Poszukiwacze przygdd, sami siebie zwacy ,Bohaterami”, na-
wet nie przypuszczali, ze pladrujac ruiny zaginionego miasta
Smocza Brama, przyczynia sie do zaglady calego znanego
im $wiata.  Mysleli, ze odniesienie do bramy w nazwie mia-
sta byfo tylko przenosnia. Zaskoczyt ich widok prawdziwej,
jak sie potem okazato, magicznej bramy, wybudowanej pod
dawno zapomnianym miastem. ,Bohaterowie”, w swojej na-
iwnosci, otworzyli ja, umierajac natychmiastowo. Magiczne
Kamienie, ktore znajdowaly sie za nia, stanowity najbardziej
skoncentrowana substancje magiczna, jaka kiedykolwiek ist-
niata. Po otwarciu bramy, kamienie eksplodowaty, zbierajac
straszliwe zniwo w postaci milionéw ofiar, powodujac chaos,
ktory potozyt kres panowaniu wielu 6wezesnych wladcow.
Przetom, jak zwykto sie go nazywa, nastapit 32 lata temu. Od
tego czasu wiele frakcji zdotato czesciowo odbudowaé utra-
cong potege. Niegdy$ budzace groze Imperium Atlantyjskie,
prébuje na nowo zjednoczy¢ swe ziemie, zmagajac sie z nie-
ustajacymi atakami hord Orkéw. Dawniej, Orkowie zadowa-
lali sie najazdami na przygraniczne krainy, nie zapuszczajac
sie glebiej. Teraz pogtoski o innych, poteznych stworzeniach,
by¢ moze pod kontrola Atlantow, mocno ich zaniepokoity. Po-
czuli, ze czas ich swobody dobiega korica.

Tymczasem kolejne twierdze padaja pod naporem szaleja-
cych hord orkéw. Kraza tez pogtoski, ze cesarz, obawiajac sie
ostatecznego ataku na najpotezniejsze miasta Imperium, mo-
bilizuje coraz silniejsza armie obronna i zwraca sie o pomoc do
dawnych, obecnie zapomnianych, sojusznikow.

W kilku najstarszych grobowcach, znajdujacych sie pod po-
wierzchnig Imperium, wylegaja sie mtode Draconum. Obecnie
sa w koricowej fazie dojrzewania. Przedstawiciele Draconum,
ktorzy wkrétce opuszcza te starozytne inkubatory, s3 catko-
wicie nowa generacja. Ziemia nie znata nigdy takich stworzen.
Ci dawno zapomniani najezdzcy wyczekiwali momentu swo-
jego przebudzenia, aby tak jak glosi przepowiednia, by¢ goto-
wym w chwili przybycia ich przywodcy.

Dopaki przepowiednia sie nie dopetni, beda sia¢ zniszczenie,
dokonywac podbojow i wzrastaé wsife.

Gdy kraj cierpiat od najazdow Orkow, a Draconum zaczeli wy-
chodzi¢ ze swoich podziemnych wylegarni, na scenie pojawita
sie trzeciasita, krora chfopi nazywali Rycerzami Magii - Mage
Knights. Rycerze ci niejednokrotnie udowodnili, ze s biegli
zaréwno w zakleciach, jak i we wladaniu orezem. Nikt nie
wie, kto ich wystal, ani dlaczego. Niektorzy ludzie wielbig ich
jako Bohaterow i wyzwolicieli. Pragna dotaczy¢ do ich armii,

I. WPROWADZENIE

Celem Przewodnika jest przedstawienie podstawowych zasad gry w jak najbardziej naturalny sposéb. Zostaty one opisane w takiej kolejnosci, w jakiej bed sie pojawiac podczas rozgrywania scenariusza
Pierwszy rekonesans’, z licznymi przykfadami i ilustraciami. Juz podczas czytania, powinienes moc sobie wyobrazic przebieg rozgrywki, ale mozesz tez rozpoczac gre, czytajac réwnoczesnie Przewodnik.

poniewaz wierza, ze z ich potega moga przyczyni¢ sie do spro-
wadzenia spokoju na swoje ziemie. Wiekszos¢ jednak boi sie
ich, zamyka przed nimi wrota miast, traktuje ich jak obcych,
gdyz nie zdradzaja motywow swoich dziatan. W ciagu zaled-
wie kilku dni, garstka Rycerzy Magii przemierzyta prawie caty
kraj. Wielkim armiom taki podboj zajatby miesiace. Jedyna
wskazowka, co do ich intencji jest fakt, ze zmierzaja w kierun-
ku stolicy. Dzi$ w nocy dotra do jej muréw ...

Wiasnie ty jeste$ Rycerzem Magii, ktory otrzymat od Rady
Pustki rozkaz najechania Imperium Atlantyjskiego. Juz dawno
zapomniates, ze oddates swa niezaleznos¢ by pozyska¢ moce
rowne bogom. W zamian, Rada prosi tylko o lojalnos¢. Zosta-
te$ wiasnie oddelegowany do wykonania misji bez kwestio-
nowania jej intencji. Twoja nagroda za nieustajace postuszen-
stwo beda stawa, wladza, wiedza i wielkie skarby. Cokolwiek
zdobedziesz podczas swojej misji, bedziesz mogt zatrzymacé
na wiasnosc. Tak dtugo jak bedziesz wykonywat rozkazy
Rady, bedziesz mégt swobodnie decydowac o wspotpracy lub
walce z pozostatymi Rycerzami Magii.

By¢ moze, pewnego dnia, bedziesz zatowat swojej decyzji
o wstapieniu w szeregi Pustki. Teraz jednak maszerujesz
w kierunku zarysu miasta widocznego na horyzoncie.

W pudetku, oprdcz tego Przewodnika, znajdziesz réwniez instrukcje z Regulami. Zawarto w niej usystematyzowane, pefne zasady gry.
W przeciwieristwie do Przewodnika, nie ma w niej wielu obrazkow ani przykfadéw, gdyz powstata w zafozeniu, ze przeczytates juz Przewodnik i rozumiesz mechanizmy gry.
Gléwnym celem Regut jest umozliwienie szybkiego odnalezienia zasad w momencie wystgpienia potrzeby wyjasnienia niejasnosci.

Uwaga: W niniejszym Przewodniku bedziemy odnosic sig jedynie do element6w z gry podstawowej Mage Knight.
Zanim siegniecie po dodatki, radzimy najpierw rozegrac kilka scenariuszy w oparciu o zasady i komponenty bazowe.

SCENARIUSZE

Kazda gra w Mage Knight jest rozgrywana zgodnie z jednym ze
scenariuszy znajdujacych sie w instrukcji, w czeéci Scenariusze.
Pomimo swojej nazwy, scenariusz nie jest zapisem $ciéle okreslo-
nych krokéw w grze. Scenariusz ustala jedynie podstawowe wy-
tyczne oraz cel danej rozgrywki. Kazda rozgrywka jestinna, dzieki
losowo utozonej mapie, réznym kartom do zdobycia i rozmaitym
Wrogom do pokonania. Mozesz rozgrywac kolejno kazdy scena-
riusz lub tylko te, ktdre najbardziej ci odpowiadaja.

~Pierwszy rekonesans”

Niezaleznie od twoich preferencji, pierwszym scenariuszem, kt6-
ry powinienes rozegrac (jak i scenariuszem, ktory bedziesz roz-
grywac z graczami dopiero rozpoczynajacymi przygode z Mage
Knight) jest,,Pierwszy rekonesans”.

Zostat on zaprojektowany w taki sposob, aby mozna byto w tatwy
i jak najbardziej interesujacy sposob przedstawic gre poczatku-
jacym graczom, po prostu w nig grajac. Scenariusz jest krotszy,
wiec gra nie zajmie duzo czasu, nawet jesli na poczatku bedzie sie
toczy¢ wolno. Przedstawia on koncepcje gry i jej zasady w najbar-
dziej naturalny sposob. Gdybys w jednej chwili probowatwyjasnic
im wszystkie zasady i rozegrac' pe’my scenariusz, nowi gracze mo-
gliby sie poczu¢ przytfoczeni ogromem informacji. Ponadto roze-
granie pefnego scenariusza moze potrwac kilka godzin, nawet gdy
przy stole siedza sami doSwiadczeni gracze.

Rycerzu Magii, ,Pierwszy rekonesans” jest twoim poczatkowym
zadaniem. Nakazano ci wyruszy¢ w nieznang czes¢ Imperium
Atlantyjskiego, naszkicowac jego mape i zlokalizowac stolice.
W tej chwili jest to wszystko, czego wymaga od ciebie Rada Pust-

ki. Wszystkie skarby, wiedze i stawe, jaka zdobedziesz podczas tej
misji, mozesz zatrzymac dla siebie.

Co prawda pierwszy scenariusz jest przeznaczony dla dwach do
czterech graczy, ale jesli cheesz, mozesz na jego podstawie rozegrac
gre jednoosobowa. Sprawdz , Wariantjednoosobowy” przedstawio-
ny nastronie 18 winstrukgji, w podrozdziale Spis scenariuszy.
Twoim celem w tym scenariuszu nie jest rywalizacja z innymi.
Misja zakoriczy sie sukcesem w momencie, w ktérym dowolny
gracz odnajdzie miasto. Nie mysl jednak, ze jest to gra koopera-
cyjna - Rycerze Magii sa wybitnie niezalezni, konkurujq ze soba,
az natury sa bardzo podejrzliwi (co powinno cechowac kazdego,
obdarzonego podobna moca). Kazdy z nich odkrywa Kraine na
whasna reke, starajac sie zgromadzic wiecej Stawy i zdoby¢ skarby
wspanialsze niz pozostali gracze.




Przede wszystkim, przynajmniej jedna osoba powinna przeczytac
Przewodnik. Zatdzmy, ze to ty nig jestes. Po jego przeczytaniu,
mozesz (ale nie musisz) przeczytac tez Reguty, aby upewnic sie,
ze wszystko dobrze zrozumiates i pojmujesz ogdlny zamyst gry.
Pomineli$my tutaj niektére sytuacje, ktére nie powinny zdarzy¢
sie podczas twojej pierwszej rozgrywki. .

Bez wzgledu na to, czy przeczytates Reguty, czy tez nie, bedziesz
w stanie wprowadzi¢ wszystkich w gre i rozegra¢ scenariusz
.Pierwszy rekonesans’, ttumaczac zasady w trakcie gry. Postepu;
zgodnie z Przewodnikiem, krok po kroku:

+ Stre$¢ pozostatym fabute i cel scenariusza tak, jak przedstawio-

no to wezesniej w tym rozdziale.

Wyt’rumacz, czym roznig sie rundy Dnia i Nocy. Zaznacz, ze
rundy sktadaja sie z wielu tur graczy - zgodnie z opisem w roz-
dziale ,|I. Przebieg gry”.

Pokaz i pokrdtce oméw dziatanie poszczegélnych elementow
gry - zgodnie z opisem w rozdziale ,lll. Komponenty gry”. Po-
moz graczom przygotowac ich obszar gry.

Szczegbtowo wyttumacz przebieg rundy - zgodnie z opisem
w rozdziale ,IV. Pierwsza runda gry”.
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+ Szczegétowo wyttumacz przebieg tury gracza - zgodnie z opi-
sem w rozdziale ,V. Tura gracza”. W tym rozdziale sa wyttuma-
czone wszystkie podstawowe mechanizmy gry. Uzyj poczatko-
wej talii gracza dla zobrazowania przyktadow podobnych do
opisanych w tym Przewodniku. Wyttumacz, jak postugiwac sie
ptytkami Terenu. Oméw koszt Ruchu po réznych obszarach
oraz charakterystyke miejsc widocznych na odkrytej czesci
mapy (uzywajac kart Opisu Miejsca).

Mozesz rozpocza¢ rozgrywke! Nie musisz ttumaczyc reszty za-

sad, przejdz do rozdziatu V1. Zaczynajmy".

+ Jesli w trakcie gry wydarzy sie co$ niezwyktego, zajrzyj do
odpowiedniego rozdziatu tego Przewodnika (rozdziat ,VII.
Odkrywanie nowych Terenéw” lub rozdziat VIII. Inne wazne
wydarzenia”).

W pewnym momencie gry (najlepiej podczas drugiej rundy),
wytlumacz koricowa punktacje (rozdziat ,IX. Koniec gry”).
Przejdz do tego rozdziatu, gdy gra sie zakonczy.

Gdy tylko zakoriczysz swoj pierwszy scenariusz, bedziesz przy-
gotowany do rozegrania petnej gry - zgodnie z opisem w roz-
-dziale ,X. Nastepne gry"”.

PRZEBIEG GRY

Odradzamy zbyt rywalizacyjne rozgrywanie pierwszego scena-
riusza. Gtownym celem pierwszej gry jest nauczenie wszystkich
graczy podstawowych zasad. Skorzystajcie z mozliwosci wspol-
nego rozwigzywania szczegdlnie skomplikowanych sytuacji
(zwhaszcza walk), grajac w otwarte karty, aby upewnic sie, ze
wszyscy opanowaliscie mechanike gry i wiecie, co jest dozwolone.

Walka miedzy graczami

Podczas rozgrywania pierwszego scenariusza szczegélnie odra-
dzamy walke miedzy graczami. Gracze beda mieli wystarczajaco
duzo nauki podstawowych regut i radzenia sobie z Wrogami na
mapie. Doswiadczenie mwi nam, ze zasady walki miedzy gracza-
mi nie sa zbyt przydatne w pierwszym scenariuszu, wiec nie trzeba
ichwyjasnia¢. Duzo fatwiej je zrozumie¢, gdy znasz juz mechanike
gry. Decyzja nalezy jednak do ciebie. W kolejnych rozgrywkach,
zdecydowanie powinniécie waczy¢ je do gry (chyba ze rozgrywa-
cie scenariusz kooperacyjny lub wprowadzasz nowych graczy) —
prawdziwy Rycerz Magii zawsze powinien mie¢ sie na bacznoscil

Podczas gry, kazdy gracz kontroluje Bohatera znanego jako Rycerz
Magii (Mage Knight). Ma on swoja figurke, kilka typow zetonow
oraz wasna talie Czyndw; skfadajaca sie z 16 kart Akcji Podstawo-
wych. Na stole odkrytych jest kilka ptytek Terenu, tworzacych ob-
szar poczatkowy — magiczny Portal i obszary do niego przylegajace.

Rundy i Tury

Gra przebiega w rundach. Kazda runda to albo jeden Dzier, albo
jedna Noc. W scenariuszach, pierwsza runda to zazwyczaj Dzien,
po ktdrym nastaje Noc, po ktorej znw jest Dzien, kolejna Noc, itd.
Pierwszy scenariusz jest ograniczony do trzech rund, tj. Dnia,
Nocy i kolejnego Dnia. Powinienes spetni¢ warunek zakoriczenia
gry (odnalez¢ Miasto) przed koricem trzeciej rundy.

Na poczatku kazdej rundy, gracze tasuja swoje talie Czynéw i do-
bieraja na reke po 5 kart (ta liczba moze sie zwiekszy¢ w trakcie
gry). Pozniej wybieraja Taktyke dla aktualnej rundy. Taktyka wy-
znacza kolejnos¢ graczy w rundzie. Moze tez wigzac sie z innymi
premiami. Nastepnie gracze, w kolejnosci wynikajacej z wybra-
nych Taktyk, rozgrywaja swoje tury.

Podczas swojej tury zagrywasz wszystkie lub cze$¢ kart posiada-
nych na rece, do wykonywania roznych dziatan: poruszaniasie po
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mapie i odkrywania nieznanych obszaréw (odkrycie ptytki Terenu
i dofaczenie jej do mapy), negocjacji z lokalna ludnoscia lub walki
z Wrogami i szturmowania fortyfikacji Imperium Atlantyjskiego.
Na koricu swojej tury dobierasz tyle nowych kart ze swojej talii
Czyndw, abys$ miat ich facznie 5 na reku. Jesli jeste$ juz nieco do-
$wiadczony, pomysl jak wykorzysta¢ karty i zaplanuj swoja ture
wezesniej. Odpowiednio wezesne przygotowanie do nadejscia
whasnej tury sprawia, ze rozgrywka przebiega ptynniej i szybciej.
Kiedy w twojej talii Czynow skoricza sie karty, mozesz zrezygno-
wac ze swojej tury i ogtosic ,koniec rundy”. Kazdy z pozostatych
graczy rozgrywa jeszcze jedna ture, a nastepnie biezaca runda
koriczy sie i rozpoczyna sie kolejna.

Rozwdj Bohaterow

Podczas gry, twdj Bohater bedzie sie rozwijat na kilka sposobow:

* Mozesz znalez¢ potezne Artefakty, nauczy¢ sie nowych Czarow
i-innych pozytecznych Akcji Zaawansowanych reprezentowa-
nych przez nowe karty, ktére dodajesz do swojej talii Czyndw.
Zdobyte karty przewaznie mozesz uzy¢ juz w tej samej rundzie,
w ktorej je otrzymates. Bedziesz je mogt rowniez wykorzysta¢
w kolejnych rundach, poniewaz pozostaja one w twojej talii.

KROMPONENTY GQRY

W miejscach zamieszkanych mozesz werbowa¢ lokalne Jed-

nostki: wiesniakow, zotnierzy, golemy, a nawet magow. We-
dtug wielu z nich, Rycerze Magii moga przywrci¢ w Krainie
tad i bezpieczenstwo. Potrzeba jedynie odrobiny perswazji, by
dotaczyli do twojego Bohatera i towarzyszyli mu w drodze do
chwaty. Jednostki oferuja dodatkowe opcje, ktdre mozesz wy-
korzysta¢, zwtaszcza w walce.
Bohaterskie czyny sprawiaja, ze zdobywasz Stawe. Po zgroma-
dzeniu wystarczajacej liczby punktow Stawy, Bohater awansuje
na nastepny poziom. Awans umozliwia zdobycie nowych Umie-
jetnosci i nauke Akcji Zaawansowanych, poprawia statystyki
oraz daje mozliwo$¢ Dowodzenia kilkoma Jednostkami jedno-
czesnie.

Koniec gry

Pierwszy scenariusz koriczy sie, gdy po odkryciu ptytki Terenu
z Miastem, kazdy gracz przeprowadzi jeszcze jedna ture (facznie
zgraczem, ktéry odkryt Miasto).

Na koniec gry, za rozne osiagniecia, przyznawana jest dodatkowa
Stawa. Zwyciezca zostaje gracz posiadajacy najwieksza liczbe
punktow Stawy.

W tym rozdziale opisane sq wszystkie komponenty i przygotowanie gry w ramach pierwszego scenariusza. Duza ilustracja na nastepnej stronie przedstawia sposob przygotowania
wszystkich elementow przed gra. W podrozdziale,, Gracze” znajduje sie ilustracja przedstawiajaca, jak powinienes przygotowac swdj obszar gry.

PLYTKI TERENOW

Phytki Terenow przedstawiaja krainy odkrywane przez Bohater6w.
Kazda ptytka Terenu skfada sie z siedmiu szeciokatnych obszaréw.

Przed gra posegreguj Tereny zgodnie z kolorami rewersow:

Teren poczatkowy (dwustronny)

Pytka Terenu poczatkowego jest dwustronna. Kazda strona
przedstawia magiczny Portal oraz linie wybrzeza, wyznaczajaca
ksztatt mapy dla danej rozgrywki. Obszary przedstawiajace mo-
rze nie moga by¢ zajmowane przez Bohateréw. W pierwszym
scenariuszu bedziesz wykorzystywat strone oznaczona niewielka
literg , A" w jednym z rogéw ptytki.

Tereny wiejskie (zielony rewers)

Plytki Terenu z zielonym rewersem przedstawiaja stabo rozwiniete Te-

reny wiejskie. W pierwszym scenariuszu nie odkrywajich losowo. Ut6z

je zgodnie z kolejnoscia cyfrw jednym z rogéw i stwérz z nich zakryty

stos ptytek Terendw, z ptytkg oznaczong cyfra 1" nawierzchu.

+ Wgrze dwuosobowej przygotuj ptytki o numerach od 1do 8a
pozostate odt6z do pudetka.

SN0

W grze trzyosobowej przygotuj ptytki Terenu o numerach od
1do9.

+ Wagrze czteroosobowej uzyj ptytek Terenu o numerach od 1do 11.

Tereny gtéwne (brgzowy rewers)

Phytki Terenuz brazowym rewersem przedstawiaja najbardziej rozwinie-
te regiony tej Krainy, z duiymi Miastami i wymagajacymi wyzwaniami.
Cztery z nich, w centralnym obszarze, zawierajg Miasto, a pozostafe
przedstawiaja Tereny pozamiejskie.

Aby przygotowac ten scenariusz, oddziel Tereny miejskie od poza-
miejskich, utdz je w oddzielne stosy i odrebnie potasuj kazdy z nich.
Wybierz losowo 1 Teren miejski i 2 Tereny pozamiejskie, a nastepnie
potasujjeze soba. Umies¢ stos Terenow wiejskich (zielone) na wierz-
chu stosu. W ten sposb stworzyte$ stos Terenw, a poszukiwane
Miasto znajduije sie na jednej z trzech ostatnich ptytek.




TaliaAkeji

Zaawansowanych

Miejsce

na pule Akji
Zaawansowanych I

Talia Jednostek
Regularpnych

Miejsce na pu/é

Kosé Many

i
]

Bank

| waundze

Stosy zetonow Wrogow i Ruin

4

o R

TorSfawy

s

SO S e——
Plansza Sia wyi REPU[EIC/I

- "

A4 Zrédfo

2%

o
—J_J

. Y Plansza Dnia /Nocy

Koszt-Ruchu

*J

Tereny odkryte

Znaczniki
Many

Rozstawienie poczatkowe

Odston pierwsze dwa Tereny (o numerach 1i2) i dofaczje do Tere-

nu poczatkowego (A), tak jak przedstawiono to na rysunku.

napoczatku gry

Uwaga: Ptytki Terenu posiadaja symbole w szesciu rogach. Po-
prawnie ufozone Tereny pofacza podobne symbole i ostatecznie
utworza koto lub gwiazde.

Te trzy Tereny tworza mape poczatkowa: magiczny Portal, kilka
Wiosek, Kopalnie krysztatow, itd. W trakcie gry bedziecie odkrywac
nowe czesci mapy, dodajac kolejne ptytki Terendw.

Zauwaz, ze na Terenie poczatkowym jest wybrzeze. Wyobraz so-
bie, ze to wybrzeze rozszerza sie nieskoriczenie wzdtuz obu bokéw
mapy, tworzac granice mapy. Tereny nie mogg by¢ uktadane poza
linig wybrzeza. Po pewnym czasie mapa bedzie wygladata tak, jak
na obrazku po prawej stronie.
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Podczas uktadania trzech poczatkowych Terenéw miej na uwadze,
e mapabedzie sie powiekszac. Zarezerwujwiec odpowiednio duzo
wolnej przestrzeni na stole.




7ETONY WROGOW I RUIN

W grze znajdujg sie zetony reprezentujace rozne obiekty na mapie:
okragte zetony Wrogow oraz szesciokatne zetony przedstawiaja-
ce zawartos(¢ starozytnych Ruin. Na poczatku gry rozdziel je na
siedem zakrytych stoséw, a kazdy z nich oddzielnie potasuj.

Pierwsi Rozwscieczeni Wrogowie

n W poczatkowym utozeniu mapy widoczne sa 2
symbole ,Pladrujacych Orkéw”. Wez 2 zetony ze
stosu 0 tym samym symbolu na rewersie i pot6z je
odkryte na odpowiednim obszarze.

KARTY CZYNOW

Rozwicieczeni Wrogowie najezdzajacy te Kraine to Pladrujacy
Orkowiei Draconum:

Potwory zamieszkujace Lochyiinne ciemne miejsca:

.

,Karty Czyndw" to okreslenie kart rozne-
go typu, ktére w trakcie rozgrywki stana
sie czedci talii graczy . Wszystie te karty
majg identyczne rewersy, aby nie mozna
# ich byto rozpoznac, gdy s3 wymieszane.
h Na poczatku gry, kazdy rodzaj kart znaj-
duje sie w innej talii. Pogrupuj wiec karty
sugerujac sie ich awersami. Zalecamy,
aby te talie rozmieszczac tak samo, jak na
ilustracji przedstawiajacej przygotowanie gry. Gdy tylko przyzwy-
czaisz sie do takiego ustawienia, nie bedziesz miat problemu ze
znalezieniem odpowiedniej talii, nawet jesli maja taki sam rewers.

Karty Czynow, ktore moga znalezésiew twojej talii, to:

Karty Akgji Podstawowych

Kazdy Bohater ma swoja wlasna talie

16 kart Akcji Podstawowych, ktore

w prawym gornym rogu karty zostaty

oznaczone symbolem jego Tarczy Bo-
| hatera.

Zestaw kart Akcji Podstawowych kaz-

dego Bohatera jestidentyczny, z wyjat-

== % kiem dwoch kart, przedstawiajacych

jego portret. Karty te sa traktowane

tak, jak kazda inna karta Akcji Podstawowych, bez wzgledu na
to, do czego zostanie wykorzystana.

INNE KARTY

Karty Akgji Zaawansowanych
o Jest 28 kart Akcji Zaawansowanych.
Zwiazane z nimi dziatania sg silniejsze niz
na kartach Akcji Podstawowych. Karty
Akcji Zaawansowanych zdobyte w trak-
cie gry doktadasz do swojej talii Czynow.
Karty Akgji Zaawansowanych réznig sie
d od kart Akcji Podstawowych ztotg ramka
wokot tekstu oraz brakiem ikony w pra-
’ wym rogu karty.

Zauwaz, e w pierwszym scenariuszu, niektore karty Akgji
Zaawansowanych nie s3 wykorzystywane. Podczas pierwszej
rozgrywki odt6z do pudetka karty o numerach 81-92. Pozosta-
te (o numerach od 65 do 80) zt67 w talig, potasuj i pot6i jako
stos zakrytych kart w odpowiednim miejscu. W pozostatych
scenariuszach bedziesz wykorzystywat wszystkie karty Akgji
Zaawansowanych.
Karty Czarow
7 —— Karty Czaréw przedstawiaja potezne za-
klecia, ktérych mozesz sie nauczy¢ pod-
czas gry. Karty te maja fioletowa ramke
i s3 podzielone na dwie czesci: dolng
i gbrna. Kazdaz nich mainnanazwe. Dol-
na cze$¢ przedstawia wzmocniong wer-
sje Czaru, ktéry mozesz rzucic tylko pod-
czas rund Nocy.

¥ Atak dystansowy lodem 5.

Wszystkie pozostate rodzaje kart majg wyraznie rozroznialne re-
wersy:

Karty Jednostek Regularnych
i Elitarnych

: ik Sa dwie talie kart Jednostek: Jednostki
Regularne (ze srebrmymi rewersami)
oraz Jednostki Elitarne (ze ztotymi
rewersami). W pierwszym scenariu-
szu korzystaj tylko z Jednostek Regu-
larnych (srebrych). Potasuj ich karty
i potdz jako zakryty stos w wyznaczo-
nym miejscu. Karty Jednostek Elitar-
nych odt6z do pudetka.

Aby utworzy¢ pule Jednostek, odkryj tyle kart Jednostek Regu-
larnych, ilu jest graczy. Nastepnie dot6z jeszcze 2 karty (czyli np.
w grze czteroosobowej odkryj 6 kart Jednostek Regularnych)
i utoz je tak, jak przedstawiono nastronie 3.

Uwaga: W pierwszej grze, w puIi musi znajdowac’ sig co najmniej
jedna Jednostka z ikong Wioski po lewej stronie karty. Jesli
zadnazodkrytych kartjej nie ma, potasuj karty i jeszcze raz odkryj
odpowiednig liczbe kart (ewentualnie ponawiaj do skutku).

Karty Taktyk

Sa dwie talie kart Taktyk:
Taktyki Dnia i Taktyki Nocy.
Pogrupuj je wedtug grafiki
rewersu. Odtoz karty Taktyk
Nocy jako zakryty stos obok
planszy Dnia/Nocy. Karty
Taktyk Dnia potdz odkryte
na $rodku stotu. Nie musisz
ich tasowac.

Karty Opisu Migjsca

o~ Jest 13 kart Opisu Miejsca.
;- Przedstawiaja one wszystkie ro-
dzaje miejsc na mapie. Zawiera-
ja tez podsumowanie regut
zwigzanych z danym miejscem.

W momencie, gdy pierwszy raz
odkryjesz nowe miejsce, znajdz odpowiednia karte i przeczytaj
czym sie ono charakteryzuje oraz jakie mozliwosci daje graczom.
Karte Opisu Miejsca pozostaw na stole, tak aby kazdy kto zamie-
rza odwiedzic to miejsce, mogt szybko sprawdzic, co ono oferuje.

SN2

Jednostki skoszarowane w Twierdzach, Wiezach Magow

O

i Miastach:

Karty Artefaktow

Artefakty s3 najpotezniejszymi przed-
miotami, jakie mozesz zdoby¢ w trakcie
rozgrywania scenariusza. Karty te maja
ztotg ramke wokot tekstu. Tekst karty za-
wiera opis dwéch réznych dziatar. Dzia-
tanie opisane na ciemniejszym tle przed-
stawia potezna, jednorazowa moc, ktora
niszczy Artefakt po jego wykorzystaniu.

Karty Ran sa wykorzystywane do zazna-
czeniaRannych Jednostek. Moga tez trafi¢
na twoja reke, kiedy twoj Bohater zosta-
nie raniony. Karty Ran licza sie do limitu
kart na rece podczas dobierania kart na
koniec tury. Jesli bedziesz miat duzo kart
Ran na rece, bedzie ci ciezko efektywnie
wykorzysta¢ swoje tury. Karty Ran maja
identyczne, ciemnoczerwone awersy,
wiec moga leze¢ na stole jako talia odkrytych kart Ran.

Uwaga terminologiczna:

Jesli w dowolnym miejscu (réwniez na kartach) piszemy o, karcie
Akji”, zapis odnosi sie do obu typow kart Akji: Podstawowych
i Zaawansowanych.

Jesli w dowolnym miejscu piszemy o ,dowolnej” karcie, zapis
moze odnosic sie do karty Akgji, Czaru lub Artefaktu, lecz nigdy do
karty Rany (chyba ze jest to wyraznie napisane). Tak wiec zwrot
,odrzué karte” oznacza ,odrzué¢ dowolna karte, poza kartg Rany”.

Na poczatku gry znajdz karty dla miejsc znajdujacych sie namapie
poczatkowej: Wioska, Magiczna polana, Kopalnia krysztatow
oraz Pladrujacy Orkowie. Beda one pomocne podczas wyjasnia-
nia zasad dotyczacych poszczegélnych miejsc.

Karty Miast

&) Sa 4 karty Miast. Po jednej dla
@ &2 @ kazdego Miasta. Nie potrzebu-

jesz ichw swojej pierwszej grze
gro=" 1 mozesz je odtozy¢ do pudetka.
ol

Karta Premii za osiggniecia

premie zaosianicoia | 12 karta zawiera streszczenie regut doty-
2 W g | czacych kocowej punktacji. Thumaczac

W, zasady, nie musisz jej pokazywac gra-

AT B ) czom w tej chwili. Lepiej to zrobic, gdy

gracze rozegraja co najmniej jedna runde.

Fueaz W,




W grze podstawowej dostepnych jest czworo Bohateréw (w pudetku
znajdziesz tez troje Bohateréw z dodatkdw - Kranga, Wilkorlice i Bra-
evalara - siegnij po nich, gdy poznasz juz dobrze zasady gry). Kazdy
z nich ma przypisany whasny symbol Tarczy. Wszystkie komponenty
gry jednego Bohatera posiadaja ten sam symbol.

W swojej pierwszej grze wybierz dowolnego Bohatera jaki ci sie
podoba lub wylosuj go. Znajdz i zabierz wszystkie elementy gry
powiazane z tym Bohaterem.

Zalecamy przechowywanie w jednym plastikowym woreczku
wszystkich komponentéw gry zwiazanych z jednym Bohaterem
(facznie z jego kartami Akcji Podstawowych). Jesli w grze biora
udziat mniej niz 4 osoby, odt6z niewykorzystane komponenty gry
z powrotem do pudetka.

Karta Bohatera

L Karta z portretem Bohatera powinna leze¢
przed kazdym z graczy przez cata gre, ufa-
twiajac ustalenie, kto kontroluje danego Bo-
hatera. Karte wykorzystujesz réwniez jako
miejsce na ekwipunek: podczas gry trzymasz
na niej zetony poziomu Bohatera oraz
wszystkie krysztaty jakie zdobedziesz (wie-
cej szczegdtow w podrozdziale ,Mana”).

Uwaga: Trzy symbole krysztatu, umieszczone u dotu karty Bohate-
ra, s3 wykorzystywane tylko przy korzystaniu z funkcji Wirtualnego
Gracza, obecnego w rozgrywece jednoosobowej i kooperacyjnej.

Figurka

Figurka przedstawia twojego Bohatera. Na po-
czatku gry znajduie sie ona na stole przed toba
- Bohater nie wyruszyt jeszcze w podroz.
W swojej pierwszej turze umies¢ ja na Portalu,

=
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Zeton Kolejnosci w rundzie

i Kazdy Bohater posiada swdj zeton Kolejnosci
w rundzie. Te zetony wskazuja kolejnos¢, w jakiej
gracze rozgrywaja swoje tury podczas rundy. Na

razie potasuj je i rozt6z losowo w kolumnie po lewej stronie planszy
Dnia/Nocy (tak, jak przedstawiono nailustracji na stronie 3).

po czym rozpocznij odkrywanie mapy.

Stos
Zetonow
Poziomu
Bohatera

& S
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Stos zetonow
Umiejetnosci

Zetony poziomu Bohatera

Kazdy gracz posiada 6 osmiokatnych zetonéw

poziomu swojego Bohatera (oznaczonych jego

symbolem Tarczy na rewersie). Pie¢ z nich ma

matg pare cyfr na spodzie zetonu 1-2, 3-4, 5-6,

7-8,9-10. Ut6z je malejaco, tak aby zeton ozna-
czony cyframi 9-10 byt na spodzie stosu, a zeton z widocznymi
cyframi 1-2 na wierzchu. Umie$¢ stos w wyznaczonym miejscu na
karcie Bohatera. Szdsty zeton poziomu Bohatera ma pusty awers.
Umies¢ go w swoim obszarze Jednostek, Tarcza Bohatera do gory.
To twoj pierwszy zeton Dowodzenia.

Zeton Dowodzenia to kazdy zeton
poziomu Bohatera odwrdcony Tarcza
do gory. Reprezentuje on twoj limit
Dowodzenia. Na poczatku gry posia-
dasz tylko jeden zeton Dowodzenia,
wiec mozesz kontrolowaé tylko jedna Jednostke. Zeton poziomu
Bohatera lezacy na wierzchu stosu poziomu pokazuje statystyki
twojego Bohatera - Pancerz 2 oraz limitkart na rece 5. To statysty-
ki dla Bohatera pierwszego oraz drugiego poziomu (0znaczono to
w dolnej czedci zetonu cyframi , 1-2").
W chwili, w ktrej uzbie-
rasz  punkty Stawy
w liczbie umozliwiajacej
awans do poziomu trze-
ciego, zdejmij  zeton
zwierzchu stosu poziomu Bohatera, odwr6¢ go i umie$¢ obok swo-
jego pierwszego zetonu Dowodzenia. Twoj limit Dowodzenia wha-
$nie zwiekszyt sie do dwoch (masz teraz 2 zetony Dowodzenia, wiec
mozesz kontrolowa¢ maksymalnie dwie Jednostki). Zmianie ulegty
rowniez statystyki twojego Bohatera (odstonites kolejny zeton ozna-
czony ,3-4", dzieki ktdremu od tej chwili masz lepszy Pancerz).

Zetony Tarcz

Trzymaj swoje zetony Tarcz utozone w stos. Podczas

gry wykorzystasz dwa z nich do zaznaczenia swojej

pozycji na torach Stawy i Reputacji. Pozostate bedziesz
ukfadat na mapie, zaznaczajac swoje podboje - ufortyfikowane
miejsca, kore zdobytes, przygody jakich doswiadczyte$ oraz
(w pozniejszych scenariuszach) udziat w szturmowaniu Miast.

Zetony Umiejetnosci
Kazdy Bohater ma swoj zestaw 11 zetonéw

Umiejetnosci. Przedstawiajg one naturalny
kierunek rozwoju jego talentu.

Dwie spoérdd tych Umiejetnosci to Umie-
jetnosci interakcyjne: kooperacyjna (oznaczona ikong ') uzywana

Obszargry

wiscenariuszach kooperacyjnych i jednoosobowych oraz rywalizacyj-
na (oznaczonaikong .) uzywanaw scenariuszach rywalizacyjnych.

Umiejetnos¢ interakcyjna, nieodpowiednia do rodzaju rozgrywa-
nego wiasnie scenariusza, mozesz odtozy¢ do pudetka albo, po jej
wylosowaniu, odrzuci¢ i wylosowac kolejna.

Niezaleznie od tego co zdecydujesz, potasuj swoje zetony Umie-
jetnosci i utdz je zakryte wistos.

Karta Opisu
Umiejetnosci
Kazdy Bohater posiada 2 dwustronne
karty Opisu Umiejetnosci. Kazda z nich
przedstawia 10 Umiejetnodci. Karta
opisujaca interakcyjna Umiejetnosc ry-
walizacyjna @ jest uzywana w scenariu-
szach rywalizacyjnych, a karta opisujaca
interakcyjng Umiejetno$¢ kooperacyjna
;' jest uzywana w scenariuszach ko-
operacyjnych i jednoosobowych.
Odpowiednia do wybranego rodzaju sce-
nariusza karte Opisu Umiejetnosci trzymaj w poblizu, poniewaz
mozesz jej potrzebowac, gdy twéj Bohater awansuje na drugi po-
ziom i zdobedzie swoja pierwsza Umiejetnos¢.

Talia Czynow

Tak jak opisano wczedniej, w podrozdziale , Karty Czyndw”, posia-
dasz swoja whasna talie 16 kart. Potasuj je i umies¢ na stole przed
soba w zakrytym stosie - to twoja talia Czynéw.

Nastepnie wez 5 kart ze swojej talii Czynéw. To twoja reka star-
towa. Zauwaz, ze liczba kart na rece to jedna z charakterystyk
przedstawionych na wierzchnim zetonie poziomu Bohatera. Przy-
ktadowo: gdy twoj Bohater awansuije na piaty poziom, bedziesz
magt miec 6 kart na rece.

Obszar gry

Ponizszailustracja pokazuje, w jaki sposob powinienes zorganizo-
wac swoj obszar gry przed jej rozpoczeciem.

Uwaga: Twoja talia Czyndw, to talia zakrytych kart po lewej stro-
nie. Miejsce na karty wykorzystane jest po prawej stronie, z dala
od twojej talii, aby zapobiec wymieszaniu sig kart. Pomigdzy nimi
znajduje sig obszar Jednostek (liczba Jednostek jest uwarunkowa-
na liczbg zetonow Dowodzenia, ktdre posiadasz). Obszar gry to
miefsce, gdzie zagrywasz karty i dziatania w swojej turze. Stos ze-
tondw Umiejetnosci znajdujacy sie z lewej strony, zawiera Umie-
Jetnosci, ktére nie s3 jeszcze dostepne. Gdy tylko je zdobedziesz
— umies¢ je po prawej stronie obszaru gry.

i Zdobyre :

Umiejetnosci

Stos kart ;
wykorzystanych
(odkryty)

Karta Opisu
Umiejetnosci

Kﬂl’tyﬂﬂ recegracza
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Tor Stawy

Wiekszy z dwoch torow
pokazuje obecny poziom
Stawy graczy. Kazdy rzad
odpowiada jednemu pozio-
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mowi Bohatera.
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gracze posiadaja 0 punktow

Stawy. Pot6z po jednej Tarczy kazdego z graczy na polu z cyfra 0.
Pole to znajduje sie w pierwszym rzedzie, co oznacza, ze WSZyscy
Bohaterowie sa na pierwszym poziomie.

Za kazdym razem, gdy zdobedziesz podczas gry punkty Stawy,
przesun swojg Tarcze wzdtuz rzedu o tyle pdl, ile punktéw zdo-
bytes. Poziom Bohatera zwigksza sie w chwili, w ktdrej Tarcza tra-
fia do nowego rzedu. (Aby osiagna¢ drugi poziom Stawy, musisz
zdoby¢ co najmniej 3 punkty Stawy; aby osiagna¢ trzeci poziom
Stawy, musisz zdoby¢ tacznie 8 punktéw Stawy, itd.).

PLANSZA DNIA/NOCY

Na poczatku kazdego rzedu jest umieszczona ikona zetonu Umie-
jetnosci z karta gry @ lub ikona zetonu poziomu Bohatera @@ .
W nagrode za awans na poziom oznaczony ikonq dostajesz jed-
na nowa Umiejetnoé¢ oraz jedna nowa Akcje Zaawansowang (do-
datkowe wyjasnienia w dalszej czedci instrukgji). W nagrode za
awans na poziom oznaczony ikona,@ odwracasz omiokatny ze-
ton z wierzchu stosu poziomu Bohatera i ktadziesz go w obszarze
Jednostek jako zeton Dowodzenia. Zwigkszasz w ten spos6b limit
Jednostek oraz ulepszasz statystyki Bohatera (zobacz rozdziat ,Gra-
cze —zetony poziomu Bohatera” na stronie 5).

lkony zetonéw Umiejetnosci oraz poziomu Bohatera zmieniajg sie
naprzemiennie w kazdym rzedzie na torze Stawy. Awansujac na
poziom parzysty zyskujesz nowa Umiejetnos¢ oraz Akcje Zaawan-
sowana, a awansujac na poziom nieparzysty, zyskujesz nowy zeton
Dowodzenia i zwigkszasz statystyki Bohatera.

Dwustronna plansza Dnia/Nocy pokazuje czy trwa Dzieri, czy
Noc. W pierwszym scenariuszu rozpoczynasz z widoczna strong
Dnia, co nie zmieni sie przez cata pierwsza runde. Gdy runda sie
zakoriczy, odwrd¢ plansze na strone Nocy.

Duze cyfry po lewej stronie planszy wskazuja koszt wejscia na
obszar danego rodzaju. Mniejsze, niebieskie cyfry na obszarach
lesnych oraz na pustyni informuja, ze koszt wejscia na nie w Nocy

Wgrze wystepuje szes¢ roznych koloréw Many, cztery podstawowe
i dwa specjalne. Istnieja trzy sposoby ptacenia Mang - mozesz uzy¢
znacznika Many, krysztatu lub kosci Many ze Zrodfa.

Podstawowe kolory Many
W grze wystepuija cztery podstawowe kolory Many. Kazdy kolor
jest powiazany z innym zywiotem:
Czerwony jest energig ognia. Jego domeng sa pfomienie,
zniszczenie | wiciektos¢.
Niebieski jest energia wody. Jego domena jest mréz, magia
ikrysztaty.
Zielony jest energia ziemi. Jego domeng jest natura, ochro-
naileczenie.
Biaty jest energia wiatru. Jego domeng jest duch, szyb-
kos¢ i umyst.
Mana podstawowych koloréw moze istnie¢ w swojej niestabilnej,

czystej formie lub moze by¢ skrystalizowana do bardziej stabilnej
formy i przechowywana w postaci krysztatéw.

Specjalne kolory Many

W grze wyrdzniamy rowniez dwa specjalne kolory magii. Te ist-
nieja wytacznie w niestabilnej, czystej formie. Nigdy nie moga by¢
skrystalizowane i przechowywane.
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wzmacnia moc koloréw podstawowej Many, pozwalajac rzucic
najsilniejsze Czary.

Ztoty jest energia storica. Mozesz korzysta¢ z tej Many
wylacznie za Dnia. Zastepuje Mane dowolnego podsta-
wowego koloru (mozna nazwac ja ,jokerem”).

Czarny jest energia ciemnosci. Mozesz korzystac z tej
Many wytacznie Noca. Sama nie ma zadnej mocy, jednak

ZtotaMana ufatwia rzucanie Czaréw za Dnia, podczas gdy czarna
pozwala na rzucanie najbardziej poteznych Czaréw Noca.
’ lJ‘,
b 2/
. 4

Znaczniki Many i krysztaty

Wez wszystkie znaczniki Many i stwérz z nich bank
Many. W pudetku jest po 15 znacznikow w kazdym

podstawowym kolorze (czerwonym, niebieskim, zielonym i bia-
tym) oraz po 4 w kazdym kolorze specjalnym (ztotym i czarnym).

Znaczniki Many przedstawiaja czysta Mane, chyba ze znacznik
znajduje sie w twoim ekwipunku - przedstawia wowczas krysztat.

Za kazdym razem, gdy dziafanie lub karta méwi o pozyskaniu
znacznika Many, umieszczasz go w swoim obszarze gry. Mozesz
go wykorzysta¢ w dowolnym momencie swojej tury. Jesli go nie
wykorzystasz — znika po zakoriczeniu tury.

Jesli dziatanie lub karta méwi o pozyskaniu krysztatu, umies¢
znacznik Many z banku w swoim ekwipunku. Krysztaty w ekwi-
punku mozesz zamieni¢ w Mane w dowolnym momencie swojej
tury - po prostu usuwasz krysztat ze swojego ekwipunku i uzy-
wasz go jako znacznika Many. Nie mozesz zamieni¢ znacznikéw
Many w krysztaty, chyba ze karta lub dziatanie wyraznie na to
pozwala.

Uwaga: O ile znaczniki podstawowych koloréw Many mozesz
przechowywac w swoim ekwipunku w postaci krysztatow, przez
kilka tur, a nawet rund, o tyle czarna i zfota Mana moze przetrwac
tylko do korica jednej tury. Na koniec tury musisz zwrdcic czarng
i ztota Mane do banku, gdzie staje sie ponownie dostepna dla
wszystkich graczy.

Trzy krysztaty w jednym kolorze: Wysokie skoncentrowanie
krysztatow w jednym miejscu powoduje ich niestabilnos¢. Nie
mozesz wiec posiada¢ w swoim ekwipunku jednoczesnie wiecej
niz trzech krysztatow tego samego koloru. Jesli zdobywasz krysz-
tatw kolorze, w kt6rym masz juz w swoim ekwipunku trzy krysz-
taty — w zamian zdobywasz jedynie znacznik Many tego koloru.
W swoim ekwipunku nie mozesz mie¢ tacznie wiecej niz 12 krysz-
tatow (po trzy w kazdym podstawowym kolorze).

Kosci Many

W pudetku znajduje sie 8 kosci Many, ktorych kazda

5 ze Scianek wskazuje jeden z szeciu kolorow Many.
Rzu¢ kosémiw liczbie o dwie wiekszej niz liczba graczy

(np. 6 w rozgrywce czteroosobowej) i umies¢ je na pustym obsza-
rze planszy Dnia/Nocy. Obszar ten, wraz z lezacymi na nim ko$¢-

Tor reputagji
Mniejszy tor, umieszczony w prawym gérnym rogu tej plan-
szy, to tor Reputacji. Podczas gdy twoja Stawa roénie caty czas,
twoja Reputacja moze rosnac i spadac - zaleznie od tego, czy
zdobywasz Stawe dokonujac zacnych czyndw, czy obnizasz ja,
szturmujac i pladrujac.

Na poczatku gry wszyscy gracze umieszczaja Tarcze swoich
Bohaterow na $rodkowym polu toru reputacji, co oznacza, ze
miejscowa ludno$¢ nie ma o nich wyrobionej opinii. Za realiza-
qje szezytnych celdw (np. zabijanie Pladrujacych Orkowi Dra-
conum terroryzujacych Kraine), przesuwasz Tarcze w kierunku
jasniejszych pol. Za akty przemocy przesuwasz zeton w prze-
ciwnym kierunku.

Twoja Reputacja przektada sie na Wptyw jaki masz na miejscowg
ludnos¢ (zobacz rozdziat ,Negocjacje w Wiosce” na stronie 9).

Jesli dziatanie lub instrukcja mowig o zdobyciu lub stracie 1 punk-
tu Reputacji (zapisane takze w formie ,Reputacja+1"lub,,Reputa-
cja-1 "), 0znaczato przesunigcie Tarczy o1 pole natorze Reputagji,
odpowiednio w prawo lub w lewo.

jestinny. Cyfraw lewym dolnym rogu pokazuje koszt wkroczenia
do Miasta - wynosi on 2 punkty Ruchu.

Pusty obszar po prawej stronie planszy bedziemy nazywa¢ Zro-
dtem. Bedzie 0 nim mowa nieco pozniej.

Na poczatku kazdej rundy, rzu¢ ponownie wszystkimi dostepny-
mi ko$¢mi i umies¢ je w Zrédle. Przynajmniej potowa kosci musi
wskazywa¢ podstawowy kolor (czerwony, niebieski, zielony lub
biaty). Jesli tak nie jest, przerzucaj wszystkie czarne i ztote koci
(razem), do spetnienia powyiszego warunku.

Pozostate, niewykorzystane kosci, potdz obok banku Many. Be-
dziesz z nich korzysta, gdy ktora$ z kart nakaze ci rzucié koscia.

Kosciw Zrédle przedstawiaja wspdlny bank Many wszechobecny
na $wiecie i dostepny dla wszystkich Bohaterow. W kazdej turze
mozesz uzy¢ jednej kosci ze Zrodha i wykorzystac ja jako Mane
wskazanego koloru. Jedli tak zrobisz, na koniec swojej tury rzu¢
ponownie ta koscig i odtoz ja do Zrédta, tak aby byta dostepna dla
pozostatych graczy. Niektore dziatania pozwalajg na wziecie kosci
Many ze Zrodta - jest to dodatkowa kos¢, inna ni ta pojedyncza,
dostepna w kazdej turze.

W ten sposob kolory Many w Zrédle zmieniaja sig podczas rundy.
Czarna Mana nie moze by¢ wykorzystywana podczas rund Dnia.
Jesli wykorzystana ko3¢ Many powraca do Zrédta jako czarna,
nikt wiecej nie moze jej wykorzystac (nikt nie bedzie wiec tez nia
rzucac). Bedziemy ja nazywac koscig wyczerpanej Many — dla
odréznienia, odktadaj takie kosci po ciemniejszej stronie Zrédta.

Zauwaz, ze juz na poczatku rundy w Zrédle moga by kosci wy-
czerpanej Many. Kolejne kosci wyczerpuja sie za kazdym wyrzu-
ceniem czarnego koloru. Moze sie wiec zdarzy¢, ze pod koniec
dniaw Zrédle beda same wyczerpane kosci (nadchodzi Noc).

Noc rozpoczyna sie po zakoriczeniu rundy Dnia rzu¢ wszystkimi
koscmi, aby utworzy¢ zupetnie nowe Zrédio. W Nocy nie mozesz
wykorzystywac ztotej Many — odkfadaj wszystkie ztote kosci
w rdg planszy, jako wyczerpane.
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Przygotowanie rundy
W pierwszej rundzie nie musisz robi¢ nic wiecej, poniewaz wyko-
nates juz wszystkie czynnosci zwiazane z przygotowaniem gry.

Wybor Taktyki

Karty Taktyki Dnia s3 roztozone na stole. W tej fazie kazdy gracz
wybierze jedng z nich. (Nie rébcie tego teraz - wrécimy do tego
kroku po wyttumaczeniu jeszcze kilku regut). W tej chwili wystar-
czy wiedzie¢, ze karty Taktyk stuza do ustalenia kolejnosci rozgry-
wania tur w rundzie.

Kazda karta Taktyki ma duzg cyfre wskazujaca kolejnos¢ danego
gracza w rundzie - gracz z najnizsza cyfra rozpoczyna runde.

Po wyborze Taktyki, utdz zetony Kolejnosci w rundzie obok planszy
Dnia/Nocy w taki sposob, aby zeton gracza posiadajacego karte
Taktyki z najnizsza cyfra byt na gorze kolumny, a zeton gracza po-
siadajacego karte Taktyki o najwyzszej cyfrze na spodzie kolumny.

Rozgrywanie tur

Po ustaleniu kolejnosci, wszyscy gracze rozgrywaja swoje tury.
Zaczyna gracz, ktorego zeton Kolejnosci w rundzie jest na najwyz-
szej pozycji. Tury rozgrywane sa do momentu, gdy jeden z graczy
ogtosi zakoriczenie rundy.

Podczas swojej tury zagrywasz karty z reki i przeprowadzasz
zwiazane z nimi dziatania. Jesli posiadasz zwerbowane Jednostki,
mozesz je aktywowac i przeprowadzi¢ zwigzane z nimi dziatania.

V.

Pozniej, gdy juz zdobedziesz dodatkowe Umiejetnosci, bedziesz
mogtje wykorzystac.

Karty Akcji mozesz wzmocni¢, wydajac Mane okreslonego ko-
loru. Podczas kazdej tury mozesz wykorzysta¢ jedna ko$¢ Many
ze Zrédta jako Mane koloru, ktdry jest na niej wskazany. Mozesz
rowniez zamieni¢ swoj krysztat (posiadany w ekwipunku) na
Mane lub zyska¢ Mane jako efekt dziatania zagranych kart.

Szczegoty dotyczace rozgrywania tur zostaty opisane w dalszej
czedci tego Przewodnika.

Pierwsza czynnoscia, ktéra musisz wykona¢ koriczac swoja ture,
jestzwrotwszystkich kosci Many do Zrédta. Przed odfozeniemich
do Zrédta, musisz nimi rzucié. Koéci z czarna Mana potéz w rogu
planszy na ciemniejszym tle - te kosci Many sa wyczerpane.
W TYM MOMENCIE NASTEPNY GRACZ MOZE JUZ ROZ-
POCZAC ROZGRYWANIE SWOJE] TURY. Poinformuj go o tym,
asam dokoricz swoja ture.
Koriczac swoja ture, wykonaj nastepujace czynnosci:
+ Odtoz wszystkie zagrane karty na odkryty stos kart wykorzy-
stanych.
Odtoz wszystkie wykorzystane i niewykorzystane znaczniki
Many do banku. Krysztaty zatrzymaj w ekwipunku.
Dobierz karty ze swojej talii Czynow, aby$ miat ich tyle, ile wy-
nosi twoj limit kart na rece. Na poczatku gry limit ten wynosi 5
kart (zgodnie z oznaczeniem na zetonie poziomu Bohatera), lecz
moze sie zwiekszy¢, gdy zdobedziesz wiecej Stawy. W pewnych

PRZEBIEG TURY

okolicznodciach moze zosta¢ réwniez zwigkszony tymezasowo.

— Przed dociggnieciem nowych kart mozesz odrzuci¢ dowol-
na liczbe kartz reki (poza kartami Ran). Karty Ran nigdy nie
moga by¢ odrzucone (za wyjatkiem sytuacji, gdy reguta lub
karta wyraznie na to pozwala).

Nastepny gracz

Nastepny gracz rozgrywa swojq ture w taki sam sposéb. Po za-
konczeniu swojej tury, rzuceniu i odtozeniu do Zrodtakodc Many,
informuje nastepnego gracza, ze moze on rozpocza¢ swojg ture,
gdy on wykonywa¢ bedzie akcje porzadkowe. Gdy wszyscy gra-
cze rozegraja swoje tury, kolejka powraca do gracza rozpoczyna-
jacego runde, itd.

Zakonczenie rundy

Jesli na poczatku swojej tury nie posiadasz kart w swojej talii
Czyndw, mozesz albo normalnie rozegrac swoja ture, zagrywajac
karty, ktére w dalszym ciagu posiadasz na rece, albo ogtosi¢ koniec
rundy. Jesli ogtosisz koniec rundy, twoja tura natychmiast sie kon-
czy. Wszyscy pozostali gracze rozgrywaja jeszcze po jednej turze,
po czym rundasie koriczy.

Jesli na poczatku swojej tury nie posiadasz kart w swojej talii Czy-
néw ani nie posiadasz kart na rece, musisz ogtosic koniec rundy
(chyba ze inny gracz zrobit to wcze$niej — w takim przypadku po-
mijasz ture).

W swojej turze mozesz przeprowadzi¢ dziatania w ramach zwy-
kfej tury albo odpoczywaé. Nie potrzebujesz odpoczynku w kilku
pierwszych turach gry, wiec rozpoczniemy tlumaczenie zasad od
przebiegu zwyktej tury.

Na poczatku pierwszej tury umies¢ figurke swojego Bohatera na
obszarze magicznego Portalu na mapie. Od tej chwili, twéj Boha-
ter moze poruszac sie i przeprowadzac roznego rodzaju dziatania.

KARTY AKCJI

Zwykta tura

Kaida zwykta tura skfada sie z dwdch dobrowolnych czesci.
W pierwszej mozesz porusza¢ swojg figurka o jeden lub wiecej
obszaréw na mapie. Nastepnie, w zaleznosci od tego, gdzie zakori-
czyte$ Ruch, mozesz albo przeprowadzic pojedyncza Akgje (najcze-
Sciej bedzie to walka lub negocjacje z ludnoscia), albo nic nie robic.
W swojej turze mozesz:

* Poruszycsie nainny obszari odby¢ tam walke lub negocjowac.

* Pozosta¢ w miejscu i walczy¢ lub negocjowac.

Wszystkie karty Akcji maja podobny uktad. Na kazdej karcie znaj-
duja sie:

Rodzaj karty (konalub ikony w lewym gornym rogu).

Nazwa karty.

Symbol Bohatera, do kt6rego nalezy karta (w prawym
gornym rogu) - tylko na kartach Akcji Podstawowych.

Ilustracja
Dziafanie podstawowe (tekst tuz pod ilustracja).
Dziafanie wzmocnione (ponizej dziatania podstawowego).

Koszt skorzystania ze wzmocnionego dziatania (przedstawiony
w postaci kolorowego krysztatu pomiedzy opisem dziafania pod-
stawowego i wzmocnionego - zauwaz, ze cafa karta jest w tym
kolorzeijesli kiedykolwiek innakarta lub dziatanie odnosza sie do
koloru karty Akgji”, to odnosza sie wiaénie do tego koloru).

Rodzaje kart
Ikona w lewym grnym rogu okresla, kiedy mozesz zagrac karte.

Podczas poruszania mozesz zagrywa¢ karty oznaczone ikong
Ruchu & . Podczas negocjacii z ludnocia mozesz zagrywat kar-
ty oznaczone ikona Wptywu @ . W walce mozesz zagrywaé karty
oznaczone ikong walki 3§ .

Podczas swojej tury mozesz takze zagrywac karty dziatai Specjal-

:)ﬁ nych, oznaczonych ikong %n . Z reguty wspieraja one inne karty

(™

Akgji lub oferuja wiasne, wyjatkowe dziatania. Karty Leczenia ozna-
czoneikong f) mozesz zagra¢ w dowolnej fazie, oprécz walki.

Niekiedy, zazwyczaj w wyniku dziatania innej karty, mozesz chcie¢
zagrac karty Ruchu lub Wptywu poza standardowym czasem ich
uzywania. Jest to dozwolone, ale zwykle nie ma ku temu powodu.

Zagrywanie karty

Aby zagra¢ karte z reki, odkrywasz jq i kfadziesz w swoim obszarze
gry. Podczas jej zagrywania mozesz zdecydowac czy skorzystasz
z jej podstawowego, czy wzmocnionego dziatania. Jesli chcesz wy-
korzysta¢ wzmocnione dziatanie, musisz zaptaci¢ Mane w kolorze
okreslonym na karcie — mozesz wykorzysta¢ ko$¢ Many w tym
kolorze ze Zrédta (pamietaj, ze mozesz wykorzystat tylko jedna
kos¢ Many ze Zrodta w kazdej turze), krysztat lub znacznik Many
w tym kolorze. Podczas rundy Dnia mozesz réwniez wykorzysta¢
ztota kos¢ lub ztoty znacznik Many, poniewaz ztota Mana zastepu-
je Mane dowolnego koloru podstawowego.

Aby skorzystac’ ze wzmocnionego dziafania, musisz zapiacic’ Mane
w momencie zagrania karty (ignorujesz wowczas dziatanie podsta-
wowe). Jesli nie zapfacisz, korzystasz z dziafania podstawowego.

Niekiedy na kartach bedziesz miat do wyboru wiecej niz jedno dziatanie.
Wizystkie przypadki, gdy kilka dziatar jest oddzielonych przecinkiem lub
stowem ,albo” oznacza, ze powiniene$ wybraé jedng z przedstawionych
opcji.Jesli bedziesz mogtwykona¢ wiecej nizjednoz dziatari, zostanie ono
zapisane w osobnym zdaniu, albo potaczone spojnikiem,i”.

* Poruszycsie nainny obszar i nic na nim nie robic.

+ Nic nie robi¢.

Nie mozesz jednak:

* Poruszyc sie na inny obszar, odby¢ tam walki lub negocjowac,
po czym ponownie sie poruszyc.

+ Walczyé lub negocjowac bez poruszania, po czym sie ruszyc.

* Walczy¢inegocjowac wjednej turze.

Uktladanie kart w stos

Wiekszo$¢ kart oferuje proste dziatania, takie jak: Ruch X (co ozna-
cza, ze zdobywasz X punktow Ruchu), Wptyw X (X punktow Wpty-
wu), Atak lub Blok X (X punktéw Ataku lub Bloku).

Czesto bedziesz zagrywa¢ w jednym momencie kilka kart tego
samego rodzaju, poniewaz w takiej sytuacji dziafania tych kart
kumulujg sie. Aby to zrealizowa¢, utéz zagrywane karty z tym sa-
mym dziataniem w rozsuniety stos (tak, aby karty byty czesciowo
widoczne). Ponizsze przyktady pokazuja jak uzyskaé Ruch 6:

Z lewej strony widoczne sq tizy karty z dziataniem podstawowym
Ruch 2 - zagrane razem daja facznie Ruch 6. Jedna z dwdich kart po
prawej stronie jest wzmocniona niebieskg koscig Many - daje wiec
Ruch 4. Wraz z drugg kartg o dziafaniu podstawowym Ruch 2, daja
facznie Ruch 6.
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Zagrywanie kart bokiem

Moze sie zdarzy(, ze bedziesz chciat przeprowadzi¢ konkretne
dziatanie (takie jak Ruch, zgromadzenie punktéw Wptywu, zagra-
nie Ataku lub Bloku itp.), a nie posiadasz odpowiedniego rodzaju
kart na rece, zeby to zrobi¢.

Dowolng karte (poza kartami Ran) mozesz zagra¢ jako Ruch 1,
Wptyw 1, Atak 11ubBlok 1. W tym celu potdz dana karte prostopa-
dle w stosunku do pozostatych. Karty zagrane w ten spos6b nigdy
nie moga by¢ wzmacniane Mana.

Ponizsze przyklady przedstawiajg szes¢ sposobow uzyskania Ruchu 5:

=) i ° i

RUCH

Uwaga: W drugim przykfadzie zfota Mana zostata wykorzystana
do wzmocnienia karty Ruchu (co daje taki sam efekt, jakbys wy-
korzystat niebieska Mane).

W czwartym przykfadzie nie ma zadnej karty Ruchu, tylko piec kart
zagranych bokiem, kazdajako Ruch 1-zgadza sie, mozesz poruszaé
sie nawet wredy, kiedy nie posiadasz zadnej karty Ruchu. Zauwaz
réwniez, ze w stosie jest karta Artefaktu oraz karta Czaru. fest to
mozliwe, poniewaz dowolna karta, bez wzgledu na to jak potezne
dziafanie oferuje, moze byc zagrana bokiem jako Ruch 1, Wplyw 1,
Atak 1 lub Blok 1. Tylko kart Ran nie mozesz zagrywac bokiem.

Ostatnie dwa przykfady daja po 6 punktéw Ruchu (w ostatnim,
Jedna karta zostata wzmocniona przez zielong Mane). Jest to po-
prawny przyktad uzyskania Ruchu 5, poniewaz mozesz wykorzy-
sta¢ 5 punktéw, a jeden pozostawic niewykorzystany.

Karty specjalne

Jak wspomnielismy wezedniej, karty Specjalne mozesz zagrywa¢
w dowolnym momencie, aby wspoméc karty wasnie zagrywane.
Powiedzmy, ze potrzebujesz 8 punktdw Ruchu. Ponizej przedsta-
wiamy cztery przykfady, jak mozesz to osiagna¢ wykorzystujac
karty Specjalne. Jesli wezmiesz podstawowy talie i przeczytasz
tekst kart Specjalnych, zapewne znajdziesz wiele innych sposo-
bow, aby to osiagnac:

W pierwszym przyktadzie, karta ,Koncentracja” zostata wzmoc-
nionazielong Mang i wykorzystana do zagrania karty , Wytrzyma-
f0$¢”z premig, dajac w rezultacie 6 punktow Ruchu. Karta, Marsz”
daje dodatkowe 2 punkty, co w sumie daje 8 punktéw Ruchu.

W drugim przykadzie, karta ,Przyptyw Many” pozwala wyko-
rzysta¢ dodatkowg kos¢ Many ze Zrédfa, wiec Jestes w stanie
wzmocnic obie pozostafe karty.

Wiesz juz, jak zagrywac karty Ruchu, aby wygenerowa¢ punkty
Ruchu. W tym rozdziale opiszemy, jak wydawac te punkty, aby
przemieszcza¢ figurke Bohatera na mapie.

Koszt Ruchu

Dutze cyfry na planszy Dnia/Nocy
przedstawiajg koszt wejscia na
kazdy rodzaj obszaru. Czerwony
X" oznacza, ze dany obszar jest
niedostepny. Zignoruj na razie
mafe niebieskie cyfry - beda one
wazne w rundzie Nocy.
Aby poruszy¢ figurke Bohatera,
musisz wyda¢ punkty Ruchu
uzyskane dzieki zagranym kartom. Mozesz przemiesci¢ sie na do-
wolny obszar sasiadujacy z twoim obszarem, o ile dany obszar jest
dostepny. Mozesz poruszy¢ sie o dowolng liczbe obszaréw, tak
daleko, naile pozwolg ci posiadane punkty Ruchu.

Ponizszy obrazek pokazuje trzy przyktady Ruchu ze startowej po-
zydji i koszt Ruchu z nimi zwiazany.

Uwaga: Wkraczajac na sasiedni obszar, wydajesz punkty Ruchu
odpowiadajace obszarowi, na ktéry wchodzisz. Rodzaj obszaru,
ktory opuszczasz nie ma znaczenia.

Inne figurki

Mozesz swobodnie przej$¢ przez obszar zajety przez figurke inne-
go Bohatera. Nie mozesz jednak zakoriczy¢ Ruchu na tym obsza-
rze, poniewaz bytoby to uznane za Atak na niego. W niektérych
sytuacjach bedzie to optacalne, jednak zalecamy, aby w swojej
pierwszej grze nie korzysta¢ z wariantu Walki miedzy graczami.
W takim przypadku przyjmij, ze zakoriczenie Ruchu na obszarze
zajetym przez innego gracza jest niedozwolone. (Jesli zdecydujesz
inaczej, przeczytaj rozdziat  VIII. Walka miedzy graczami”).

Obszar Portalu

Jesli, z jakiej$ przyczyny, zdecydujesz sie nie ruszac z Portalu, albo
gdy wrécisz na Portal w kolejnych turach, usuii swoja figurke
2 mapy i umie$¢ ja przed sobg na stole. Zadna figurka nie moze
przebywac na Portalu po zakoriczeniu tury. Twoja figurka bedzie
przed toba, az do nastepnej twojej tury. Umies¢ ja wredy ponow-
nie na obszarze Portalu.

Uwaga: Na obszarze z Portalem moze przebywac dowolna liczba
Bohateréw, poniewaz s3 oni usuwani z mapy. Bohaterowie prze-
bywajacy poza mapa nie moga sie atakowac.

Rozwscieczony Wrog

Na mapie przygotowanej na poczatku gry widoczne s3 dwa
symbole ,Pladrujacych Orkéw” - potozytes na nich dwa odkryte
zielone zetony Wroga. Pladrujacy Orkowie sa Rozwscieczonymi
Wrogami, co oznacza, ze ograniczajg twéi Ruch na dwa sposoby:

+ Nie mozesz wkroczy¢ na obszar zajety przez niepokonanego
Rozwscieczonego Wroga.

+ Poruszanie sie w poblizu Rozwscieczonego Wroga jest nie-
bezpieczne! Jesli poruszysz sie z obszaru sasiadujacego z Roz-
wécieczonym Wrogiem na inny obszar sasiadujacy z tym
samym Wrogiem, to sprowokujesz go do ataku. Natychmiast
konczysz swoj Ruch i musisz z nim walczy¢, wykorzystujac
swoja Akcje w turze (zobacz rozdziat, Walka”).
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Trzeci przykfad pokazuje wzmocnione dziafanie karty ,,Przyplyw
Many’. We? kolejna ko$¢ Many ze Zrédla i ustaw ja na kolorze
zielonym. Dzigki temu, posiadasz dwa znaczniki zielonej Many,
ktérymi wzmacniasz obie zagrane karty ,Marszu’.

W ostatnim przykfadzie, po uzyciu czerwonej Many do wzmoc-
nienia dziatania karty , Improwizacja’, zyskujesz Ruch 5. tacznie
z kartg ,Wytrzymatos¢” i dowolng kartg zagrang bokiem, uzy-
skujesz Ruch 8. Zauwaz, ze musisz odrzucic inng karte, aby méc
zagrac ,Improwizacje”.

Uwaga: Przed rozpoczeciem gry nie musisz wyjasnia¢ wszystkich
tych przyktadéw. Wazne jest, abys sam je rozumiat i potrafit poméc
innym graczom wykorzystac ich karty, gdy beda tego potrzebowali.

Obie Sciezki, fioletowa i czerwona, sprowokuja Jezdzcow Basio-
réw do ataku, poniewaz przemieszczasz sie z obszaru sgsiadujace-
goznimi na inny obszar, ktéry rowniez z nimi sgsiaduje. Fioletowa
Sciezka nie bedzie nawet dokoriczona! Atak natychmiast koriczy
Ruch po pierwszym przebytym obszarze i niewykorzystane punk-
ty Ruchu przepadaja. Czerwona sciezka doprowadzi cie do Wio-
ski, lecz gdy do niej dotrzesz, bedziesz musiat walczyc¢ z Wrogiem.
Walka jest réwnoznaczna z wykorzystaniem Akcji w turze, wigc
nie bedziesz mogtjuz negocjowac z jej ludnoscig w tej turze.

Zielona sciezka doprowadzi cie do Wioski bez prowokowania Wro-
ga. Nadkfadasz jednak drogi i kosztuje cie to wiecej punktéw Ruchu.

Przemieszczenie sie, w kolejnej turze, 261t3 Sciezka, nie sprowoku-
Je zadnego Wroga. Poruszasz sie bowiem z obszaru sgsiadujacego
zjednym Wrogiem, na obszar sgsiadujacy z innym Wrogiem.

Odkrywanie

Kiedy stoisz na obszarze graniczacym z pustym miejscem (pod
warunkiem, Ze nie lezy ono poza linig wybrzeza wyznaczona
przez poczatkowy Teren), mozesz odkry¢ nowa czes¢ Krainy.
W tym celu odkryj nowa ptytke Terenu i dodaj ja do mapy. Odkry-
wanie jest czescig Ruchu, a nie osobna Akcja.
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Aby odkry¢ nowa ptytke Terenu, musisz zaptaci¢ 2 punkty Ruchu.
Po poniesieniu tego kosztu, odkryj nowa pytke Terenu ze stosu Te-
renow i dof6z ja do mapy. Kierunek utozenia ptytki Terenu jest okre-
$lony jednoczesnie przez symbole znajdujace sie w szeciu rogach
phytki (musza pasowaé do symboli znajdujacych sie na utozonych
do tej pory ptytkach Terenu) oraz umieszczone na niej elementy gra-
ficzne (orientacja cyfr i grafik uktadanego Terenu musi by¢ zgodna
zorientacjg wszystkich wezesniej utozonych pytek).

Jesli stoisz na obszarze, z ktdrego mozesz odkry¢ dwa rozne Te-
reny, musisz wskazac, ktory Teren odkrywasz, zanim wezmiesz
nowa ptytke Terenu ze stosu.

Popatrz na obrazek po lewej stronie: nie mozesz odkrywac nowych
Teren6w, stojgcna obszarach zaznaczonych czarnymi kropkami (nie
granicza z krawedzig mapy lub granicza tylko z wybrzezem).
Fioletowy Teren moze by¢ odkryty tylko zjednego obszaru, gdy je-
zioro jest obszarem niedostepnym. Stojac najednym z trzech obsza-
row mozesz odkryc z6tty Teren, a pomarariczowy stojac na jednym
z dwdch obszaréw. Zauwaz, ze jest jeden obszar, z ktérego mozesz
odkry¢ dwa obszary (z6tty i pomarariczowy). Stojac w tym miejscu,
za4 punkty Ruchu mozesz odkry¢ oba Tereny, jednak zanim to zro-
bisz, musisz wskaza¢, gdzie umiescisz kazdy z nich.

Specjalna reguta
pierwszego scenariusza

Scenariusz ,Pierwszy rekonesans” posiada jedng specjalng regu-
te - za kazdym razem, gdy odkrywasz nowy Teren, zdobywasz 1
punkt Stawy. Jest to w koficu misja odkrywcza.

Po odkryciu nowej ptytki Terenu, natychmiast przesur swoja Tar-
cze na torze Stawy o jedno pole. Jesli przekroczysz koniec rzedu
na torze Stawy, na koniec tej tury twéj Bohater awansuje (zobacz
rozdziat, VIIl. Awansowanie”).

NEGOCJACJE W WIOSCE

Na poczatku pierw-
szej gry, na mapie
znajduja  sie  dwie
Wioski. Sa zamiesz-
kane, wiec mozesz
wykorzysta¢  swoj
Wptyw, aby negocjo-
wacé z tamtejsza lud-
noscia. Sprawdz karte Opisu Miejsca, aby dowiedzie¢ sie co
jeszcze mozesz tam zrobic.

Punkty Wptywu

Zagrywajac karty, mozesz zdoby¢ punkty Wptywu, tak samo jak
w przypadku punktéw Ruchu. Pamietaj, ze mozesz zagra¢ dowol-
na karte (poza kartg Rany), aby otrzyma¢ Wptyw 1.

Tak samo jak w przypadku punktéw Ruchu, zsumuj punkty Wpty-
wu ze wszystkich zagranych kart. kaczny wynik musisz jeszcze
zmodyfikowa¢, uwzgledniajac poziom twojej Reputacji.

Reputacja

Kiedy negocjujesz z ludnoscia, sprawdz na ktérym polu na torze
Reputagji znajduije sie twoja Tarcza. Jesli jest to pole z cyfra ,0",
nic sie nie dzieje. Jesli cyfra jest dodatnia zwiekszasz o nia taczng
liczbe punktow Wptywu. Jedli jest ujemna, zmniejszasz punkty
Wptywu o te warto$¢.

Uwazaj! Jesli twoja Tarcza jest na polu oznaczonym czerwonym
X", ludno$¢ odmawia rozméw z toba i nie mozesz w ogdle z nig
negociowac’, dopéki nie poprawisz swojej Reputagji.

JEDNOSTKI

Wydawanie punktow Wptywu

Za punkty Wptywu mozesz kupic jedna lub wiecej rzeczy ofero-
wanych na obszarze, na ktérym przebywasz (w Wiosce mozesz
zwerbowac Jednostki oraz kupi¢ punkty Leczenia). Mozesz kupo-
wac takie same lub rézne rzeczy wielokrotnie. Kupione punkty
Leczenia mozesz faczy¢ z punktami Leczenia pozyskanymi w inny
sposdb (zobacz rozdziat, Leczenie”).

Tak samo jak w przypadku punktéw Ruchu, mozesz naprzemien-
nie zagrywac karty z punktami Wptywu i wydawac je. Premia lub
kara wynikajaca z twojej Reputacji jest jednak przyznawana tylko
raz na ture (bez wzgledu na to, jak wiele rzeczy kupujesz). Ozna-
cza to, ze kupujac wiecej kart lub punktow leczenia, modyfikator
dziata tylko na pierwszy zakup.

Werbowanie Jednostek
Mozesz zwerbowac tylko te Jednostki, ktre sa w puli Jednostek.

Spojrz na karty Jednostek w puli. Z lewej strony kazdej karty Jed-
nostki (na $rodku jej wysokosci) znajduje sie co najmniej jedna
ikona wskazujaca miejsce, w ktorym mozesz zwerbowa¢ dang
Jednostke. W Wiosce mozesz zwerbowac tylko Jednostki z ikona
wioski # (zobacz karty Opisu Miejsca - wszystkie zamieszkane
miejsca oznaczono ikonami w prawym gérnym rogu). Jesli jestes
w Wiosce, aw puli nie ma Jednostek z ikong Wioski, nie mozesz
zwerbowac zadnej z nich.

Koszt zwerbowania Jednostki widnieje w lewym gornym rogu kar-
ty Jednostki. Koszt wyrazony jest w punktach Wptywu. Po kupie-
niu Jednostki, umieszczasz ja w swoim obszarze gry.

Wazne: W przeciwieristwie do innych, pula Jednostek nie jest
uzupetniana natychmiast po zwerbowaniu z niej Jednostki. Jesli

Jak juz wspomnielismy, zwerbowane Jednostki trzymasz w swoim
obszarze Jednostek, a kazda z nich ma przypisany zeton Dowodze-
nia (rewers zetonu poziomu Bohatera), lezacy nad jej karta.
Przyjrzyjmy sie Jednostkom nieco blizej:
* Cyfrew lewym gérnym rogu
juz znasz - to liczba punktow
Wptywu, ktére musisz zaptacic,
aby zwerbowac te Jednostke.
W prawym gornym rogu znajduje
sie poziom Jednostki. Jest on
wazny podczas Leczenia, a takze
wyznacza wartosc¢ twojej armii na
koricu gry.

B Atak2alboBlok 2.
& wpiye2.

Lz,

lkona lub ikony pod kosztem werbunku wskazujg miejsca,
w ktorych mozesz zwerbowac dang Jednostke.

Na karcie znajduje sie takze ilustracja i nazwa Jednostki.

Cyfra na ikonie pancerza to wytrzymato$¢ Pancerza Jednostki
(patrz rozdziat, Walka" nieco dalej).

Tekst karty opisuje specjalne zdolnosci Jednostki. Poziome linie
nalezy czytac jako ,albo”. Dla przyktadu: Chtopi moga pomdc ci
w walce albo w przekonywaniu lokalnej ludnosci, albo podczas
podrozy. Kazde z tych dziafar posiada ikone wskazujaca na to,
kiedy mozesz je wykorzystac.
Uwaga: Zdolnosci oznaczone ikong g oferuja ci pozyskanie Many
albo krysztatu i sa uznawane za dziatanie Specjalne. Mozesz wiec
znich korzysta¢ w dowolnym momencie swojej tury.
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Kontynuacja Ruchu

Po odkryciu nowego zetonu Terenu, mozesz kontynuowac poru-
szanie. W trakcie Ruchu mozesz rowniez zagra¢ dodatkowe karty,
aby dodac punkty Ruchu do punktéw z wczeéniej zagranych kart.

Na przykfad: Zagrywasz trzy karty Ruch 2, cotacznie daje 6 punk-
téw Ruchu. Poruszasz si o jeden obszar, do lasu, (co kosztuje 3
punkty Ruchu), nastepnie odkrywasz nowy Teren za 2 punkty
Ruchu. Na nowo odkrytym Terenie, na sasiadujacym obszarze,
sa wzgbrza. Weiaz posiadasz 1 punkt Ruchu, wigc aby méc na nie
wejs¢, zagrywasz kolejne 2 punkty Ruchu.

Nie mozesz nigdy zmienia¢ lub modyfikowac kart, ktére zagrates
przed odkryciem nowej ptytki Terenu.

W podanym przykfadzie nie mozesz wiec, np. zdoby¢ dodatkowych
2 punktéw Ruchu wzmacniajac Mang jedna z zagranych kart.

W trakcie swojej tury mozesz sie swobodnie porusza¢ i odkrywac
Tereny, dopoki jeste$ w stanie zaptacic odpowiednia liczbe punktow
Ruchu. Mozesz rowniez odkrywa¢ nowe Tereny, w ogéle nie poru-
szajac sie z miejsca (0 ile rozpoczate$ ture na obszarze sasiadujacym
z krawedzig mapy). Mimo wszystko, samo odkrycie Terenu klasyfi-
kowane jest jako Ruch i moze by¢ przeprowadzone tylko przed wy-
konaniem twojej Akgji w turze (np. walka lub negocjacjami) i tylko
podczas zwyklej tury (a nie w trakcie Odpoczynku).

gracze werbujg Jednostki, ich liczba w puli sie zmniejsza. Pula Jed-
nostek jest tworzona na nowo, na poczatku kazdej rundy.

Po zwerbowaniu swojej pierwszej Jednostki, wez zeton Dowodze-
nia (dostepny od poczatku gry) i umies¢ go nad karta tej Jednostki.
W ten sposob wykorzystate$ swoj limit Jednostek. Nie mozesz
miec ich wiecej do czasu, gdy twoj Bohater osiagnie Il poziom
i otrzymasz kolejny zeton Dowodzenia.

Oczywiscie, mozesz caty czas werbowac Jednostki, nawet jesli nie
masz wolnych zetondw Dowodzenia. W takim przypadku, przed
wzieciem nowej Jednostki, najpierw musisz rozformowac (usunaé
z gry) poprzednia. W ten sposob zwalnia sie zeton Dowodzenia
i mozesz go przypisa¢ nowej Jednostce.

Pladrowanie wioski

Kiedy zakoficzysz swoja ture w Wiosce, przed rozpoczeciem swo-
jej nastepnej tury, mozesz ja spladrowac. Co prawda twoja Re-
putacja zmaleje o 1, ale bedziesz mogt natychmiast dobra¢ dwie
karty ze swojej talii Czynéw, co wzmocni cie w nastepnej turze.
Pladrowanie nie niszczy Wioski. Mozesz dalej werbowa¢ w niej
Jednostki lub korzysta¢ z Leczenia. Jeéli pozostaniesz w Wiosce, to
bedziesz mogt znéw ja spladrowac przed rozpoczeciem nastepnej
tury, jednak twoja Reputacja znowu spadnie.

Pladrowanie nie jest Akcja i odbywa sie, gdy zakoriczysz swo-
ja ture (podczas tur innych graczy). Oglo$ zamiar pladrowania,
zmniejsz Reputacje, dobierz dwie karty i zacznij planowac swoja
nastepna ture, posiadajac nowe karty na rece.

Uwaga: Mozesz pladrowac Wioske tylko raz pomiedzy swoimiturami.

Uwaga: Mozesz takze spladrowa¢ Wioske przed swoja pierwsza
turg w rundzie.

Aktywacja Jednostki
Mozesz aktywowac Jednostke, aby wykorzysta¢jedna z jej zdolnosci.

Aktywujac Jednostke, wskaz zdolnos¢, ktéra wykorzystujesz.
Nastepnie potoz na karcie przypisany do niej zeton Dowodze-
nia. Dziata to w taki sam spos6b, jakbys zagrat z reki karte z ta-
kim dziataniem. Po aktywowaniu Jednostki, uwaza sie ja za Wy-
czerpang i nie mozesz jej ponownie aktywowac do czasu, gdy
znéw bedzie Gotowa. Trzymaj ja w swoim obszarze Jednostek,
z zetonem Dowodzenia utozonym na wierzchu karty.




Jeste$ Bohaterem. Jeste$ w stanie maszerowac i walczy¢ przez kilka
dni i nocy bez przerwy. Lecz niestety, nie dotyczy to twoich Jedno-
stek. Kazda z nich mozesz aktywowac tylko raz w rundzie. Po akty-
wagji uznaje sie ja za Wyczerpana i nie mozesz jej ponownie aktywo-
wa, do czasu zmiany jej statusu na Gotowa.

Podsumujmy szybko, co wiemy o Jednostkach:

+ Jednostka jest Gotowa, jesli przypisany do niej zeton Dowodze-
nia lezy powyzej karty tej Jednostki. Mozesz ja aktywowa¢, aby
wykorzystac jedna z jej zdolnosci. Umies¢ zeton Dowodzenia na
karcie Jednostki, ktora staje sie Wyczerpana.

WALKA

Jesli na karcie Jednostki lezy zeton Dowodzenia, jest ona Wyczer-
pana. Nie mozesz jej aktywowac. Na poczatku nastepnej rundy
(nie tury) przesuri zeton Dowodzenia nad jej karte, by zaznaczy¢,
ze Jednostka jest znéw Gotowa. Niektdre zaawansowane karty
pozwalaja od$wiezy¢ Jednostke i natychmiast zmienic jej status na
Gotowa, bez czekania na koniec rundy. Nie mozesz jednak wyko-
rzysta¢ takiego efektu podczas walki, poniewaz Jednostka nie moze
dwukrotnie bra¢ udziatu w tej samej walce.

Wyczerpana Jednostke mozesz rozformowac, aby méc zwerbowaé na

jej miejsce nowa Jednostke. Nowa Jednostka, przytaczajac sie do ciebie,

staje sie Gotowa, niezaleznie od statusu rozformowanej Jednostki.

Walka w grze bedzie sie odbywac nader czesto. Péki co jedynymi
Wrogami, ktérych widzisz na mapie, s3 dwie grupy Pladrujacych Or-
kow (zielone zetony Wrog6w).

Zetony Wrogow

Przyjrzyjmy sie teraz blizej zetonowi Wroga:

+ Cyfra na gorze to wytrzymatosc jego
Pancerza. Oznacza ona: ,musisz za-
gra¢ na tyle silny atak, aby pokona¢
tego Wroga”.
Cyfra po lewej to jego Atak. Wskazuje ona
jaksilny Blok musisz zagra¢, aby powstrzymac jego atak albo ile ob-
razen otrzymasz, jesli go nie zablokujesz. Cyfra na na ikonie pieéci,
reprezentuje Atak fizyczny. Pdzniej napotkasz Wrogow atakujacych
lodem lub ogniem. Beda mieli w tym miejscu inne ikony ataku.
Po prawej stronie moga znajdowac sie ikony specjalnych zdolno-
sci Wroga.

SZCZEGOLY WALKI

+ Niektorzy Wrogowie moga mie¢ specjalne zdolnosci obronne
(np. odpornosci). lkony tego rodzaju znajduja sie obok ikony
Pancerza Wroga.

+ Cyfraudotu to Stawa, ktéra zdobedziesz po pokonaniu Wroga.

Wyzwanie Rozwscieczonego Wroga

Zeby nawiazaé walke, musisz
znajdowac sie na obszarze sa-
4 siadujgcym z zetonem Wroga.

@ Nastepnie ogtaszasz, ze chcesz

+ rzuci¢ mu wyzwanie i walka sie
+] ot e

rozpoczyna.
Wyzwanie Wroga do walki uznawane jest jako Akcja w turze, wiec po
zakoriczeniu walki nie bedziesz mégt juz nic innego zrobic. Jesli, na
przyktad, zakoriczysz Ruch w Wiosce obok Wroga, musisz zdecydo-
wac sie, czy bedziesz negocjowac z ludnoscia, czy wyzwiesz Wroga
dowalki (ewentualnie mozesz nic nie robic).
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Walkajest najbardziej skomplikowanym aspektem gry. Tym bardziej,
gdy zaangazowanych jest w nig wiecej Wrogéw. Nie bytoby wiec
dobrze, gdybys musiat wszystko robi¢ sam, zwiaszcza podczas nauki
gry. Dobrze bytoby réwniez, gdyby ktos obserwowat zeton Wroga —
tatwo jest przeoczy¢ jego specjalne zdolnosci.

Gdy zaczynasz walke, gracz, ktory rozegrat swoja ture tuz przed toba
(lub gracz najlepiej znajacy gre), powinien zosta¢ nadzorca walki. Nie
bedzie podejmowat zadnych decyzji za Wroga. Jego obowiazkiem
jestjedynie obserwacja, czy walka przebiega zgodnie z zasadami.

Funkcja nadzorcy walki podczas pierwszej gry jest przydatna, bo do-
piero przyzwyczajasz sie do mechanizméw gry. W koricowych eta-
pach zaawansowanych scenariuszy, gdzie toczone sa wielkie bitwy
z wieloma Wrogami jednoczesnie, jest wrecz obowiazkowa. Nie jest
tatwo jednoczesnie rozgrywac walke i kontrolowa¢ wszystkie spe-
cjalne zdolnoscii premie, ktdre posiadaja Wrogowie.

Zdolnosci oraz karty walki

W walce gtownie korzystasz z kart oraz Jednostek posiadajacych
zdolnoé¢ , Atak X" lub ,Blok X". Jesli na karcie jest napisane , Atak
Xalbo Blok X", mozesz wykorzystac ja albo jako Atak X, albo jako
Blok X. Karty w walce zagrywasz tak samo jak karty Ruchu lub
Wptywu: utdz kilka kart w stos i zsumuj ich wartosci. Mozesz
wzmocnic je Mana. Mozesz tez zagrywac karty (inne niz Rany)
bokiem jako Atak 1 albo Blok 1, itd. Karty zagrane w réznych fa-
zach walki ukfadaj w osobnych kolumnach.

W grze wystepuja rowniez zaawansowane typy Atakow, takie
jak: ,Atak dystansowy X", ,Atak oblezniczy X", , Atak ogniem X
lub Blok X", ,Atak dystansowy lodem X", itp. Atak dystansowy
i Atak oblezniczy s jedynymi, ktére mozesz wykorzystaé w fazie
Ataku dystansowego i oblezniczego. Ataki zywiotem (ogniem lub
lodem) sg szczegdlnie korzystne w walce zwrogiem odpornym na
zwykty atak fizyczny (opisany nieco dalej). Na razie mysl o nich
tak, jak o kazdym innym Ataku.

Kiedy karta oferuje ,Atak X", to jest to zawsze zwykty (nie dy-
stansowy) atak fizyczny. Karta zagrana bokiem to Atak 1 (fizycz-
ny, nie dystansowy).

Dostepne sa rowniez Bloki lodem i ogniem. Dopdki nie napotkasz
Wrog6w atakujgcych zywiotem, traktuj je jak zwykty Blok.

Fazy walki
Walka przebiegaw czterech fazach:

+ Faza Ataku dystansowego i oblezniczego — W pierwszej fazie
walki masz mozliwo$¢ wyeliminowania Wrogéw, zanim do ciebie
dotra. W tej fazie mozesz zagrac tylko Atak dystansowy i/lub Atak
oblezniczy. Jesli pokonasz wszystkich Wrogow, walka jest zakon-
czona.

Faza Blokowania— Jesli jakikolwiek Wrdg przetrwat pierwsza faze,
to teraz on atakuje. Masz mozliwos¢ zablokowania jego ataku. Jesli
i sie powiedzie, Wrdg cie nie skrzywdzi.

Faza Zadawania obrazen — Kazdy Wrog, ktdry nie zostat sku-
tecznie zablokowany, zadaje obrazenia twojemu Bohaterowi i/lub
twoim Jednostkom. Sam decyduijesz, jak przydzieli¢ obrazenia.

Faza Ataku — Teraz mozesz starac sie pokonac pozostatych Wro-
gow zwyktym Atakiem (mozesz potaczy¢ go z dowolnym Atakiem
dystansowym lub Atakiem oblezniczym, ktdrego nie wykorzystates
w pierwszej fazie). Niezaleznie od tego czy pokonate$ Wrogow, czy
tez nie, walka koriczy sie po tej fazie.

Jesli pokonasz Wroga w fazie Ataku dystansowego i oblezniczego, nie
ma innych faz. Jedli go nie pokonasz, mozesz go skutecznie zablokowat
albo przyjac obrazenia. Nastepnie masz szanse pokona¢ Wroga Ataka-
mi, ktdre ci pozostaty.

Faza Ataku dystansowego

i oblezniczego

W tej fazie, mozesz zagrywac tylko Atak dystansowy i Atak oblezniczy.
Ilustracja obok pokazuje trzy poprawne oraz dwa btedne sposoby uzyska-
nia Ataku dystansowego 5.

W pierwszym przykfadzie pofaczylismy dwa efekty Ataku dystansowego
(pozyskane z karty Akgiize zdolnosci fednostki).

W drugim przykladzie wykorzystalismy dwie Jednostki z czego jedng
z Atakiem oblezniczym. Tak jest! Mozesz faczy¢ Atak dystansowy z Ata-
kiem oblezniczym. W wyniku tego dziafania uzyskalismy Atak 6, czyli
wiecej niz cheielismy. Uwaga: Musielismy zapfacic jedng zielong Mane,
aby méc skorzystac ze zdolnosciAtaku oblezniczego,, Dzikich Mnichow’”.
W trzecim przykfadzie wykorzystalismy wzmocniony efekt karty ,Kon-
centragia”. Zauwaz, ze karta wzmacnia DOWOLNY typ Ataku o 2, wiec
mozemy wykorzystac ja do wzmocnienia naszego Ataku dystansowego.
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Jednostki zaawansowane

Symbol Many narysowany przed zdolnoscia
| Jednostki oznacza, ze do aktywaciji tej zdolno-
$ci wymagana jest Mana wskazanego koloru
(dziatatasamazasada, co przy wzmocnionym
i,
Niektore Jednostki posiadaja szara, czer-
| wona lub niebieskg ikong pigcioboku pod
s t ikong Pancerza. Taki symbol oznacza, ze
Jednostka posiada odpornos¢: fizyczng, na ogieri lub nalod (patrz
rozdziat ,Walka").

Inng metoda na rozpoczecie walki jest sprowokowanie Rozwscie-
czonego Wroga do ataku. Jesli poruszysz sie z obszaru sasiadujace-
go z Rozwicieczonym Wrogiem, na inny obszar przylegty do tego
samego Wroga, prowokujesz go i Wrog atakuje ciebie.

Wynik walki

Jesli zdotasz pokonaé Rozwscieczonego Wroga, odtéz jego zeton
na odpowiedni stos. Obszar, na ktérym Wrég grasowat, jest od tej
chwili bezpieczny. Po pokonaniu Pladrujacego Orka (bez wzgledu
czy atakowates ty, czy on) twoja Reputacja zwieksza sie 0 1 punkt,
poniewaz miejscowa ludnosé jest ci wdzieczna za pozbycie sie tego
zagrozenia. Przesu swoja Tarcze na torze Reputacji o jedno pole
(chyba, ze juz jestes na polu +5).

Czwarty przykfad nie jest poprawny, poniewaz nie mozesz zagrac
2zwykftego Ataku w fazie Ataku dystansowego i oblezniczego. To
samo dotyczy piatego przykfadu, poniewaz karta zagrana bokiem
daje zwykty Atak 1, a nie Atak dystansowy czy Atak oblezniczy.

Pokonasz Wroga, jesli uda ci sie zagra¢ Atak dystansowy i/lub Atak
oblezniczy o wartoéci rownej lub wyzszej od wytrzymatosci jego Pan-
cerza. W takim przypadku, odt6z zeton Wroga i przesuri swojg Tarcze
na torze Stawy o tyle pdl, ile pokazuje cyfra u dotu zetonu Wroga. Jesli
przekroczytes koniec rzedu, twoj Bohater awansuje na kolejny poziom,
po zakoriczeniu tury (patrz rozdziat , Awansowanie”). Jesli pokonates
wszystkich Wrogow w tej fazie, walka jest zakoriczona.

Jesli nie mozesz zagra¢ Ataku dystansowego i/lub Ataku oblezni-
czego o wartosci réwnej lub wiekszej od wytrzymatosci Pancerza
Wroga, nie powiniene$ zagrywac zadnego, gdyz nie odniosg one
zadnego skutku. Obrazenia zadane Wrogowi nie przenosza sie po-
miedzy fazami.

Albo pokonasz Wroga za jednym razem, albo nic sie nie dzieje. Atak
dystansowy lub Atak oblezniczy mozesz jednak zagra¢ réwniez
w zwykdej fazie Ataku. Mozesz je taczy¢ ze zwyktymi Atakami, aby
pokona¢ Wroga.

Faza Blokowania

Kazdy Wrog, ktérego nie pokonates w fazie Ataku dystansowego
i oblezniczego, atakuje teraz ciebie! Jesli powstrzymasz ten atak,
Wrég nie zada ci obrazen.
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Mozesz zagrywac Blok (tacznie z Blokiem lodem lub ogniem) tak
samo, jakinne karty. Pamietaj, ze mozesz réwniez zagrywac dowolne
karty (poza kartami Ran) bokiem, jako Blok 1.

Catkowita sita zagranego Bloku musi by¢ rowna lub wyzsza od sity Ata-
ku Wroga, ktdrego probujesz powstrzymac. Jesli nie uda ci sie catkowi-
cie zablokowac Ataku, dosiegnie cie on w petnej sile (jakby w ogéle nie
byt blokowany). W takim przypadku nie warto zagrywac Bloku.

Faza Zadawania obrazen

Jesli udato ci sie zablokowa¢ wszystkie ataki Wrog6w - pomini te faze. Jesli
jednakBlok byt nieskuteczny, kazdy Atak, kt6ry cie dosiegnat, zada pewna
liczbe obrazeri twojemu Bohaterowi i/lub twoim Jednostkom.

Niezablokowany Wrog zadaje tyle obrazer, ile wynosi sifa jego Ataku. Od
ciebie zalezy, jak przydzielisz obrazenia (czy zranisz swoje Jednostki, czy
przypiszesz Rany swojemu Bohaterowi). Musisz jednak przypisaé wszyst-
kie obrazenia otrzymane od niezablokowanych Wrogow.

Najpierw mozesz wybracjedna ze swoich Jednosteki ogtosic, ze przydzie-
lisz jej obrazenia. Nie ma znaczenia czy Jednostka jest Wyczerpana, czy
Gotowa. Nie moze by¢ jednak Ranna.

Jesli tak postapisz, Jednostka zostaje Ranna. Wez jedna karte Rany z ta-
lii Ran i umiesc j3 na Jednostce. Nie mozesz wykorzystywac Rannej
Jednostki, ani przydziela¢ jej dalszych obrazen, do czasu jej uleczenia
(co opisalismy nieco dalej). Catkowita warto$¢ obrazeri do przydziele-
nia jest nastepnie pomniejszana o wytrzymatoé¢ Pancerza Rannej Jed-
nostki. Jesli warto$¢ obrazen zostata zmniejszona do zera (lub ponizej),
fazakonczysie. Jesli nie, kontynuuj przydzielanie pozostatych obrazen.

Wazne: Jeéli przydzielisz obrazenia Jednostce, zostaje ona Ranna bez
wzgledu na to, jaki ma Pancerz. Wytrzymato$¢ Pancerza wskazuie tylko,
ile punktdw obrazer nalezy odja¢ od catkowitej wartosci zadawanych
obrazen po zranieniu danej Jednostki.

Jedli nadal pozostaja nieprzydzielone obrazenia, mozesz je przydzieli¢
innej Jednostce. Jesli posiadasz juz tylko Ranne Jednostki, albo jesli nie
cheesz przydziela¢ obrazen kolejnym Jednostkom, musisz przydzieli¢
pozostate obrazenia swojemu Bohaterowi. Zasada jest taka sama, z tym
wyjatkiem, ze powtarzasz przydzielanie do czasu przypisania wszystkich
obrazefi. Wez do reki jedna karte Rany z talii Ran i odejmij wytrzymatos¢
Pancerza swojego Bohatera od pozostatej wartosci obrazen (na poczat-
ku twdj Pancerz ma wytrzymalos¢ 2 - sprawdz swéj zeton poziomu).
Jesli zmniejszyte$ wartos¢ obrazer do zera (lub ponizej), ta faza si¢ kori-
czy. W przeciwnym razie, powtarzasz ten proces (bierzesz kolejna Rane
i zmniejszasz obrazenia o wytrzyma’fos’c' swojego Pancerza), az przypi-
szesz wszystkie obrazenia. (Sprawdz rozdziat, Leczenie”, aby dowiedzie¢
sie,jak mozesz i pozby¢ kartRan z reki)

Wazne: Jedli przydzielisz obrazenia Bohaterowi, wez karte Rany mimo, ze
masz Pancerz. Wytrzymato3¢ Pancerza wskazuie tylko o ile pomniejszasz
warto3¢ obrazeri pozostatych do przydzielenia po tym, jak juz wziafes
karte Rany.

Uwaga: Aby szybko okredli¢, ile kart Ran powinienes przydzieli¢ swojemu
Bohaterowi, podziel wartos¢ zadanych obrazeri przez wytrzymatos¢ jego
Pancerza, auzyskany wynik, wrazie potrzeby, zaokraglijw gore.

Przyktad: Zatézmy, ze walczysz z wrogiem o Ataku 5. Nie zablokowates

Ataku, wigc przydzielasz 5 obrazeri swoim fednostkom i/lub Bohaterow.

1) Jesli przydzielisz obrazenia Jednostce o wytrzymatosci Pancerza 5,
Ranisz 3 i faza zadawania obrazer sig koriczy, gdyz wszystkie obrazenia
zostaly przypisane. Taki sam efekt bytby, gdyby twoja Jednostka miaa
Pancerz o wytrzymatosci 7. Przypisanie obrazeri Jednostce rani 3, bez
wzgledu na to, jakijest stosunek wytrzymatosci Pancerza do obrazeri.

2) Jesli przydzielisz obrazenia Jednostce o wytrzymatosci Pancerza 4, ra-
nisz jg, ale wcigz pozostaje 1 punkt obrazeri do przypisania. Przydziel go

kolejnej Jednostce. W ten sposéb zostanie ona Ranna, natomiast wartos¢

pozostatych do przydzielenia obrazeri zostanie zmniefszona do zera.

3) Jesli masz same Ranne Jednostki (lub nie chcesz ich ranic), obrazenia
musisz przydzieli¢ swojemu Bohaterowi. Zatozmy, ze masz Pancerz 2.
Wef jedna Rane do reki. W ten sposéb Obrazenia zmniejsza sie do 3. Wez
nastepng karte Rany, a obrazenia zredukujg sie do 1. WeZ trzecig karte
Rany. Obrazenia zmniejsza sie ponizej 0 — faza Zadawania obrazeri sie
koriczy. Gdyby twdj Bohater bytnatizecim poziomie, twdj Pancerz miathy
wytrzymatosc 3. Weedy musiatbys wzigc tylko dwie karty Ran do reki.

4) Kolejna mozliwoscia jest przydzielenie obrazeri zaréwno swoim Jed-
nostkom, jak i Bohaterowi. Przykfadowo: Przydzielasz obrazenia Jedno-
stce o wytrzymatosci Pancerza rownej 4. Ranisz ja (pofdz na niej karte
Rany). Pozostaty 1 punkt obrazeri przydziel swojemu Bohaterowi. Wez
Jedng karte Rany do reki. Faza Zadawania obrazer sie koriczy.

]ea'nostkl odporne

1 | Jeslijednostkaposiadataka ikone @ obok
swojego Pancerza, znaczy to, ze posiada
odporno$¢ fizyczng. Kiedy przydzielasz ob-
razenia takiej Jednostce, najpierw po-
mniejsz taczng warto$¢ obrazeri o wytrzy-
mato$¢  Pancerza tej Jednostki. Jedli
obrazeniazostaty zredukowane dozeralub
ponizej, Jednostka nie zostaje Ranna. Jesi
nie, postepuj wedtug standardowego sche-

matu: Jednostka zostaje Ranna, a obrazenia ponownie s3 pomniej-

szone o wytrzymatos¢ Pancerza Jednostki.

va v Blok lodem 4.

Przyktad: Te Strozujace Golemy majg Pancerz 3 i odpornosc fizyczna.
Jesli przydzielisz im fizyczne obrazenia o wartosci 3 lub mniejszej, nic
sie nie dzieje, poniewaz obrazenia zostafy wchfoniete. Jesli przydzie-
lisz 4 lub wiecej obrazeri, Golemy zostang Ranne.

Jesli masz do przydzielenia 8 obrazeri, mdgtbys przydzieli¢ 6 z nich
Strozujacym Golemom. Zostang zranieni, a pozostate 2 obrazenia
przydzielisz innej Jednostce lub Bohaterowi.

Uwaga: Zatozmy, ze masz do przydzielenia 5 obrazer, a Strozujace
Golemy sq jedyna Jednostka, ktdrg posiadasz. Najlepiej bytoby przy-
dzieli¢ 2 obrazenia Bohaterowi, a pozostafe 3 Strézujacym Golemom,
aby je wehfoneli wykorzystujac swojg odpornosé. Nie jest to jednak
moZliwe, poniewaz w pierwszej kolejnosci przydzielasz obrazenia
Jednostkom. fesli wybierzesz Strézujace Golemy, przyjma wszystkie
obrazenia, ale zostang Ranne.

Faza ataku

Nadeszta pora, zeby wykoriczy¢ wroga. Aby go pokonac i zyskac Sta-
we, musisz zagra¢ dowolny Atak o sile rownej lub wiekszej od wytrzy-
matosci jego Pancerza.

Uwaga: W tej fazie mozesz rowniez zagrywac Atak dystansowy
i Atak oblezniczy oraz faczy¢ je ze zwyktymi Atakami. Mozesz réw-
niez zagra¢ dowolna karte (poza karta Rany) jako Atak 1.

Specjalne zdolnosci Wrogow

Aby rozpoczaé pierwsza rozgrywke, nie musisz czytac szczegotowo
opisoéw wymienionych ponizej zdolnosci. Mozesz do nich wrdcic, gdy
odpowiedni zeton Wroga pojawi sie w grze.

Zdolnosci defensywne
Fortyfikacja — Podczas fazy Ataku
dystansowego i oblezniczego, jedy-

E nym dozwolonym rodzajem Ataku

przeciwko ufortyfikowanym Wrogom jest

Atak oblezniczy. Na tym polega roznica mie-

dzy Atakiem dystansowym a Atakiem oblez-

niczym. Przeciwko nieufortyfikowanemu

Wrogowi, Atak oblezniczy przynosi taki sam skutek jak Atak dystan-
sowy i mozna je nawet ze soba taczyc.

Na poczatku gry raczej nie bedziesz posiadat Ataku obleznicze-
go, wiec nie bedziesz tez mdgt zniszczy¢ ufortyfikowanego Wroga
w pierwszej fazie walki. Podczas walki musisz go zablokowac albo
przyja¢ obrazenia. Staraj sie pokonac go w fazie Ataku, w ktérej mo-
zesz stosowat dowolny Atak (zwykly, dystansowy i oblezniczy). For-
tyfikacje nie maja juz wtedy znaczenia.

Odpornos¢ fizyczna — Tacy Wro-

gowie s3 odporni na obrazenia fi-
zyczne. Jedli nie zaatakujesz ich lodem czy
ogniem, catkowita sita twojego Ataku jest
potowiczna (podzielona przez 2, zaokragla-
jac w dot). Spéjrz na tych Orkéw Pancerni-
kow, ich Pancerz ma wytrzymatos¢ 3, lecz posiadaja rowniez odpor-
nos¢ fizyczng. Aby ich pokona¢ Atakiem fizycznym potrzebujesz
tacznie 6 punktow Ataku, poniewaz sita twojego Ataku jest zreduko-
wana. Atak lodem 3 albo Atak ogniem 3 w zupetnosci by wystarczyt,
poniewaz te Orki sa odporne tylko na Atak fizyczny. Mozesz réwniez
taczy¢ ataki, np. do ich pokonania wystarczy Atak ogniem 2 oraz (fi-
zyczny) Atak 2 (ktdry mozesz na przykfad uzyskac z dwéch kart za-
granych bokiem). Co prawda Atak fizyczny jest potowiczny, ale Atak
ogniem liczy sie w petni.

Zdolnosci ofensywne

Niektorzy Wrogowie posiadaja zdolnosci specjalne, ktore wykorzy-
stuja w fazie Blokowania:

b, Szybkos¢ —Jedli Wrdg jest szybki,

trudniej jest go zablokowac. Aby
zablokowa¢ Atak szybkiego Wroga, mu-
sisz zagrac Blok o co najmniej dwukrotnej
wartosci jego sity. Oznacza to, ze szybki
Atak 3 mozesz zablokowa¢ przez Blok 6.
W przeciwnym wypadku Wrég zada ci 3
obrazenia.

‘ Brutalno$¢ —Jesli Wrdgjest brutalny,
e czyni go to bardzo niebezpiecznym.
Jesli nie uda ci sie zablokowa¢ jego Ataku,
Wrég zada ci dwukrotnie wiecej obrazen.
Znaczyto, ze albo zablokujesz brutalny Atak
4 wykorzystujac Blok 4, albo Wrég zada ci 8
punktéw obrazen.

Zatruwanie — Jeéli atak Wroga jest tru-

jacy, otrzymane Rany maja grozne
skutki uboczne. Kiedy taki Wrdg zrani Jed-
nostke, potdz na niej dwie karty Ran (Jednost-
ka musi by¢ dwukrotnie leczona, aby sie ich
pozby¢ - patrz rozdziat ,Leczenie”). Jesli za-
truwajacy Wrég rani Bohatera, potdz na stosie kart wykorzystanych
tyle kart Ran, ile kart Ran wziates do reki. Symbolizuje to opdzniony
efekt dziafania trucizny, konsekwencje zatrucia nie sa widoczne natych-
miast, lecz mozna je odczué w przysztych rundach.

@ Paraliz — Skuteczny atak paralizujace-
go Wrogajestwyjatkowo niebezpiecz-
ny. Jednostka raniona przez takiego Wroga
zostaje natychmiast zniszczona (usun ja
zgry). Jesli Bohater zostanie zraniony, natych-
miast odrzu¢ wszystkie karty z reki (oprocz
Ran). Oznacza to, ze nie bedziesz mogt przeprowadzic fazy Ataku, jesli
nie posiadasz Gotowych Jednostek.

Atak Przywolujacy
Niektorzy Wrogowie, zamiast ikony

i
‘0 ataku, posiadaja ikone Przywota-
nia. Nie atakuja oni osobiécie, lecz przywo- 2/-
tuja Potwora, ktory wykonuije za nich Atak. &
Jesli pokonasz tego Wroga w fazie Ataku
dystansowego i oblezniczego, zignoruj
te ikone - Wrég zostat pokonany. Jesli sie to nie powiedzie, Wrég
przywotuje potwora na poczatku fazy Blokowania. Wez zeton
z brazowego stosu, aby ustali¢, co zostato przywotane. Przywota-
ny potwor zastepuje Wroga w fazie Blokowania i fazie Zadawania
obrazeit. Oznaczato, ze albo zablokujesz jego Atak, albo otrzymasz
od niego obrazenia. Nalezy respektowac wszystkie specjalne zdol-
nosci przywotanego Potwora. Po zablokowaniu lub przydzieleniu
obrazei, potwor znika - odrzucasz jego zeton i nie zdobywasz Sta-
wy za jego pokonanie. W fazie Ataku bedziesz walczyt z Wrogiem,

ktory go przywotat.

Kiedy po raz pierwszy wylosujesz Orkéw Szamandw, pokaz gra-
czom, ktdrych uczysz gry, kilka brazowych Potwordéw. Ostrzez ich
przed zdolnoscia Paralizu i wyjasnij zasade Ogtuszenia. Nowi gracze
musza mie¢ Swiadomos¢ niebezpieczeristw, jakie moga napotkac.

Ogtuszenie

Jesli w trakcie jednej walki wezmiesz na reke karty Ran w liczbie réw-
nej (lub wiekszej) od twojego niezmodyfikowanego limitu kart na
rece (cyfra na zetonie poziomu Bohatera), zostajesz ogtuszony. Jesi
jestes ogtuszony, musisz odrzucic wszystkie karty z reki (poza karta-
mi Ran), tak jakbys byt sparalizowany.

Kontroluj liczbe kart Ran, ktére bierzesz na reke podczas walki!
Jest kilka kart, ktére ranig w momencie ich wykorzystania. Takie
karty rowniez wliczajg sie do Ogtuszenia, jesli zagrates je pod-
czas walki. Nie licz jednak kart Ran, ktére miate$ na rece zaczy-
najac walke.




Kiedy thumaczysz te zasade innym graczom, powinienes poka-
zac im brazowy zeton Minotaura. Pozwdl im przeanalizowa¢
zagrozenie, ktdre spowoduje, gdy jego Atak nie zostanie zablo-
kowany. Przypomnijmy, ze poczatkowe statystyki Bohatera to
Pancerz 2, a limitkart na rece wynosi 5.

Atak dystansowy 5
(4 bytby wystarczajacy)

LECZENIE

Przyktad walki

Ponizsza ilustracja pokazuje cztery sposoby uporania sie
z JezdZcami Basiorow. Na tym etapie powinienes juz by¢ w sta-
nie zrozumiec te przykfady, bez szczegotowych wyjasnieri.

Chtopi (Pancerz 3)
zostajg ranni

Przed chwila pokazaliémy, jak fatwo mozesz otrzymac Rany. Jed-
nak pozbycie si¢ ich, nie jest juz takie fatwe.

Karty Ran

Jak opisano wezesniej, karty Ran na rece
sg catkowicie bezuzyteczne i nie mozesz
ich odrzucié w zwyktych okoliczno-
Sciach. Zajmuja miejsce na twojej rece,
wliczajac sie do limitu kart.
Nawet, jesli uda ci sie je odrzuci¢ (patrz
rozdziat ,Odpoczywanie”), weiaz pozo-
staja w twojej talii Czyndw i by¢ moze do-
bierzesz je ponownie w kolejnej rundzie.
Istnieja réwniez inne sposoby na pojawienie sie kart Ran w twojej
talii. Jednym z nich jest zatruwajacy atak.

Jesli na koniec rundy posiadasz karty Ran na rece, tasujesz je ra-
zem ze wszystkimi pozostatymi kartami. Talia Czynow petna kart
Ran jest ,powolna” i mato efektywna. Jest to wystarczajacy po-
wad, abys poprzez Leczenie, chciat si¢ ich jak najszybciej pozby¢
zreki.

ODPOCZYWANIE

Ranne Jednostki

Nie mozesz aktywowac Rannej Jednostki. Nie mozesz jej rowniez
przypisa¢ kolejnych obrazen. Jest po prostu bezuzyteczna do cza-
suwyleczenia (albo wymiany na nowa, zdrowg).

Zdobywanie punktow Leczenia

Na szczedcie niektore karty i zdolnosci Jednostek oferujg punkty
Leczenia (,Leczenie X" oznacza, ze zdobyte$ X punktow Leczenia).

Mozesz zagrywac takie dziatania w dowolnym momencie swojej
tury, oprocz walki (nie mozesz wiec wyleczyé Rannej Jednostki tuz
po fazie Zadawania obrazen, tak abys mogtja wykorzystac wfazie
Ataku tej samej walki). Karty z dziataniem Leczenie zagrywasz tak,
jak inne karty - mozesz je taczy¢ lub wzmacnia¢ Mang, aby sko-
rzystac z ich wzmocnionego dziatania. Nie mozesz jednak zagrac
zadnej karty bokiem, aby uzyska¢ dodatkowe punkty Leczenia.

Mozesz faczy¢ punkty Leczenia z kart z punktami kupionymi
w Wiosce (patrz rozdziat, Negocjacje w Wiosce” na stronie 9).

W rezultacie zdobywasz pewna liczbe punktéw Leczenia. Przy-
ktadowo: zagrates karte, ktéra daje ci Leczenie 1, aktywowates

Zamiast rozegrania zwykfej tury, mozesz zdecydowac sie na Odpo-
czynek. Moze to by¢ dobrym rozwigzaniem zwlaszcza weedy, kie-
dy posiadasz na rece kilka kart Ran, a nie masz perspektyw na ich
wyleczenie.

Kiedy Odpoczywasz, nie mozesz sig poruszac. Nie mozesz réwniez
przeprowadzic zadnej Akgji (negocjaji ani walki). Odpoczywajac,
mozesz jednak zagrywac karty i dziafania, ktdre sa Specjalne lub
leczace oraz korzystac z obszaréw, ktére daja pewne przywileje na
koniec tury (takie jak Magiczna polana czy Kopalnia krysztatow).

MAGICZNA POLANA

MAGICZNA POLANA Magiczna polana oferu-

je dwie korzysci:

Odpoczywajac, musisz odrzuci¢ jedna karte z reki (inng niz karta
Rany), awraz z nigmozesz odrzuci¢ dowolnaliczbe kart Ran. Pamie-

taj, ze nie jest to Leczenie. Odrzucone karty Ran trafiaja do twojego
stosu kart wykorzystanych, a nie do talii Ran. Twoje stare Rany za
jakis czas sie odnowia.

Wyczerpanie
Bohater jest wyczerpany, gdy na poczqtku swojej tury na twoim
reku znajduja sie wytacznie karty Ran. W takim przypadku, poka-

Lecznicza esencja

Jesli zakoniczysz swoja ture na Magicznej polanie, mozesz odrzu-
ci¢ jedna karte Rany z reki albo ze swojego stosu kart wykorzysta-
nych. Pamigtaj, ze nie jest to zwykle Leczenie - nie mozesz pozby¢
sie kart Ran ze swoich Jednostek. Mozesz jednak przeszukaé swoj
stos kart wykorzystanych i odrzuci¢ stamtad karte Rany, co nie
jest motzliwe przy zwyktym Leczeniu.

SEOND

Bierzesz na reke dwie Atak 4
karty Ran

(Bohater ma Pancerz 2)

Jednostke, ktdra daje ci Leczenie 2, za 9 punktow Wptywu kupites
w Wiosce 3 punkty Leczenia - uzyskujactacznie 6 punktow Lecze-
nia. Teraz mozesz je wydac.

Wydawanie punktow Leczenia

Zakazdywydany 1 punkt Leczenia leczysz jedng Rane (odt6z kar-
te Rany z reki do talii Ran). Mozesz odkfada¢ tylko karty Ran, ktre
masz narece. Nie mozesz odktada¢ kart ze swojej talii Czynéw lub
ze stosu kart wykorzystanych.

Mozesz réwniez Leczy¢ swoje Ranne Jednostki. Musisz wydac
punkty Leczenia w liczbie réwnej poziomowi Jednostki (rzymska
cyfra w prawym gornym rogu karty), aby wyleczy¢ jedna karte
Rany. Wyleczone karty Ran odkfadaj do talii Ran. Jesli Jednostka
ma dwie karty Ran (w wyniku zatruwajacego Ataku), aby wyle-
czy¢ ja catkowicie musisz Leczy¢ ja dwukrotnie.

To, w jaki sposob wydasz punkty Leczenia, zalezy tylko od ciebie.
Mozesz albo wyleczyc kilka Ran Bohatera, albo jedna lub wiecej
Jednostek, albo podzieli¢ punkty, Leczac Bohatera i Jednostki.

zujesz pozostatym graczom wszystkie karty z reki i odrzucasz jedna
znich.

Nie tracisz jednak swojej tury. Mozesz korzystac z Leczenia i specjal-
nych zdolnosci oferowanych przez twoje Jednostki. Jednak, podob-
niejakw przypadku zwykfego odpoczynku, nie mozesz sie poruszy¢,
ani przeprowadzic zadnej Akgji. Jesli jeste$ na obszarze dajacym
pewne przywileje na koniec tury, nadal mozesz z nich skorzystac.

Nasycenie magia

Jesliw ciagu rundy Dnia rozpoczniesz ture na Magicznej polanie,
otrzymasz z banku znacznik ztotej Many. Musisz go wykorzystac
do korica swojej tury, poniewaz i tak zniknie.

Noca wez znacznik czarnej Many zamiast ztotej. Zanim nastanie
pierwsza Noc, wydumaczymy ci,do czego mozesz jej uiycﬂ




- Zasada korzystania
,@ z Kopalni krysztatow
. jest bardzo prosta - jesli
zakonczyszswojature najej obszarze, wez krysztatodpowiedniego
koloru (zielony w przypadku Kopalni krysztatéw przedstawionej

na ilustracji). Krysztat umies¢ w swoim ekwipunku.

COFANIE

KOPALNIA KRYSZTALOW

Pamietaj, ze korzystasz z Kopalni krysztatow po tym, gdy
juz ogtosites koniec swojej tury, nie mozesz wiec wykorzysta¢
otrzymanego krysztatu w tej turze.

Jesli pozostaniesz na obszarze Kopalni krysztatoww nastepnych
turach, otrzymujesz kolejne krysztaty. Pamigtaj, ze nie mozesz
mie¢ w swoim ekwipunku wiecej niz 3 krysztaty jednego koloru.

Gra oferuje wiele mozliwosci rozegrania pojedynczej tury. Dozwo-
lona powinna by¢ zmiana decyzji odnosnie Ruchéw, wycofywanie
zagranych kartirezygnacjaz przeprowadzonej aktywacji Jednostek.
Jesli postanowicie uniemotzliwi¢ cofanie Ruchow, gra moze sta¢ sie
duzo wolniejsza, poniewaz gracze beda musieli poswieci¢ wiecej
czasu na dokfadne planowanie swoich tur. Duzo fatwiej jest gra-
czom rozegrac ture, wyktadajac karty przed soba i zestawiajac je
w rozne mozliwe kombinagje .

Jest jednak kilka czynnosci, ktorych nie wolno cofac. Jesli kie-
dykolwiek podijete przez ciebie dziatanie spowoduje ujawnie-

VI.

nie nowych informagji (np. dotozysz ptytke Terenu, dobierzesz
karte, odkryjesz zakryty zeton Wroga), nie mozesz cofna¢ zad-
nej poprzedzajacej ten fakt czynnosci. To samo dotyczy mo-
mentu sprzed rozstrzygniecia elementu losowego (np. rzutu
koscig Many).

Przyktad: Zagrywasz karte Ruchu wzmocniong kosciaMany ze Zr6-
dfai odkrywasz nowy zeton Terenu. Widzisz, ze obok ciebie pojawi-
fa sie Wioska. Chciatbys wiec cofngc zagranie kosci Many, aby za jej
pomocg moc zwerbowac Jednostke, a brakujace punkty Ruchu uzy-
skac, zagrywajac dodatkowe karty. W tej sytuacji, nie mozesz wyco-

ZACZYNAJMY

Pamietaj takze, ze ogfoszenie korica rundy oznacza rezygnacje ze
swojej tury. Jesli ogtosisz koniec rundy, nie otrzymasz krysztatu
z Kopalni krysztafow, ani nie bedziesz mogt odrzucié Rany stojac
na Magicznej polanie.

fac sie z uzycia Many, poniewaz w miedzyczasie zostaty ujawnione
nowe informacje (plytka Terenu).

Inny przykfad: Wyobraz sobie, ze wykorzystafes kos¢ Many, aby
podejs¢ do Pladrujacych Orkow. Wyzwates ich do walki, po czym
zorientowafes sig, ze wydana Mana jest ci potrzebna do wygrania
walki. Masz prawo zmienic kolejnos¢ zagrywanych kart i wyko-
rzystanych zdolnosci tak, aby podejs¢ do Wroga w sposob umozli-
wiajacy wykorzystanie Many do walki. Rownie dobrze mozesz tez
wycofac wszystkie Ruchy i zrobic cokolwiek innego, poniewaz nie
zostaty jeszcze ujawnione zadne nowe informacje.

Powinienes juz wiedzie¢ wystarczajaco duzo, aby méc rozpo-
cza¢ rozgrywke. Rozumiesz jak rozgrywac tury, i wiesz co sie
dzieje na odkrytych obszarach na mapie. Na razie nie musisz
poznawac wiecej zasad. Czas wybra¢ Taktyke i rozpoczac roz-
grywanie pierwszej tury,

Taktyki

Gracze wybieraja Taktyki w kolejnosci ustalonej przez zetony Ko-
lejnosci w rundzie, losowo wyfozone w czasie przygotowania gry.
Gracz, kt6rego zeton jest ostatni, wybiera Taktyke jako pierwszy.
(W kolejnych rundach gracz z najmniejsza liczba punktéw Stawy
bedzie wybierat pierwszy. Zetony kolejnosci graczy w rundzie beda
rozpatrywane jedynie w przypadku remisu.)

Gracze wybieraja Taktyke po przygotowaniu wszystkich elemen-
tow, czyli gdy wszystkie wazne informacje s3 juz znane: wiadomo
jakie Jednostki s dostepne, jacy Wrogowie sa na mapie, kosci
Many w Zrédle zostaty przygotowane, a kazdy gracz zapoznat si
zkartami narece.

Wszyscy powinni teraz uwaznie przeczyta¢ tre$¢ kart Taktyk -
wiekszo$¢ z nich oferuje jakie$ dziatanie lub zdolno$¢. Kazdy

bedzie chciat wzia¢ Taktyke, ktéra najbardziej pasuje do jego

obecnej sytuacji. Zazwyczaj, im wyisza cyfra na karcie, tym

Taktyka daje wigksze korzysci (ale oznacza rowniez pézniejsze

rozpoczecie tury).

+ Niektore dziatania opisane na karcie Taktyki maja zastosowa-
nie natychmiast w momencie wybrania karty - wykonaj to, co
jest napisane na karcie. Gdy kolejnos¢ graczy jest juz ustalona,
zakryj te karte, aby jej tekst cie nie rozpraszat.

Niektore karty mozesz wykorzystac tylko raz w rundzie - trzy-
maj tego rodzaju karte odkryta przed soba. Zakryj ja po uzyciu,
aby zaznaczy¢, ze zostata wykorzystana.

Niektore karty daja stata premie (w kazdej turze) - trzymaj je
odkryte przed sobg przez cata runde.

Gdy wszyscy gracze wybrali juz karty Taktyk, ut6z zetony Kolejno-

éciw rundzie zgodnie z cyframi na kartach Taktyk. Zeton posiada-

cza karty z najnizsza cyfra potdz na pierwszej pozycji w kolumnie,

a nastepne ponizej. Ustalona teraz kolejno$¢ obowiazuje przez

calgrunde.

POWODZENIA I MILEJ GRY

Rozgrywka

Gracz, ktdrego zeton Kolejnoci w rundzie jest na pierwszej po-
zycji, moze rozpoczaé swoja ture. Podczas pierwszych kilku tur,
wszyscy gracze powinni uwaznie $ledzi¢ czynnosci wykonywane
przez aktywnego gracza, zeby mie¢ pewnos, ze wszyscy zrozu-
mieli zasady gry.

Po odkryciu nowego zetonu Terenu, sprawdi rozdziat
V1. Odkrywanie nowych Terenow”. Znajdziesz tam szczegdto-
we opisy nowych miejsc oraz dodatkowe zasady z nimi zwigzane.
Gdy wydarzy sie co$ nietypowego, sprawdz rozdziat VIl Inne
wazne wydarzenia”. Dowiesz sie z niego:

+ Cozrobic, gdy Bohater awansuje na kolejny poziom.

+ Cozrobic, gdy zakoriczy sie runda.

+ Cozrobit, gdy kto$ zechce zaatakowac innego gracza (jesli zgo-
dzilidcie sie na walke miedzy graczami).

Gdy odkryjecie Miasto, kazdy gracz rozgrywa swoja ostatnia
ture i gra koriczy sie. Postepuj zgodnie z instrukcjami w roz-
dziale ,IX. Koniec gry”.

VIl. ODKRYWANIE NOWYCH TERENOW

ODKRYCIE TWIERDZY (TEREN #3)

Znajdz i przeczytaj karte opisu
Twierdzy.

e ot ¥

Kiedy odkryjesz Twierdze, umie$¢
zakryty szary zeton Wroga na jej
obszarze. Jesli wkroczysz na obszar
przylegajacy do Twierdzy w trak-
cie rundy Dnia, odkryj ten zeton. Pozostanie on odkryty nawet
w trakcie rundy Nocy. Jedli nikt nie odkryje zetonu przed nasta-
niem Nocy, bedzie on zakryty przez cata Noc, chyba ze kto$ bedzie
szturmowat te Twierdze.

Szary zeton przedstawia garnizon stacjonujacy w Twierdzy.
W przeciwieistwie do Rozwscieczonych Wrogéw, garnizon
broni jedynie muréw Twierdzy. Nie ogranicza poruszania sie po
sasiadujacych z nim obszarach. Nie mozesz go atakowac z s3-
siedniego obszaru. Aby z nim walczy¢, musisz wkroczy¢ na obszar
Twierdzyiszturmowac a.

Szturm

Gdy podczas Ruchu wkroczysz na obszar z ufortyfikowanym
miejscem (Twierdza, Wieza Magalub Miasto), musisz szturmo-
wac to miejsce (w tym przypadku Twierdze). Twdj Ruch natych-
miast sie koriczy i rozpoczynasz walke z obroficami. Oznacza to,
ze nie mozesz przejs¢ przez niezdobyte ufortyfikowane miejsce
bez przerywania Ruchu.

W przeciwienstwie do pokonania Rozwscieczonego Wroga,
szturm na ufortyfikowane miejsce nie jest postrzegany przez lo-
kalng ludnos¢ pozytywnie - kazdy taki szturm zmniejsza twoja
Reputacje o 1 punkt (przesun Tarcze o 1 pole w lewo).
Przeprowadz walke. Jesli pokonasz Wroga, nie tylko zdobedziesz Sta-
we, ale rwniez Twierdzeistajesz sie jej nowym whascicielem. Umies¢
jedna ze swoich Tarcz na obszarze Twierdzy, aby zaznaczy(, ze to ty
jeste$ jejzdobywea. Tylko ty mozesz korzystac z jej przywilejow.

Jesli nie uda ci sie pokona¢ Wroga, twoj szturm sie nie powiddt.
Wr6¢ na obszar, z ktérego wkroczytes na obszar Twierdzy. Mo-
zesz probowac kolejnego szturmu w swojej nastepnej turze, ale
znéw stracisz 1 punkt Reputagji.

Ufortyfikowani Wrogowie

Wrogowie w Twierdzy sa ufortyfikowani, zupetnie jakby na ich
zetonie widniat symbol , fortyfikacji”. W fazie Ataku dystansowego
i oblezniczego nie mozesz wykorzystac przeciw nim Ataku dystan-
sowego. Aby ich pokona¢ w tej fazie, musisz zagra¢ sam Atak ob-
lezniczy. Mozesz tez poczekac do fazy Ataku (w ktdrej mozesz juz
zagrywat dowolny rodzaj Ataku, facznie z Atakiem dystansowym).
Jesli obrorica posiada na zetonie rdwniez zdolnos¢ Fortyfikacji

B oznacza to, ze jest podwéjnie ufortyfikowany - w fazie Ataku
dystansowego i oblezniczego nie mozesz zagrac przeciwko niemu
nawet Ataku oblezniczego.

Szturm i Rozwscieczeni Wrogowie

Szturm jest czescia Ruchu. Jesli szturmujac ufortyfikowane miejsce
sprowokujesz jednoczesnie Rozwstcieczonych Wrogow (. gdy za-
réwno obszar, z ktérego szturmuijesz, jak i ufortyfikowane miejsce
sasiaduja z tym Wrogiem), sprowokowani Wrogowie dotgcza do wal-
ki i bedziesz musiat walczy¢ ze wszystkimi Wrogami jednoczesnie.
Rozwscieczeni Wrogowie nie czerpia korzyici z ufortyfikowanego
miejsca, aich pokonanie nie jest wymagane, by szturm sie powiddt.




J]
o Zalecamy, aby3 najpierw pokonat Rozwscieczonego Wroga,

a dopiero w kolejnej turze szturmowat. Mozesz tez poruszyc sie
w taki sposob, aby go nie sprowokowac. Jesli jednak cheesz walczy¢
z obydwoma Wrogami, przeczytaj rozdziat ,Odkrycie ruin”, aby do-
wiedziec sie, jak prowadzic walke z kilkoma Wrogami jednoczesnie.

Posiadanie Twierdzy

Jesli zdobedziesz Twierdze, umies¢ swoja Tarcze na jej obszarze.
Twoje Twierdze daja dwie premie:

Po pierwsze, mozesz w nich werbowac Jednostki opatrzone ikona
Twierdzy W . Werbujesz poprzez negocjacje z ludnoscia (tak jak
w Wiosce). Z uwagi na fakt, ze szturm jest Akcja, nie mozesz zwer-
bowac Jednostki w tej samej turze, w ktdrej podbite$ Twierdze.

Po drugie, Twierdze dostarczaja ci zaopatrzenie. Jesli zakoriczysz
ture w lub obok swojej Twierdzy, twoj limit kart na rece tymcza-
sowo zwiekszasie o liczbe réwna liczbie posiadanych przez ciebie
Twierdz. Umotzliwia to wziecie wikszej liczby kart na koniec tury.
Przyktadowo: kontrolujesz tacznie trzy Twierdze. Jesli zakoriczysz
Ruch w lub obok swojej Twierdzy (ktorejkolwiek), twoj limit kart
na rece bedzie wigkszy o 3 od cyfry nadrukowanej na zetonie po-
ziomu Bohatera.

Szturm na Twierdze przeciwnika

Mozesz szturmowac Twierdze, ktore zostaty juz zdobyte przez
innego gracza. Jesli wiasciciel Twierdzy sie w niej znajduje,
traktowane jest to jako Atak na tego gracza (zobacz rozdziat

ODKRYCIE WIEZY MAGA (TEREN #4)

= wirzaman | 8 ) ZnajdZ i przeczytaj karte opisu
K Wiezy Maga.

Niezdobyte Wieze Magow nie
roznig sie niczym od niezdobytych
Twierdz, poza tym, ze garnizonuja
w niej fioletowi Wrogowie, zamiast
szarych. Tak jak w przypadku Twierdz, zeton Wroga zostaje odkry-
ty, gdy w ciagu Dnia kto$ podejdzie na obszar sasiadujacy z Wiezg
Maga(Nocazeton pozostaje zakryty, chyba ze ktos szturmuje Wie-
Ze Maga).

Zasady obowiazujace podczas szturmowania Wiezy Maga s3 takie
same, jak przy szturmowaniu Twierdzy (obroicajest ufortyfikowa-
ny, a atakujacy traci 1 punkt Reputacji za kazdy szturm). Zauwaz, ze
Wieza Maga, ki6ra whasnie odkryles, jest na pustyni - w ciagu Dnia
potrzebujesz az 5 punktéw Ruchu, aby ja szturmowac.

Pula Czarow

Gdy odkryjesz pierwsza Wieze Maga, przygo-
tuj pule Czaréw - odston pierwsze trzy karty
ztalii Czaréw i ut6z je w kolumnie ponizej talii.
Uwaga: W kolejnych rozgrywkach odkryj pule
Czardwjuz napoczatku gry. Podczas pierwszej
gry lepiej jest to zrobic pézniej, aby gracze nie
byli przyttoczeni liczba kart do przejrzenia, a ty
unikniesz niepotrzebnych pytari typu: A co to
za karty ijak moge je zdobyc¢?”

Zdobyte Wieze Maga

Gdy zdobedziesz Wieze Maga, umies¢ na niej swoj zeton Tarczy.
w przeciwieﬁstwie do Twierdz, nie znaczy to, ze jest ona twoja.
Zeton przypomina tylko, ze to ty ztamale$ opér jej obroricow.
W nagrode za zdobycie Wiezy Maga, na koniec swojej tury, zy-
skujesz jeden Czar z puli Czaréw. Po zdobyciu Wiezy Maga, jej
mieszkancy stajg sie bardziej otwarci na wspétprace ze wszystki-
mi - mozesz w niej negocjowac, niezaleznie od tego, kto ja zdobyt.

Werbowanie

W Wiezy Maga mozna werbowac Jednostki z ikong ‘ , zgodnie
ze standardowymi regutami werbowania Jednostek.

Kupowanie Czarow

Dodatkowo, w Wiezy Maga mozna kupowa¢ Czary. Mozesz
w niej kupi¢ dowolny Czar z puli Czaréw. Koszt Czaru to 7 punk-
t6w Wptywu oraz jedna Mana w kolorze kupowanego Czaru. Nie
jest fatwo kupi¢ Czary! Pamietaj, ze mozesz wykorzystac tylko
jedna koé¢ Many ze Zrodta. Musisz wiec zdobyé 7 punktow Wpty-
wu bez uzycia Many lub znalez¢ sposéb na zdobycie dodatkowej
Many w swojej turze.

Kupiony Czar potoz na wierzchu swojej talii Czynéw. Oznaczato, ze
Czar wkrétce trafi na twoja reke (prawdopodobnie na koricu tury)
i bedziesz mogt go wykorzystac w pézniejszych turach tej rundy.
Nastepnie odkryj kolejng karte z wierzchu talii Czaréw i ut6z
w puli Czar6w, aby znowu byty w niej 3 karty. Nowo odkryty Czar
zawsze trafia na najwyzsza pozycje w puli Czaréw - przed poto-
zeniem karty, przesuni pozostate karty Czaréw w d6t, aby zrobi¢
na nig miejsce.

Zdobywanie Czaru jako nagrody

Tak samo jak w przypadku innych nagréd otrzymywanych po wal-
ce, Czar wybierasz na koniec swojej tury. Pozwala to przyspieszy¢
gre - mozesz spokojnie przeczytac wszystkie karty Czarow i zasta-
nowic sie nad wyborem odpowiedniego, a w miedzyczasie inni
gracze rozgrywajg swoje tury.

Zdobyty jako nagrode Czar umie$¢ na wierzchu swojej talii Czynéw,
tak samo jak przy zakupie. Tym razem jednak nie pfacisz Mang oraz
punktami Wptywu. Po wyborze Czaru, uzupetnij pule Czaréw, wra-
zie potrzeby przesuwajac pozostate karty Czaréw w dot.

Swoja nagrode wybierasz tuz przed wzigciem na reke nowych
kart, wiec nowy Czar zaraz trafi do twojej reki.

Rzucanie Czarow

Czary sa bardzo poteznymi kartami, wiec nawet ich podstawowe
dziatanie wymaga Many do ich aktywowania. Aby skorzystac ze
wzmocnionego dziatania, potrzebujesz dwie Many - jedng w ko-
lorze Czaru oraz jedna czarng. To znaczy, ze ze wzmocnionego
dziatania Czaru mozesz korzysta¢ wytacznie Noca (czarnej Many
nie mozesz uzywac za Dnia). Nawet w Nocy nie jest to fatwe, po-
niewaz jesli wykorzystasz czarng Mane ze Zr6dfa, bedziesz mu-
siat jeszcze dotozy¢ druga Mane, ze swoich whasnych zapasow.

Pamietaj, ze nawet najpotezniejsze karty Czaréw mozesz zagrac
bokiem jako Ruch 1, Wptyw 1, Blok 1 albo Atak 1.

Fioletowi Wrogowie

Aby zdoby¢ Wieze Maga, musisz pokonac fiole-

towego Wroga. 53 to zazwyczaj grupy Magéw lub

Golemdw, odpornych na niektére zywioty. Ma-

gowie czesto wykorzystuja Atak lodem lub Atak

ogniem. Kiedy po raz pierwszy odsfonisz Wieze

Maga, pokaz graczom kilku fioletowych Wrogow

i wyttumacz poszczegélne zdolnosci. Nastepnie

potasujzetony i umies¢ jedenz nich zakryty na obszarze Wiezy Maga.

Kolory ataku
Wszyscy Wrogowie, ktorych spotkates do tej pory, wykorzystuja
Atak fizyczny (sita ataku byta przedstawiona na szarej piesci). Te-

raz poznasz Atak ogniem oraz Atak lodem.
A

Y

+ Blok lodem jest jedynym Blokiem, ktdry jest w petni skutecz-
ny przeciwko Atakowi ogniem. Jesli uzyjesz zwykfego Bloku
(w tym kart zagranych bokiem) lub Bloku ogniem, to sa one
zawsze osfabione, a ich sita jest potowiczna (i ewentualnie za-
okraglona w dof).

Ta ikona wskazuje, ze masz do czynienia z Atakiem
ogniem. Jest podobny do zwyktego Ataku, za wyjatkiem:

Sposdb przydzielania Jednostkom obrazeri z Ataku ogniem jest
taki sam jak w przypadku Ataku fizycznego. Odpornosc fizycz-
na nie przynosi zadnych korzysci. Wytacznie Jednostkiz odpor-
noscia na ogier ¢ sa odporne na Atak ogniem (odpornos¢ na
ogien przy Ataku ogniem dziafa tak, jak odpornos¢ fizyczna
przy Ataku fizycznym).
g Atak lodem dziafa tak samo jak Atak ogniem z ta roznica, ze
$5J  tylkoBlok ogniem jestw petni skuteczny (pozostate Bloki s
' potowiczne). Dodatkowo, tylko odpornosé na 6d €% ma

(QL% @1 NS r"l-:))

Walka miedzy graczami”).

Jesli podezas szturmu na Twierdze, nie ma w niej wasciciela, wez
losowy zeton szarego Wroga. Jest to obrorica Twierdzy. Walczysz
znimw taki sam sposob, jak z obrorica neutralnej Twierdzy (pamie-
taj, ze jest on ufortyfikowany). Jesli go pokonasz, zdobywasz tylko
pofowe punktéw Stawy (zaokraglajac w razie potrzeby w gére),
a Twierdza jest od teraz twoja - usufi Tarcze poprzedniego whasci-
cielaizastap ja swoja Tarcza. Jeli nie zdobedziesz Twierdzy, odrzu¢
zeton Wroga (przy kolejnych szturmach losowany bedzie nowy ze-
ton) i wrd¢ na obszar, z ktérego rozpoczynates szturm na Twierdze.
Kazda proba szturmowania Twierdzy innego gracza (niezaleznie
od tego, czy jest w niej obecny, czy nie) weigz skutkuje zmniejsze-
niem Reputacji o 1 punkt.

zastosowanie podczas przydzielania obrazeri Jednostce.

Pamietaj: Najlepszym sposobem na odparcie Ataku zywiofem jest
zagranie Bloku przeciwnego zywiotu lub (jesli go nie zablokujesz)
posiadanie Jednostek z odpornoscia na ten sam zywiot.

Przykfad: Wyobraz sobie, ze Wrég ma Atak lodem 5. Aby go za-
blokowaé, musisz zagrac Blok ogniem 5 lub dowolny Blok 10 (fi-
zyczny lub lodem). Mozesz réwniez potaczyé Blok ogniem z inny-
mi, np. zagrac Blok ogniem 3 oraz Blok 4 (mozesz takze uzyc kart
zagranych bokiem). Blok 4 jest ostabiony do 2 (poniewaz jest inny
niz Blok ogniem), lecz to i tak w zupetnosci wystarczy.

Jesli nie zablokujesz Ataku lodem i musisz przydzielic obrazenia
Jednostce, najlepszym sposobem jest wykorzystanie Jednostki
z odpornoscig na Iod. Jesli ma Pancerz o wytrzymatosci przynaj-
mniej 3, przyjmie wszystkie obrazenia (3 beda wchfoniete przez
odpornos¢, a kolejne 2 zranig Jednostke), a gdyby miafa Pancerz
o wytrzymalosci 5, nie zostataby nawet Ranna!

Odpornosci Wrogow
Poznates juz odpornosci fizyczne Wrogow. Teraz spotkasz Wrogéw
odpornych naldd, ogien, a nawet na kilka roznych rodzajow Ataku.
@‘ , Wszystkie odpornosci dziafaja tak

A BT 3o - catkowita wartoéé wszystkich
Atakdw, na ktére Wrdg jest odporny jest pofowiczna
(ewentualnie zaokraglajac w d6f). Na przyktad, aby pokona¢ Lodo-
we Golemy pokazane po prawej, Atak ogniem 4 bedzie wystarczaja-

cy. Jeéli jednak uzyjesz zwyktego Ataku i/lub Ataku lodem, bedziesz
potrzebowattacznie 8 punktéw Ataku, aby je pokonac.

Odpornos¢ na specjalne dziatania

Odpornoé¢ na lod lub ogieri na zetonach Wroga ma dodatkowe

dziatanie - s3 oni réwniez odporni na zagrywane w walce dziatania

Specjalne tego koloru. Gdy zagrana czerwona karta (lub zdolno$¢

Jednostki wzmocniona czerwong Mana) umozliwia przeprowa-

dzenie dziatania wzgledem Wroga, to nie mozesz wybra¢ Wroga

zodpornoscig na ogien jako celu tego dziatania. Gdy czerwona karta

(lub czerwona zdolno$¢ Jednostki) ma jakie$ dziatanie na ,wszyst-

kich Wrogow”, to nie dotyczy ono Wrogéw z odpornoscia na ogien.

To samo dotyczy niebieskich kart (i zdolnosci Jednostek wzmocnio-

nych niebieska Mana) w kontekscie odpornosci na léd.

Zasady te dotycza wytacznie dziafart Specjalnych w walce, a nie sa-

mych Atakéw lub Blokéw. Zapamietaj:

+  Atak4jest Atakiem fizycznym. Nawet jeslli jest na czerwonej kar-
cie, to nie jest ostabiony w walce z wrogiem odpornym na ogieri.
Atak ogniem 4 jest Atakiem ogniem i jako taki jest ostabiony (po-
towiczny) wwalce z wrogiem odpornym na ogien.

,Wybierz Wroga i zniszcz go” albo ,Obniz wytrzymatos¢ Pan-
cerza wszystkich Wrogéw” sa dziataniami Specjalnymi w walce
ijedli sa na czerwonej karcie Akgji lub karcie Czaru aktywowanej
czerwona Mang, nie dotycza Wrog6w z odpornoscig na ogien.
Dziafanie Czaru ,Zburzenie” (ignorujesz fortyfikacje miejsc”)
dziata przeciwko Wrogom z odpornoscia na ogien, gdyz ich
celem sa fortyfikacje, a nie Wrog. Natomiast druga cze$¢ dzia-
tania karty (“obnizasz tez wytrzymato$¢ Pancerza wszystkich
Wrogéw") nie ma zastosowania przeciwko Wrogom odpor-
nym na ogien.




ODKRYCIE MONASTYRU (TEREN #5)

Znajdz i przeczytaj karte opisu Mo-
nastyru.

MONASTYR

Dowolny gracz moze zwerbowac¢
w nim Jednostki zikona Monastyru
fa orazmoze zostac uleczony. Pod
tym wzgledem, mozna traktowac go jako ulepszong Wioske.

Trening

Odkrywajac Monastyr, natychmiast wez jedng karte z talii Akgji
Zaawansowanych i umies¢ ja w puli Jednostek (nie w puli Akgji
Zaawansowanych). Jest to wiedza mnichéw, ktéra od tego mo-
mentu kazdy moze zdoby¢ w dowolnym Monastyrze.

Mozesz nauczyc sie tej Akcji Zaawansowanej poprzez negocjacje
- koszt to 6 punktéw Wptywu. Jesli kupisz taka karte, umies¢ ja na
wierzchu swojej talii Czynow (prawdopodobnie wezmiesz j3 na
reke na koricu swojej tury). W ten sam sposob mozesz kupic kilka
kart Akcji Zaawansowanych w swojej turze, o ile jakiekolwiek sa
jeszcze dostepne (w przypadku, gdy na mapie jest kilka Monasty-
row) i o ile jeste$ w stanie uzyskac tyle punktow Wptywu, by za
nie zaplacic.

Nie uzupetniaj kart Akcji Zaawansowanych w puli Jednostek, az
do rozpoczecia nastepnej rundy.

Jesli po zakoriczeniu rundy w puli Jednostek pozostaty jakie$ karty
Akcji Zaawansowanych, umiesé je pod spodem talii Akgji Zaawan-
sowanych. Nastepnie wytdz nowe karty w liczbie réwnej liczbie
Monastyréwna mapie (nie liczac tych, ktore zostaty spalone).

Palenie Monastyrow

Przebywajac w Monastyrze, mozesz po$wieci¢ swoja Akcje w tej
turze na probe spalenia go (nie mozesz spali¢ Monastyru, gdy
wykonywates juz Akcje, a juz szczeg6lnie tuz po udanych negocja-
cjach!). Jesli chcesz to zrobi¢, ogtos, ze probujesz spali¢ Monastyr.
Twoja Reputacja natychmiast maleje o 3 punkty.

Zawsze znajdzie sie ktos chetny do obrony Monastyru - wez lo-
sowy zeton fioletowego Wroga i walcz z nim. Twoje Jednostki nie
pomoga ci w tej walce, poniewaz uwazaja, ze to co robisz jest bar-

dzo zte - nie mozesz ich aktywowac, wykorzystywac ich zdolnosci
i przydziela¢im obrazen.

Jesli wygrasz walke, na koniec swojej tury zyskujesz Artefakt (opi-
salismy je nieco dalej), a z Monastyru pozostaja tylko zgliszcza.
Zaznacz ten obszar swoja Tarcza. Od tej chwili obszar jest trak-
towany jak pusty i nikomu nie przynosi zadnych korzysci. (Nie
usuwaj jednak karty Akgji Zaawansowanych z puli Jednostek, po-
niewaz w dalszym ciagu kto$ moze chciec sie jej nauczyc, przeby-
wajac w innym Monastyrze. Od poczatku przysztej rundy nie do-
dawajjuz jednak nowej karty do puli Jednostek za ten Monastyr.
Jesli nie pokonasz Wroga, nic sie nie dzieje. Jedynie twoja zszarga-
na Reputacja (i by¢ moze pare dodatkowych Ran) bedzie ci przy-
pominac o tym, co zamierzate$ zrobic.

Zdobywanie Artefaktow

Zdobywanie Artefaktéw zawsze nastepuje na koniec tury, aby nie
spowalniac gry.

Wez dwie karty z talii Artefaktow i przyjrzyj sie im. Wybierz jedna
z nich i potdz na wierzch swojej talii Czynéw. Druga karte odt6z
pod spod talii Artefaktow.

Jesli kiedykolwiek zdobedziesz wiecej niz jeden Artefakt w tej sa-
mej turze, wez o jedna karte wiecej niz powinienes ich otrzymac.
Pot6z wybrane karty na wierzch swojej talii w dowolnej kolejno-
Sci, a niewybrana karte odtdz pod spod talii Artefaktéw.

Uzywanie Artefaktow

Nowo zdobyte Artefakty kladziesz na @
wierzchu swojej talii Czyn6w, wiec wkrétce B
dobierzesz je nareke. Artefakty mozesz wy- &

korzysta¢ na kilka sposobow: o :

+  Gorna cze$¢ Artefaktu opisuje jego pod- Wy St 2.
stawowe dziafanie. Zagrywasz je tak, jak
kazda inna karte. Na koniec tury odrzu-
casz ja razem z innymi kartami zagrany-

mi w tej turze na swoj stos kart wykorzystanych.

Wplyw. Stawa 3.

ODKRYCIE LEGOWISKA POTWORA (TERED

Znajdz i przeczytaj karte opisu Lego-
wiska potwora.

[— A

Jest to pierwsze miejsce przygod,
ktore napotkates. W przeciwien-
stwie do Rozwscieczonych Wrogow
i ufortyfikowanych miejsc (Twierdz
lub Wiez Magaw), mozesz zupetnie zignorowa¢ miejsce przygod
nawet wtedy, gdy znajdujesz sie na jego obszarze. O ile nie ogto-
sisz, ze wchodzisz do Legowiska porwora, mozesz traktowac ten

obszar tak, jakby byt pusty.

Jako Akcje w swojej turze mozesz oglosic, ze wchodzisz do Legowiska
potwora (oile nie przeprowadzites jeszcze innej Akgji, np. nie walczy-
tes z Rozwstieczonym wrogiem). Jesli w Legowisku nie ma jeszcze

zadnego Potwora, wez zeton brazowego Wroga i walcz z nim. Jesli jest
-walczysz z tym, ktdry obecnie jestw Legowisku porwora.

Jesli pokonates Wroga, zaznacz obszar swoja Tarcza dla upamiet-
nienia Bohatera, kt6ry tego dokonat. Zdobyte Legowisko porwora
nie ma zadnego znaczenia w dalszej czesci gry. Jako nagrode zdoby-
wasz dwa losowe krysztaty (jak kazda inng nagrode, zdobywasz ja
na koniec swojej tury). Rzu¢ dwukrotnie niewykorzystywana kocia
Many (spoza Zrédta), aby sprawdzié co zyskujesz. Jesli rzucisz ztoty,
mozesz wybra¢ dowolny podstawowy kolor (nawet Noca). Jesli rzu-
cisz czarny, zamiast krysztatu zyskujesz 1 punkt Stawy.

Jesli nie pokonafe$ Wroga, pozostajesz na tym obszarze. Zeton
niepokonanego Wroga potdz odkryty na Legowisku porwora. Nie
powiniene$ pomyli¢ go z aktywnymi Wrogami (Rozwscieczonymi

ODKRYCIE LOCHU (TEREN #7)

g S Znajdziprzeczytaj karte opisu Lochu.
Nie kfadziesz na nim zadnego
zetonu Wroga (na razie). Loch to
kolejne miejsce przygéd, wiec
podobnie jak w przypadku Lego-
wiska potwora, mozesz ignoro-
wac Loch nawet wtedy, kiedy jeste$ na jego obszarze.

Jako Akcje w swojej turze mozesz ogtosic, ze schodzisz do Lochu.
Wez losowy zeton brazowego Wroga i walcz z nim. W trakcie te]
walki obowiazywac beda dwa specjalne warunki:

* Musisz walczy¢ sam, poniewaz twoje Jednostki odmawiajg zej-
Scia do Lochu- beda czekaé na powierzchni. W tej walce nie mo-
zesz wiec korzystac z ich zdolnosci ani przydziela¢im obrazen.

* W Lochu obowiazuja reguty Nocy, nawet jesli jest to runda Dnia.
Oznaczato, ze nie mozesz korzystac ze ztotej Many. Mozesz za to
wykorzysta¢ Czarng Mane do rzucenia wzmocnionego dziatania
Czar6w. (Przeczytaj teraz wszystkim reguty Nocy, o ile odkrytes
ten Teren przed koricem pierwszego Dnia.)

Jesli pokonates Wroga, zaznacz obszar swoja Tarcza dla upamietnie-
nia Bohatera, ktdry tego dokonat. Na koniec tury zdobywasz nagro-
de. Rzu¢ koscig Many. Jesli wyrzucisz ztoty lub czarny: zdobywasz
Czar; jesli wyrzucisz inny kolor: zyskujesz Artefakt (patrz sekcja
,Zdobywanie Czaréw” w rozdziale ,Odkrycie Wiezy Maga” oraz
+Zdobywanie Artefaktow” w rozdziale ,Odkrycie Monastyru” - oba
rozdziaty powinienes juz znac).

+ Mozesz tez wywota¢ wzmocnione dziafanie Artefaktu, opi-
sane w dolnej czedci karty. Wykorzystanie wzmocnionego
dziataniaArtefaktu niszczy go. Wyrzuc karte po wykorzystaniu
(odt6zja do pudetka).

+ Nawet najpotezniejszy Artefakt mozesz zagra¢ bokiem jako
Ruch 1, Wptyw 1, Atak 1 albo Blok 1. Na koniec tury odrzu¢ go.

Choragwie

Choragwie sa specjalnym rodzajem Arte-

faktéw. Ich wzmocnione dziafanie wyko-

rzystujesz tak samo jak w przypadku zwy-

ktego Artefaktu - po wykorzystaniu musisz

wyrzucic te karte.

Gorng czes¢ wykorzystujesz w inny spo-

s6b. Sama Choragiew nie przynosi zadnych

korzysci. Mozesz ja jednak przydzieli¢ do-

wolnej Jednostce. Dzieki temu Jednostka zyskuje premie lub dzia-
fania opisane na Choragwi. Jesli wykorzystasz zdolno$¢ Choragwi,
ktora jest dostepna raz w rundzie - odwrdc jej karte po wykorzy-
staniu. Odkryjesz ja ponownie na poczatku nastepnej rundy.

Choragiew przydzielona Jednostce, zostaje przy niej do korica run-
dy. Na koniec rundy zdecyduj, czy chcesz zatrzyma¢ Choragiew
przy tej samej Jednostce, czy wtasujesz ja wraz z pozostatymi wy-
korzystanymi kartami do swojej talii Czynéw. Jesli rozformujesz
Jednostke, albo gdy zostanie ona zniszczona, umies¢ Artefakt na
swoim stosie kart wykorzystanych. Bedziesz mdgt go ponownie
wykorzystac, gdy znw wezmiesz jego karte na reke (prawdopo-
dobnie w nastepnej rundzie).

Kazda Jednostka moze mie¢ przydzielona wytacznie jedna Chora-
giew. Jesli chcesz przydzieli¢ jej inna choragiew, musisz najpierw
odrzuci¢ trzymana przez nig do tej pory Choragiew, na swoj stos
kartwykorzystanych.

Uwaga: Nie mozesz wykorzysta¢ wzmocnionego dziafania Chora-
gwi, ktdra jest przydzielona Jednostce.

Wrogamialbo ujawnionymi ufortyfikowanymi obroricami), jednak
jesliwolisz, mozesz potozy¢ ten zeton zakryty. W takiej sytuacji, kaz-
dy moze go podejrze¢ w dowolnym momencie.

Pamietaj: Legowisko potwora, takiakwszystkie inne miejsca przy-
g0d, o ktérych dowiesz sie pézniej, maja wspdlng ceche: mozesz je
ignorowac. To znaczy, ze mozesz poruszac sie swobodnie przez ich
obszar lub koriczy¢ tam Ruch, bez koniecznosci odbywania walki
(nawet jeslilezy tam juz odkryty zeton Wroga).

Uwaga: Pamietasz zapewne, ze za pokonanie Rozws’c/eczonego
Wrogazdobywasz Reputacje, a tracisz j za szturmowanie ufortyfi-
kowanych miejsc. Za podbijanie miejsc przygéd nie tracisz ani nie
zdobywasz Reputacji. Miejscowa ludnos¢ nie jest zainteresowana
tym, co sie tam dzieje.

Jesli nie pokonate$ Wroga, nic sie nie dzieje. Odrzu¢ zeton Potwo-
ra. Nastepnym razem, gdy kto$ wejdzie do Lochu, wezmie nowy
zeton Wroga i stoczy z nim walke.

Zdobyte Lochy

Nawet jesli Lochy sa zaznaczone Tarcza (zostaly juz zdobyte,
przeszukane i spladrowane), moga by¢ przeszukiwane ponownie
(przez tego samego lub pozostatych graczy). Jedli sie na to zde-
cydujesz, wez brazowy zeton Wroga i walcz z nim na opisanych
wezesniej warunkach. Nie zaznaczasz juz jednak Lochu swoja
Tarcza i nie zdobywasz nagréd. Zdobywasz jedynie Stawe za po-
konanie potwora (jak zwykle).




ODKRYCIE RUIN (TEREN #8)

Znajdz i przeczytaj karte opisu
Ruin.

Ruiny 53 kolejnym miejscem przy-
g6d, na ktérego obszar mozesz
wkroczy¢ i je zignorowaé. Mozesz
tez do nich wejs¢. Badz jednak czuj-
ny, gdyzw Ruinachmozesz znalez¢... coz...wszystko...tacznie z naj-
trudniejszym wyzwaniem jakie mozna napotkac w tej Krainie.

Odkrywajac ten obszar, umie$¢ na nim z6tty zeton Ruin. Jeslijest
Dzien, pot6z go odkryty. Jesli jest noc - zakryty. Zakryty zeton nie
zostanie ujawniony do nastania Dnia albo do momentu, w ktorym
kto$ wkroczy na obszar Ruin.

Ruiny zawierajg dwa rézne typy przygod, ktore mozesz sprobo-
wac przezy¢:

Starozytne oftarze

Znalazfe$ starozytny ottarz zapomnianego boga.

W tym przypadku zeton pokazuje 3 Many kon-

kretnego koloru. Mozesz aktywowac¢ ottarz pta-

cac trzy Many we wskazanym kolorze. Zyskujesz

za to natychmiast 7 punktéw Stawy. Odrzu¢ ze-
ton Ruinizaznacz obszar swoja Tarcza dla upamietnienia Bohate-
ra, ktory dokonat tego odkrycia. Jesli nie mozesz lub nie chcesz
zaptaci¢ Many, nic sie nie dzieje.

Wrogowie ze skarbami

Znalaztes tajemniczy i dobrze broniony skarb ukry-
ty w Ruinach. W tym przypadku zeton pokazuje
dwach Wrog6w oraz nagrode za ich pokonanie.

Kiedy wchodzisz do takich Ruin, musisz wzigé ze-

tony Wrogéw we wskazanych kolorach i walczy¢
z nimi. Jesli nie uda ci sie pokonac obu Wrogow, nic sie nie dzieje.
Zetony niepokonanych Wrogéw potéz odkryte na obszarze Ruin
(moiesz je rowniez potozy¢ zakryte, lecz pozostaw widoczny zeton
Ruin, aby nie pomyli¢ tych Wrogdw z Rozwstcieczonymi Wrogami
albo obroricami). Pokonani Wrogowie nie s3 zastepowani nowymi.
Ktokolwiek pokona ostatniego Wroga, usuwa zeton Ruin i zaznacza
obszar swoj Tarcza. Na koricu swojej tury zdobywa rdwniez nagrody.

Uwaga: Pokonanie Pladrujacych Orkéwi Draconumw Ruinach
nie przynosi zadnych punktow Reputacji.

Nagrody

W Ruinachmoznazdoby¢:

=4 ° Artefakty —Znalazles prawdziwy skarb! Wiesz juz jak si¢
g zdobywa Artefakty (patrz rozdziat ,Odkrycie Monastyru”).

* Czary — Kto$ schowat tu magiczne ksiegi! Zyskujesz

Czar w taki sam spos6b, jak w Wiezy Maga (patrz roz-
dziat,Odkrycie Wiezy Maga”).

. Akcje Zaawansowane — Pokonani Wrogowie strzegli tu

;{S pewnej sekretnej wiedzy. Wez jedng karte Akji Za-

awansowanej z puli Akji Zaawansowanych (nie z puli
Jednostek, do nauczenia w Monastyrach) i uzupetnij te
pule (przesun karty w dot i dotéz nowa karte na gorze

kolumny).

Zestaw czterech krysztatéw —To magiczny skarb! Wez
z banku i umie$¢ w swoim ekwipunku po jednym krysz-
tale z kazdego podstawowego koloru.

Jednostki — Uratowate$ wiezniow, ktorzy z radocig sie
do ciebie przytaczaja. Mozesz zwerbowac¢ dowolng Jed-
nostke z puli Jednostek. Nie musisz za nig pfaci¢. Nie jest
tez wazne na jakim obszarze mozna ja werbowac. Mu-
sisz jedynie posiada¢ wolny zeton Dowodzenia (lub
rozformowa¢ jedng ze swoich Jednostek, aby zwolni¢
zeton). Uwaga: Z reguty zdobywasz nagrody na koniec
tury, zanim przeprowadzisz awans Bohatera na kolejny
poziom. W tym wyjatkowym przypadku mozesz zmieni¢
te kolejnosc. Jesli punkty Stawy za pokonanie Wrogow
umozliwig ci awansowanie Bohatera na kolejny poziom
(na ktdrym otrzymasz nowy zeton Dowodzenia), mo-
zesz wykorzystac ten nowy zeton do zwerbowania Jed-
nostki z tej nagrody.

Walka z kilkoma Wrogami

Ruiny s zapewne pierwszym miejscem, w ktérym masz moi-
liwos¢ walki z dwoma Wrogami jednoczesnie (inng mogtaby
by¢ sytuacja, w ktrej sprowokujesz Rozwscieczonego Wroga
podczas szturmu na ufortyfikowane miejsce — patrz ,Szturm”
w rozdziale ,Odkrywanie Twierdzy”). W nastepnych scenariu-
szach bedziesz mogt walczyc z trzema, a nawet z wigksza liczba
Wrogbw jednoczednie.

Atakowanie

Podczas fazy Ataku dystansowego i oblezniczego oraz podczas
fazy Ataku masz wiecej mozliwosci:

+ Mozesz zagra¢ jeden wielki Atak, aby wyeliminowa¢ kilku
Wrog6w na raz. Sita twojego Ataku musi by¢ réwna lub wiek-
sza od sumy wytrzymatosci Pancerza wszystkich wybranych
Wrogdw. Moze to sie okaza¢ korzystne, zwfaszcza wtedy, kie-
dy masz karty generujace wiecej punktéw Ataku niz potrzeba
do pokonania pojedynczego Wroga (poniewaz nadmiarowe
punkty Ataku przepadaja). W zasadzie, traktujesz kilku Wro-
gow tak, jakby byli jednym Wrogiem z duzo bardziej wytrzy-
matym Pancerzem. Ale uwazaj!

— Jeslicho¢jeden z Wrogbw, z ktérymi walczysz, posiada jaka-
kolwiek odpornos¢ (fizyczna, na ogien czy tez na lod), cata
twoja sita Ataku odpowiedniego rodzaju bedzie potowicz-
na. Dzieje sie tak, nawet jesli niektorzy z Wrogdw, z ktdrymi
walczysz, nie posiadaja takiej odpornosci.

Jesli wybierzesz ufortyfikowanych i nieufortyfikowa-
nych Wrogéw jako cel jednego duzego Ataku, bedziesz
ograniczony do Ataku oblezniczego przeciw catej grupie.

ODKRYCIE TERENOW #9 — #11

Mozesz zagrac kilka Atakéw w jednej fazie. W ten sposob mo-
zesz walczy¢ z Wrogami indywidualnie, w matych grupach lub
z jednym Wrogiem indywidualnie, a z reszta w grupach, itp.
Takie podejscie moze okaza¢ sie korzystne, szczegélnie gdy:

— Niektorzy Wrogowie posiadaja odpornos¢, a niektorzy nie.
Zamiast faczy¢ caty swoj Atak (co skutkowatoby ostabie-
niem sity catego Ataku, na ktéry Wrég jest odporny), mo-
zesz wyeliminowac tylko odpornego Wroga, zagrywajac na
niego Atak takiego rodzaju, na ktdry nie jest odporny.
Niektdrzy Wrogowie s ufortyfikowani, a niektorzy nie. Pod-
czas fazy Ataku dystansowego i oblezniczego, mozesz wyko-
rzystywac tylko Atak oblezniczy, aby atakowa¢ ufortyfiko-
wanych Wrogow. Przeciwko nieufortyfikowanym Wrogom
mozesz wykorzystywac Atak dystansowy i Atak oblezniczy.

Blokowanie

W fazie Blokowania masz mozliwo$¢ zablokowania dowolnego
Wroga, ktorego jeszcze nie pokonates. Nie musisz weale bloko-
wac, mozesz tez zablokowac jednego lub wiecej Wrogéw w do-
wolnej kolejnosci. Nie mozesz jednak blokowa¢ grupy Wrogéw
jednym duzym Blokiem. Jesli chcesz zablokowaé Atak wiecej niz
jednego Wroga, musisz kazdy Atak blokowac indywidualnie.

Przydzielanie obrazeri

Teraz musisz przydzieli¢ obrazenia pochodzace z Atakdw wszyst-
kich Wrogdw, ktdrzy nie zostali pokonani lub zablokowani. Mozesz
tozrobi¢ w dowolnej kolejnosci. Musisz jednak przydzieli¢ obrazenia
pochodzace z Atakdw wszystkich niezablokowanych Wrogow. Tak
jak przy kazdym innym Ataku, mozesz wybra¢ czy obrazenia przy-
dzielisz swoim Jednostkom, czy swojemu Bohaterowi.
Pamietajjednak, ze zadnej Jednostce nie mozesz przydzieli¢ obrazer
wiecej, niz jeden raz w jednej walce. Nawet jesli, dzieki swojej odpor-
nosci, Jednostka nie zostata Ranna.

Z drugiej strony, mozesz na przyktad:

+ Aktywowac Jednostke ze zdolnoscia Ataku dystansowego albo
Bloku w jednej z pierwszych dwach faz walki, aby pomogta w
walce z jednym z Wrogow, a nastepnie, podczas fazy Zada-
wania obrazen, przydzieli¢ jej obrazenia pochodzace z Ataku
innego niezablokowanego Wroga.

Przydzieli¢ obrazenia Gotowej Jednostce i jesli (dzieki swojej
odpornosci) nie zostanie Ranna, aktywowac ja w fazie Ataku.

W Ruinach mozesz spotkac czerwonych lub biatych Wrogéw. Sa
to najgrozniejsi Wrogowie, jakich mozesz spotka¢ w grze. Niektd-
rzy z nich Atakuja zimnym ogniem ¢8. Przeciw temu atakowi
skuteczny jest wytacznie Blok zimnyrh ogniem. Zadna Jednostka
nie jest odporna na ten rodzaj Ataku, chyba ze posiada jednocze-
$nie odpornos$¢ na oba zywioty: 16d i ogien.

Podsumowanie wszystkich specjalnych zdolnosci wykorzysty-

wanych w walce znajduije sie na ostatniej stronie instrukgji do gry

podstawowej.

Na tych Terenach nie odkryjesz nic, co mogtoby cie zaskoczyc. Sq tam tylko kombinacje miejsc, ktére juz poznafes.
Te Tereny oferujg wiele mozliwosci zyskania dodatkowych punktow Stawy, z czego warto skorzystac, poniewaz gra zbliza sie do korica!

ODKRYCIE TERENOW GEOWNYCH

Jesli odkryjesz Teren z Miastem, kazdy gracz (facznie z toba)
rozegra jeszcze jedna ture, a nastepnie gra sie skoriczy.
Na obszarze odkrytego Miasta mozesz postawi¢ figurke
odpowiedniego Miasta. Zignoruj jednak jego podstawe. Traktuj
ten obszar jako niedostepny.

Jesli odkryjesz Teren gtowny pozamiejski, gra toczy sie dalej.
Oprocz kilku roznic, Tereny gtowne zawieraja te same obszary, co
Tereny wiejskie. Obszary specyficzne dla Terenéw gtéwnych sa
w gruncie rzeczy podobne do tych, ktdre juz poznates. Posiadaja
tylko silniejszych Wrogdw i wartosciowsze nagrody - Wylegarnia
potworow jest miejscem przygod podobnym do Legowiska

potwora, Grobowiec jest miejscem przygod podobnym do
Lochu, a Draconum jest Rozwscieczonym wrogiem podobnym
do Pladrujacych Orkéw. Dla utatwienia, opisy podobnych do
siebie miejsc umiescilismy po dwdch stronach tej samej karty
Opisu miejsca.




VI INNE WAZNE WYDARZENIA

AWANSOWANIE

Jesli Bohater zyskat tyle punktow, ze jego Tarcza przekroczyta ko-
niec rzedu na torze Stawy, awansuje na kolejny poziom. Bohater
nie moze awansowac na poziom wyzszy niz 10. Jesli jego Tarcza
przekroczy ostatni rzad na torze Stawy, kontynuuj liczenie punk-
téw od poczatku toru. Bohater nie otrzymuje jednak premii za
awans na kolejny poziom.

Awansowanie Bohatera nie jest przeprowadzane natychmiast;
nastepuije po ogtoszeniu korica tury, ale przed dobraniem nowych
kart. W ten sposob kolejny gracz moze zaczac rozgrywa¢ swoja
ture w czasie, gdy ty awansujesz swojego Bohatera. Jesli zyskates
kilka pozioméw w jednej turze, przeprowadz wszystkie awanse
teraz, jeden po drugim.

S3 dwa rodzaje awansu - sprawdz symbol po lewej stronie rze-
du, w ktérym jest twoja Tarcza, aby dowiedzie¢ si¢, ktéry rodzaj
awansu powinienes$ przeprowadzi¢.

Pula Akcji Zaawansowanych
Gdy ktorys z graczy jako
pierwszy awansuje swo-

jego Bohatera, odkryj trzy

karty z talii Akcji Zaawan-
sowanych i utoz je w ko-

lumnie. Bedzie to pula Akcji
Zaawansowanych.

Uwaga: W kolejnych roz- 5 57°
grywkach utdz karty w tej

puli juz na poczatku gry.

W trakcie pierwszej gry |
lepiej jest jednak poczekat

i zrobi¢ to dopiero przy

okazji pierwszego awansu.

W ten sposéb gracze nie

beda sobie zaprzatac uwagi

kartami, ktorych i tak nie
wiedzg jak zdoby¢.

sie taki symbol. Wskazuje on, ze przy awansie Bohatera

na poziom 2, otrzymujesz jeden zeton Umiejetnosci
oraz jedna karte Akcji Zaawansowanej.
Zatozmy, ze jeste$ pierwszym graczem, ktéry awansuje na poziom
2. 0dkrywasz dwa zetony Umiejetnosci z wierzchu swojego stosu
Umiejetnosci. Sprawdzasz tez swojg karte Opisu Umiejetnosci,
zeby dowiedziec sie, co one umozliwiaja.
Nastepnie wybierasz jeden z tych zeton6w i umieszczasz go przed
sobg. Drugi umieszczasz w puli wspdlnych Umiejetnosci. Od swojej
nastepnej tury bedziesz mogt korzysta z wybranej Umiejetnosci.
Dodatkowo wybierasz jedna z trzech kart z puli Akcji Zaawanso-
wanych. Ktadziesz ja na wierzchu swojej talii Czynéw, a nastepnie
uzupetniasz pule o nowa karte. W tym celu przesun karty w dot
kolumny, a nowa karte pot6z na pierwszej pozycji.
Kiedy kolejny gracz awansuje na poziom 2, przeprowadzi awans
swojego Bohatera w taki sam sposob. Bedzie jednak miat mozli-
wos¢ wybrania zetonu Umiejetnosci z puli wspdlnych Umiejet-
nosci (ty nie miates takiej mozliwosci, poniewaz pula wspélnych
Umiejetnosci byta pusta).

Nauka od innych Bohateréw

W trakcie awansu, po odkryciu swoich dwdch zetonéw Umiejet-
nosci, mozesz nie wybrac zadnego z nich, a w zamian wziaé jeden

jedna z tych Umiejetnosci, ktdrej poprzedni gracz nie wybrat i tam
odtozyt. Jedli tak zrobisz, pot6z przed sobg wybrany zeton Umie-
jetnosci, a oba swoje niewybrane zetony Umiejetnosci odtoz do
puliwspélnych Umiejetnoéci. Nie mozesz jednak wybra¢ Umiejet-
noéci swojego Bohatera, ktéra odtozytes do puli wspélnych Umie-
jetnosci podczas jednego z wezedniejszych awansow.

Dodatkowo bierzesz jedna karte Akgji Zaawansowanych. Jednak,
w tym przypadku, nie mozesz wybra¢ dowolnej karty. Musisz
wzia¢ karte Akcji znajdujaca sie na ostatniej pozycji w puli Akcji
Zaawansowanych (na dole kolumny).

Zdobywanie zetonéw Dowodzenia

/ a Jesli awansujesz na poziom oznaczony tym symbo-
lem, nie dokonujesz zadnych wyboréw - po prostu
bierzesz zeton z wierzchu stosu poziomu swojego
Bohatera, odwracasz go na druga strong i umieszczasz w swoim
obszarze Jednostek, jako zeton Dowodzenia. W ten spos6b zwiek-
sza sie twoj limit Jednostek (masz do dyspozycji nowy zeton Do-
wodzenia), a wraz z nim zwigksza sie wytrzymatos$¢ twojego Pan-
cerza albo limit kart na rece (nowe wartosci tych parametrow
widniejg na zetonie biezacego poziomu Bohatera).

Wykorzystywanie Umiejetnosci
Umiejetnosci s bardzo poteznym narzedziem, poniewaz zwiek-
szaja twoje mozliwosci w kazdej turze i nie musisz dobierac ich na
reke, zeby ich uzy¢. Wybieraj takie Umiejetnosci, ktdre uzupetnia-
jatwoje karty, Jednostki i ogdlna strategie.

Rodzaje Umiejetnosci
Sprawdz karty Opisu Umiejetnosci, aby pozna¢ dziatanie Umiejet-
nosci poszczegdlnych Bohater6w.
W grze wyrdzniamy trzy rodzaje Umiejetnosci.
/& Jesli na zetonie Umiejetnosci jest narysowana taka strzatka,
znaczy to, ze te Umiejetnos¢ mozesz wykorzystac tylko raz
w rundzie. Po jej wykorzystaniu odwr6¢ ja na druga strone. Nie mo-
zesz jej ponownie wykorzysta¢, az do poczatku nastepnej rundy
(wtedy znéw ja odwrdcisz, aby méc ja ponownie wykorzystac). Za-
uwaz, ze niektore Umiejetnosci (te, ktore pozwalaja wzia¢ dodatko-
we karty) mozesz wykorzysta¢ podczas tury innego gracza. Uwaga:
Nie musisz czeka¢ do poczatku swojej nastepnej tury, aby skorzy-
stac z Umiejetnosci ,Motywacja”. Mozesz j3 wykorzystac w turze
innego gracza, aby przygotowac sie do swojej nastepnej tury. Nie
mozesz jej jednak wykorzystac po swojej ostatniej turze w rundzie.

(7Y) Tak oznaczono Umiejetnosci interakcyjne, ktorych dzia-

\',_‘\e"_/ tanie trwa od chwili uzycia do poczatku twojej nastepnej

tury. Wptywaja one réwniez na innych graczy. Jesli chcesz wyko-
rzystac taka Umiejetno$¢, umiesc jej zeton na srodku stotu, ogtos
zdolnos¢ i opisz dziatanie, jakie ma na pozostatych graczy. Na po-
czatku swojej nastepnej tury zabierz ja i odt6z na bok zakryta - nie
mozesz wykorzystac jej ponownie w tej rundzie.

Jesli na zetonie nie ma zadnego z powyzszych symboli, mozesz
wykorzysta¢ te Umiejetno$¢ raz w kazdej turze. Umies¢ zeton
w swoim obszarze gry, aby zaznaczy¢, ze z niego korzystasz - po-
167 go na odpowiedniej karcie lub Jednostce (mozesz np. taczyé
Umiejetnos¢ oferujaca Ruch z kartami Ruchu, Umiejetnos$¢ zmie-
niajaca kolor Many z Mang, ktéra zamieniasz, itd.).

Pamigtaj: Zadnej Umiejetnosci nie mozesz wykorzysta¢ wiecej niz
razw turze.

UMIEJETNOSCI KOOPERACYJNE
Umiejetnosci kooperacyjne zastepuja Umiejetnosci rywalizacyjne
podczas rozgrywania scenariuszy jednoosobowych lub koope-
racyjnych. Obydwa rodzaje okreslane sa mianem Umiejetnoci
interakcyjnych, gdyz ich uzycie jest zawsze inicjowane przez
posiadajacego ja gracza. Gracz wykorzystuje je w swojej turze,
anastepnie:
+w rozgrywkach kooperacyjnych: jeden z pozostatych graczy
moze skorzysta¢ z podrzednego dziatania tej Umiejetnosci.
Niektdre dziafania sa wyzwalane automatycznie (np. gdy po
raz pierwszy zostanie uzyta Mana okreslonego koloru, lub gdy
rozpocznie sie walka), a niektdre z nich mozna wywotaé do-
browolnie. Jesli podrzedne dziatanie nie zostanie uzyte przed
nastepna turg gracza, ktory uzyt tej Umiejetnosci, lub przed
koricem rundy, szansa na jego wykorzystanie przepada.
w rozgrywkach jednoosobowych: podrzedne dziatanie moze
by¢ wykorzystane przez tego samego gracza, podczas jego ko-
lejnej tury (i tylko wtedy). Jezeli gracz nie uzyje tego dziatania
w kolejnej turze, badz bedzie ona ostatnia turg w biezacej run-
dzie, podrzedne dziatanie Umiejetnosci przepada.
Na potrzeby obydwu rodzajéow Umiejetnosci interakcyjnych,
kolejnoéc’ rozgrywania tur ma znaczenie. Wygasaja, gdy na-
dejdzie twoja kolej na rozegranie kolejnej tury, nawet gdy twoj
zeton Kolejnosci w rundzie jest odwrdcony, ale nie wygasaja
wczeéniei, jeieli zdecydujesz sig na rozegranie swojej tury z wy-
przedzeniem. Jednakze, jezeli zdecydujesz sie na rozegranie
dwach tur, jedna po drugiej (poprzez wybér Taktyki,, Odpowied-
ni moment” lub zagranie Czaru ,Zagiecie czasu”), interakcyjna
Umiejetnos¢ zagrana podczas pierwszej z tur wygasnie, przed
rozpoczeciem drugiej tury.

75 2 zetondw Umiejetnosci z puli wspélnych Umiejetnosci. Jest to

=
(Ol




" KONIEC RUNDY

Jesli wykorzystate$ wszystkie karty ze swojej talii Czynéw i nie
cheesz zagrywac zadnych kart z reki (lub nie mozesz, bo nie masz
juz kart na rece), mozesz na poczatku swojej tury ogtosic , Koniec
rundy”. Jesli tak zrobisz, nie rozgrywasz swojej tury. Wszyscy po-
zostali gracze rozgrywaja jeszcze swojq ostatnia ture w rundzie,
anastepnie rundassie koriczy.

Przygotowanie nowej rundy
Aby przygotowac nowa runde:
+ Odwroc plansze Dnia/Nocy na drugg strone (zmienia i pora dnia).
+ Rzu¢ ponownie wszystkimi ko$émi, aby utworzy¢ nowe 716-
dto. Jesli rozpoczynasz runde Dnia, umies¢ czarne kosci Many
w miejscu na ,wyczerpane kosci”. Jesli rozpoczynasz runde
Nocy, umies¢ tam ztote kosci. (Jest to waine, poniewaz rozpo-
czynajac gre podczas rundy Dnia, gracze przyzwyczaili sie, ze
ztota ko¢ jest czyms dobrym. Teraz umies¢ je po ,ztej stronie”
Zrodfa, aby zaznaczyt, e ztota Mana nie jest korzystna pod-
czas rund Nocy.)
— Porazkolejny, co najmniej potowa kosci musi by¢ podstawo-
wego koloru. Rzucaj ponownie wszystkimi czarnymi i ztoty-
mi kos¢mi, do czasu spetnienia tego warunku.
Zbierz wszystkie karty niezwerbowanych Jednostek z puli
Jednostek i umie$¢ je na spodzie talii zwyktych Jednostek.
Jesli w puli pozostaty jakie$ karty Akcji Zaawansowanych
(patrz rozdziat ,Odkrycie Monastyru”), umie$¢ je na spodzie
talii Akcji Zaawansowanych.

REGULY NOCY
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Odkryj nowe karty w puli Jednostek. Liczba kart Jednostek ma
by¢ 0 2 wigksza od liczby graczy. Jesli na mapie sa Monastyry
(ktore nie zostaty spalone), odkryj odpowiadajaca im liczbe
kart Akcji Zaawansowanych i umies¢ je w puli Jednostek (patrz
rozdziat,Odkrycie Monastyru”).

Usun z puli Akcji Zaawansowanych karte znajdujaca sie na
najnizszej pozycji w kolumnie i potdz ja pod spdd talii Akji
Zaawansowanych. Przesuri pozostate karty w dot. Wez nowa
karte z talii Akcji Zaawansowanych, odkryj i pot6z ja na pierw-
szej pozycji w kolumnie.

Odswiez pule Czaréw w taki sam sposéb jak pule Akji Za-
awansowanych.

Potasuj wszystkie posiadane na koniec rundy karty z reki, ze
stosu kart wykorzystanych oraz ze swojej talii. Stwérz z nich
nowa talie Czynow. Jesli twoje Jednostki maja przydzielone
Choragwie, mozesz (lecz nie musisz) zabra¢ kazda z nich i wia-
sowa¢ w swoja talie Czyndw. Nastepnie bierzesz z tej talii na
reke tyle kart, ile wynosi twdj limit kart na rece (wskazany na
zetonie poziomu Bohatera), kt6ry moze by¢ zwiekszony, jesli
znajdujesz sie w poblizu swojej Twierdzy (patrz ,Odkrycie
Twierdzy”).

Kazda Jednostka, ktora aktywowates (tj. miata na sobie zeton
Dowodzenia) zmienia status na Gotowa. Umie$¢ zeton Dowo-
dzenia ponad nia. Pamigtaj, ze nawet Ranna Jednostka zmienia
status na Gotowa, jesli byta Wyczerpana. To nie powoduije jed-
nak, ze zostaje uleczona.

Koszt poruszania sie

W Nocy zmianie ulega koszt poruszania sie po dwéch obszarach.
Noca o wiele trudniej jest poruszac si¢ po lesie. Miej sie na
bacznosci. Nie jest dobrze tkwi¢ w $rodku rozlegtego lasu, gdy
rozpoczyna sie runda Nocy. Z drugiej strony, Nocg znacznie
tatwiej jest sie poruszac po pustyni. Jesli chcesz przemierzy¢ duze
pustynie, korzystnym moze okaza¢ si¢ zrobienie tego Noca.

Widocznosc¢

Podczas rundy Dnia mogle$ zobaczy¢, co znajduje sie
w Ruinach w dowolnym miejscu na mapie. Mogtes réwniez
szybko przekona¢ sie kto broni ufortyfikowanych Twierdz
lub Wiez Magow. Wystarczyto, ze dowolny Bohater podszedt
dostatecznie blisko (zobacz wezesniejsze rozdziaty).

W Nocy, zetony Ruin ktadzione sa zakryte. Nie wiesz wiec, co
kryja. Pozostaja zakryte do czasu, gdy kto$ wkroczy na ich obszar
albo do rozpoczecia nowego Dnia. Jesli Nocg odkryjesz zeton
Ruin, nadal mozesz wybra¢, czy do nich wchodzisz, czy nie.

Nocg nie dowiesz sie jednak, kto broni Twierdz i Wiez Magow,
chyba ze bedziesz je szturmowat. Czasami lepszym wyjciem jest
odczekanie do kolejnej rundy Dnia, poniewaz bedziesz wowczas
dysponowat dodatkowymi informacjami. (Zasada ograniczone
widocznosci nie dotyczy Miast. Miasta nigdy nie $pia, a ich
obroficy zawsze sie ujawniaja, gdy kto$ podejdzie pod mury.
Nawet w Nocy. Na te chwile nie zawracaj sobie jednak gtowy
Miastami. Celem pierwszego scenariusza jest tylko znalezienie
Miasta, anie jego podbj).

Odwr6¢ ponownie wszystkie zetony Umiejetnosci, ktére za-
krytes po ich wykorzystaniu. Jesli Jednostki maja przydzielona
Choragiew, ktora jest teraz zakryta, odkryjja.

Zwro¢ karte Taktyki. Wytdz karty Taktyk odpowiednie do pory
dnia-wgrze jestinny zestaw kart Taktyk dla Dniaiinny dla Nocy.

Wybor Taktyki

Wszyscy gracze musza wybra¢ nowa Taktyke na nastepna runde.
Gracz znajmniejsza liczba punktéw na torze Stawy wybiera Takty-
ke jako pierwszy. Nastepnie wybiera gracz przedostatni, itd. Gracz
znajwieksza liczbg punktéw Stawy wybiera ostatni.

W przypadku remisu, gracz, ktory rozgrywat swoje tury poznie]
w poprzedniej rundzie (tj. jego zeton Kolejnosci w rundzie byt ni-
iej) ma pierwszenstwo w wyborze.

Gdy wszyscy wybiorg Taktyke, utdz zetony Kolejnosci w rundzie
(znajdujace sie obok planszy Dnia/Nocy) tak, aby przedstawiaty
nowa kolejnos¢ w rundzie, zgodng z wybranymi kartami Taktyk.

Rozgrywanie nowej rundy

Gracz, ktorego zeton Kolejnosci w rundzie jest pierwszy (posia-
dacz karty Taktyki o najnizszej cyfrze) rozpoczyna nowa runde.
Tury s rozgrywane na tych samych zasadach. Pamietaj, ze w run-
dzie Nocy obowiazuja reguty Nocy.

W Nocy zawsze wida¢ Rozwscieczonych Wrogw. W zasadzie, nie
musisz ich nawet widziec - wystarczy, ze wstuchasz sie w opowiesci
przerazonych wiesniakow, aby dowiedziec sie, gdzie ich znalez¢.

Magia

W Nocy zfote kosciw Zrédle uwazasie za wyczerpane. Nie mozesz
wykorzystywac ztotej Many, nawet jesli nie pochodzi ze Zrodfa.
Noca mozesz za to wykorzystywac czarng Mane do uzyskiwania
wzmocnionego dziafania Czaréw (zobacz sekcje ,Rzucanie
Czaréw” w rozdziale ,Odkrycie Wiezy Maga” na stronie 14).
Czarna Mana nie dziata Nocg jako ,joker” (tak jak jest to
w przypadku zlotej Many w ciagu Dnia).




~ WALKA MIEDZY GRACZAMI

Jak napisalismy wczesniej, stanowczo odradzamy zezwalania na
walki miedzy graczami w pierwszej rozgrywce. Jesli mimo przestrog
chcesz sprobowac, powiniene$ przeczyta¢ ten rozdziat (opisalismy
tu podstawowe zasady walki) oraz odpowiedni rozdziatw Regutach
(gdzie walka zostata opisana w szczeg6tach, krok po kroku).

Rozpoczecie walki

Aby rozpocza¢ walke miedzy graczami, musisz zaatakowac in-
nego gracza. W tym celu wykorzystujesz swoja Akcje w turze -
przesuri figurke swojego Bohatera na obszar zajety przez innego
gracza informujac, ze go atakujesz.

Wyjatki: Nie mozesz zaatakowa¢ gracza znajdujacego sie na
obszarze magicznego Portalu albo w Miescie (nie dotyczy to
pierwszej gry, poniewaz nie wolno wchodzi¢ do Miasta). Boha-
terowie moga sta¢ na tych obszarach réwnoczesnie, nie walczac
ze soba.

Nie mozesz atakowac innych graczy po tym, gdy ogtoszono juz
koniec rundy. W takim przypadku nie mozesz skoriczy¢ Ruchu na
obszarze zajetym przezinnego gracza (jesli przypadkowo sytuacja
cie do tego zmusi, przeczytaj sekcje ,Wymuszony odwrdt” w roz-
dziale ,Koniectury”).

Porada taktyczna: Jedli nie posiadasz zadnych kart na rece, a twoje
Jednostki s3 Wyczerpane, stajesz sie dla innych graczy bardzo fa-
twym celem do pokonania. Jesli koniec rundy zostat ogtoszony, to
jestes bezpieczny i mozesz wykorzysta wszystkie swoje karty. Wy-
obraz sobie jednak inng sytuacje - masz 5 kart w rece, ale nie posia-
dasz juz kartw swojej talii Czyn6w. Teraz musisz zdecydowac - jesli
ogtosisz koniec rundy, nie wykorzystasz tych ostatnich pieciu kart.
Ale jesli nie oglosisz korica rundy i zagrasz je wszystkie, bedziesz fa-
twym do pokonania celem (az do twojej nastepnej tury, w ktorej be-
dziesz miat ponownie szanse oglosi¢ koniec rundy). Obserwuj wiec
uwaznie swoich przeciwnikéw i staraj sie przewidywac ich plany
(szczegdlnie, gdy sa blisko ciebie na mapie).

Reakgja obroncy

Zaatakowany gracz (nazwijmy go Obrorica) ogfasza, czy chee
w petni uczestniczy¢ w walce (to znaczy, ze rozgrywa swoja
ture wezesniej niz wynika to z kolejnoéci w rundzie i korzysta ze
wszystkich korzysci, jakie mu przystuguja), czy tez traktuje te wal-
ke tylko jako irytujace zakf6cenie (i nie poswieca swojej catej tury
nawalke z przeciwnikiem).

Siegnij po Reguty i przeczytaj rozdziat,Walka miedzy graczami”.
Porada taktyczna: Jesli Obrorica jest pewien, ze Atak nie bedzie
na tyle powazny, aby musiat porzuca¢ swoje plany, czesto korzysta
z drugiej opcji. Rownie czesto wybiera tez te opcje kiedy ma prze-
czucie, ze silny Agresor bedzie ciagle ponawiat Ataki. Posiadajac
kilka kart Ruchéw, zawsze mozna w trakcie swojej nastepnej tury
sprobowac uciec takiemu Agresorowi. Jesli jednak Obroricaw petni
uczestniczyt w walce i wykorzystat swojg ture, nie ma okazji uciec,
ani zrobi¢ czegokolwiek innego przed kolejna tura Agresora.

Fazy walki

W trakcie walki miedzy graczami sa tylko dwie fazy:

+ FazaAtaku dystansowego i oblezniczego - gracze, rozpoczynajac od

Obroricy, naprzemiennie zagrywaja Ataki dystansowe i Ataki oblez-
nicze. Te ataki stuza do zranienia przeciwnikalub jego Jednostek. Faza
koriczy sie, gdy gracze nie cheajuz zagrywac takich Atakw.
Faza Ataku wrecz - gracze naprzemiennie zagrywaja Ataki,
rozpoczynajac od Agresora. W przeciwienstwie do fazy Ataku
dystansowego i oblezniczego, te Ataki niekoniecznie musza by¢
wykorzystane do przydzielania obrazen. Gracze moga réwniez
wykorzystac je, aby zmusic¢ przeciwnika do wycofania sie z ob-
szaru, lub aby ukras¢ mu Artefakt. Ta faza (i cata walka) koficzy
sie, gdy jeden z graczy jest zmuszony do wycofania sie z obszaru,
albo gdy zaden z graczy nie chce juz zagrywac kolejnych Atakéw
(w tym przypadku Agresor musi sie wycofac).

IX. KONIEC GRY

Wiecej szczegotow znajdziesz w Regutach.

Réznice miedzy walkg z Wrogiem,
a walkg miedzy graczami

Aby pomdc ci zrozumie¢ walke miedzy graczami, skupmy sie na
dwoch gtownych réznicach:

Blokowanie

Gdy walczysz z Wrogami na mapie, to albo blokujesz caty Atak,
albo Atak przeprowadzany jest z petna sita. Nie ma innej mozli-
wosci. W walce miedzy graczami mozesz cz¢éciowo zablokowac
Atak, co przyczyni sie do zmniejszenia liczby zadanych ci obrazen.
Uwaga: Blok zagrywany w fazie Ataku dystansowego i obleznicze-
go jest potowiczny (zaokraglajac w dét). Trudno jest wiec zabloko-
wac tego rodzaju Ataki. Patrzac pod tym katem, Ataki te s3 podobne
do Atakdw Wrogéw posiadajacych zdolnos¢ Szybkosci.

Przydzielanie obrazeri

Gdy walczysz z Wrogami na mapie, sam przydzielasz obrazenia
otrzymane od Wroga. Decydujesz wiec o tym, ktére Jednostki
(0 ile w ogole) zostang Ranne i jak bardzo ucierpi twdj Bohater.
Z drugiej strony, obrazenia sa zaokraglane na twoja niekorzys¢, tj.
nawet jeden punkt obrazer moze zrani¢ Jednostke z duza wytrzy-
matoécig Pancerza.

W walce migdzy graczami, to Atakujacy przydziela Rany, ktére
zadat. Dotkliwos¢ obrazen dziata tym razem na korzy$¢ Obroii-
cy - Atakujacy musi mie¢ wystarczajaco duzg site Ataku jesli chce
zrani¢ (albo zaszkodzi¢ innym dziataniem) Jednostke lub Bohatera
obroricy. W tego rodzaju walce moze sie zdarzy¢, ze cze$¢ obrazen
pozostanie nieprzydzielona (gdyz nie ma ich wystarczajaco duzo,
aby Atakujacy co$ z nimi zrobit).

Pierwszy scenariusz zmierza ku koricowi, gdy zostanie odkryta
ptytka Terenu, ze znajdujacym sie na niej Miastem. Kazdy gracz
(tacznie z tym, kt6ry odkryt Miasto) rozgrywa jeszcze jedna ture,
a nastepnie gra sie koriczy. Po odstonieciu Miasta, walka miedzy
graczami jest niedozwolona. Po zakoriczeniu gry, nadchodzi czas
na przydzielenie dodatkowych punktow. Zyskujesz punkty Stawy
za rozne osiagniecia - kontynuuj podliczanie punktow na torze

Najwickszy Medrzec

Kazdy z graczy otrzymuje po 2 punkty Stawy za kazdy posiadany
Czar oraz po 1 punkcie Stawy za kazda posiadana Akcje Zaawan-
sowana. Gracz, ktory uzyskat najwiecej punktow Stawy w tej kate-
gorii, otrzymuje dodatkowe 3 punkty Stawy za osiggniecie tytutu
Najwiekszego Medrca. Jesli dwdch lub wiecej graczy remisuje,
kazdy zyskuje po 1 punkcie Stawy (poza remisem wynikajacym
zbraku punktéw w tej kategorii).

=284 W

Najwiekszy Rabus

Kazdy z graczy otrzymuije po 2 punkty Stawy za kazdy posiada-
ny Artefakt oraz 1 punkt Stawy za kazde 2 krysztaty posiadane
w swoim ekwipunku. Gracz, ktory uzyskat najwiecej punktow
w tej kategorii, otrzymuje dodatkowe 3 punkty Stawy za osiagnie-
cie tytutu Najwiekszego Rabusia (po 1 punkcie przy remisie, poza
remisem wynikajacym z braku punktéw w tej kategorii).
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Stawy, ale ignoruj awansowanie Bohaterow. W kazdej kategorii
osiagnie¢ przyznawane sa specjalne tytuty, za ktore otrzymasz
dodatkowe punkty Stawy.

Najpierw jednak kazdy musi zebra¢ w jedno miejsce wszystkie
swoje karty (ze swojej reki, ze stosu kart wykorzystanych oraz ze
swojej talii Czyndw). Nastepnie segreguje je wzgledem rodzaju,
tak aby zobaczy¢ z jakimi kartami zakoriczyt gre.

Najwiekszy Dowodca

Wszyscy gracze otrzymuja punkty Stawy w liczbie réwnej su-
mie poziomdw swoich wszystkich Jednostek. Ranne Jednostki
liczone s3 tylko potowicznie, zaokraglajac w d6t w razie potrze-
by (w szczegblnosci: Ranna Jednostka poziomu 1 nie jest warta
zadnego punktu Stawy). Gracz, ki6ry uzyskat najwiecej punktow
w ten sposob, otrzymuje dodatkowe 3 punkty za osiagniecie ty-
tutu Najwiekszego Dowddcy (po 1 punkcie w przypadku remisu,
poza remisem wynikajacym z braku punktow w tej kategorii).

Najwiekszy Zdobywca

Kazdy z graczy otrzymuje po 2 punkty Stawy za kazda swoja
Tarcze na obszarach z Twierdza, Wiezg Magalub Monastyrem.
Gracz, ktéry uzyskat najwiecej punktéw w ten spos6b, otrzymuje
dodatkowe 3 punkty za osiagniecie tytutu Najwiekszego Zdo-
bywcy (po 1 punkcie przy remisie, poza remisem wynikajacym

z braku punktéw w tej kategorii).
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Zasady punktacji za poszczegolne osiagniecia
przedstawiono na karcie , Premie za osiagniecia”.
Jest ona dostepna do wgladu w trakcie catej gry.
Druga strona tej karty nie jest wykorzystywana
w scenariuszu ,Pierwszy rekonesans”.

Najwiekszy Poszukiwacz Przygod
Kazdy z graczy otrzymuje po 2 punkty Stawy za kazda swoja
Tarcze na miejscach przygéd. Gracz, ktory uzyskat najwiecej
punktow w ten sposob, otrzymuje dodatkowe 3 punkty za osia-
gniecie tytutu Najwiekszego Poszukiwacza Przygod (po 1 punk-
cie przy remisie, poza remisem wynikajacym z braku punktow
w tej kategorii).

Najwieksze Sponiewieranie

Kazdy z graczy traci po 2 punkty Stawy za kazda posiadang
w swojej talii (nie na Jednostkach) karte Rany. Gracz, ktry stra-
cit najwiecej punktéw w tej kategorii, traci dodatkowe 3 punkty
Stawy za osiagniecie tytutu Najwieksze Sponiewieranie (-1 przy
remisie, nie liczac graczy, ktdrzy nie posiadali zadnych Ran).
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GRACZ Z NAJWIEKSZA LICZBA PUNKTOW SLAWY JEST ZWYCII‘;ZCA PIERWSZEGO SCENARIUSZA. GRATULUJEMY!




NASTEPNE GRY

Skoriczytes swdj pierwszy scenariusz. Mamy nadzieje, ze ci sie spodobato i chciatbys zobaczyc wiecej. Najprawdopodobniej zauwazytes, ze gra oferuje duzo wiecej niz
doswiadczytes do tej pory. Nastepnym razem powinienes sprobowac innego scenariusza i wykorzystac petne reguty gry.

PELNE REGULY

Wyttumaczylismy do tej pory tylko te zasady, ktdre s3 potrzebne do
rozegrania pierwszego scenariusza. Petne reguty zostaty opisane
w instrukcji, Powinienes je przeczytac’ - teraz, gdy masz juz za sobg
pierwsza gre i znasz juz jej zasady, bedzie ci o wiele prodciej.

Dla utatwienia, ponizej wyszczegdlnilismy najwazniejsze zasady,
ktore niezosta%y jeszcze wyjaénione,wrazzodniesieniami do Regui.

Brak Stawy za odkrywanie

Pamietaj, ze premia (1 punkty Stawy) za odkrywanie nowych
Terendw jest stosowana wylacznie w pierwszym scenariuszu.
W innych scenariuszach musisz walczy(, aby zdoby¢ Stawe.

Jednostki Elitarne

W swojej pierwszej grze wykorzystywates tylko Jednostki
Regularne (ze srebrnymi rewersami). Jednostki Elitarne (te ze
zlotymi rewersami) sa dostepne w innych scenariuszach, ale
nawet wowczas, nie od poczatku gry (patrz ,Jedna runda gry
(Dziert lub Noc)" — str.4, punkt 2c).

SCENARIUSZE

Ograniczenia przy budowaniu mapy
Ksztatt mapy rozni sie w zaleznosci od scenariusza i liczby graczy
(zobacz Scenariusze). Sa jednak pewne nadrzedne zasady, ktére
zapobiegaja tworzeniu dziwnych ksztattow mapy z waskimi
przesmykami (patrz,,Ruch” —str.7, punkt Se).

Wyzwanie dodatkowych Wrogow

Jedli sie odwazysz, mozesz wyzwa¢ do walki wieksza liczbe
Rozwscieczonych  Wrogow jednoczesnie (jesli znajduja ~sie
obok obszaru, na ktérym stoisz). Mozesz tez wyzwa¢ do walki
Rozwstieczonego Wroga podczas szturmowania ufortyfikowanego
migjsca (patrz,Walkaz Wrogami” — str. 8, punkty 1a, 1d oraz Te).
Uwaga: Nie mozesz wyzwac do walki dodatkowych Wrogow
wehodzac do miejsc przygdd.

Walka miedzy graczami

Jesli jeszcze tego nie zrobite$, przeczytaj rozdziat ,VIIl. Walka
miedzy graczami” niniejszego Przewodnika oraz odpowiedni
rozdziatw Regutach na stronie 12.

Scenariusze zostaty opisane w czesci Scenariusze, znajdujacej
sie na koricu Regut. Jesli masz wystarczajgco duzo czasu, mozesz
wyprébowac scenariusze ,Petny podbéj”albo , Petna kooperacja”,
aby zobaczy¢ jak gra wyglada w petnej krasie. Te scenariusze (lub
ich krotsze ,Btyskawiczne” odpowiedniki) mozesz rozgrywat
wielokrotnie, poniewaz losowy uktad mapy zapewnia, ze beda
zupetnie inne za kazdym razem. Co wiecej, mozesz dostosowac
ich trudno$¢ i wykorzysta¢ dowolng liczbe dodatkowych wa-
riantéw opisanych w Regutach, aby zapewni¢ niepowtarzalnoé¢
rozgrywek.

Zaréwno w instrukgji do gry podstawowej, jak i w tej do rozsze-
rzen, znajdziesz mndstwo innych scenariuszy. Scenariusze moze-
my podzieli¢ na trzy grupy: rywalizacyjne, bardzo rywalizacyjne
i kooperacyjne.

WARIANTY

Scenariusze rywalizacyjne

Scenariusze rywalizacyjne s3 standardowe, czyli podobne do
.Pierwszego rekonesansu” (poza tym, ze beda trudniejsze, jesli
wprowadzisz mozliwos¢ walki pomiedzy graczami).

Kazdy scenariusz ma cel i jest ograniczony liczba rund przeznaczo-
nych na jego osiagniecie. Niezaleznie od tego czy cel zostat osia-
gniety, czy tei nie, zwyciezca zostanie gracz, ktory bedzie posiadat
najwiecej punktéw Stawy po ostatecznej punktacji.

Scenariusze bardzo rywalizacyjne

Jesli nie zalezy ci na Stawie i wolisz sprawdza, kto jest najlepszy
na polu bitwy, mozesz wykorzysta¢ scenariusz opisany jako bar-
dzo rywalizacyjny.

W scenariuszach tego rodzaju nie stosujesz punktacji. Zwyciezce
wyznaczasz na podstawie kryteriéw opisanych w scenariuszu.

Uwazaj, bo tego rodzaju scenariusze moga by¢ bardzo brutalne!

Miasta

Zdobywanie Miasta jest ostatecznym celem wielu scenariuszy.

Aby zrozumie¢ ich dziatanie, powinienes:

+ Przeczyta¢ odpowiednie sekcje w Regutach opisujace, co sie
dzieje, gdy odkrywasz Miasto (patrz ,Ruch” — str. 7, punkt
5g), jak je zdoby¢ (zobacz ,Walka z Wrogami” — str. 10,
,Szturm Miasta”) oraz co oferuje, gdy je zdobedziesz (zobacz
.Negocjacje z ludnoscig” — str. 8, punkty 3ai 4e).

* Przejrzyj karty Miasti przyjrzyj sie ich figurkom.

+ Podsumowanie zasad znajdziesz na karcie opisu Miasta
(powinienes mie¢ jaw poblizu podczas pierwszych kilku gier).

Kooperacyjny szturm Miasta

Oile nie ustaliszinaczej,jedno Miastomoze wspélnie szturmowac
jednoczesnie kilku graczy. Przeczytaj rozdziat ,Kooperacyjny
szturm Miasta” w Regutach, aby poznac wiecej szczegotow.

Scenariusze kooperacyjne

W tych scenariuszach prowadzisz dziafania tak, aby osiagna¢
wspdlny cel (np. podbdj Miasta). Po zakoriczeniu gry, wszyscy
wspélnie cieszycie sie zwyciestwem (jako grupa) albo przetykacie
gorycz porazki. Ustawiajac odpowiedni poziom Miast, wptywasz
na stopien trudnosci gry, sprawiajac ze zwyciestwo bedzie tatwiej-
sze lub trudniejsze do odniesienia.

Scenariusze kooperacyjne umozliwiaja podliczenie wyniku na ko-
niec gry, tak abyscie mogli poréwnywac poszczegdlne rozgrywki
i prébowac osiagac coraz lepsze wyniki w kolejnych grach. Wszy-
scy gracze pracuja na jeden wynik.

Specjalnym typem scenariusza kooperacyjnego sa misje jedno-
osobowe, w ktorych samodzielnie starasz sie wypetnic postawio-
ne przed toba zadania.

Scenariusze i ogolny przebieg gry mozesz zmienia, wprowadzajac do gry roznego rodzaju warianty. Ich opisy mozesz znalez¢ w czesci Scenariusze znajdujacym sie na koricu Regut. Niektdre z nich

moga spowodowac, ze gra bardziej przypadnie ci do gustu i bedziesz je stosowat zawsze. Inne bedziesz wykorzystywat od czasu do czasu, aby wprowadzi¢ zmiennosc rozgrywek.
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