za kazdym razem, gdy odkry-
wa nowa plytke Terenu. Jezeli dana plytka zawiera ruiny Mia-
sta, ten gracz otrzymuije 1 dodatkowy punkt Stawy.

ZAGINIONY ARTEFAKT, RYWALIZACYJNY

+ liczbagraczy: 2do4.

+ Rodzaj: rywalizacyjny.

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)
IKsztalt mapy: otwarta, ograniczona do 3 kolumn (dla 2 gra-
czy), otwarta, ograniczona do 4 kolumn (dla 3 graczy), w pelni
otwarta (dla 4 graczy).
Tereny wiejskie: 6,7, 8.
Tereny glowne (miejskie): 2, 3,4 (tyleilu jest graczy).
Tereny glowne (pozamiejskie): 1,2, 3 (o jeden mniej niz liczba
graczy).

Koniec scenariusza

Gdy wszystkie odfamki Artefaktu zostana zebrane, kazdyz graczy
(wlacznie z graczem, krdry odnalazt ostatni odfamek) rozgrywa
swoja ostatnig turg. Jezeli w tym czasie runda dobiegnie korica,
gra natychmiastsig koriczy.

ZAGINIONY ARTEFAKT, KOOPERACYJNY

+ Liczba graczy: 2 do4 (do rozgrywki dla 4 graczy potrzebujesz
komponentow z rozszerzenia Zaginiony Legion),

* Rodzaj: kooperacyjny.

Przygotowanie (dla 2, 3 lub 4 graczy)
Ksztatt mapy: otwarta, ograniczona do 4 kolumn (dla 2 gra-
czy), w pelni otwarta (dla 3 lub 4 graczy).
Tereny wiejskie: 7,8, 9.
Tereny glowne (miejskie): 3,4, 5 (o jeden wigcej niz liczba graczy).
Uwaga: Przy rozgrywee dla 4 graczy, uzyj plytki poczatkowej
Volkarajako piatego zniszczonego Miasta.
Tereny glowne (pozamiejskie): 2,3,4 (tyle ,ilu jest graczy).
Wirtualny Gracz: jest jeden standardowy Wirtualny Gracz
(patrz podrozdzial “Wirtualny Gracz” na stronie 15 instrukcji do
podstawowej gry Mage Knight).
Karty | Umiejetnosci: usuii 4 interakcyjne Czary rywalizacyj-
ne (o numerach 109 - 112) z talii Czaréw. Podczas rozgrywki
z wykorzystaniem rozszerzenia Zaginiony Legion, uzyj koope-
racyjnych Umiejetnosci interakeyjnych zamiast rywalizacyj-
nych. W przeciwnym wypadku, usuri interakeyjne Umiejgtnosci
sposrod Umiejetnoéci graczy (w tym Wirtualnego Gracza).

Zasady Specjalne

+ W tym scenariuszu nalezy stosowac reguly z gry zespolowej z
ta roznica, e wszyscy gracze tworzg jeden zespol.

* Podczas wyboru Taktyk, Wirtualny Gracz dobiera jako pierwszy
losowa Taktyke, a nastepnie gracze wybieraja Taktyki dla sicbie.

Koniec Scenariusza

Gdy wszystkie odlamki Artefaktu zostana zebrane, wszyscy gra-
cze {cpréfz Wirtualnego Gracza) rozgrywaja swoje ostatnie tury.
Jezeli w tym czasie runda dobiegnie korica, gra natychmiast sig
koriczy.

Punktacja

Jezeli odnaleiliscie wszystkie odfamki Artefakw, wasza misja zakori-

czylasie sukcesem. Jezeli nie, zawiedliscie- W obu przypadkach moze-

cie zsumowac swoje punkty, aby sprawdzié jak wam poszlo.

Punkty s3 podliczane dla calego zespotu. Wynik podstawowy to

punkty Stawy najslabszego gracza. Do niego dodajcie punkty wy-

nikajace ze standardowej punktacji osiagnie¢, lecz:

* W kazdej kategorii uwzglednijcie tylko gracza z najwyzszym
wynikiem (lub z najwicksza liczba ujemnych punktow w pray-
padku kategorii Najwicksze Sponiewieranie).

Punktacja

Jezeli odnalazies wszystkie odtamki Artefaktu, twoja misja zakoni-

czyta sig sukcesem. Niezaleznie od tego czy ci sig to udalo, zwy-

cigzcd zostaje gracz z najwicksza liczba punktdw Stawy.
Zastosuj standardowe zasady punktacji za zdobyte osiagnie-
cia. Dodatkowo gracze otrzymuja po 4 punkty Stawy za kazdy
odnaleziony odlamek Artefaktu. Gracz, ktéry otrzyma w ten
sposdb najwiece] punktéw Stawy, otrzymuje jeszeze 4 punk-
ty Stawy jako Najwiekszy Poszukiwacz Artefaktéw (2 punkty
w przypadku remisu).

Nie przyznawajcie tytufow.

Nastepnie policzcie punkty za stopien realizacji celu oraz za
czas, jaki byl niezbedny dojego osiagnigcia.

Otrzymuijecie S punktow za kazdy odnaleziony odfamek Artefakau.
Dodatkowo, otrzymuijecie 5 punktéw, jezeli kazdy gracz odna-
laz} przynajmniej po jednym odlamku Artefakmu,

Otrzymujecie 10 punktéw, jezeli odnalezliscie wszystkie
odtamki Artefaktu.

Dodajcie 1 punktza kazda nicodkryta jeszcze karte wtalii Wir-
tualnego Gracza.

Dodajcie 5 punktéw, jesli w wasze] ostatniej rundzie gry nie zo-
staf ogloszony koniec rundy




+ Lliczbagraczy: 1.

+ Rodzaj: jednoosobowy.

Przygotowanie
Ksztatt mapy: otwarta, ograniczona do 3 kolumn.
Tereny wiejskie: 6.
Tereny gtwne (miejskie): 2.
Tereny glowne (pozamiejskie): 1.
Wirtualny Gracz: jest jeden standardowy Wirtualny Gracz
(patrz podrozdzial“Wirtualny Gracz” nastronie 15 instrukejido
podstawowej gry Mage Knight).
Karty | Umiejetnosci: usuri 4 interakeyjne Czary rywalizacyj-
ne (o numerach 109 - 112) z talii Czardw. Podczas rozgrywki
z wykorzystaniem rozszerzenia Zaginiony Legion, uzyj koope-
racyjnych Umiejetnoéci interakeyjnych zamiast rywalizacyj-
nych. W przeciwnym wypadku, usuri interakeyjne Umiejetnosci
spoérod Umiejetnodci graczy (w tym Wirtualnego Gracza).

.

Zasady Specjalne

* Przywyborze kart Taktyk zawsze wybierasz pierwszy. Wirtual-
ny Gracz losowo dobiera jedna z pozostatych kart Takeyk,

+ Nakoniec kazdego Dniaikazdej Nocy usur obie wykorzystane
karty Taktyk z gry.

Koniec Scenariusza

Po odnalezieniu wszystkich odlamkéw Artefakw rozgrywasz
swoja ostatnig ture. Wirtualny Gracz juz nie bedzie mial swojej
tury. Nastepnic gra sie koriczy.

WARIANTY SCENARIUSZY

Punktacja

Jezeliudalo cisig odnalezé wszystkie odlamki Artefaktu, zostajesz

zwyciezea. Jezeli nie, zawiodtes. W obu przypadkach mozesz zsu-

mowac swoje punkty, aby sprawdzic jak ci poszlo.

+ Twoja Stawa, to twoje podstawowe punkty. Do nich dodaj
punkty wynikajace ze standardowej punktacji osiagnieé. Po-
miri jednak punkty za tytuly.

Nastepnie policz punkty za stopieri realizacji celu oraz za czas, jaki

byl niezbedny do jego osiagniecia.

Otrzymujesz po 5 punktow za kazdy odnaleziony przez ciebie
odfamek Artefaktu.

Otrzymujesz dodatkowo 10 punktow, jezeli odnalazied wszyst-
kie odfamki.

Dodaj 1 punkt za kazda nieodkryta jeszcze Karte w talii Wirtu-
alnego Gracza.

Dodaj 5 punktéw, jesli w twojej ostatniej rundzie gry nie zostal
ogloszony keniec rundy.

Rozpoczecie gry z bohaterem na wyzszym poziomie
Panizsze reguly sa potrzebne podczas rozgrywania scenariuszy
“Zaginionego Artefaktu’, niemniej moga zosta¢ dostosowane
do innych scenariuszy, aby ufatwic nowym graczom ich pierw-
sze rozgrywki.

Przed przygotowaniem gry (jeszcze przed rozmieszczeniem
mapy i rozdaniem kart do puli), gracze tworza swoje postaci. Po
awansowaniu na kazdy parzysty poziom, kazdy gracz dobiera
2 Umiejetnosci, wybiera jedna z nich, a druga adkiada do puli
wspdlnych Umiejetnosci. Przy rozpoczeciu rozgrywki na pozio-
mach 2 lub 3, przeprowadz ten proces raz, a przy rozpoczeciu
gry na poziomie 4 lub 5, zrob to dwukrotnie itd.

Upewnij sie, ze na poczatku gry posiadasz zetony Dowodze-
nia w iloéci odpowiadajace] poczatkowemu poziomowi two-
jego Bohatera.

Kazdy gracz otrzymuje réwniez 2 krysztaty w kolorze przedsta-
wionym nadole karty ich Bohatera.

Gracze dobieraja okrelona liczbe kart z odpowiednich talii.

Typkarty Uesbakart do dabrania KasztWplywu zakatdahate

B punikiow za karee

Al arvansovana Poziom Boharesa +2 poza karsami darmoowymi

feclnoaki Regulisne Posion Boharesa =1 Koszt Wbt fedinaaki

sk araz krysztal

9 :
Crasy Poziam Bodatesa 9 pamkrw b 7 p :
¢ oclperwnediam kndorpe

Artelakty Poriom Bahawra -1 12 ki

Krysztal 3 punkay

+ Kazdy gracz moze dobrac (za darmo) karty Akcji Zaawanso-
wanych za kazdym razem, gdy awansuje swojego Bohatera na
nieparzysty poziom (za w/\riqtkinm plerwszego pozio mu), wlicz-
bic okreslone] przez dany poziom- jedna karta przy 3. poziomie,
2 karty przy 5. poziomie itd. Nastepnie, kazdy gracz podczas
awansu otrzymuje 6 punktéw Wphywu, kiére moze wyda¢ na
dowolne karty o przedstawionym koszcie.

Jezeli gracz nie wykorzysta wszystkich punktow Wplywu, otrzy-
muje 1 punke Stawy (bez wzgledu na o, ile zostato mu punktéw
Wpiywu).

Gdy wszyscy gracze skoricza, wiasuj karty niewybrane przez
graczy do odpowiednich talii, a nastepnie przygotj reszte gry
wedlug standardowych regul.

Przygotuj zakupione Jednostki wedlug standardowych regul

i wtasuj wszystkie zakupione karty do swojej poczatkowej Talii

Czyn6w. Nastepnie dobierz na reke tyle kart, ile aktualnie wyno-

si twoj limit.

Przykfad: Rozpoczynajac gre na 3. poziomie, otrzymujesz 18
punktéw Wplywu do wydania i dobierasz 5 Akgji
Zaawansowanych, 4 Jednostki, 3 Czary i 2 Artefakry.
Otrzymujesz réwniez za darmo jedna Akeje Zaawan-
sowang | wykorzystujesz pozostale punkty Wplywu
do zakupu Jednostki Chlopi (4), Czaru (9) oraz kryszta-
tu (3). Za dwa pozostae punkty Wplywu otrzymujesz
1 Slawy.

Dostosowanie poziomu trudnosci

- Dostosuj liczbe punktéw Wptywu, kére otrzymujesz na kaz-
dym poziomie. Wiecej punktow ufatwia ngrywk(_‘. natomiast
zmniejszenie otrzymywanege Wplywu utrudnia ja. Mozesz
réwniez rozpoczac gre Bohaterem na jeszcze wyzszym pozio-
mie. Eksperymentujdo woli,

~ CZESTO ZADAWANE PYTANIA ~

Zmiennoksztatmosé: Zauwai, ze gdy Tovak otrzyma
Umiejetnos¢ .Zmiennoksztaltnosci’, Akeja .Zimna Krew” dodaje
mu tylko 5 punktéw Ruchu lub Araku lodem, poniewaz nie jest juz
uzywana do blokowania Wroga.

Mistyczna Mapa: Musi zostac uzyta podczas Ruchu w twojej
turze. Nie musisz sig nigdzie poruszac, ani posiadac punktow Ruchu,

Tom Powtornej Nauki: Mozesz wymienic zakryty zeton uzytej
Umiejetnosci na nowy. Nowo dobrany zeton Umiejgtnosci
jest odkryty. Mozesz dobra¢ Umiejetnosé z puli wspdlnych
Umiejetnoéci.

Fiolka z Toksyna: Premia moze zosta¢ dodana do dowolnego

zrodfa Ataku fizycznego, wlacznie z Atakiem wykonywanym
przez jednostke,

Odfamek Lodu / Ognisty Klejnot: Te zetony dodaja aspek
zywiofu do Ataku lub Bloku.

Na przyklad, karta "Szalu” zagrana z czerwong Mana daje Atak 4,
a uzycie "Odlamka Lodu” sprawia, ze staje sie to Atakiem lodem 4,
Uzycie"Ognistego Klejnotu” w polaczeniuz pedstawowym dzialaniem
"Lodowej Tarczy” (Blok lodem 3) daje ci Blok zimmym ogniem 3,

¥ CIENIE TEZLI

Rozpoczecie na wyzszym poziomie: |ezeli cheesz rozpoczac gre
bedac w posiadaniu |ednostki Chowaricdw Magii, musisz wydac 6
punktow Wptywu i krysztat (ktéry moglby$ kupié za 3 Wplywu).

Rozwidlona Blyskawica: W scenariuszach rywalizacyjnych,
otrzymujesz Atak dystansowy zimnym ogniem 1 za kaidego
Wroga, z ktérym walezysz (maksymalnie 3). Podczas zadawania
obrazeri musisz najpierw (o ile to mozliwe) przypisac przynajmniej
1 punkt obrazen takiej samej liczbie Wrogow, nawet jezeli
obrazenia nie maja zadnego efektu. Dlatego tez, podczas walki
z Bohaterem o wytrzymalosci Pancerza 4 j z dwiema Jednostkami
o wytrzymalosci Pancerza 3 i 5. po zablokowaniu twojego
Ataku zostalo ci 5 punktéw obrazen - 3 zadajesz Jednostce
o wytrzymalosci Pancerza 3, natomiast Bohaterowi i drugicj
|ednostce musisz przypisa¢ po jednym nicuzytym punkcie
obrazen Bohaterowi i drugicj fednostee.

Awatary: Na potrzeby sumowania liczby Wrogow (np. Czar ,Fala
Plomieni” lub Umiejetnosé .Rozwidlona Blyskawica”), Awatary
53 uznawane za Wrogow. Podobnie jest w przypadku Akcji
Zaawansowane] ,Rycerskosc” (z rozszerzenia Zaginiony Legion),
jednak wtedy Awatar jest liczony jako Wrag tylko, gdy zostaje
pokenany (spada ponizej 1. poziomu). Krang moze wykorzystaé
swoja Umiejetnosé¢ Wiadcy Marionetek”, ale moze uzywaé tylko
wartosci Ataku i wytrzymaloéci Pancerza dla pierwszego poziomu.

Zdolnos¢ Obrony: moze zwigkszyé wytrzymalosé Pancerza
Wroga ze zdolnoécig Tajemna Qdpornosé.

Kielich Wampirow: Nie chroni cie przed ogluszeniem.




