< NERROMANCI

Przez $wiat przyrody przepltywajg rozmaite energie,

ale tylko kilku nieustraszonych $miertelnikéw od-
waza si¢ manipulowa¢ dwoistg naturg energii zycia
i $mierci. Nekromanci czerpig energie w chwilach
gdy zyciodajna sita (lub ,dusza”) przemienia sie
w entropiczng energie $mierci. W ten sposéb ci
adepci magii wzmacniajg wtasne zdolnosci, a nawet
wykorzystujg te nieprawdopodobng energie, aby
wskrzeszad istoty, ktére beda zmuszone im stuzy¢.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zetony Wiezi

+Po wybraniu umiejetnosci Poziomu 1 poldz ja
w poblizu Toru Dusz na planszy Nekromanty.
Znacznik Toru Dusz umie$é¢ na polu ,0”, obok
ktadgc wszystkie 4 zetony Wiezi.

» Usun karte Zgrai Ko$ciotrup6w z talii Zgraj (Po-
ziomy 1-2) i razem z ich figurkami umies¢ obok
planszy Bohatera. Umiejetnosci Nekromanty,
takie jak Odrodzenie Przywédcy i Przywotanie Ko-
$ciotrupéw, pozwalaja graczowi korzysta¢ z tych

komponent6w.

PRZEBIEG GRY

Tor Dusz: Nekromanta potrzebuje Dusz Q, aby
zachowac site i korzysta¢ ze swoich zdolnosci. Ne-
kromanta zdobywa Dusze, ilekro¢:
- Zabije Wroga: +1 Dusza.
- Przywédca zostanie zabity (nawet jesli nie przez
Nekromante): +2 Dusze.
- Grasujacy Potwor zostanie zabity (nawet jesli
nie przez Nekromante): +4 Dusze.
- Inne zdolnosci lub efekty pozwalajg Nekroman-
cie zdoby¢ Dusze.

Za kazda zdobyta przez Nekromante Dusze przesun
znacznik o 1 pole w prawo na jego Torze Dusz.

Ilekro¢ Nekromanta, za sprawg zdolnosci lub inne-
go efektu, wydaje Dusze, za kazdg wydang Dusze
przesun znacznik Toru Dusz o 1 pole w lewo.

Na czwartym, ésmym i czternastym polu Toru
Dusz znajdujg sie progi. Jesli znacznik Toru Dusz
znajduje sie na takim polu lub na prawo od niego,
Nekromanta odblokowuje polaczong z tym polem
zdolnos¢.
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| Ygraine wlasnie zabita Przywédcg Zgrai i zyskata
3 @ (1 za zabicie Wroga ovaz 2 z powodu
Smierci Przywédcy). Gracz kontrolujgcy
Ygraine przesuwa znacznik z 1. na 4. pole
Toru Dusz, odblokowujgc pierwszy prig!
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Od tej pory Ygraine moze wydaé 1
ataku zyskaé +1
z tej zdolnosci, dopoki ma co najmniej 4.
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, aby podczas

/ . Ygraine moze korzystaé

* Kosciotrupy Poplecznicy: jesli Nekromanta posiada
umiejetnos¢ Przywotanie Kosciotrupow, moze wydaé
Dusze, aby w swojej Strefie przywola¢ Kosciotrupy
Poplecznikéw. Poplecznicy ci nie s3 uwazani za Bo-
hater6w, nie mogg wykonywac akeji ani nie otrzymu-
ja Obrazen Reakcji. Ilekro¢ Nekromanta porusza sie,
Kosciotrup Poplecznik porusza sie wraz z nim tak, by
zawsze znajdowac sie w Strefie Nekromanty.

+ Przywédcy: jesli Nekromanta posiada umiejetnosé
Odrodzenie Przywédcy, moze w ramach akcji wyda¢ Du-
sze, aby wskrzesi¢ zabitego Przywodce (takiego, ktore-
go karta znajduje sie na stosie kart odrzuconych). Na
potrzeby tej umiejetnosci Przywédca Kosciotrupow
jest uwazany za zabitego. Jesli Nekromanta wskrzesi
dowolnego Przywodce, umies¢ maty zeton Wiezi pod
jego figurka, a odpowiednig karte Zgrai obok planszy
Nekromanty. Przywédca otrzymuje 1 z broni Nekro-
manty (albo t3, w kt6ra Nekromanta jest wyposazony
albo tak z jego Ekwipunku) - pézniej bedzie mozna ja
wymieni¢ podczas akcji Wymiany.

‘Wskrzeszeni Przywédcy licza sie jako Bohaterowie na

potrzeby wybierania celéw (nie dotyczy to zadnych

innych zasad, takich jak liczba Poplecznikéw w Zgrai
czy punkty Zdrowia Grasujagcych Potworéw), ale nie
majg swoich specjalnych zdolnosci. Zdrowie i Obrona

Przywdédcy s3 takie, jak wskazano na jego karcie Zgrai.

Podczas swojej tury Nekromanta moze jednokrotnie

aktywowac¢ kazdego Wskrzeszonego Przywddce bez

poswiecenia akcji, jednak aby aktywowac¢ ich ponow-
nie, musi juz poswieci¢ akcje.

Aktywowani Wskrzeszeni Przywédcy mogg wykona¢

1 akcje Ataku albo Ruchu. Podczas wykonywania

akcji Ruchu kazdy Wskrzeszony Przywoédca ma do
wydania 2 PR, jak kazdy Bohater.

Wskrzeszeni Przywédcy nie mogg wchodzi¢ w inte-
rakcje, otwiera¢ drzwi, odpoczywa¢é ani nosi¢ zad-
nych przedmiotéw poza swojg bronia. Ponadto, gdy
znajdujg sie w Cieniu, nie otrzymuja kosci Cienia do
ataku. Jesli jest to mozliwe, Wskrzeszony Przywédca
moze korzysta¢ ze zdolnosci posiadanej broni.
Ilekro¢ Wskrzeszony Przywédca zabije Wroga,
Nekromanta zyskuje doswiadczenie i Dusze. Gdy
Wskrzeszony Przywédca zostanie zabity (z wyjat-
kiem Przywédcy Kosciotrupéw), odléz jego karte
Zgrai na stos kart odrzuconych.

Jesli w dowolnym momencie zostanie dobrana karta

Zgrai wyzszego poziomu ze Zgrai Kosciotrupéw lub

ktéregokolwiek Wskrzeszonego Przywédcy, wymien

aktualng karte Zgrai znajdujaca sie obok planszy

Nekromanty na te nowo dobrang. Nastepnie do-

bierz nows karte dla tego zdarzenia.

Liczba Wskrzeszonych Przywédcéw, ktérych moze

jednoczesnie kontrolowa¢ Nekromanta, jest ogra-

niczona do wartosci wskazanej na aktualnej karcie

zdolnoséci Odrodzenie Przywoédcy - zaczyna sie od 1

i moze wzrosng¢ do 3. Jesli Nekromanta kontroluje

juz tylu Wskrzeszonych Przywédcéw, na ilu pozwala

mu limit, nie moze wskrzesi¢ kolejnego Przywédcy,
dopdki ktérys z kontrolowanych przez niego nie
zostanie zabity.

* Grasujgce Potwory: jesli Nekromanta posiada
umiejetno$¢ Odrodzenie Potwora, moze w ramach
akcji wyda¢ Dusze, aby wskrzesi¢ zabitego Grasu-
jacego Potwora (takiego, ktdrego karta znajduje
sie na stosie kart odrzuconych). Jesli Nekromanta
wskrzesi Grasujgcego Potwora, umiesé¢ duzy zeton
Wiezi pod jego figurka, a karte tego Grasujacego
Potwora w poblizu planszy Nekromanty.




‘Wskrzeszone Grasujgce Potwory licza sie jako Boha-
terowie na potrzeby wybierania celéw (nie dotyczy to
zadnych innych zasad, takich jak liczba Poplecznikéw
w Zgrai czy punkty Zdrowia Grasujacych Potworéw),
ale nie majg swojego Schematu aktywacji ani specjal-
nych zdolnosci. Atak i obrona Grasujgcego Potwora
s3 takie, jak wskazano na jego karcie (ignorujgc kosci
Wroga). Liczba punktéw Zdrowia Wskrzeszonego Gra-
sujgcego Potwora odpowiada wartosci dla 1 Bohatera
(nawet jesli grasz wedlug zasad dla jednego gracza).
Podczas swojej tury Nekromanta moze jednokrotnie
aktywowa¢ Wskrzeszonego Grasujgcego Potwora bez
poswiecenia akeji, jednak aby aktywowa¢ go ponow-
nie, musi juz poswieci¢ akcje. Aktywowany Grasuja-
cy Potw6r moze wykona¢ 1 akcje Ataku albo Ruchu.
Podczas wykonywania akcji Ruchu Wskrzeszony
Grasujacy Potwér ma do wydania 2 PR, jak kazdy
Bohater. Wskrzeszony Grasujacy Potwor nie moze
wchodzi¢ w interakcje, otwiera¢ drzwi, odpoczywaé
ani nosi¢ przedmiotéw. Ponadto, gdy znajduje sie
w Cieniu, nie otrzymuje kosci Cienia do ataku.
Ilekro¢ Wskrzeszony Grasujgcy Potwor zabije Wroga,
Nekromanta zyskuje do$wiadczenie i Dusze. Gdy
‘Wskrzeszony Grasujgcy Potwodr zostanie zabity, od6z
jego karte na stos kart odrzuconych.

W poprzedniej rundzie Ygraine
wydata 4@, aby przywolaé
2 Kosciotrupéw Poplecznikow.
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Jesli w dowolnym momencie zostanie dobrana kar-
ta Wskrzeszonego Grasujgcego Potwora wyzszego
poziomu, zastap nig karte aktualnie lezaca obok
planszy Nekromanty. Nastepnie dobierz nowa karte
dla tego zdarzenia.

Nekromanci mogg jednoczesnie kontrolowaé¢ co
najwyzej 1 Wskrzeszonego Grasujgcego Potwora
(niezaleznie od poziomu umiejetnosci Odrodzenie
Potwora). Jesli Nekromanta kontroluje juz Wskrze-
szonego Grasujgcego Potwora, nie moze wskrzesié
kolejnego Grasujacego Potwora, dopdki ten, ktdre-

go kontroluje, nie zostanie zabity.

Wezesniej w rundzie
inny Bohater zdotat zabié
Grasujgcego Potwora Andre,
codato Ygraine 4 Qi swietny
cel dla jej umiejetnosci
Odrodzenie Potwora.

Wydajgc 6 D, Ygraine ozywia potging bestig
jako swojego nowego Wskrzeszonego Grasujgcego
Potwora. Gracz kontrolujgcy Ygraine bierze
figurke Andry i umieszcza jg w swojej Strefie,
wraz z zetonem Wigzi pod nig, a nastgpnie ktadzie
karte Andry obok swojej planszy Bohatera.



Mnisi polegajg na wlasnej sile zyciowej (lub ,chi”),

skupiajac sie na Czakrach Ducha, czym zapewniaja
sobie nadludzkie zdolnosci i niesamowity potencjat
w walce. Wojowniczy Mnisi poprzysiegli chronié
zywych i dotgczyli do Oswiecicieli, aby ostatecznie
potozyé kres Mrokowi.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wez na reke 4 Poczatkowe Czakry. Wybierz umie-
jetnos¢ Poziomu 1 i dodaj wskazang na niej Czakre
na reke. Pozostale karty Czakr trzymaj obok swojej
planszy Bohatera. Wez 30 zetoné6w Mnicha i umie$¢
je w puli obok planszy Bohatera.

PRZEBIEG GRY

Na poczatku swojej tury Mnich musi zagra¢ 1 ze
swoich Czakr, kladac jej karte odkryta przed swoja
plansza. To jest Aktywna Czakra na te runde. Efekty
opisane na tej Czakrze moga by¢ uzywane przez Mni-
cha, a w niektorych przypadkach mogg pomdc innym
Bohaterom. Efekty niektérych Czakr majg zastosowa-
nie na poczatku tury, w momencie zagrania Czakry.
Mnich moze mie¢ wiecej niz 1 Aktywna Czakre,
o ile umiejetnosé¢ lub zdolnos¢ mu na to pozwala.
Na poczatku kazdej Fazy Bohater6w, umies¢ wszyst-
kie aktywne Czakry Mnicha awersem do géry na ich
stosie kart odrzuconych. S3 to odrzucone Czakry.

Rodzaje Czakr: niektére umiejetnosci lub zdolnosci
mogg odwolywac si¢ do réznych rodzajéw Czakr. Sg
to Walka, Zwinnosé oraz Przywédztwo i s3 one
wskazane przed nazwg kazdej Czakry. Czakra Me-
dytacji nie nalezy do zadnego rodzaju.

Zetony Mnicha: niektére umiejetnosci lub zdol-
nosci sprawiajg, ze Bohaterowie mogg zdobywa¢

Zetony /, O lub G

Gdy tak sie stanie, wez wskazang liczbe odpowied-

nich Zetondw z puli znajdujgcej sie obok planszy

Mnicha i umies¢ je na karcie danego Bohatera. Jesli

w puli nie ma juz odpowiednich Zetonéw, Bohater

nie zyskuje zadnych Zetonéw w zamian za brakujace.

* Podczas ataku Bohaterowie mogg wyda¢ dowolna
liczbe zetonow zwracajac je do puli. Za kazdy
taki wydany zeton dodaj +1 / do wyniku rzutu.

+ Podczas obrony Bohaterowie mogg wyda¢ dowolng
liczbe Zetonéw O zwracajac je do puli. Za kazdy
taki wydany zeton dodaj +1 O do wyniku rzutu.

* Podczas walki Bohaterowie mogg wydaé¢ dowolna
liczbe zetonéw (¥ zwracajac je do puli. Za kazdy
taki wydany zeton, przerzu¢ dowolna kos¢ w swo-
jej puli kosci Walki.

Kiedy zagrasz tg Czakre,

zyskaj po 1 Zetonie X

za kazdg Aktywng i kaidg
odrzucong Czakre. 4

Odrzucone

Czakry Rgka

Harin rozpoczyna turg, posiadajgc na reku Czakry:
Medytacja, Walka - Agresja i Przywédztwo - Mana.
Chegcw tej turze skupic sig na walce, Harin zagrywa
Czakre Walka - Agresja, jako swojg Aktywng Czakre
dla tej rundy. Harin natychmiast zyskuje 3 zetony ¥,
poniewaz ma 2 odrzucone Czakry z poprzednich

tur oraz Aktywng Czakre z biezgcej tury.

DOLACZANIE TEGO
ROZSZERZENIA DO GRY

To rozszerzenie zawiera 1 dodatkowego Grasujacego
Potwora i nowe przedmioty. Aby dolaczyé je do gry,
po prostu wtasujcie ich karty do odpowiednich talii.
To rozszerzenie zawiera elementy pozioméw 6-10
oraz karty Legendarnych Skarbéw, ktérych uzywa
sie wylacznie w Trybie Kampanii (np. dostepnej

w rozszerzeniu Heavenfall).




