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Primal: Przebudzenie to kooperacyjna gra przeznaczona dla 1-4 graczy, osadzona w epickim $wiecie fantasy,
gdzie ludzie walczg o przetrwanie w nieokietznanej dziczy. Gracze rozgrywajq serie scenariuszy, podczas ktorych
wecielajg sie w fowcow stawiajgcych czota potworom oraz wykonuijg zadanie, aby obronié ludzko$¢ przed
zagrozeniem i odkry¢ tajemnice zjawiska znanego jako Przebudzenie.

Gracze moga przygotowac niezalezne Scenariusze w trybie Wyprawy lub rozegraé rézne, powigzane ze sobg
Scenariusze w ramach jednej, niesamowitej fabuty w trybie Kampanii.

Ta Instrukcja pomoze graczom krok po kroku zapoznaé sie z podstawami, poczawszy od Scenariusza wstepnego -
Prologu - stopniowo przechodzac do zasad Kampanii i Wyprawy.

PROLOG

Gracze rozpoczynajq przygode od Prologu (str. 3) - jest to samouczek objasniajacy
podstawy rozgrywki i jednoczesnie pierwszy Scenariusz w trybie Kampanii.

To wasz pierwszy krok wprowadzajacy w gre.

~ TRYB KAMPANII

Primal: Przebudzenie daje mozliwo$¢
rozegrania serii wielu sesji rozgrywek,
powigzanych ze soba linig fabularna.

Cechy trybu Kampanii:

o Historia do odkrycia: Wybierzcie
wiasng Sciezke sposrdd 30 réznych
zadan fabularnych, zgtebiajac wiedze
na temat $wiata gry.

o Wytwarzanie: Twdrzcie wtasng Bron
i Przedmioty, uzywajac materiatow
zbieranych z pokonanych Potwordw.

« Postep postaci: Rozwijajcie swoje
postacie, awansujac je na wyzsze
poziomy, przystosowujgc do waszych
potrzeb ich talie i styl gry.

Zasady Kampanii wyjasniono szczegdtowo
na str. 37.
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~ TRYB WYPRAWY

Tryb Wyprawy jest przeznaczony dla
graczy, ktorzy od dtugiej Kampanii wolg
szybkie, jednorazowe Scenariusze.

Cechy trybu Wyprawy:

« Niezalezne Scenariusze: Wybierzcie
dowolny sposréd dostepnych
Scenariuszy, dostosowujac poziom
ztozonosci do waszych potrzeb.

Szybkie i tatwe przygotowanie:
Proste zasady dotyczace
przygotowania pozwalajg rozpoczaé
gre w zaledwie kilka minut.

Wiele mozliwosci personalizacii:
Stwdrzcie wiasnych towcéw lub
uzyjcie gotowych talii.

Zasady Wyprawy wyjasniono szczegdtowo
na str. 65.
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Zmierzacie w strone serca pradawnego Karmazynowego Lasu.
Nad ziemig unosi sig ciepte, wilgotne powietrze. Z daleka
szkarfatne liscie koron drzew przypominajg setki matych
ptomykéw rozpalonych po to, aby ogrzewaty las. Sa niczym
Swiece, ktdrych ogniste jezyki juz nie migocza, lecz zamarty
w czasie. Przedzieracie sig cicho przez gaszcz, meandrujac
wsréd masywnych, ciemnych pni.

Wasz oddziat utworzono dopiero niedawno - Dowddczyni
osobiscie wybrata was z zamiarem wystania na te wyprawe.
Dareon idzie w zamy$leniu. Przez caty droge nie odezwat sie
ani stowem. Nieufnie przyglada sie lasowi, z ming grozng jak
spoczywajacy na jego barkach miecz. Mirah maszeruje na
czele oddziatu z gracjg i pozorng tatwoscia, jakby nawet tu,
w tym nieznanym lesie, nic nie mogto umknac jej zmystom.
Korowdd zamykajg idacy nieco z tytu Thoreg i Ljonar. Ten
pierwszy, odziany w I$nigca zbroje, stawia réwne, pewne kroki.
Jego doswiadczenie i opanowanie sg godne lidera. Drugi idzie
gesiego z resztg grupy, a na plecach ma zawieszong tarcze,
ktéra géruje nad jego barkami. Wyglada na kogo$, kto jest
w stanie dobrowolnie przyja¢ na siebie ciosy dla dobra oddziatu
i towarzyszy.

Gdy docieracie do rozwidlenia w lesie, zatrzymujecie sie
i zerkacie na mape - zaginieni Poszukiwacze eksplorowali
doliny na zachdd od Woltyara. Nie po raz pierwszy przedzieracie
sie przez tak wrogie terytorium. Odkad znacie ten region,
Thyreariska przyroda zawsze byta nieposkromiona i dzika.
Potworne bestie rozpanoszyly sie na swoich terytoriach,
a mieszkancy Alborei zyjq w $wiadomosci tej naturalnej
hierarchii, chronigc sie za murami swojego ufortyfikowanego
miasta od samego przybycia na te wyspe. Jedynie oddziaty
Poszukiwaczy i towcow, takie jak wasz, mogg opuszczaé
Alboree w poszukiwaniu zasobow i sekretow wyspy.

Zblizacie sie do punktu wskazanego przez Dowddczynie,
choé macie wrazenie, ze Sciezka, ktdrg idziecie, za wszelkg cene
chce znikng¢ wsrdd korzeni drzew i ciernistych czerwonych
krzewow. Nagle dzieje sie co$ niespodziewanego - cichy marsz
zostaje przerwany przez dochodzacy z oddali donosny ryk
jelenia. Wszedzie dookofa w réznych czesciach lasu rozlega sie
wycie zwierzat. Jak najszybciej znajdujecie dziure wérdd koron
drzew. Kroczaca na przedzie Mirah staje jak wryta i patrzy
w niebo. Nad kalderg Woltyara unoszg sie tumany pytu, tworzac
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czarng chmure przysfaniajacq caty nieboskton. Wielki wulkan
Thyrei obudzit sie po stuleciach uspienia!

Ziemia trzesie sie gwattownie. Nie ma czasu sie bac - tak
zawsze mawiata Dowddczyni podczas cwiczen. Biegniecie
goragczkowo, niczym drapiezniki, wycinajac do korzeni
i przeskakujac krzaki blokujgce droge. Znajdujecie matg polane,
z ktdrej obserwujecie posepny, przerazajacy spektakl. Po
tym wydarzeniu juz nic nie bedzie takie samo. Jestescie tego
pewni, chociaz wcigz nie nie zdajecie sobie sprawy, jak bardzo
wszystko sie zmieni.

Ljonar wskazuje niebo palcem, mruzac oczy i probujac
dostrzec co$ w oddali. Zza zastony pytu wytania sie wczesniej
niewidziana sylwetka bestii z rozpostartymi skrzydtami.
Niczym ognista kula lawy z impetem wyrzucona z wulkanu,
ogromny, krwistoczerwony smok frunie z zawrotng predkoscia
nad rozlegtymi szkartatnymi koronami drzew, pod ktérymi sie
skryliscie. Ryk bestii niesie sie echem w dolinach Woltyara, jak
gdyby prébujac uwolnié gniew lasu.

Gdyjuzwydaje sie wam, ze smok nie wyczutwaszegozapachu,
nagle zmierza ku polanie i atakuje was z géry. Uskakujecie na
boki, w samg pore unikajac trafienia. Toczycie sie po ziemi przy
akompaniamencie ostrych dZwigkéw brzeczacego metaly,
a sucha trawa zaczepia sie 0 wasze pancerze. Spogladacie
w gére i widzicie, ze wielki smok unosi sie nad wami, wsciekle
weszac. Prébujac szybko co$ wymyslié, rzucacie okiem na
pobliskie zaro$la i pole bitwy. Bestia warczy, a wy wydajecie
z siebie krzyk i gorgczkowo formujecie szyk bojowy. Gorgce
zyty pokrywajace umiesnione cielsko kreatury pulsujq i $wieca.
Gdy stwdr gwattownie rozdziawia swojg ogromng paszcze, aby
zala¢ was falg ognia, waszym oczom ukazuije sie furia samego
wulkanu. Lecz wy, towcy, nie macie czasu sie bac.

€ Uwaznie zapoznajcie si¢ z ponizszymi informacjami.
Pozwolg one poznaé najwazniejsze pojecia z gry.

€ Scenariusz nalezy przygotowac zgodnie z opisem na
stronie 13.

@ Zapoznajcie sie z zasadami rozgrywania Scenariusza,
opisanymi na str. 17.
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W grze Primal: Przebudzenie celem kazdej rozgrywki jest

pokonanie jednego z Potwordw.

W Scenariuszu Prolog przeciwnikiem bedzie Vyraxen.
W tej sekcji opisano komponenty gry i podstawowe pojecia

dotyczace Potwora.

- Stos odrzuconych
~  kart Zachowania

rbwnej 2 Vyrasen
Hastepr st K 2o

UDERZENIE W 0GON
ViAREN

Omawienie komponentow - Vyraxen

1. Figurka: Kazdy Potwor reprezentowany jest
przez unikatowa figurke.

2. Plansza Potwora: Zawiera nastepujace
informacije:

2a. Nazwa Potwora

2b. Symbol Trofeum

2c. Zywiof Potwora (duzy symbol)
i Wrazliwo$ci na Zywioty (mniejsze
symbole)

2d. Tor Punktow Zycia

2e. Miejsca na karty Zachowania (x3)

3. Talia Zachowania: Jest to gtéwna talia Potwora,
reprezentujgca jego wyjatkowe ruchy podczas
walki.

4. Talia Postawy: Karty Postawy reprezentujg rézne
etapy walki. Gdy Potwor odnosi Rany, zmienia sie
jego Postawa.

2%

5. Talia Opresji: Zdolnosci specjalne powigzane

z rznymi Postawami.

. Karta Celu: Gracze mogq zrealizowaé dany Cel,

aby zdoby¢ premie i korzy$ci opisane na karcie.

Talia Wyniszczenia: Tych kart uzywa sie
podczas fazy Wyniszczenia, w ktdrej istnieje
ryzyko odniesienia przez gracza Obrazen
zaleznych od kart zagranych przez danego gracza
w jego Turze.

. Zetony Starcia: Potwdr gromadzi te Zetony

w trakcie rozgrywki. Odzwierciedlajg one
jego narastajgcq wsciektosc.
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TOR PUNKTOW ZYCIA Znacznik Punktow 2yci

e®

Tor Punktow Zycia stuzy do oznaczania Punktéw Zycia Potwora podczas rozgrywki, .
Potwdr rozpoczyna rozgrywke z 10 Punktami Zycia, co jest oznaczane za pomocg znacznika Punktéw Zycia na polu 10.

W trakcie rozgrywki gracze beda zadawaé Potworowi Rany, ktére bedg zmniejszaé jego Punkty Zycia.
Gdy Punkty Zycia Potwora zostang zredukowane do 0, Potwér zostaje pokonany. W sekciji Jak grac na str. 23
szczegdtowo opisano Obrazenia oraz Rany.

Kazdy Potwor ma wiasng talig kart Zachowania, ktdre oznaczone  fr5feum
sg odpowiednim symbolem Trofeum Potwora. Karty te Potwora
odzwierciedlajg jego wyjatkowe ruchy i ataki.

Podczas Walki Potwor bedzie aktywowaé karty Zachowania

w odpowiedzi na Akcje graczy. Na rewersie kazdej takiej karty

znajduije sie symbol Reakcji odpowiadajaca konkretnemu Symbol
warunkowi aktywaciji w grze. System Reakcji wyjasniono Reakcji
szczegbtowo na str. 31,

Aby uniknaé najpotezniejszych atakow Potwora, gracze bedg Wartos¢
musieli nauczy¢ sie konkretnych schematow zachowari danego Odswiezenia

. i " Karta Zachowania -
Potwora, by lepiej planowac swoje ruchy.

rewers

Trofeum Potwora Symbol Agresji

TLACYSIEOODECH ———— @ GNIEW SMOKA

/R - Nazwa L
Cecha karty P8 o o3,

Opis zdoInosci
podstawowej

Tekst fabularny
Koszt Wzmocnienia

Aty grocz otymae %, chyba de Opis Wzmocnienia
ma < w swoje) sekwencil. P
zdolnosci

Karta Zachowania - awers Karta Zachowania z efektem
Wzmocnienia - awers

Wszystkie szczeg6ty dotyczgce aktywowania i rozpatrywania kart zostaty wyjasnione w sekcji Jak
grac na str. 32.
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KARTY POSTAWY

Karty Postawy odzwierciedlajg rézne etapy Poziom

Walki. Kazdy Potwdr ma 3 karty Postawy, Agresil 9 X
{

oznaczone cyframi rzymskimi |, Il albo Ill. .
Wartos¢

Potwor rozpoczyna gre w Postawie |, Wytrzymatosci

a nastepnie w miare odnoszenia Ran

w trakcie rozgrywki, przechodzi w kolejne
Postawy, stajac sie coraz bardziej
niebezpiecznym.

AT N IATE. 4 AV

Warto$¢é

postepu
Postawy

Warto$¢
Obrazen

Numer wskazujacy sch Wrazliwosci
Rozgrywke opisano szczeg6towo Postawe (rzymska cyfra) guemat WigzZiees

w sekcji Jak grac.

Kazda Postawa jest powigzana z okreslonymi kartami Opresji i Celu, 0znaczonymi odpowiednim
numerem Postawy.

Karty Opresji to zdolnosSci specjalne, ktére s aktywne podczas odpowiadajgcej im Postawy, natomiast
karty Celu dajg graczom szanse na zdobycie premii i przewagi, o ile gracz spetnia warunki opisane na
karcie Celu.

Karta Opresji Karta Celu
Numer Postawy, ktdrej dotyczy Numer Postawy, ktdrej dotyczy

Trwaly Opis
&4 Jesli jestes w tylnym sekiorze, umiest
Opis Opresji Y L : na s ksl ebn il o wariéci Celu
s e g Gdy na te karcle zajdujq sig 2etony Lieznika

ogczne] wartosci rdwnej 2 W, Vyraxen oirzymuje 2 Rany.
Mastepnie usufl e karte  gry.

JONIECEE
WRAEN

A LDERZENEW OGN it
—dng W

Symbol  Nazwa karty Symbol Symbol Nazwa karty Symbol
Trofeum i Potwora Agresji Trofeum i Potwora Agresji

Karty Opres;ji i Celu wchodzg do gry wraz z odpowiadajgcq im Postawg i sg z niej usuwane, gdy dana
Postawa mija. System zmiany Postawy wyjasniono szczegétowo na str. 23,
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tOWCY

W tej sekcji opisano komponenty i podstawowe ' _ TRYB SOLO
pojecia dotyczace towcow. g :

W grze gracze tworzg grupe 2-4 towcdw, Kazdy Minimalna liczba towcow w grupie wynosi 2.

z graczy wybiera 1z 4 dostepnych postaci. Mozesz gra¢ samodzielnie, kontrolujac kazdego
Kazdy towca ma wiasny styl walki i uzywa towce w druzynie ztozonej z co najmniej
wyjatkowego rodzaju Broni, wskazanej przez 2 postaci.

okreslony symbol klasy.

DAREON THOREG

Wielki Miecz o Vot b Wielki tuk W MiecziTarcza
T (Symbol Klasy) i (Symbol klasy) ' (Symbol klasy) ®  (Symbol klasy)

NEUSTAHCYATAK 4
0 e o

Przyktad obszaru gry gracza kontrolujgcego Dareona (Wielki Miecz):

Stos kart
odrzuconych

1. Figurka: Kazdy towca reprezentowany jest 4, Karta Mistrzostwa: Jest to unikatowa
przez unikatowa figurke. zdoIno$¢ danej postaci, ktéra musi zostaé

2. Plansza towcy: Posiada pola i strefy odblokowana podczas Walki

pomagajgce w organizacji obszaru gry 5. Karty Ekwipunku i Eliksirow:

danego gracza. Brori (Y w przypadku Dareona),

Zbroja (%), Hetm (M), Eliksiry (§) i Przedmioty
Specjalne (¥) pozwalaja towcy stawi¢ czofa
przerazajacym Potworom zyjagcym w Thyrei.

3. Talia Akcji: Karty Akcji reprezentujg ofensywne
oraz defensywne Akcje, jakie dany gracz moze
wykonaé podczas Walki.
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KARTY AKC

Karty Akcji to zdoInosci i ruchy, z ktérych wasi
towcy moga korzysta¢ podczas Walki.

Karty te dzielg sie na Defensywne () i Ofensywne
(). Istniejg 4 rodzaje kart Akcji, z ktorych kazdy
oznaczony jest innym kolorem.

Unik (<) i Parowanie (<) to karty Defensywne,
natomiast Manewr (€) i Atak (€) to karty
Ofensywne.

Zasady dotyczace zagrywania kart z reki oraz
odpowiadajgce im efekty opisano szczegétowo
na str. 21.

Defensywne

oo o e

SMOcz f IIHFPJL NIE

Wy w b L karig 9 | mat |y

o e e sl rostd e e OINN Harkg

Karta Uniku Karta Parowania

Symbol rodzaju karty

Koszt

Energii ’ Symbol Wrogosci
PODWGINE CIECIE

Jegh nastepag kantg, kit zagrywasz
ODIS W o] sekwencil jest €, amnieisz
Jej kst Energiio 1

zdolnosci

Symbole - 7 . Identyfikator
Energii karty

Cecha karty
Ofensywne

\ |
TAMGATIWANE PODWONE CIECE
Wybiaer o graces w tweim Wb Jedhinastipng karlg, Mo zagrywasz

‘wekdorre. o gracz doern | ki W twoje sekvencil est <, Imiiejsz
fei kosat Enengio L

Karta Manewru Karta Ataku

AT N AT 4 N A
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Kazdy towca ma unikatowa zdolno$¢ reprezentowang przez karte Mistrzostwa, powigzang z jego talig
Akcji. ZdoInosc ta jest waznym aspektem strategii rozgrywki dang postacia.

Uwaga! Karte Mistrzostwa nalezy zawsze trzymaé oddzielnie od talii Akcj.
Na poczatku gry karty Mistrzostwa sg oznaczone jako Nieskupione (tj. umieszczane strong Nieskupiong
ku gdrze). Pdzniej, w miare postepow w grze, gracze bedg mieli mozliwo$¢ Skupienia swojego
Mistrzostwa (tj. odwrdcenia karty na strone Skupiong), jesli spetnig okreslone warunki wskazane na
karcie. Karta Mistrzostwa na stronie Skupionej zapewnia potezne zdolnosci do kornca rozgrywki.
Zasady dotyczace Skupiania karty Mistrzostwa opisano szczeg6towo na str. 25.

Wrtoéé Skupienia Wbol Skupienia

NIEUSTAIACY ATAK Nazwa NEISTAIACY ATAK Nazwa
$©: Uik na toj karcie Jeton Licinka Imeieisr o kst Enorgi kabde] karty €,
owmlodc L - - Mior Eagrywanz. - s |
Opis zdolnosci Opis zdoIno$ci Mistrzostwa
Skupienia

s |dentyfikator karty

Karty Broni okre$lajg, jak duze Obrazenia zadajg karty Nazwa i poziom Broni

Akcji (Obrazenia Broni).
Symbol Klasy WIELKI MIECZ
Wptywajg réwniez na ukfad talii Akcji g Ca

gracza: Konkretna liczba kart kazdego koloru,

ktére gracz musi umiescié w swojej talii Akcji, Uktad talii Akcji
jest widoczna po lewej stronie jego karty Broni. 6 kart Ataku | [
Uwaga! Zaawansowane Bronie daja graczom 6 kart Manewru ( p
mozliwos$¢ dostosowywania ich talii do 6 kart Parowania |
preferowanego przez nich stylu rozgryweki. 6 kart Uniku p

a 0p|3 ZdOInOSCI & ©: Dwighsz Obradenia 2adawans proe Ak @
Symbol Hetmu / Zbroi 02t lon Sarcia @ wartodc |

Obrazenia Broni
MO Nazwa poom omintl B

Hetmu ’
Karta Broni

L Karty Zbroi i Hetmu okre$lajg twoje Punkty Zycia

azwa | poziom . . A oo

o podczas Walki. Suma Punktow Zycia Zbroi i Hetmu,
w ktdre jestes wyposazony, to twoje Punkty Zycia.
Jest to wartos¢ Obrazen, jakg mozesz otrzymac, zanim

@ Punkty Zycia twoja postac zostanie Powalona (Powalenie zostato

opisane na str. 29).
Karta Hetmu / Zbroi
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PLANSZA WALKI

W grze Primal: Przebudzenie plansza Walki reprezentuje miejsce, w ktérym toczy sie starcie.

Potwor zawsze zajmuje miejsce na $rodku planszy Walki, zgodnie z ilustracjg ponizej.

Plansza Walki podzielona jest na 4 sektory, z ktdrych kazdy jest powigzany z okreslong strong potwora (% przdd, tyt
oraz boki).

Uwaga! Sektory zawsze nalezy opisywac za pomocg okresler przod, tyt oraz bok w odniesieniu do pozycji Potwora.

Tor Rundy

Plansza Walki

ORIENTACJA PODSTAWKI FIGURKI

Na podstawkach figurek Potwordw znajduja sie wypukte
oznaczenia wyznaczajgce przod Potwora, odpowiadajgcy
odpowiedniemu sektorowi na planszy Walki, co utatwia
odpowiednie utozenie figurki na tej planszy.

Podczas rozgrywki Potwdr bedzie sie obracat w strone
graczy w konkretnych sektorach.

Nalezy wtedy obrdcié figurke Potwora tak, by uko$ne linie
na planszy Walki byty przedtuzeniem tych na podstawce
figurki Potwora.

Uwaga! Po wykonaniu obrotu przez Potwora, nazwy
poszczegdinych sektoréw ustalane sg na nowo,

w odniesieniu do aktualnego utozenia figurki.
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RUCH 1 POZYCJA

Podczas Walki towcy moga poruszac sie wokot Potwora pomiedzy sasiadujgcymi sektorami na planszy Walki
(zasady dotyczace Ruchu zostaty opisane na str. 19). Poniewaz zdoInosci towcow jak i Potwora powigzane sg

z sektorami, zajmowanie odpowiednich pozycji jest kluczowe w uzyskaniu przewagi nad Potworem oraz unikaniu
jego Atakow.

Ponizej znajduijq sie przyktady Ruchu i pozycji na planszy Walki w odniesieniu do orientacji Potwora.

>
=
W tym przyktadzie Mirah (1) Porusza sie z przedniego sektora W pdzniejszym etapie rozgrywki Potwdr zmienia utozenie, obracajgc
do sgsiadujgcego z nim bocznego sektora (2). sie w strone Thorega. Oznacza to, ze Thoreg (1) znajduje sie w przednim
L sektorze, Dareon (2) w bocznym, a Mirah (3) w tylnym sektorze,

Srodowisko naturalne obszaru Walki odzwierciedlajg zetony Terenu.
Zasady przygotowywania kazdego Scenariusza zawierajg informacje o rodzaju, doktadnej liczbie oraz
pozycji zetonow Terenu, ktére nalezy umiesci¢ na planszy Walki.

Zeton Terenu umieszczany jest w jednym z sektoréw na planszy Walki i sprawia, ze danym sektorze
aktywne sg okreslone efekty. (zasady dotyczgce kazdego z rodzajéw Terenu zostaty szczegétowo
opisane w sekcji Zasady dodatkowe na str. 89).

Uwaga! Istniej réwniez specjalne rodzaje Terenu, ktdére sg dodawane na plansze Walki dynamicznie
w trakcie Walki (np. Potwdr moze ziong¢ Ogniem lub przykry¢ caty obszar warstwa Pytu).
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PRZYGOTOWANIE PROLOGU

Do przygotowania i rozegrania Scenariusza: Prolog, wymagane sa Wytgcznie przedstawione ponizej komponenty.
Wszystkie pozostate komponenty zostang wykorzystane w trybie Kampanii i Wyprawy, wiec na ten moment nie
trzeba wyjmowac ich z pudetka.

Uwaga! Kompletna lista komponentdw znajduije sig na stronie 39.

& & & & o

KOMPONENTY OGOLNE

\ ﬁ, 4 zetony Terenu:  1zeton Terenu:  1zeton Terenu:  1Zeton Terenu: znacznik
4 Ogien Zaro$la Cyricae Baethanis Rundy
znaczn'ik 3 zetony znacznik znacznik 4 zetony
Punktow Zycia Aktywacji ~ Pierwszego Gracza ~ Wrogiego Zagrozenia
Gracza
plansza Walki 8 zetondw zeton zeton zeton zeton 4 zetony
e Zuzycia  WrazliwoSci  Ogtuszenia  OSlepienia  Dezorientacji  Powalenia
& 2% ) mAa El
I L3 L\
talia Wyniszczenia 6 zetondw 3 zetony 4 zetony 25 zetondw 5 zetonéw 8 zetonéw 20 zetondw 10 zetonéw
(10 kart) Starcia ~ Dodatkowych Nadwyrezenia  Licznika Dodatkowych Energii Obrazen Obrazen
(1/3) Obrazen Obrazen +1/+3 (1/5) (10/50)
(Potwdr) (Bron)

Vg T2 G2 0200 0k g8

AN KOMPONENTY POTWORA: VYRAXEN

T?g}[gg%' Plansze oraz figurke Potwora Vyraxena mozna
P | rozpozna¢ po symbolu Trofeum i nazwie
Vyraxen Potwora.

Wybierajac karty, wybierzcie tylko wymienione

ponizej:

o Karty Postawy |, Il i Il z symbolem
42 (poziom Agresiji) w lewym gérnym
rogu. Sg to dwustronne karty, wiec nalezy
uzy¢ strony z odpowiednim symbolem.

o Karty Zachowania z nastepujacymi
symbolami Agresii: & P lub A
(facznie 9 kart Zachowania).

o Karty Opresji i Celu na stronie z symbolem
Agresji A.

3 karty Opresji karta Celu:

208

Uderzenie w ogon




NG TN TRV ST TN - AwR e 2t

2 x:.gi;viiﬂiil.‘\mm-‘uvu;

TALIA POCZATKOWA | EKWIPUNEK

Na potrzeby Prologu kazdy towca ma wtasng talie Poczatkowa, Kazdy z graczy wybiera postac, ktdra
skiadajaca sie z 24 kart Akcji, powigzanych z konkretng kartg Mistrzostwa. zostanie jego towca. Wybrana w Prologu
Talie Poczatkowe sktadajq si¢ wytacznie z kart oznaczonych postac bedzie prowadzona przez danego
literg ,P" w prawym dolnym rogu karty. gracza do korica cafej Kampanii.

Uwaga! Pozostate karty stang sie dostepne dla graczy jako
Ulepszenia w miare postepéw w Kampanii,

Poczatkowy Ekwipunek kazdego towcy w Prologu skfada sie z:

. - - . B g o

Podstawowej Broni Poziomu 1 (gracze wybierajg taka, ktdra o ﬁ““gmii“m 1) B

odpowiada symbolowi klasy ich towcdow), Podstawowej Zbroi oraz 11

Podstawowego Hetmu. Kazdy towca dobiera réwniez karte Eliksiru: | , ot ;

Alemore.
4 karty 4 karty 4 karty

Podstawowego Podstawowej Eliksiru

Hetmu Zbroi Alemore

Figurka i plansza towcy: Dareon karta Podstawowej Broni:

dstawo Nieustajacy Atak Talia Poczatkowa
Wielki Miecz (Karta Mistrzostwa) Dareona
(24 karty Akcji)

Figurka i plansza towcy: Mirah karta Podstawowej Broni:

=1 Strzat Ostateczny Talig Po.czqtkowa 1karta Rany
I (karta Mistrzostwa) il
(24 karty Akciji)

TR

9 'ﬁfyl

Figurka i plansza towcy: Thoreg karta Podstawowej Broni:
Mtot

Talia Poczatkowa
Thorega
(24 karty Akcji)

Potezne Uderzenie
(karta Mistrzostwa)

1karta Rany

MECZITARZA

\L % 4
10
"

Figurka i plansza towcy: Ljonar karta Podstawowej Broni:
Miecz i Tarcza

Talia Poczatkowa
Ljonara
(24 karty Akciji)

Mistrz Tarczy
(karta Mistrzostwa)

1karta Rany

R B R -_.ﬂ,’.-‘muugg,yggpi'_‘j)ﬂ-mw bt BV RRESTAYE DUAT RN
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Aby przygotowac Scenariusz, wykonajcie ponizsze kroki.
Uwaga! llustracja przedstawia przyktad przygotowania rozgrywki dla 2 graczy.

e AT MBI N ATTY. 6 W A,

. Umiesccie plansze Walki na Srodku obszaru gry.

. Umiesccie figurke Potwora na planszy Walki tak,
aby dolny sektor byt sektorem przednim.

. Umiesccie figurki towcow w sektorze przednim,

. Umiesccie zetony Terenu zgodnie ze wskazaniem
na ilustracji: Zarosla (4a), Cyricae (4b),
Baethanis (4c).

. Umiesécie znacznik Rundy na polu ,I" na torze
Rundy.

. Umiesccie w poblizu planszy Walki wszystkie
zetony i znaczniki wskazane na str. 13
(komponenty ogdlne).

. Przygotujcie obszar Potwora zgodnie ze

wskazaniem na ilustracji.

2%

71 Umie$ccie plansze Potwora w poblizu planszy
Walki, zgodnie ze wskazaniem na ilustracji.

72 Umiesccie znacznik Punktow Zycia na polu ,10”
na torze Punktw Zycia na planszy Potwora.

7.3 Potasuijcie karty Zachowania, tworzac z nich talie
Zachowania i umie$écie ja w poblizu planszy Potwora.

74 Umiesécie pod planszg Potwora karte Postawy |
oraz powigzane z nig karty Opresji i Celéw. Inne
karty Opresji i Celow zostang wykorzystane
w péZniejszym etapie rozgrywki.

75 Potasujcie Podstawowe karty Wyniszczenia,
tworzac z nich talie Wyniszczenia i umie$ccie jg
w poblizu planszy Potwora.
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8. Kazdy gracz wykonuje ponizsze kroki: 9. Ustalcie ktdry z graczy bedzie Wrogim Graczem.

- . Otrzymuje on znacznik Wrogiego Gracza.
8.1 Umies¢é przed sobg twojg plansze towcy.

10. Kazdy gracz dobiera 5 kart ze swojej talii Akcji,
tworzac w ten sposob swojg poczatkowg reke
kart.

8.2 Umie$¢ na odpowiednich polach na twojej
planszy towcy karty twojego Poczatkowego
Ekwipunku.

11.  Dobierzcie 3 wierzchnie Karty z talii
Zachowania i umieSccie je zakryte na trzech
miejscach na karty Zachowania na planszy

8.4 Umies¢ po prawej stronie twojej planszy towcy Potwora.
zakrytg karte Mistrzostwa powigzang z twojg
talig Akcji (Nieskupiong strong ku gérze).

8.3 Potasuj twojq talie Akcji i umiesc jg po lewej
stronie twojej planszy towcy.

Jeste$cie gotowi na rozpoczecie rozgrywki.

s st e S o ssroumrememiraryn D 21y i e AT ALY DAY
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JAK GRAC

Kazdy Scenariusz skfada sie z 10 Rund, w trakcie ktdrych gracze musza zredukowac liczbe Punktéw Zycia
Potwora do 0, aby odnie$¢ zwyciestwo (warunki zwyciestwa i porazki opisano szczeg6towo na str. 35).

W tej sekcji szczegdtowo wyjasniono zasady rozgrywania Scenariusza.

Na poczatku opisana jest struktura Rundy i wszystkie jej kroki. W dalszej czesci znajduja sie szczeg6towe
informacje o Turach oraz wyjasnienia dotyczace Zachowania Potwora podczas rozgrywki. Po zapoznaniu sig z tymi
informacjami, powinniscie rozumie¢ zasady gry oraz by¢ w stanie rozegra¢ Scenariusz: Prolog.

STRUKTURA RUNDY

Rozgrywka sktada sie z serii Rund. Kazda Runda sktada sie z szeregu krokow, ktre nalezy wykonywacé w podanej kolejnosci.

KROK 1. WYKORZYSTANIE

Kazdy gracz moze aktywowac zdolno$¢ Wykorzystania jednej ze swoich kart (tj. dowolng zdolno$¢, ktdrej opis zaczyna
sie od stowa kluczowego ,Wykorzystaj"). Gracze mogq aktywowac te zdolnoSci w wybranej przez siebie kolejnosci.
Uwaga! Kazdy gracz moze aktywowac tylko jedng zdolnos¢ Wykorzystania na Runde.

KROK 2. PRZYGOTOWANIE POTWORA

Wykonajcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. 0ds$wiezenie Zachowania (pomiricie w Rundzie 1):
Spojrzcie na karty Zachowania bedace w grze (znajdujace sie na planszy Potwora).
Odrzuccie karte Zachowania o najnizszej wartosci OdSwiezenia i umiesccie w jej
miejsce wierzchnig karte z talii Zachowania.
Uwaga! Jesli wiecej niz 1 karta Zachowania ma najnizszg wartos¢ Od$wiezenia,
wymiencie kazda z nich, odrzucajac jg i umieszczajac w jej miejsce wierzchnig
karte z talii Zachowania.

Wartos¢ Odswiezenia
2. Starcie: Potwdr zyskuje zetony Starcia o fgcznej wartosci rownej 19 (czyli (karta Zachowania -
1Zeton Starcia o wartosci 1,na gracza"; zob. ramke Symbol liczby graczy obok). rewers)

Za kazdym razem, gdy Potwdr otrzymuije zetony Starcia, umie$ccie na planszy
Potwora zetony Starcia 0 wskazanej facznej wartosci.

SYM BOL LICZBY GRACZY
E . =

KROK 3. TURY GRACZY phvy
Na poczatku tego kroku gracz ze znacznikiem Wrogiego Gracza zostaje .
. ' 3 - W grze czgsto pojawia
Pierwszym Graczem i otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza. ; p
sie symbol W, ktdry
Gracze rozgrywajq swoje Tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu odnosi sie do liczby
wskazowek zegara, zaczynajac od Pierwszego Gracza. Gracz, ktory w danym graczy, ktorzy

momencie rozgrywa swojg Ture, jest aktywnym graczem. rozpoczeli dany
Scenariusz. Oznaczenie
XM réwne jest
wartosci X pomnozonej
przez liczbe graczy.

Struktura Tury gracza zostata szczeg6towo opisana w sekcji na nastepnej stronie.

Uwaga! Runda nie obejmuje zadnych krokéw dotyczacych Tury Potwora. W trakcie
rozgrywki Potwor w oparciu o swoje karty Zachowania, dynamicznie reaguje na
poczynania graczy. System reakcji Potwora zostat szczegdtowo opisany na str. 31.

KROK 4. KONIEC RUNDY

Gdy wszyscy gracze wykonajg swoje Tury, aktywowane sg wszystkie efekty: Na koniec Rundy. Nastepnie Runda
dobiega konca - przesuricie znacznik Rundy na torze Rundy. Jesli wiasnie zakoriczona Runda nie byfa ostatnig
w Scenariuszu, rozpocznijcie kolejng Runde od kroku 1.

2%
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Karty Eliksirow sg waznym zasobem graczy. Zapewniajg potezne korzysci a
na okreslony czas. 3

Aktywujac zdolno$¢ karty Eliksiru, nalezy zastosowaé tekst zdolnosci,

Wbkoez grac w bwoim sekdare,

poprzedzony stowem kluczowym Wykorzystaj, a nastepnie usunaé te m%fﬁﬁ“ﬁ"m p
karte z gry (odkfadajac jg do pudetka). B e m v ey
T

Karta Eliksiru: Alemore

STARCIE | MZWOLENIE

Gdy po otrzymaniu przez Potwora zetonéw Starcia, ich taczna warto$¢ wynosi co najmniej 3 R
(tj. trzykrotnoSc liczby graczy), wykonajcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Kazdy gracz natychmiast otrzymuje \ (Obrazenia o wartosci Obrazen wskazanej A A
ktual f ot jasni g AL A
przez aktualng Postawe Potwora, co zostato szczegdétowo wyjasnione na str. 27). L3 L N

2. Usuncie z planszy Potwora zetony Starcia tak, by tgczna warto$¢ pozostatych &
zetondw byta réwna liczbie graczy. Zetony Starcia

Rozpatrzenie tych krokéw nazywane jest Wyzwoleniem.

Niektdre Potwory skupiajg sie na gromadzeniu zetondw Starcia, aby wywotywaé efekt Wyzwolenia, inne
za$ wydaja zetony Starcia na Wzmacnianie swoich efektow kart Zachowania (efekt Wzmocnienia zostat
opisany na str. 32).

Kontrolowanie wartosci zetondw Starcia gromadzonych przez Potwora, to wazny aspekt rozgrywki. Gracze
dysponuja réznymi sposobami na redukowanie wartosci zetonéw Starcia dzieki swoim zdolnosciom i efektom
kart. Kluczowe jest wiec odnalezienie rownowagi pomiedzy atakowaniem, bronieniem si¢ i redukcjg wartosci
zeton6w Starcia.
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STRUKTURA TURY GRACZA

Tura kazdego gracza dzieli sig na nastepujgce fazy: faza Ruchu, faza Akcji, faza Wyniszczenia oraz faza Korica
Tury. Rozpatruj je w ponizszej kolejnosci.

FAZARUCHU 3 FAZAAKCH 3 FAZAWYNISZCZENIA & “FAZA KONCA TURY.
Podsumowanie:

Podsumowanie: Podsumowanie: Podsumowanie:
Porusz sie do Zagrywaj po Sprawdz czy Odrzué wszystkie
sasiadujacego kolei karty z reki, otrzymujesz zagrane przez

sektora albo rozpatrujgc ich Obrazenia ciebie karty

pozostan na swojej efekty. Wyniszczenia, i uzupetnij reke.
pozycji na planszy w oparciu o liczbe Potwdr obraca
Walki. zagranych przez sie w strone

ciebie kart Obrony Wrogiego Gracza.

w tej Turze.

FAZA RUCHU

Podczas fazy Ruchu decydujesz czy chcesz sie poruszyé, czy pozostajesz w biezacym sektorze na planszy Walki.

« Jesli sie poruszysz: Zaptac & (1 pkt Energii) i przesun figurke twojego towcy do sektora
sgsiadujacego z twoim aktualnym sektorem (sektory sasiadujg ze sobg, jesli majg wspding granice).
Optacenie kosztu Energii zostato szczegdtowo opisane na nastepnej stronie.

Uwaga! Podczas fazy Ruchu mozesz sie poruszy¢ tylko 1 raz.
Uwaga! Musisz zaptaci¢ & za kazdy wykonywany ruch, chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej.

« Jeslisie nie poruszasz: Przechodzisz w stan Zagrozenia - weZ zeton Zagrozenia (jesli jeszcze go nie masz).
Uwaga! Jesli miatbys$ przej$¢ w stan Zagrozenia, ale juz sie w nim znajdujesz, zachowaj swdj zeton
Zagrozenia (kazdy gracz moze posiadac tylko 1taki zeton) i aktywuj wszystkie efekty wynikajgce z przejscia
w stan Zagrozenia.

Pozostawanie w tym samym sektorze jest niebezpieczne - czyni cie to fatwym celem dla Potwora!

Gdy znajdujesz sie w stanie Zagrozenia, ponosisz wigksze ryzyko otrzymania
Obrazen Wyniszczenia (faza Wyniszczenia zostata szczegétowo opisana na str. 27).
Ponadto, niektdre karty Zachowania i Opresji odnoszg sie bezpo$rednio do stanu
Zagrozenia, co sprawia, ze gracze w stanie Zagrozenia sq podatni na najbardziej

dotkliwe efekty. Zeton Zagrozenia

Usuwanie stanu Zagrozenia: Gracze mogg usuna¢ swoj stan Zagrozenia poprzez poruszanie sie po

planszy Walki. Gdy sie poruszasz, natychmiast odrzu¢ twoj zeton Zagrozenia, aby wskazac, ze nie
jestes juz w tym stanie.

et AR A MACEE. 45T APV
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Karty Akcji, ktdre masz na rece, odzwierciedlajg zarowno twoje mozliwosci w Walce, jak i liczbe
punktéw Energii.

Wiele sytuacji w grze bedzie wymagaé optacenia kosztu Energii (typowe przykfady to poruszenie sie
na planszy Walki lub zagranie karty Akcji z reki).

Za kazdym razem, gdy masz optaci¢ koszt Energii, musisz wygenerowac punkty Energii w liczbie
nie mniejszej od tego kosztu. Generowanie punktow Energii polega na odrzucaniu kart z reki. Kazda
odrzucona karta generuje 1 punkt Energii za kazdy symbol & znajdujacy sie w lewym dolnym rogu
odrzuconej karty.

Uwaga! Mozesz odrzucic kilka kart w celu wygenerowania wymaganej liczby punktéw Energii. Jesli
wygenerujesz wiecej punktéw Energii, niz potrzebujesz do opfacenia kosztu, nadmiarowe punkty
przepadaja.

Przyktad kosztu Energii:
Zagranie karty

Karta Zelazomiot kosztuje

3 punkty Energii. Jesli

chcesz zagrad te karte,

musisz wygenerowac

3 punkty Energii, A ' T e i s g o
odrzucajac karty ze swojej ’ i

reki.

Aby wygenerowac 3 punkty
Energii, mozesz np. odrzuci¢
karty: Potezne Grzmotniecie (#)
i Wytrwatos¢ 4).

Przykfad kosztu Energii: Poruszenie sie

Alicja kontroluje Mirah (1).

Chce Poruszy¢ sie z sektora przedniego do
sgsiadujgcego z nim sektora bocznego (2).
Musi zapfacié 1 punkt Energii - w tym

celu odrzuca Akrobacje (4)

ze swojej reki.
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FAZA AKCJI

Podczas fazy Akcji mozesz wykona¢ dowolne z ponizszych Akcji w dowolnej kolejnosci. Kazdg Akcje (poza
Ocuceniem) mozesz wykonaé wielokrotnie.

Zagranie karty Akcji z twojej reki.
Aktywowanie zdolnosci, ktdrej opis zaczyna sie od stowa kluczowego Akcja.

Ocucenie (tylko 1raz na Ture).

ZAGRYWANIE KART AKCJI

Podczas fazy Akcji mozesz zagrac ze swojej reki maksymalnie 5 kart Akcji, rozpatrujac je pojedynczo. Kazdg
zagrang karte Akcji umieszczaj po prawej stronie poprzednio zagranej przez ciebie karty. Rzad zagranych przez
ciebie kart od lewej do prawej nazywany jest twojg sekwencja.

Kolejnos¢é zagranych przez ciebie kart w twojej sekwencji ma duze znaczenie dla wielu efektow w grze

(np. aktywowanie zdolnosci, reakcje Potwora i inne).

£, Aby zagrac kartg Akcji z reki, najpierw musisz optacic koszt Energii (zostato to opisane na str. 20).
Gdy zagrywasz karte w twojej sekwencii, rozpatrz tekst zdolnosci karty, a nastepnie jej konkretny efekt,
zalezny od koloru tej karty:

Atak (Czerwony): Zadaj Potworowi Obrazenia rowne twoim Obrazeniom Broni (Obrazenia i Rany zostaty
szczeg6towo opisane na str. 23).

Uwaga! Karty Ataku mozesz zagraé tylko wtedy, jesli znajdujesz si¢ w jednym z sektoréw po
odstonietej stronie Potwora.

Odstoniete strony wskazane sg na schemacie Wrazliwosci na aktualnej karcie Postawy Potwora (jak
rozpoznac odstonietq strone opisano na nastepnej stronie).

@ Manewr (Niebieski): Usun z planszy Potwora zeton Starcia o wartosci 1.

Unik (Zielony) i Parowanie (Z6fty): Te karty nie maja dodatkowego efektu, ktdry nalezy rozpatrzy¢
podczas zagrywania ich w sekwencji. Po zagraniu takiej karty po prostu rozpatrz efekt jej zdolnosci.

Uwagal! Liczba kart Defensywnych, zagranych przez ciebie w sekwencji jest wazna, poniewaz wptywa
na mozliwos¢ uniknigcia Obrazen zadawanych w fazie Wyniszczenia (faza Wyniszczenia zostata
szczego6towo opisana na str. 27).

W prawym gdrnym rogu kart Akcji znajduje sie symbol
Wrogosci (%). Karty z czerwonym symbolem Wrogosci
nazywane sg kartami Wrogosci.

Gdy zagrywasz karte Wrogosci w swojej sekwencji,
natychmiast wez znacznik Wrogiego Gracza. Oznacza to,
Ze przyciggnates uwage Potwora (na koniec twojej Tury

obrdci sie w twojg strone, zgodnie z opisem na str. 30).
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 ODSEONIETE STRONY

Na kartach Postawy znajduje sie schemat Wrazliwo$ci, wskazujacy
kazda strone Potwora (zorientowany wg przedniego sektora
znajdujacego sie na dole). Schemat ten wskazuije, ktdre strony Potwora
sg odstoniete (czerwone), a ktre sg chronione (czarne).

Schemat Wrazliwosci jest wazny, poniewaz definiuje czy gracz
znajdujacy sie w danym sektorze moze zagrac karty Ataku.

Ponizej przedstawiono 2 przyktady sytuacji wystepujacych
podczas rozgrywki, ktére pomogg graczom zrozumie¢, jak

poprawnie rozpoznawac odstoniete/chronione strony. Schemat Wrazliwosci

Strona odstonieta: Przyktad 1

Schemat Wrazliwosci na karcie Postawy
wskazuje, ze sektor przedni i tylny to
strony odstoniete. Dareon (1) oraz Mirah
(2) znajduja sie po obu odstonietych
stronach.

Strona odstonieta: Przyktad 2

Potwar jest zwrdcony w kierunku
sektora Ljonara (3). Schemat Wrazliwosci
wskazuje, ze odstonigte strony Potwora
znajdujg sie w sektorach przednim

i tylnym. Oznacza to, ze tylko Ljonar (3)

i Thoreg (4) znajdujg sie w sektorach po
odstonietej stronie Potwora.
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 OBRAZENIA | RANY

Gdy zadajesz Potworowi Obrazenia, umie$¢ na aktualnej karcie Postawy zetony Obrazen o tacznej wartosSci
réwnej zadawanym Obrazeniom. Jesli taczna wartos$¢ zetonéw Obrazeri znajdujgcych sie aktualnie na karcie
Postawy jest réwna lub wyzsza od warto$ci Wytrzymato$ci Potwora na aktualnej karcie Postawy, wykonaj
ponizsze kroki, aby zada¢ Rany:

1. Zmniejsz liczbe Punktéw Zycia Potwora o 1.

Przyktad warto$ci Wytrzymatosci:
W tym przyktadzie warto$¢
Wytrzymatosci jest réwna

dwukrotnosci liczby graczy. Wartosc Rozwoju:

W tym przyktadzie
wynosi ona 7.

W miare zadawania Ran, Potwor bedzie stawat sie coraz bardziej niebezpieczny.
Gdy wartos$¢ Punktow Zycia Potwora osiggnie warto$¢ Rozwoju, wskazang na aktualnej karcie
Postawy, aktualna Postawa zostanie zakoriczona, a Potwér awansuje na kolejng Postawe:

1. Usun aktualng karte Postawy z gry.
2. 0dkryj kolejng karte Postawy, zachowujac odpowiednig kolejnosé (I, 11 111).

3. Usun wszystkie karty Opresji i Celu powigzane z zakoriczong Postawg i odkryj takie karty powigzane
znowg Postawa.

Uwaga! Nawet jesli zadawane Obrazenia mogtyby zada¢ wiecej Ran, zadawaj je pojedynczo, poniewaz
zmniejszenie wartosci Punktéw Zycia Potwora moze doprowadzi¢ do zmiany jego Postawy, a co za tym idzie
- do zmiany warto$ci Wytrzymatosci (zob. przykfad ponizej).

Obrazenia i Rany: Przyktad

Ten przyktad przedstawia rozgrywke dwuosobowg przeciwko Vyraxenowi,
aktualnie w Postawie | i z9 Punktami Zycia.

1. Zatozmy, ze Alicja zadaje w pojedynczym Ataku 13 Obrazen Vyraxenowi.
Umieszcza na karcie Postawy zetony Obrazer o tacznej wartosci 13, co
wystarcza do zadania Rany (warto$¢ Wytrzymatosci wynosi 2 na gracza,
czyli 4). Alicja zmniejsza Punkty Zycia Potwora 01, a nastepnie usuwa z karty
Postawy zetony Obrazen o facznej wartosci 4. Po tym na karcie Postawy wciaz
znajduja sie zetony Obrazen o facznej wartosci 9, co wystarcza na zadanie
kolejnej Rany. Alicja zmniejsza Punkty Zycia Potwora do 7 i usuwa z karty
Postawy kolejne zetony Obrazen o tacznej wartosci 4.

2. W tym momencie na karcie Postawy wcigz znajdujg sie zetony Obrazen ==
0 tacznej wartosci 5. Jednak poniewaz zostata osiggnieta warto$¢ Rozwoju, Potwor
przechodzi w Postawe II. Cho¢ wszystkie zetony Obrazen z Postawy | pozostajg y
na Postawie I, to warto$¢ Wytrzymato$ci wynosi teraz 6 (po 3 na gracza). 2

0Oznacza to, ze pozostate Obrazenia nie wystarczg na zadanie trzeciej Rany.

Podsumowuijac: £acznie 13 Obrazen wystarczyto na zadanie 2 Ran i pozostato
5 Obrazen.
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SEKWENCJA | AKTYWOWANE ZDOLNOSCI

Zagranie karty w twojej sekwencji moze aktywowac zdolnosci innych kart, ktére masz w grze (np. karty
Ekwipunku, Mistrzostwa lub inne karty w sekwencii).

Gdy tak sie dzieje, to gracz decyduje o kolejnosci rozpatrywania zdolno$ci tych kart (tj. rozpatrz w dowolnej
kolejnosci opis zdolnosci zagrywanej karty oraz zdolnosci kazdej innej aktywowanej karty).

Uwaga! Musisz rozpatrzy¢ wszystkie efekty gry zwigzane z dang kartg (w tym aktywowane zdolnosci i reakcje
Potwora, ktére zostaty opisane na str. 31), zanim zagrasz kolejng karte w swojej sekwenciji.

Ponizej znajdujg sie 2 przyktady pokazujace, dlaczego kolejno$é kart w sekwencji moze by¢ kluczowa w kontekscie
przygotowywania poteznych kombinacji. Pozwalajg réwniez graczowi lepiej pozna¢ najpowszechniejsze symbole
aktywacji wystepujace w opisach zdolnosci (wszystkie symbole aktywacji wymieniono i szczeg6towo opisano

w Glosariuszu na str.103).

. 8%
Sekwencja: Przyktad 1 \'g ‘
1. Jako pierwsza w sekwencji Alicja D 0 . QV
zagrywa Reaktywng Ochrone. Jest to D e R
karta Parowania, ktéra zawiera opis P e 4

zdolnosci, ale nie ma zadnych innych [
efektow. Symbol aktywacji <> €
widoczny przed opisem zdolnosci na B @by e 4

ez jy ookt
karcie oznacza, ze zdolnos¢ zostanie S e
aktywowana, jesli Alicja zagra karte Ataku \m ﬁ]

(€) jako kolejng karte w jej sekwencji.

2. Nastepnie Alicja zagrywa Smocze Uderzenie. Jest to karta Wrogosci (%), dlatego Alicja bierze znacznik Wrogiego Gracza.
Zagrywajac karte Ataku (€»), Alicja aktywuje zdolnoSci Reaktywnej Ochrony oraz Aureariskiego Ostrza (czyli karty
Broni, ktdrej aktualnie uzywa). Smocze Uderzenie rowniez ma zdolno$¢: Symbol aktywacji <> <> oznacza, ze
zdolno$¢ aktywuje sie, gdy karta ta zostanie zagrana jako kolejna karta po karcie Parowania (<*») w sekwencii.
Alicja wybiera kolejno$¢ rozpatrywania 3 zdolnosci. Odrzuca wierzchnig karte z talii Wyniszczenia (zdolno$é
Aureaniskiego Ostrza), a nastepnie dobiera 2 karty (1 za zdolno$¢ Smoczego Uderzenia i 1za zdolno$¢ Reaktywnej
Ochrony). Na koniec Smocze Uderzenie, poniewaz jest kartg Ataku, zadaje Obrazenia rdwne Obrazeniom Broni Alicji,
czyli w tym przypadku 4 Obrazenia.

Uwaga! Stowo kluczowe ,Asysta” nie wywotuje zadnego efektu, gdy karta z tym stowem kluczowym zagrywana jest
w twojej sekwencji (wiecej szczegétow znajduje sie ponizej).

Asysta to stowo kluczowe, ktdre czesto pojawia sie na kartach Akcji.

Podczas fazy Akcji innego gracza, przed albo po wykonaniu przez niego AKcji, 20
mozesz zapewni¢ mu Asyste, odrzucajac z twojej reki karte ze stowem kluczowym .o
Asysta. Jesli to zrobisz, aktywny gracz natychmiast dobiera 1Karte. 2

Kazdy gracz moze udzieli¢ Asysty tylko 1raz na Ture (tj. aktywny gracz moze
otrzymaé maksymalnie po jednej Asyscie od kazdego innego gracza).

Uwaga! Wszystkie stowa kluczowe wystepujgce w opisach zdoInosci kart zostaty
szczegGtowo omdowione w Glosariuszu na str. 106.
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Sekwencja: Przykfad 2

1. Bartek zagrywa Mtynek i bierze znacznik Wrogiego Gracza. ZdoInos¢ karty zostanie aktywowana, jesli
nastepnymi kartami zagranymi przez Bartka w sekwencji beda karty Manewru i Ataku w podanej kolejnosci (€ €).
Po zagraniu karty Manewru Bartek usuwa zeton Starcia o wartosci 1z planszy Potwora.

W oo oo oW

FYCERSHI MLOT SIARIA FDERZENIE ]
Azyria WytherT gracza. Tan gracz dobiera 1 kang Dwigksr Otradenia mdawane pro ten Aaks 5T,
& & Dwighous Dbradenia zadawane = Karty ] 74 ki
peznrten Atak o 3T, i shosie kart

€ Ui ria o Karcie oo Licrmika
o waricdal |

2. Nastepnie Bartek zagrywa Szarze. Rozpatruje zdolnos¢ tej karty, wybierajac gracza, ktdry dobiera 1 karte,
a nastepnie usuwa zeton Starcia o wartosci 1.

3. Na koniec Bartek zagrywa Uderzenie z Rozpedu, aktywujgc zdolnosci Mtynka oraz Rycerskiego Mfota
(swojej karty Mistrzostwa). Zaczyna od umieszczenia zetonu Licznika na karcie Rycerskiego Mtota zgodnie

z odpowiednig zdoInoscig karty. Nastepnie rozpatruje zdoInosci Uderzenia z Rozpedu i Mtynka - kazda z tych
kart zwigksza warto$¢ Obrazen Ataku. Bartek dodaje te premie do wartosci Obrazeri Broni i sume tych Obrazen
zadaje Potworowi.

Uwaga' Wystepujace w opisach zdolnosci symbole klas (1/ -4 /**/ %) odnosz3 sie do twojego Poziomu Broni.
Na przykfad jesli kontrolujesz Thorega i otrzymasz polecenie zwigkszenia zadawanych Obrazeri 0 3%, dodaj
QObrazenia réwne trzykrotnosci Poziomu twojej Broni.

Aby odwrdci¢ karte Mistrzostwa na Skupiong strone, musisz zebraé zetony Licznika o tacznej wartosci
réwnej wartosci Skupienia karty. Mozesz umieszczaé zetony Licznika na twojej karcie Mistrzostwa
poprzez aktywowanie jej zdolno$ci Skupienia.

Po zebraniu zetondw Licznika o wartosci odpowiadajgcej wartosci Skupienia, odrzu¢ wszystkie zetony
Licznika i odwrdé karte na Skupiong strone tak, aby zdoIno$¢ Mistrzostwa byta widoczna i odblokowana.
Uwaga! Gdy twoja zdolno$¢ Mistrzostwa zostanie odblokowana, pozostaje w takim stanie do korica rozgrywki.

Skupienie Mistrzostwa: Przyktad

Warto$¢ Skupienia
Zdolno$¢ Skupienia Rycerskiego Mtota polega — =
na umieszczeniu zetonu Licznika o wartosci 1 W
na karcie Mistrzostwa, gdy zagrasz w twojej 0 REES MOT
sekwencji karty Manewru i Ataku w podanej O sl
kolejnosci (€ ©). o Skupienia
Gdy na karcie zostanie umieszczony kolejny e Urs T
taki zeton, karta osiggnie warto$¢ Skupienia (2)
i gracz natychmiast odwraca Rycerski Mtot na
jego strone Skupiong, co odblokowuje zdolnosé
Mistrzostwa.

Strona Nieskupiona
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Niektdre zdolnosci kart zostajg aktywowane, gdy zostang spetnione ich warunki aktywacii.
Warunki aktywacji to okre$lone zdarzenia lub sytuacje w grze, ktére muszg wystgpié, aby dana zdolno$é
zostata aktywowana. Warunek aktywacji mozna rozpoznac po:

 Pogrubionym tekscie na poczatku opisu zdolnosci (zwykle sg to stowa ,Gdy" lub ,Po”).

« Pogrubionym aktywujgcym stowie kluczowym.

o Symbolu aktywacji.
Wszystkie stowa kluczowe i symbole zostaty szczegétowo opisane w Glosariuszu na str. 103. Ponizej
przedstawiono kilka przyktadéw warunkdéw aktywacji zdolnosci kart Akcji.

oTo oo

OGIEN ZAROROWY ZELAZOMIOT

heyita Dwighsz Dbxalvia radawana praes ben Wyirwalodd
Gy iy gracz miatby eirTymas Deabenia Aako2 T
Wynibacrenia, mofesr odrruce: g kang 7 twoy Otwarche: Ten Atak nakiada Wratiwodd.

T Bl TR bt Py OO,

Przykfad pogrubionego Przyklad aktywujacego Przyktad symbolu
tekstu rozpoczynajgcego sfowa kluczowego aktywacji (<> <€)
opis zdolnosci (Otwarcie)

Uwaga! Niektdre zdolnosci sg aktywowane poza turg, jesli zostang spetnione ich warunki (np. zdoInos¢
Ognia Zaporowego, ktdrg dysponuje Mirah). W takiej sytuaciji nalezy postepowac zgodnie z instrukcjami
zawartymi w opisie zdolnoSci danej karty.

AKCJA OCUCENIA

Ocucenie to Akcja, ktdra pozwala ci pomdc innym graczom szybciej zregenerowac sie po Powaleniu (Powalenie
zostato szczegdtowo opisane na str. 29). Ocucenie Powalonego gracza pomaga mu wrdci¢ do Walki.

Raz na Ture, podczas fazy Akcji, mozesz zapfacic § (2 punkty Energii), aby Ocuci¢ Powalonego gracza, ktdry
znajduje sie w twoim sektorze. Jesli to zrobisz, odwrd¢ zeton Powalenia tego gracza na jego czarno-biatg strone.
Jesli zeton Powalenia znajduje sie juz na tej stronie, zamiast tego odrzu¢ ten zeton, a Ocucany gracz wykonuje
Akcje Powstania (zostato to szczeg6towo opisane na str. 29).

KONIEC FAZY AKCII

Jesli nie chcesz lub nie mozesz wykona¢ wigcej Akcji, twoja faza Akcji sie koriczy.

Na koniec twojej fazy Akcji, jesli pozostaty ci co najmniej 2 karty na rece, zyskujesz

1Zzeton Energii. UmiesS¢ go na twojej planszy towcy. Zeton
. . ol . . Energii
Zetony Energii moga by¢ uzywane do opfacania kosztu Energii: gdy optacasz

koszt Energii, mozesz odrzucié 1zeton Energii, aby wygenerowacé 1 punkt Energii.
Uwaga! Mozesz posiadac tylko 1zeton Energii, chyba ze zdoInosci kart wyraznie wskazujg inaczej.
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FAZA WYNISZCZENIA

Im bardziej agresywnie grasz, tym wigksze prawdopodobieristwo, ze otrzymasz Obrazenia Wyniszczenia. m

Podczas fazy Wyniszczenia aktywny gracz musi przeprowadzié Probe Wyniszczenia. A
Aby przeprowadzié Probe Wyniszczenia, wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnosci: Wyni:ﬁ;ﬁg 2@

1.

2,

3.

Odkryj wierzchnig karte z talii Wyniszczenia.

Otrzymujesz Obrazenia Wyniszczenia, chyba ze w twojej sekwencji masz karty defensywne H
(< lub <) w liczbie rdwnej lub wyzszej od wartosci Wyniszczenia na odkrytej karcie.

Obrazenia Wyniszczenia oznaczone sg symbolem \\ (warto$¢ Obrazer Potwora, wskazana
na aktualnej karcie Postawy).

Karta Wyniszczenia

Odrzué odkrytg karte Wyniszczenia.

Uwaga! Jesli masz odkry¢ wierzchnig karte talii Wyniszczenia, a talia ta jest pusta, potasuj jej stos kart
odrzuconych, tworzac nowa talig, a nastepnie odkryj karte.

Jesli jeste$ w stanie Zagrozenia, musisz odkry¢ 2 wierzchnie karty Wyniszczenia, zamiast 1i uzy¢ tej wartosci
Wyniszczenia spo$rdd nich, w konsekwencii ktorej trudniej bedzie ci unikng¢ Obrazen Wyniszczenia.

Warto$¢ Obrazen zadawanych przez Potwora zalezy
od jego aktualnej Postawy, dlatego bedzie ona rézna
na réznych etapach rozgrywki.

Gdy jakis efekt stanowi, ze gracz otrzymuije \, ¥
] S e = Wartos¢

ten gracz otrzymuije Obrazenia w liczbie Obrazen i 4 N Obrozer

Potwora, wskazanej w prawym dolnym rogu i Potwora

aktualnej karty Postawy (otrzymywanie Obrazen 4 ;

zostato szczegdtowo omdwione na str. 29).
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Préba Wyniszczenia: Przyktad 1

Alicja ma w swojej sekwencji € € <© (zgodnie ze wskazaniem ponizej). Odkrywa karte Wyniszczenia
na ktérej znajduje sie 1% Poniewaz ma 1 karte defensywna w swojej sekwencji, udaje jej sie unikna¢
Obrazen Wyniszczenia.

oVo oVo o e

oao as o Dobiery | kg

Talia Wyniszczenia Sekwencja Alicji

Proba Wyniszczenia: Przyktad 2

Bartek jest w stanie Zagrozenia, wiec odkrywa 2 karty z talii Wyniszczenia, zamiast 1. Musi uzy¢ karty

0 wyzszej wartosci Wyniszczenia - w tym przypadku: 2. Poniewaz Bartek ma w swojej sekwencji tylko 1 karte
defensywng, otrzymuije 1 Obrazenie (tyle wynosi warto$é Obrazen Potwora na aktualnej karcie Postawy).

2%

o Ve o e oV* oV it o

a A “__::_ e 10brazenie
\

zeton Zagrozenia ‘ \ \

Talia Wyniszczenia
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OTRZYMYWANIE OBRAZEN | POWALENIE

Za kazdym razem, gdy otrzymujesz Obrazenia, umie$¢ na twojej planszy towcy zetony Obrazen o facznej
warto$ci otrzymanych Obrazen. Gdy tgczna warto$¢ otrzymanych Obrazen osiggnie albo przekroczy warto$é
twoich Punktow Zycia (tj. sume Punktéw Zycia twojej Zbroi i Hetmu), zostajesz Powalony.

Gdy zostajesz Powalony, wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnosci:
1. Jesli jeste$ aktywnym graczem, twoja Tura koficzy sig natychmiast (pomin pozostate kroki Tury).

2. Usun z twojej planszy towcy wszystkie zetony Obrazen oraz wszystkie inne zetony.
Uwaga! Jesli masz znacznik Wrogiego Gracza, przekaz go Pierwszemu Graczowi (jesli ten gracz réwniez
jest Powalony, zamiast tego przekaz znacznik nastepnemu graczowi w kolejnosci).

. Odrzué wszystkie karty z twojej reki oraz wszystkie karty z twojej sekwencji.
. Dodaj karte Rany do twojego stosu kart odrzuconych, a nastepnie wtasuj go do twojej talii.

. Wybierz twojg karte Zbroi albo Hetmu, ktdra nie jest jeszcze Zuzyta i umies¢ na niej zeton Zuzycia
(dziatanie zetonéw Zuzycia zostato szczegétowo opisane na str. 30).

. Przewrdé figurke twojego towcy na planszy Walki, aby wskazaé, ze ten towca jest Powalony.
Wez zeton Powalenia i umies$¢ go na twojej planszy towcy (czarno-czerwong strong ku gorze).

. 0Obré¢ Potwora w strong Wrogiego Gracza.

Gdy jestes Powalony, nie mozesz by¢ celem zadnej zdolnoSci karty ani efektu gry (poza Ocuceniem).

Gdy ma nastapic¢ twoja Tura, a jeste$ Powalony, odwrd¢ zeton Powalenia na strone czarno-biatg
ku gorze.

Nastepnie Tura przechodzi do kolejnego gracza. Je$li twoj zeton Powalenia juz znajduje si¢ na
stronie czarno-biatej, wykonaj Akcje Powstania, wykonujac ponizsze kroki:

0drzu¢ twéj zeton Powalenia.
. Dobierz karty do twojego limitu kart na rece.
. Postaw figurke twojego towcy na planszy Walki, aby wskazac, ze nie jest juz Powalony.

. Zakorcz swojg Ture (Tura przechodzi do kolejnego gracza).

Uwaga! Inni gracze moga poméc Powalonemu graczowi szybciej Powstaé, wykonujgc w swojej turze
Akcje Ocucenia, ktdra zostata szczegétowo opisana na str. 26.

Powalenie i Powstanie: Przyktad ] ‘ =i @
W pewnym momencie gry Bartek zostaje Powalony. Bierze zeton

Powalenia i umieszcza go na swojej planszy towcy (czarno- Zeton Powalenia  Zeton Powalenia
czerwong strong ku gorze). (awers) (rewers)

1. Na poczatku swojej nastepnej Tury Bartek odwraca zeton o e
Powalenia na strone czarno-biatg, a nastepnie Tura przechodzi do 2 oy P
kolejnego gracza. j‘ <

2. Na poczatku swojej nastepnej Tury Bartek odrzuca swoj zeton Powalenia POWRGT DO
i wykonuije Akcje Powstania: stawia figurke swojego towcy na planszy Walki WALKI!
i dobiera karty na reke do swojego limitu.

Podsumowujac: pozbycie sie Powalenia i powrdt do Walki zajeto Bartkowi 2 Tury.
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Zetony Zuzycia ktadzie sie na kartach Zbroi i Hetmu, aby wskaza¢, ze dany
Ekwipunek jest zuzyty. Punkty Zycia Zuzytego ekwipunku nie wliczajq sie
do warto$ci Punktéw Zycia gracza.

Jesli zaréwno karta Zbroi, jak i karta Hetmu danego gracza zostang
Zuzyte, gracz ten zostaje wyeliminowany z gry do czasu zakoriczenia
Scenariusza (zeton Powalenia danego gracza lezy przed nim zwrdcony Jeton Zuzycia

czarno-czerwona strong ku gorze).

Karty Ran to specjalne karty dodawane do

talii gracza w wyniku Powalenia. Zajmuijg
miejsce w talii, zmniejszajac jej skutecznosc,

i odzwierciedlajg powazne rany odniesione przez
towce gracza.

Kazdy gracz ma wtasny zapas 2 kart Rany
(moze rozpoznat, ktdre karty nalezg do niego,
sprawdzajac symbol klasy towcy na rewersach
kart).

FAZA KONCA TURY
Po zakoficzeniu swojej Tury wykonaj ponizsze kroki:

1. 0drzué twojg sekwencje: Odrzu¢ wszystkie karty z twojej
sekwencji w kolejnosci ich zagrywania (ostatnia karta
z sekwencji bedzie wierzchnig kartg na twoim stosie kart
odrzuconych).

2. Uzupetnij reke: Dobieraj karty z twojej talii do momentu, az
osiggniesz twoj limit kart na rece (domysinie wynosi 5). Jesli
twoja talia stanie sie w ten sposob pusta, przetasuj twoj stos kart
odrzuconych, aby utworzyé nowg talie i dobierz pozostate karty.
Uwaga! Jesli przed uzupetnieniem twojej reki masz na niej wiecej
kart, niz wynosi twoj limit, musisz odrzuci¢ nadmiarowe karty.

3. Obrdcenie potwora: Obrd¢ Potwora w strone Wrogiego Gracza.

Swoja Ture wykonuje kolejny gracz. Gdy kazdy gracz wykonat
swojq Ture, Runda sie koriczy.

Na koniec Rundy, odrau te karte
2 twoje] reki

Gdy twoja talia stanie sie pusta
(tj. dobierzesz lub odrzucisz
ostatnig karte z twojej talii),
otrzymujesz Obrazenia réwne
Poziomowi twojej Broni.

Te Obrazenia nazywane sg
Obrazeniami Zmeczenia.

Nastepnie przetasuj twoj stos kart
odrzuconych, tworzac w ten sposob

nowa talie.
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SYSTEM REAKCJI POTWORA
Gra opiera sig na dynamicznym systemie reakcji, w ktorym QWWEII‘J-‘“ _

karty Zachowania Potwora sg aktywowane w odpowiedzi
na okreslone zdarzenia i Akcje graczy.

W grze zawsze sg 3 karty Zachowania, umieszczone na
3 miejscach na karty Zachowania na planszy Potwora.

Na rewersie kazdej takiej karty znajduje sie symbol reakcji,
odpowiadajacy konkretnemu warunkowi aktywacji.

Ponizej przedstawiono symbole reakcji oraz powigzane z nimi warunki aktywacji, z ktérymi nalezy sie zapoznaé,
aby méc rozegraé Prolog.
Uwaga! Kompletna lista wszystkich wystepujacych w grze symboli reakcji znajduje sie na str. 93.

% Aktywacja: Po zagraniu przez gracza karty ™ Aktywacja: Gdy gracz rozpoczyna swojg
Ataku w jego sekwencii. W Ture w przednim sektorze.

Aktywacja: Po zagraniu przez gracza karty m Aktywacja: Gdy gracz rozpoczyna
Manewru w jego sekwencji. swojg Ture w bocznym sektorze.

Aktywacja: Po zagraniu przez gracza karty

&, \tywacja: Gdy gracz rozpoczyna
Parowania w jego sekwencji. g P S R

swojq Ture w tylnym sektorze.
?{)} Aktywacja: Po zagraniu przez gracza karty

ikuwj kwencji. , . Iy
R Sasegenc) 7, Aktywacja: Gdy gracz rozpatruje inng karte

7/ Zachowania bedaca w grze (zob. krok Szafu

Z Aktywacja: Na koniec Rundy. w sekciji Rozpatrywania kart Zachowania na
nastepnej stronie).
a Aktywacia: Gdy gracz przechodzi w stan Uwaga! Karty Zachowania z tym symbolem
Zagrozenia. reakcji nazywane sg kartami Szatu.

Uwaga! Jesli gracz jest juz w stanie Zagrozenia,
reakcja wcigz zostanie aktywowana.
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ROZPATRYWANIE KART ZACHOWANIA

Gdy karta Zachowania bedgca w grze zostaje aktywowana, odkryj te karte (odwr6é awersem ku gorze) i rozpatrz ja,
wykonujac ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Reakcja: Zastosuj efekt karty, rozpatrujac jej opis zdolno$ci Podstawowej oraz jej efekt Wzmocnienia (jesli
wystepuje i dotyczy).

2. Szat: Aktywuj wszystkie karty Szatu, ktore sg w grze (karty Szatu zostaty szczegétowo omdwione na
nastepnej stronie).

3. 0Odrzucenie i uzupetnienie: Odrzu¢ karte Zachowania, a nastepnie umie$¢ na pustym miejscu wierzchnig karte
z talii kart Zachowania.

Uwaga! Jesli dowolny efekt zdarzenia lub zdolnosci karty wywota aktywacje karty Zachowania bedacej w grze,
najpierw w petni rozpatrz to zdarzenie lub zdolnos¢ karty, zanim odkryjesz aktywowang karte Zachowania.

Rozpatrzenie karty Zachowania: Przykfad

1. Alicja zagrywa w swojej sekwencji karte Manewru
i rozpatruje wszystkie powigzane z nig efekty (w tym
wszystkie aktywowane zdolnosci swoich kart w grze).

2. Zagrywajac €, Alicja aktywuje karte Zachowania
znajdujaca sie najbardziej z lewej strony na planszy
Potwora.

3. Alicja odkrywa aktywowang karte Zachowania
i wykonuije krok Reakcji, rozpatrujac opis zdolnosci karty
oraz efekt Wzmocnienia.

4. Poniewaz aktualnie w grze nie ma kart Szatu (kart
Zachowania z symbolem #§), podczas kroku Szatu nic
sie nie dzieje.

5. Alicja odrzuca aktywowang karte Zachowania,

a nastepnie w jej miejsce umieszcza wierzchnig karte
z talii kart Zachowania.

W dolnej czesci niektorych kart Zachowania znajduje sie efekt
Wzmocnienia. Jest to dodatkowa zdolno$é, ktdra jest rozpatrywana
podczas kroku Reakcji.

Aby rozpatrzy¢ efekt Wzmocnienia, usun z planszy Potwora zetony
Starcia o tacznej wartosci rdwnej kosztowi tego Wzmocnienia

(ﬁiﬁ), a nastepnie rozpatrz ten efekt Wzmocnienia.

Rozpatrz efekt Wzmocnienia tylko wtedy, gdy na planszy Potwora m

znajdujg sie znaczniki Starcia o wartosci pozwalajgcej na optacenie Ay gracz otz 9. hyba e

ma  w swajel sekwencil

kosztu tego Wzmocnienia. Jesli Potwdr dysponuje zetonami
o0 odpowiedniej wartosci, odrzué zetony Starcia 0 wymaganej wartosci,

. A, - Efekt Wzmocnienia
niezaleznie od rezultatu efektu Wzmocnienia.
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Karty Zachowania z symbolem reakcji % zwane s kartami Szatu.
Karty Szatu sg aktywowane i odkrywane podczas kroku Szatu w trakcie Rozpatrywania innej karty
Zachowania w grze, co nazywane jest Zachowaniem aktywujgcym.

Gdy karta Szatu jest aktywowana, wykonaj ponizsze kroki zasad specjalnych:

» Aktywowana karta Szatu musi zosta¢ odkryta i rozpatrzona natychmiast: Odkryj karte i zastosuj jej
efekty, rozpatrujac jej opis zdoInosci podstawowej oraz efekt Wzmocnienia.

» Aktywowana karta Szatu jest odrzucana (a miejsce na karte Zachowania jest uzupetniane) podczas
kroku Odrzucenia i uzupetnienia w trakcie rozpatrywania tej karty.

Uwaga! Jesli wiecej kart Szatu jest aktywowanych jednoczesnie, odkrywaj i rozpatruj je pojedynczo,
jedna po drugiej, w dowolnej kolejnosci. Nastepnie odrzu¢ wszystkie aktywowane karty Szatu (i uzupetnij
ich miejsce nowymi kartami z talii kart Zachowania) wraz z aktywujacq kartg Zachowania podczas
ostatniego kroku rozpatrywania tej karty.

Szat: Przyktad

1. Po zagraniu < w swojej sekwencji

i rozpatrzeniu wszystkich powigzanych z kartg
efektow, Bartek aktywuije karte Zachowania na
miejscu najbardziej z lewej.

2. Bartek odkrywa aktywowang karte Zachowania
i wykonuije krok Reakcji, rozpatrujac opis
zdolnosci karty i jej efekt Wzmocnienia.

3. Bartek rozpatruje krok Szatu, aktywujac karte
Szatu w grze.

Bartek natychmiast odkrywa aktywowang karte
Szatu i rozpatruje jej opis zdolnoSci podstawowej
oraz efekt Wzmocnienia.

Na koniec Bartek odrzuca zaréwno <% jak

i aktywowang karte Szatu, a nastepnie na ich
miejscach umieszcza 2 wierzchnie karty z talii
kart Zachowania.

Gdy talia kart Zachowania staje sie pusta (tj. ostatnia karta Zachowania z talii wejdzie do gry lub
zostanie odrzucona w wyniku jakiego$ efektu), natychmiast przetasuj stos kart odrzuconych tej talii,
tworzac w ten sposdb nowa talie kart Zachowania.

Gdy do tego dojdzie, Potwér otrzymuje zeton Starcia o wartosci 1. Zyskanie w ten sposéb zetonu
Starcia nazywane jest Eskalacja.
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ROZPATRYWANIE WIELU KART ZACHOWANIA

Gdy aktywowanych zostanie kilka kart Zachowania w grze, odkrywaj i rozpatruj je pojedynczo,

jedng po drugiej, w dowolnej kolejnosci.
Mozesz uzy¢é zetondw Aktywacii, aby oznaczac karty Zachowania, ktére zostaty aktywowane.

W tym celu po prostu umie$¢ na aktywowanej karcie Zachowania zeton Aktywacii i odrzu¢ go
po odkryciu danej karty. Ta metoda pomaga kontrolowac, ktdre karty zostaty aktywowane oraz
pamigtac o tym fakcie, gdy od momentu aktywacji do rozpatrzenia danej karty wystapig inne
efekty.

Zeton Aktywacji

Rozpatrywanie wielu kart Zachowania: Przyktad

1. Po zagraniu karty Ataku w swojej sekwencji VYRAXEN U
i rozpatrzeniu wszystkich powigzanych z tg kartg
efektow, Czarek aktywuje obie karty Zachowania

w grze, na ktérych widoczny jest symbol reakcji €.
Aby pamietad, ktore karty Zachowania majg zosta¢
odkryte, Czarek umieszcza na kazdej z nich zeton
Aktywaciji.

2. Czarek odkrywa i rozpatruje aktywowane
karty Zachowania jedng po drugiej. Decyduje

sie rozpocza¢ od karty Zachowania po lewej
stronie. Usuwa z niej zeton Aktywacii, odkrywa jg
i rozpatruje jej efekt.

Poniewaz w grze nie ma zadnych kart Szatu,
Czarek odrzuca karte Zachowania i uzupetnia jej
miejsce nowa kartq z talii kart Zachowania.

Nowa karta Zachowania, ktdra weszta do gry,
to karta Szatu (na miejscu najbardziej z lewej).

3. Czarek odkrywa i rozpatruje kolejng
aktywowang karte Zachowania, rozpatruje
wszystkie jej efekty i odrzuca zeton Aktywacii.

4, Podczas kroku Szatu Czarek aktywuje karte
Szatu bedaca w grze. Natychmiast jg odkrywa
i rozpatruje jej efekty.

Na koniec Czarek odrzuca wszystkie
aktywowane karty, zaréwno Zachowania, jak
i Szatu, uzupetniajc ich miejsca 2 nowymi
kartami z wierzchu tali kart Zachowania.
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KOLEINOSC ROZPATRYWANIA KART

Moze sie zdarzy¢, ze w tym samym momencie zostang aktywowane zdolnosci kilku kart. W takiej
sytuacji, o ile opis karty nie stanowi inaczej, karty nalezy rozpatrywac we wskazanej ponizej kolejnosci
priorytetu, od lewej do prawej:

Karty : "~ Pozostafe
_Zachowania

Gdy aktywowanych zostanie kilka kart o tym samym priorytecie (np. 2 karty Opresji lub karta Akcji

i karta Ekwipunku), o kolejnosci rozpatrywania tych kart decyduje gracz.

Oznacza to, ze gracz moze jak najlepiej wykorzystac swoje kombinacje i synergie, wybierajac kolejnos¢
rozpatrywania wszelkich efektow dziatajacych w tym samym czasie.

WARUNKI ZWYCIESTWA | PORAZKI

Kazdy Scenariusz moze sie zakoriczy¢ na jeden z dwoch sposobow: zwyciestwem albo porazka.
Zwyciestwo: Gracze odnosza zwyciestwo w Scenariuszu, jesli zredukujg Punkty Zycia Potwora do 0.

Uwaga! Zwyciestwo w Scenariuszu nastepuje natychmiast w momencie zadania Potworowi ostatniej Rany, ktéra
powoduje zmniejszenie jego Punktow Zycia do 0.

Porazka: Gracze ponoszg porazke w Scenariuszu, jesli dowolny z ponizszych warunkow zastanie spetniony:
« Gracz zostat Powalony, a w grze nie ma zadnego innego gracza, ktory nie jest Powalony.
« Skonczyta sie Runda 10, a gracze nie pokonali Potwora (Lowcy nie s juz w stanie odpiera¢ atakéw Potwora).

Uwaga! W przypadku niektorych Potworéw mogg obowigzywac specjalne warunki porazki. W takiej sytuaciji sq
one wyjasnione na odpowiednich kartach.

SPROBUJ JESZCZE RAZ!

Porazka to nie powdd do poddania sie! Potwory sg trudnymi przeciwnikami, a walka z nimi ma stanowi¢ wyzwanie.
Jesli poniesiesz porazke, powtarzaj Prolog, az odniesiesz zwyciestwo.
Musisz tego dokonad, nim rozpoczniesz swojg pierwszg Kampanie.

Znasz juz zasady gry. Jeste$ wiec gotow, by rozegraé Prolog!

Gdy odniesiesz w nim zwycigstwo, zapoznaj sie z kolejng sekcjq: Koniec Prologu, a nastepnie przejdz do
sekcji: Zasady Kampanii.

Uwaga! Sugerujemy, aby podczas rozgrywania Prologu zawsze mie¢ pod rekq Instrukcje i regularnie
zagladac do Glosariusza na str. 103, gdzie zostaty opisane wszystkie symbole i stowa kluczowe, ktdre

pojawiajg sie na kartach.
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KONIEC PROLOGU
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Nigdy wczesniej nie przyszto wam mierzy¢ sie z tak wielkim
i wscieklym Potworem. To byt Vyraxen. Jeden z Poszukiwaczy
juz dawno temu wysnut teorie o jego istnieniu, ale jeszcze nikt
nigdy nie widziat zywego okazu na wtasne oczy. Jego ognisty
wzrok wryt sie wam w pamiec, a oczy zdajq sie nadal ptona¢.

- Ani $ladu Wielkiego Poszukiwacza i jego ekspedycji - méwi
Thoreg do druzyny. - Jesli wcigz zyja, miejmy nadzieje, ze uciekli

g -."’

stad, zanim byto za pézno. s — e =

Wszedzie wokot ogien taczy na zgliszczach pola walki,
a nozdrza wypetnia swad spalenizny. To miejsce zmienito sig
w doline krwi i popiotu, w ktdrej teraz panuje $miertelna cisza.

Gratulujemy ukoriczenia Prologu!

To dopiero poczatek twojej przygody w $wiecie Thyrei.
@ Przeczytaj nastepna sekcje: Zasady Kampanii,
oznac zasady tworzenia Kampanii i rozegrac¢
pierwsza z nich.
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~ ZASADY KAMPANII

OMOWIENIE KAMPANII

W trybie Kampanii gracze przezywaja przygode w $wiecie Thyrei, sktadajgcg sie z wielu rozgrywek, z ktdrych kazda
wptywa na kolejna.

Kampania podzielona jest na 11 Rozdziatéw. Kazdy z nich posuwa fabute do przodu i oferuje graczom do wyboru
rézne Wyprawy, z ktdrych kazda odpowiada unikalnemu Scenariuszowi gry.

Czyniagc postepy w Rozdziatach, gracze bedg walczyc€ z licznymi Potworami, zbiera¢
Zasoby, ulepsza¢ Ekwipunek i personalizowaé swoich towcdw.

Kampania zostata zaprojektowana w taki sposdb, aby gracze mogli swobodnie
wybiera¢ Wyprawy. Gtéwna linia fabularna rozgrywa sie w tle, a wybierajac
konkretne Wyprawy do rozegrania, gracze beda mogli odblokowac specjalne
Nagrody i podaza¢ wtasng Sciezka do ostatniego Rozdziatu.

Uwaga! Do rozgrywania Kampanii wymagana jest Ksiega Kampanii, ktéra zawiera
tre$é narracyjng oraz zasady przygotowania kazdego Scenariusza.

Ksiega Kampanii

CEL KAMPANII

Aby odnies¢ zwycigstwo w Kampanii, gracze muszg ukorczy¢ wszystkie 11 Rozdziatéw fabularnych.
Rozdziat jest pomy$inie ukoriczony, a gracze przechodzg do kolejnego Rozdziatu, jesli odniosg zwycigstwo
w Wyprawie z tych dostepnych dla danego Rozdziatu.

Uwaga! Jesli gracze korzystajg z wariantu Préby towcy, na koniec Kampanii otrzymaja punkty mierzace ich
sukces (wariant Praby towcy zostat szczegtowo omdwiony na str. 63).

POWTORNE ROZGRYWANIE KAMPANII

Kampanie mozna powtarza¢ dowolng liczbe razy. Po ukoficzeniu Kampanii po raz pierwszy, jeszcze wiele sekretow
pozostanie do odkrycia. Choc tto fabularne sig nie zmienia, ponowne rozgrywanie Kampanii daje mozliwos¢
napotkania innych Potwordw, odblokowania innych Wypraw i Nagrdd oraz poznania kolejnych informacji na temat
Swiata gry.

Aby mdc rozegra¢ Kampanie, konieczne jest ukoficzenie Prologu.
Za kazdym razem, gdy rozpoczynasz nowg Kampanig, zacznij od Scenariusza Prologu (str. 3).
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Kampania oferuje wciggajacq fabute, ktéra wzbogaca rozgrywke i pozwala graczom zanurzyc sie
w $wiecie gry Primal: Przebudzenie.

Oto kilka porad, dzigki ktorym gracze bedg mogli w petni cieszy¢ sie fabuta.

Zwracaj uwage na szczegoty

Warto poswiecic troche czasu na zapoznanie sie z fabutg kazdego rozgrywanego Scenariusza. Dobrze
jest zadbaé o odpowiednig atmosfere przy stole i zwracaé uwage na szczegdty w tekstach. Detale
pozwalajg nie tylko zanurzy¢ sie w $wiecie gry, ale czesto zawierajg tez wskazéwki pomagajace
interpretowac i zrozumie¢ fabute.

Rob notatki
Pomoze ci to nie pogubié sie w informacjach, a takze zapamietac i kojarzyé wskazowki, jakie poznasz
podczas rozgrywki.

Zadawaj pytania i tworz hipotezy

Aby rozgrywka byfa jeszcze bardziej nastawiona na wspdtprace, warto kazdy Rozdziat Kampanii
zaczg¢ od podsumowania zgromadzonych do tej pory informacji na temat fabuty i $wiata gry.
Natomiast po zakoriczeniu Wyprawy, warto zadawac pytania na temat rozegranego Scenariusza
i fabuty. Dyskusja i formutowanie hipotez znaczaco wzbogaci doswiadczenie z gra.

0dkrywaj tajemnice fabuty

Robigc postepy w Kampanii, wiele strzepkow informacji zacznie sktadac sie w jedng wigkszg catos¢,
pozwalajac odkry¢ skrywane przez fabute tajemnice.

Aby pozna¢ sekrety gry Primal: Przebudzenie, trzeba sie wykazac. Tylko towcy majg szanse poznac
prawde.

Jesli jeste$ gotowy, Swiat Thyrei stoi przed tobg otworem.
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1plansza Wyprawy

Tinstrukcja 1Ksigga Kampanii

34 separatory
(w tym 12 do rozszerzen)

3karty Chaty Zielarki 5 kart Pomocy

1 notes kart Postaci 8 kart Kuzni

44 karty Akcji 6 kart Mistrzostwa 2 karty Rany

19 kart Broni 2 zestawy Specjalne
Dareona

Wielki Miecz (Wielki Miecz) Dareona Dareona

]

1
oa
-

v v
19 kart Broni 2 zestawy Specjalne
Wielki tuk (Wielki £uk) Mirah

'T

44 karty Akcji 6 kart Mistrzostwa 2 karty Rany
Mirah Mirah

=== .;. .- 7

19 kart Broni  2zestawy Specjalne 44 karty Akcji 6 kart Mistrzostwa 2 karty Rany

Mtot (Mtot) Thorega Thorega Thorega
‘ E ﬂs ez
B > B
% 3 v 7 - 4 4

>

19kartBroni  2zestawy Specjalne 44 karty Akcji 6 kart Mistrzostwa 2 karty Rany
Ljonara Ljonara

Figurka i plansza towcy: Ljonar
Miecz i Tarcza (Miecz i Tarcza) Ljonara




NG TN TRV ST TN - AwR e 2t

6 kart Postawy 3 karty Opresji 1karta Celu 18 kart
Vyraxena Vyraxena Vyraxena Zachowania
Vyraxena

6 kart Postawy 3 karty Opresji 1karta Celu 20 kart
Kharji Kharji Kharji Zachowania
Kharji

6 kart Postawy 2 karty Opresji 1karta Celu 20 kart
Toramata Toramata Toramata Zachowania
Toramata

6 kart Postawy 3 karty Opresji 1karta Celu 18 kart
Dygoraxa Dygoraxa Dygoraxa Zachowania
Dygoraxa

: 6 kart Postawy 3 karty Opresji Tkarta Celu 18 kart
- > B, /=) Korowona Korowona Korowona Zachowania
Figurka i plansza Potwora: Korowon Korowona

6 kart Postawy 3 karty Opresji ~ 1karta Celu 16 kart Skazy 18 kart
Orouxena Orouxena Orouxena Orouxena Zachowania
Figurka i plansza Potwora: Orouxen Orouxena
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6 kart Postawy
Felaxira

6 kart Postawy
Morkraasa

6 kart Postawy 3 karty
Ozewa Opres;ji
Ozewa

6 kart Postawy
Jekorosa

6 kart Postawy
Huroma

6 kart Postawy
Tarraguy

3 karty Opresji
Felaxira

3 karty Opresji
Morkraasa

1karta Celu

Ozewa

3 karty Opresji
Jekorosa

‘__..... N

2 karty Opresji
Huroma

2 karty Opresji
Tarraguy

s AR MBI N ATTY. 6 W A,

@

1karta Celu
Felaxira

1karta Celu
Morkraasa

18 kart
Zachowania
Ozewa

1karta Celu
Jekorosa

1karta Celu
Huroma

1karta Celu
Tarraguy

18 kart Zachowania
Felaxira

18 kart Zachowania
Morkraasa

5kartRoju 5 kart Dudnienia
Ozewa Ozewa

18 kart Zachowania
Jekorosa

18 kart Zachowania
Huroma

18 kart Zachowania
Tarraguy
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4

5 kart Postawy 6 kart Opresji 1znacznik
Przebudzonego Przebudzonego Burzy

Figurka Potwora:

| | (‘5
Przebudzony 22 karty 3 karty Celu 2 karty
4 zetony Balisty 1koperta Zachowania Przebudzonego Przebudzenia

Przebudzonego

By i Py -

25 zetondw Licznika

T —
- b

=2
10 kart 30 kart 76 kart 144 karty 8 zestawdw @ ‘
Wyniszczenia Wyprawy Hetmu Przedmiotu Specjalnych (Hetm .
/ PegnE) 1znacznik Rundy 1znacznik
= P - Punktéw Zycia
+€§ % % &nluyl %é\um
14 %% W 3 o Al aa
e = = o i
14 specjalnych kart 25 kart 76 kart 72 karty 8 zestawow 4 zetony 6 zetondw
Wyniszczenia Nagrody Zbroi Eliksiru Specjalnych (Zbroja)  Aktywacii Starcia
1znacznik 1znacznik 4 7etony 4 zetony 4 zetony 8 zetonow 8 zetonow 1Zzeton
Pierwszego Gracza ~ Wrogiego Zagrozenia Powalenia Wyczerpania Zuzycia Energii Wrazliwosci
Gracza
A N
o O @ » @ GO G
1znacznik 1znacznik 4 7etony 4 zetony 4 zetony 3 zetony 8 zetonow 8 zetondw
Natadowania  Utwardzenia Obrony Zakfocenia  Przyspieszenia  Dodatkowych  Dodatkowych Dodatkowych
Obrazen Obrazen +1/+3  Obrazen +5/+10
(Potwdr) (Bron) (Bron)

.y
© © 0 © & 6 O =
4 zetony 2 zetony 4 zetony 1Zzeton 1Zzeton 4 7etony 16 zetondw 8 zetondw

Zamroczenia 0Oslepienia Nadwyrezenia Ogtuszenia Dezorientacji Podpalenia Skamienienia Pytu

40 zetondw 16 zetonow 1zeton 4 zetony 1zeton 6 zetondw
Obrazen Obrazen Obrazen Ognia Zarosli Skaty
(1/5) (10/50) (100/200) (Teren) (Teren) (Teren)

2 zetony 4 zetony 2 zetony 2 zetony 2 zetony 2 zetony 2 zetony
Ptaskowyzu Piasku Mgty Baethanis Cyricae Dzikiej Paszczy Synarea
(Teren) (Teren) (Teren) (Teren) (Teren) (Teren) (Teren)
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PODSTAWOWE POJECIA

W tej sekcji opiszemy KuZnig, Chate Zielarki, zasady budowania talii oraz karty Wyprawy. To wazne pojecia, ktore
musisz zna¢, aby gra¢ w trybie Kampanii.
Gdy juz sie z nimi zapoznasz, bedziesz gotéw na przygotowanie i rozegranie twojej pierwszej Kampanii.

KUZNIA

Kuznia to lokacja w ktdrej bedziesz wytwarzaé wszelkiego rodzaju Bronie, ktére bedziesz mogt wykorzystac

w trakcie Walki.

Wraz z postepem Kampanii, bedziesz sie specjalizowa¢ w wytwarzaniu unikalnego Ekwipunku, w oparciu

o Potwory, jakie zostaty pokonane.

Kazdy Potwor w grze powigzany jest z konkretnym zywiotem (np. V/yraxen, Potwar, ktdry pojawia sie w Prologu,
powigzany jest z zywiotem ognia ¢).

Jako Nagrode za pokonanie Potwora gracze mogq odblokowac karte Kuzni odpowiadajacej zywiofowi tego
Potwora. Po odblokowaniu karty Kuzni, mogg z niej korzysta¢ wszyscy gracze do kofica Kampanii.

<) KUNROGNR  POZOMI

|

Kazda karta Kuzni reprezentuje
unikalne ulepszenie Kuzni,

a w szczegolnosci mozliwosé
tworzenia Ekwipunku danego
Zywiotu.

Na karcie Kuzni znajduije sig lista
Ekwipunku, jaki mozesz wytworzy¢
podczas Kampanii, o ile posiadasz
wymagane materiaty.

Na tej liscie znajduje sie Bron dla
kazdej klasy towcy, Zbroja %,
Hetm sk oraz dwa Przedmioty .

: - : Poziom
Zywiot POZIOM 1

Wymagane
materiaty

Zbroja
Inne

' ' ‘ / Przedmioty

Karta Kuzni

2%
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ULEPSZENIE KUZNI

Kazda karta Kuzni w grze nalezy do jednego z trzech Poziomdw, gdzie karta Kuzni wyzszego Poziomu
zapewnia dostep do Ekwipunku wyzszego Poziomu. Reprezentuje to rozw6j danej Kuzni, dajac graczom mozliwos¢
ulepszenia ich Ekwipunku i oferuje lepsze mozliwosci jego wytwarzania.

Uwaga! Poziom karty Ekwipunku zawsze odpowiada poziomowi odpowiedniej karty Kuzni.

oy

'S

e e — 10

—> P SR —> A
WA A !’ | 1

rrrrr

Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3
W Rozdziale 1 Kampanii gracze zostang poinstruowani, aby zaznaczy¢ Kuznie na poziomie 1. Za kazdym razem,
gdy w trakcie Kampanii zostanie odblokowana nowa karta Kuzni, nalezy wzig¢ z pudetka karte, ktdrej Poziom
odpowiada aktualnemu Poziomowi Kuzni.

Uwaga! Poziom KuZni zapisywany jest na karcie Kampanii (karta Kampanii zostata szczegétowo opisana na str. 56).
W miare postepu w Kampanii, gdy gracze dotra do konkretnego Rozdziatu, zostang poinstruowani, by
podnie$¢ Poziom Kuzni.

Nalezy wtedy zastgpi¢ wszystkie odblokowane karty Kuzni odpowiednimi ulepszonymi Kartami Kuzni.

W ramach Nagrody za pokonanie Potwora, gracze otrzymujg surowce, ktére mogg taczy¢ w celu
Wytwarzania Broni, Zbroi i innych Przedmiotéw na kartach Kuzni.

W grze sq 2 kategorie surowcow:

«  Zywioty: Kazdy Potwér po @ %9 ' ?\
pokonaniu pozostawiapo ~ — 4 L[4 »
sobie surowiec zywiotu Ogiei  Rdg  Koralowiec ~ Krysztat  Grzmot  Metal
z ktérym byt powigzany.

Materiaty: Kazdy Potwor po . 0
pokonaniu pozostawia N ,Q;;

. , » -
Eg\;?qt;:nzfcsﬁazv}lesgugowcow Krew tuski Zimno Iride  Kobaureo

czeSciami ciata.

Wszystkie surowce, jakie posiadasz, tworzg twojg rezerwe surowcow, ktorg $ledzisz na twojej karcie
Postaci (karta Postaci zostata szczegdtowo opisana na str. 57).

el N YA m e ._.Qmm-@»-uqugﬁ@!ﬂmu e B RO ALY DU AR
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WYTWARZANIE EKWIPUNKU

Wytwarzanie Ekwipunku to sposéb na dostosowywanie Postaci i jej stylu gry do preferencji gracza.
Gracze mogg Wytwarzaé karty Ekwipunku, wydajac zywioty i materiaty ze swojej rezerwy surowcow.

Aby wytworzy¢ konkretny Ekwipunek wskazany na karcie Kuzni, musisz:

Wydac 1zywiot powigzany z dang Wyda¢ doktadng liczbe materiatéw wskazanych

kartg Kuzni. na karcie Kuzni przy wytwarzanym Ekwipunku.

Wytwarzajac Ekwipunek, wez z pudetka odpowiednig karte Ekwipunku i dodaj ja do zestawu kart Ekwipunku, ktdre
juz posiadasz. Te karty tworza twojg talie Ekwipunku.

Za kazdym razem, gdy wytwarzasz Ekwipunek, musisz odpowiednio zaktualizowaé twojg rezerwe surowcow na
karcie Postaci, odejmujac z niej wszystkie surowce, ktére wykorzystate$ do wytworzenia Ekwipunku (karta Postaci
zostata szczeg6towo oméwiona na str. 57).

Wytwarzanie Ekwipunku: Przyktad

. Alicja chce wytworzyc¢ Zbroje z Czerwonej tuski widoczng na karcie Kuzni Poziomu 1.
j . Najpierw wydaje 10gier (@) Ze SWojej rezerwy Surowcow.
g - Nastepnie wydaje wymagane materiaty, wymienione przy Zbroi z Czerwonej tuski:

o - . &
< WINRGGNA  POZOMT Ttuske () i1Krew (=)

>

Bierze z pudetka karte Zbroi z Czerwonej tuski (poziomu 1) i aktualizuje stan swojej
rezerwy surowcow na swojej karcie Postaci, usuwajac z niej wszystkie wydane surowce.

4 —

Ix tuski Ix Krew Zbroja z Czerwonej tuski - Poziom 1

Ix Ogieri

Ograniczenia klasy: Mozesz wytwarzaé tylko karty Ekwipunku, ktérych symbol jest taki sam, jak symbol na
twojej planszy towcy. Oznacza to, ze kazdy towca moze wytworzyé tylko Bror jego klasy (Wielki Miecz } moze
wytworzy¢ tylko Dareon, Wielki tuk -~ moze wytworzy¢ tylko Mirah itd.). Zbroje, Hetmy i inne Przedmioty moga by¢
wytwarzane niezaleznie od klasy towcy.

Wymiana surowcow z innymi graczami: Gracze mogg wymienia¢ sie miedzy sobg surowcami w stosunku 1.1, o ile
wymiana zachodzi w ramach tej samej kategorii surowca: zywiot za zywiot lub materiat za materiat.

2%
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Przeksztatcanie surowcow:
Gracze mogq przeksztatca¢ surowce w inne, aby spetni¢ wymagania dotyczace wytworzenia Ekwipunku,
postepujac zgodnie z ponizszymi zasadami:

» Wydaj 1dowolny zywiot zamiast 1 dowolnego materiatu.
Przyktad: Mozesz wydaé 1 0giert (‘()/) zamiast 1tuski (77).

» Wydaj 2 dowolne materiaty zamiast 1 dowolnego materiatu.

Przyktad: Mozesz wydac 1Zimno (™) i 1Iride () zamiast T tuski (7).

o 0drzuc karte Ekwipunku, ktorg juz posiadasz, zamiast wydawania 1 dowolnego materiatu.
Przyktad: Mozesz odrzucié karte podstawowej Broni; Wielki Miecz, zamiast wydawania 1+tuski (#7).
Uwaga! Gdy odrzucasz karte Ekwipunku jako surowiec, odtdz te karte do pudetka.

o 0drzuc karte Ekwipunku, ktorg juz posiadasz, zamiast wydawania 1 dowolnego zywiotu odpowiadajacego
typowi odrzucanej karty.
Przyktad: Mozesz odrzuci¢ karte Broni: Jezyk Ognia, zamiast wydawania 1 0gnia @).

Przeksztatcanie surowcow: Przyktad

Bartek chce wytworzy¢ Zbroje z Czerwonej tuski. Nie ma w rezerwie surowcow ani tusek, ani Krwi,
Moze jednak wymieni¢ zywiot i posiadang karte Ekwipunku na dowolny materiat,

Bartek wydaje 1 0gien @), aby pokry¢ koszty zywiotu dla Zbroi z Czerwonej tuski.

Nastepnie wydaje 1RAg («.*) zamiast 1tuski (“) i odrzuca swojq karte Wielkiego Miecza (odktadajac jg
z powrotem do pudetka), zamiast wydawania 1 Krwi L)

e

g ~ P
- T
(V. - .

M
Ix Ogieri 1x Rog w zamian Karta Wielkiego Miecza ~ Zbroja z Czerwonej tuski - Poziom 1
2 W Zamian Za <
JAK ULEPSZAC EKWIPUNEK

Jesli chcesz wytworzyé karte Ekwipunku wyzszego Poziomu niz ta, ktdrg juz posiadasz, dokonujesz ulepszenia tego
Ekwipunku. Ulepszajac Ekwipunek nie wydajesz zywiotu na to ulepszenie (zgodnie z zasadami przeksztafcania
surowcow). Po prostu odrzuc karte nizszego Poziomu (odt6z jg do pudetka) i wydaj niezbedne materiaty wskazane
przy ulepszanym Ekwipunku.

Ulepszanie Ekwipunku: Przyktad

Bartek chce ulepszy¢ Jezyk Ognia do Poziomu 2

Wydaje na to jedynie materiaty wskazane przy Jezyku Ognia, czyli 1 tuske ¢ oraz 1
Krew £ Odrzuca posiadang karte Poziomu 1i bierze karte Jezyka Ognia Poziomu 2.

b
[ 3
" A O — A ‘
<= PR
e, Ix tuska Ix Krew e,
Jezyk Ognia - Poziom 1 Jezyk Ognia - Poziom 2
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CHATA ZIELARKI

Karta Chaty Zielarki reprezentuje zdolno$¢ do przyrzadzania silnych
Eliksiréw mozliwych do uzycia w Walce.

Jako Nagrode za ukoriczenie Wyprawy, gracze otrzymuja sktadniki, ktérych
rézne kombinacje pozwalajg na przyrzadzanie Eliksiréw wskazanych na
karcie Chaty Zielarki.

Karta Chaty Zielarki ma podobng strukture, co karta Kuzni, na ktdrej k

wskazane s3 sktadniki wymagane do przyrzadzenia 6 Eliksirow (),
ktére odpowiadaja konkretnym kartom Eliksiru.

= Poziom
CHATA ZIELARKI

Receptura

Zielarki na poczatku Kampanii ma Poziom 1, ktéry moze zosta¢ ﬂi

zwiekszony, gdy gracze dotrg do konkretnych Rozdziatéw historii. e

Gdy do tego dochodzi, gracze zastepuijq aktualng karte Chaty Zielarki
kartg o jeden Poziom wyzsza.

é
Ulepszanie karty Chaty Zielarki: Tak jak w przypadku Kuzni, Chata Eliksiry “

CHATA ZIELARKT  POZON CHATAZIELARK #0210 CHATA ZIELARK)

P 4 by
B: B B
- - B
] B - 1]
- g - i
B # 8

3 "
¢} g <]

Ziemie Thyrei sg bogate w ziofa i roslinnos$¢ o wyjgtkowych wtasciwosciach, ktére gracze mogq zdoby¢
za ukoriczenie Wyprawy.

Wszystkie sktadniki, jakie posiadasz, tworzg twojq rezerwe sktadnikéw, ktérg Sledzisz na twojej karcie
Postaci (karta Postaci zostata szczegétowo opisana na str. 57).

Ponizej znajduije sig lista sktadnikéw i odpowiadajgcych im symboli:

A,

i

Nillea Mellis Tarmaret

Saelicornia

Anthemon

Albalacea
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JAK PRZYRZADZIC ELIKSIR?

Aby przyrzadzic Eliksir, wybierz jeden z wymienionych na karcie Chaty Zielarki i wydaj wymagane sktadniki
wymienione przy przyrzadzanym Eliksirze (liczbe i rodzaj sktadnikéw). Gdy przyrzadzasz Eliksir, wez
odpowiednig karte Eiksiru z pudetka i dodaj ja do zestawu Eliksiréw, ktdre juz posiadasz. Te karty tworzg twojg
talie Eliksirow. Za kazdym razem, gdy przyrzadzasz Eliksir, musisz odpowiednio zaktualizowac twojq rezerwe
sktadnikéw na karcie Postaci, odejmujac z niej wszystkie sktadniki, ktore wykorzystate$ do przyrzadzenia Eliksiru
(karta Postaci zostata szczegtowo oméwiona na str. 57).

Uwaga! Gracz nie moze posiadac kilku takich samych kart Eliksiru. Oznacza to, ze nie mozesz przyrzadzic
Eliksiru, ktorego karte masz juz w swojej talii Eliksiréw.

Alternatywne sktadniki: Niektore Eliksiry mogg zostac przyrzadzone przy pomocy alternatywnych sktadnikow.
Jesli na liscie znajduijq sie sktadniki oddzielone uko$nikiem (np. w%%2/7%), 0znacza to, ze podczas przyrzadzania
takiego Eliksiru mozesz wybrac, ktdrego z tych sktadnikdw uzyjesz.

Przyrzadzanie Eliksiru: Przykiad
Alicja chce przyrzadzic Eliksiry:
Imperia i Evok.

Alicja rozpoczyna przyrzadzanie Eliksiru
Imperia i wydaje: 1 Anthemon i 1 Nillea,
zgodnie z wymaganiami na liscie. Aby
przyrzadzi¢ Eliksir Evok musi wydac
1Tarmaret, a nastepnie zdecydowac,
czy chce wydacé Anthemon, czy Mellis.
Aktualnie nie ma Anthemonu w swojej
rezerwie, wiec wydaje 1 Mellis.

X Tarmaret 1x Mellis

Evok - Poziom 1

Wymiana sktadnikéw z innymi graczami: Tak jak w przypadku surowcdéw, gracze mogq wymieniac sie miedzy
sobg sktadnikami w stosunku 1:1. Jesli dasz innemu graczowi 1 sktadnik, ten gracz musi dac ci 1 sktadnik z jego
rezerwy.

EFEKTY JEDNORAZOWE

W przeciwienstwie do kart Ekwipunku, karty Eliksiru to karty z jednorazowym efektem:
Gdy w trakcie Walki uzywasz karty ze zdolno$cig Wykorzystania, ta karta jest usuwana z gry (odtéz jg
do pudetka).

Bedziesz musiat ponownie przygotowaé ten Eliksir, jesli bedziesz chciat skorzystaé z niego w przysztych
Scenariuszach!
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BUDOWANIE TALII

Kazdy gracz rozpoczyna Kampanie z kartg Mistrzostwa oraz z
o T o

kartami Akcji w talii Poczatkowej swojej Postaci (talii, ktorej uzywat
w Prologu). Jest to poczgtkowa pula kart, ktére gracze mogq
wykorzysta¢ do budowania swoich talii.

Gdy gracze dotrg w trakcie Kampanii do konkretnych Rozdziatow,

zostang poinstruowani, by ulepszyli swoje pule kart poprzez dodanie
do nich kart Ulepszen odpowiednich dla danej Postaci.

Gdy to nastapi, kazdy gracz wybierze Sciezke na swoim drzewku
umiejetnosci i odblokuje odpowiednie karty Ulepszenia.

™

Karty Ulepszenia mozna rozpoznac po
identyfikatorze w prawym dolnym rogu karty

DRZEWKO UMIEJETNOSCI LOWCY

Kazdy towca posiada unikalny zestaw kart Ulepszen, sktadajacy sie z 20 kart Akcji oraz 5 kart Mistrzostwa.
Reprezentuja one to, jak towca zwieksza swojq site i poprawia swoje zdolnosci. Zestaw tych kart ma strukture
drzewka umiejetnosci z 5 roznymi Sciezkami i 2 stopniami ulepszen na kazdej ze Sciezek.

Kazda karta Ulepszenia ma identyfikator (w prawym dolnym rogu karty) ztozony z litery (A, B, C, D albo E)
wskazujacej Sciezke oraz liczby odzwierciedlajgcej stopien ulepszenia w ramach danej $ciezki (1 oznacza stopien 1,
2 stopien 2).

Ulepszenie stopnia 1 kazdej Sciezki odblokowuje 2 nowe karty Akcji DRZEWKO UMIEJETNOSCI

=i

i zapewnia dostep do kolejnego stopnia w ramach danej $ciezki.
SciezkaA NN

Ulepszenie stopnia 2 umozliwia odblokowanie 2 nowych kart Akcji
SciezkaB [N — LIV

oraz nowej karty Mistrzostwa.
Ulepszenie puli kart; W pewnym momencie Kampanii Alicja ~ SciezkaC  [{4IW
otrzymata polecenie, by ulepszyta swojq pule kart.

Wybiera Sciezke E, odblokowujac 2 odpowiednie karty Scieska D
z identyfikatorami E1i dodaje te karty do swojej puli kart.

\

|
|

W péZzniejszej czesci Kampanii Alicja ponownie ulepsza )
swoja pule kart i decyduie sie na 2. stopien $ciezki E. SciezkaE | NiSM —

Odblokowuje odpowiednie karty E2, na ktdre sktadajq sie
2 karty Akcji oraz 1 karta Mistrzostwa, widoczne ponizej. /

l
L

truktura drzewka umiejetnosci z kartami Ulepszeri
(czarne to karty Akcji, pomarariczowe to karty Mistrzostwa)

oo o U oo oo

i

Ulepszenie stopnia 2
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ZASADY BUDOWANIA TALII

Budowanie swoich wtasnych talii Akcji pozwala graczom na tworzenie unikalnych

: . .. JEZYK OGNIA
i spersonalizowanych strategii.

Ulepszajac swojg pule kart dzigki postepom w Kampanii, zyskujesz mozliwo$¢
stworzenia talii, ktéra bedzie dziata¢ zgodnie z twoim ulubionym stylem gry,
wykorzystujac do maksimum zdolnosci twoich kart Ekwipunku i synergii migdzy
nimi.

Aby stworzy¢ wtasng talie do Scenariusza Kampanii, po prostu postepuj zgodnie
z ponizszymi krokami w podanej kolejnosci:

1. Wybierz 1karte Broni, 1 karte Zbroi (%), 1 karte Hetmu (%) oraz 1 karte || ML
Przedmiotu (¥) z twojej talii Ekwipunku. B e e

2. Wybierz 1 karte Mistrzostwa z twojej puli kart.

3. Zbuduj talie Akcji zawierajaca liczbe kart €, ©, <> oraz <> wskazang oy e e

na wybranej karcie Broni (jesli nie masz wystarczajacej liczby kart musi mie¢ doktadnie 6 € (kart Ataku)
w odpowiednim Kolorze, nie mozesz wybrac tej Broni). Mozesz wykorzystaC 4 & (karty Manewru), 5 <> (kart Parowania)
dowolne karty z twojej puli kart). 15> (kart Uniku) w swojej talii

Tworzac talig Akcji upewnij sie, ze posiadasz Ekwipunek, ktory bedzie
skuteczny przeciwko Potworowi, z ktdrym bedziesz walczy¢ w danym
Scenariuszu.

Skutecznos¢ Ekwipunku zalezy od wrazliwosci Potwora, co pozwala ci na dodanie lub odejmowanie dodatkowych
kart z twojej talii (zmieniajgc wymagania kolorystyczne twojej Broni), zgodnie z opisem na nastepnej stronie.
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SKUTECZNOSC EKWIPUNKU | PRZEWAGA TALII

Kazdego Potwora cechuje wrazliwo$é na konkretne zywioty, wskazane w lewym gérnym rogu planszy danego Potwora.

Podczas budowania talii do Scenariusza, sprawdz, ile kart
Ekwipunku, ktére posiadasz, jest skutecznych przeciwko
danemu Potworowi.

Ekwipunek jest skuteczny przeciwko Potworowi, jesli Potwor
jest wrazliwy na ten Ekwipunek (dotyczy to kazdej karty
Ekwipunku: Broni, Zbroi, Hetmu i Przedmiotéw).

Za kazde 2 Karty Ekwipunku skuteczne przeciwko danemu
Potworowi, zyskujesz nastepujacq przewage talii:

Mozesz dodac do talii lub usunaé z niej 1 karte dowolnego
koloru, zmieniajgc wymagania kolorystyczne twojej Broni.

Wrazliwos¢ na zywioty: Przyktad 2

Tym razem na kazdej karcie Ekwipunku Alicji znajduje
sie " lub 9, na ktdre Vyraxen jest wrazliwy, co
oznacza, ze Alicja ma 4 skuteczne karty Ekwipunku.

Alicja ma wiec 2 przewagi talii.

Moze uzy¢ ich, aby dodac 2 karty dowolnego koloru
do swojej talii (np. 2 €, co sprawi, ze catkowita liczba
kart Ataku w jej talii wzrosnie z 5 do 7). Decyduje

sie jednak na cos$ innego: pierwszg przewage
wykorzystuje, aby dodac 14> do swojej talii, a dzieki
drugiej przewadze usuwa ze swojej talii 1

VYRAXEN

Przykiad wraZliwosci na zywioty: Vyraxen jest
wrazliwy na Rdg i Koralowce (wskazane na jego
planszy Potwora)

Wrazliwos¢ na zywioty: Przyktad 1

Alicja kontroluje Dareona posiadajacego
Ekwipunek widoczny na ilustracji.

W Scenariuszu przeciwko Vyraxenowi
bedzie miata 3 skuteczne karty Ekwipunku:
Hetm Straznika Rafy (79), Szpon Smoka (¢.*)
i Wielka Paszcza (¢.).

Oznacza to, ze Alicja posiada 1 przewage
talii, ktéra daje jej mozliwos¢ dodania
do talii albo usunigcia z niej 1 karty

w dowolnym kolorze.
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Ponizej znajduije sie tabela wskazujgca wrazliwos¢ Potwordw na konkretne zywioty w grze.

WRAZLIWOSC NA ZYWIOLY

CCeO 0.

Felaxir Morkraas Hurom Tarragua

@ @ WRAZLIWOSC:

Korowon

WRAZLIWOSC:
Vyraxen j Toramat Dygorax Koralowiec

WRAZLIWOSC:
Jekoros Krysztat

WRAZLIWOSC:

Korowon Hurom Tarragua

WRAZLIWOSC:

Toramat Dygorax Felaxir Morkraas Metal
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KARTY WYPRAWY

Karty Wyprawy tworzg talie Wyprawy dla Kampanii. Reprezentujg misje, ktdre stajq sie dostepne do rozegrania
przez graczy w trakcie rozwoju Kampanii.

Karta Wyprawy zawiera nazwe, krotkie wprowadzenie oraz numer Wyprawy, ktdry odpowiada Scenariuszowi
w Ksiedze Kampanii. Symbole Trofeum Potwora oraz zywiotu Potwora wskazane na dole karty okreslaja rodzaj
Potwora, jakiemu gracze stawig czofa w danym Scenariuszu.

Numer Wyprawy

Nazwa Wypraw
1. WSPOMNIEN PUSTINI il

Silne trzesienia ziemi
wsirzgsnely suchg pustynig i
na pdinoc od Alborei, gdzie Wprowadzenle
archeolozka Emera wraz ze
swoim zespolem prowadzita

misje badawcza. Gidwne

Numer Wyprawy

Dowddztwo zorganizowalo
ekspedycje ratunkowg, by

odnale¢ obdz Poszukiwaczy ZyW|0f Potwora
i sprowadzic ocalatych do domuw

Trofeum Potwora

Karta Wyprawy (rewers) Karta Wyprawy (awers)

Numer Wyprawy stuzy do wyszukania w Ksiedze Kampanii wszystkich informacii oraz instrukcji dotyczacych danej
Wyprawy. W Ksiedze Kampanii znajduijg sie takie informacje, jak opis fabularny, zasady przygotowania, Nagroda
oraz instrukcje dotyczace wygasniecia danej Wyprawy (wygasniecie Wyprawy zostafo szczegétowo oméwione na
nastepnej stronie).

Numer Wyprawy

Scenariusz Wyprawy A—
(Ksigga Kampanii) Wygasnigcie Wyprawy
Nagroda za Wyprawe (Ksiega Kampanii)

(Ksiega Kampanii)

2%
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PLANSZA WYPRAWY

Plansza Wyprawy prezentuje mape Thyrei. Znajduije sie na niej 9 miejsc na karty Wyprawy, odpowiadajgce regionom
na kontynencie. Kazdy region powigzany jest z zywiotem Potwora, ktérego mozna w nim spotkac.

Uwaga! Na planszy Wyprawy znajduja sie miejsca na Wyprawy zaréwno z gry podstawowej (@, D, %, 12, %),
jak i rozszerzen (1, 44, =)

Za kazdym razem, gdy otrzymasz polecenie odblokowania Wyprawy, znajdz w talii Wypraw odpowiednig karte

i umies¢ jg na planszy Wyprawy na miejscu, ktérego symbol zywiotu odpowiada takiemu symbolowi na karcie
Wyprawy (zob. przyktad ponizej). Po odblokowaniu dana Wyprawa uwazana jest za dostepng do korica Kampanii, chyba
ze wezesniej zostanie pomysinie ukoriczona lub wygasnie (wygasniecie Wyprawy zostato opisane w ramce ponizej).
Uwaga! Dostepne karty Wyprawy, ktdre posiadajq taki sam symbol zywiotu Potwora, s umieszczane na planszy
Wyprawy na tym samym miejscu.

Region/zywiot Ognia

»

Plansza Wyprawy - Przykfad: 2 karty Wyprawy sg odblokowane i umieszczone na planszy
Wyprawy na odpowiednich miejscach oznaczonych symbolami: % oraz\}.

Niektdre Wyprawy sg dostepne tylko przez ograniczony czas, poniewaz wygasajg, gdy gracze
docierajg do okreslonych Rozdziatow Kampanii.

Gdy wygasa Wyprawa, ktdra byta dostepna na planszy Wyprawy, usun jej karte z gry

i natychmiast wyszukaj w sekcji Wygasniecia Wypraw w Ksigedze Kampanii odpowiedni akapit
dotyczacy wygasniecia tej Wyprawy (o numerze wygasajacej Wyprawy). Bedzie on zawieraf tekst
fabularny oraz instrukcje powigzane z wygasnieciem Wyprawy.

Wygasniecie Wyprawy moze mie¢ powazne skutki, takie jak odblokowanie nowej Sciezki Wyprawy
lub unikalnych osiggnie¢. Pamietaj, by za kazdym razem, gdy Wyprawa wygasa, przeczytac
odpowiedni akapit dotyczacy wygasniecia danej Wyprawy.

Uwaga! Wypraw jest wiecej, niz gracze s w stanie ukoriczy¢, dlatego wygasniecie Wyprawy bedzie
powszechnym zjawiskiem.

B R R ._.ﬂﬂrmw»-uqmi@)ﬂmu B LI AT OM DT R
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PRZYGOTOWANIE KAMPANII

Za kazdym razem, gdy rozpoczynacie nowg Kampanie, zaczynacie od Scenariusza Prologu (str. 3).
Po ukonczeniu Prologu wykonajcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci, aby przygotowaé Kampanie:

1. Umie$ccie plansze Wyprawy na $rodku obszaru gry.
2. Stwérzcie talie Wypraw, faczac wszystkie karty Wyprawy jakie posiadacie (zarowno z gry podstawowej,
jaki z rozszerzen) i umiesccie jg w poblizu planszy Wyprawy.
3. Weicie Ksiege Kampanii, ktéra zawiera wszystkie informacje niezbedne do rozegrania Scenariuszy i Rozdziatéw.

4. Weicie karte Kampanii i zakre$lcie pierwsze pole na torze Rozdziatéw Kampanii, aby zaznaczyc, ze
najblizszym rozgrywanym rozdziatem bedzie Rozaziat 1.

5. Kazdy gracz wykonuje ponizsze kroki w podanej kolejnosci:
a) Wez karte Postaci.
b) Wez plansze towcy twojej Postaci i jej karty Poczatkowego Ekwipunku (te same, ktdrych ta postac
uzywata w Prologu).
¢) Utworz swojg Poczgtkowa pule kart, biorgc talie Poczatkowa (karty Akcji i karte Mistrzostwa), ktdrej ta
Postac uzywata w Prologu.
Wszystko juz gotowe, byScie mogli rozpocza¢ Rozdziat 1 Kampanii. Warto jednak najpierw dowiedzie¢ sie wiecej na
temat karty Kampanii i karty Postaci.

1 2

L
Talia Wypraw

€

Ksiega Kampanii

»

Plansza Wyprawy
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Karta Kampanii
Karta Postaci
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KARTA KAMPANII
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Gracze $ledzg swoje postepy i osiggniecia po kazdej rozgrywce w ramach Kampanii za pomocg karty Kampanii.
Zawiera ona wszelkie informacije niezbedne do zapisania postepdw oraz do powrotu do Kampanii od ostatniego

punktu zapisu.

Karta Kampanii

5.

1. Tor Rozdziatéw Kampanii: To tutaj zaznaczacie
wasze postepy w rozgrywaniu Rozdziatéw
Kampanii. Symbol %2 wskazuje poziom agresji
Potwora, ktory wzrasta w miare, jak przechodzicie
do kolejnych Rozdziatéw (poziom agresji Potwora
zostat szczegGtowo opisany na str. 60).

2. Chata Zielarki: Tutaj zaznaczacie aktualny
Poziom Chaty Zielarki.

3. Kuznia: Tutaj zaznaczacie aktualny Poziom
Kuzni oraz wszystkie odblokowane karty Kuzni,
oznaczone ich symbolem zywiotu.

4. Trofea: Kazdy Potwor reprezentowany jest
symbolem jego Trofeum. To tutaj zaznaczacie,
jakie Potwory pokonaliscie.

Wyprawy: To archiwum Wypraw posortowanych
wedtug ich numerdw. Zakreslajcie okregiem
kazdg odblokowang Wyprawe oraz zaznaczajcie
krzyzykiem kazdg ukonczong lub wygastg
Wyprawe.

. Osiagniecia: Tutaj zapisujecie wszystkie

Osiggniecia, jakie udato sie wam zdoby¢

w trakcie Kampanii. Wiecej informacji na temat
systemu Osiggnie¢ znajduije sie w ramce
ponizej.

Préba towcy: To miejsce przeznaczone do
wykorzystania tylko w momencie, gdy
korzystacie z wariantu Proby towcy, ktéry
zostat szczegGtowo opisany na str. 63.

W grze istnieje system Osiggnie¢, pozwalajacy graczom na $ledzenie dokonarn i kamieni milowych,

jakie osiggneli w trakcie Kampanii.

Kazde zdobyte Osiagniecie aktywuje specjalne postepy w Kampanii, zapewniajac dostep do

unikalnych Sciezek Wyzwar i Nagrod.
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KARTA POSTACI
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Kazdy gracz korzysta z karty Postaci do $ledzenia rdznych informaciji dotyczacych jego towcy.
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Karta Postaci
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Imie gracza i klasa: Podczas tworzenia twojej
Postaci do Kampanii zapisz tu swoje imie (imie
gracza) oraz klase twojego towcy.

2. Drzewko umiejetnosci: To miejsce w ktorym
$ledzisz wszelkie ulepszenia z twoich Sciezek
drzewka umiejetnosci (drzewko umiejetnosci
zostato szczegdtowo opisane na str. 49).

3. Rezerwa surowcow i sktadnikéw: W tym
miejscu zapisuj doktadng liczbe posiadanych
przez ciebie materiatow, sktadnikow i zywiot6w.
Pamietaj, by za kazdym razem, gdy wytwarzasz
Ekwipunek lub przyrzadzasz Eliksir, odpowiednio
zaktualizowac wartosci w rezerwie tego,
co wydate$ na wytworzenie lub przyrzadzenie.

4. Notatki: To puste miejsce w ktorym mozesz
zapisywac swoje notatki dotyczace Swiata gry
lub osobiste dokonania.
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ROZGRYWANIE KAMPANII

Kazdy Rozdziat Kampanii rozpoczyna sie w twierdzy Alborei, do ktdrej towcy wracajg po kazdej Walce, aby
wytworzy¢ nowy Ekwipunek i wybrac kolejng Wyprawe.

W tej sekcji opiszemy, jak rozegra¢ Rozdziat Kampanii. Po zapoznaniu sig z tymi zasadami, bedziecie w stanie
rozegrac catg Kampanie, rozgrywajac po prostu kazdy Rozdziat w kolejnosci od 1do 11,

Kazdy Rozdziat moze by¢ traktowany jako pojedyncza rozgrywka, sktadajaca sie z ponizszej struktury faz:

[ Faza Fabuty J—}r Fa‘ﬁg::cvsyzy J—}r Faza Tworzenia —}r Faza towow J
€ & &

FAZA FABULY

W fazie Fabuty gracze czytajg wprowadzenie do Rozdziatu w Ksigdze Kampanii (wprowadzenia do Rozdziatow
znajdziecie w sekcji Rozdziatéw Kampanii na str. 7 Ksiegi Kampanii).

Wprowadzenia rozwijajg opowies¢, wzbogacajac jg 0 szczeg6ty narracyjne, ale zawierajg réwniez wazne instrukcje
oznaczone symbolem 4. Moga one dotyczy¢ podniesienia Poziomu Kuzni lub Chaty Zielarki, ulepszenia puli kart
graczy, czy odblokowania lub wygasniecia Wypraw.

Po zapoznaniu sig z trescig narracyjng oraz wykonaniu wszystkich instrukcji znajdujgcych sie we wprowadzeniu
do Rozdziatu, jestescie gotowi, by przej$¢ do fazy planszy Wyprawy.

Uwaga! Jesli napotkacie polecenia zaczynajqce sie od nazwy rozszerzenia do gry, wykonajcie te polecenia tylko,
jesli korzystacie z wymienionego rozszerzenia podczas rozgrywki (np. , 4 Rozszerzenie Pidro: Odblokujcie
Wyprawe 36").

FAZA PLANSZY WYPRAWY

W fazie planszy Wyprawy gracze razem wybierajg Wyprawe z dostepnych na planszy Wyprawy (wiecej informacji
na temat planszy Wyprawy znajduje sie na str. 54). Nastepnie ktadg wybrang karte Wyprawy przed soba.

Ta Wyprawa jest teraz aktywng Wyprawa w obecnym Rozdziale i okresla nastepny Scenariusz, jaki gracze beda
rozgrywac.

Wybér Wyprawy ma olbrzymi wptyw na rozwdj Kampanii. Kazda Wyprawa prowadzi graczy unikalng Sciezkg do
specjalnych Nagrad i odkry¢. Co wigcej, karty Kuzni i zdobywane surowce zalezg od pokonywanych Potwordw,
wiec gracze muszg w grupie doktadnie wypracowac wspdlng strategie.

FAZA TWORZENIA

Kazdy gracz niezaleznie przeprowadza swojq faze Tworzenia, wybierajgc dowolng liczbe razy dowolne z ponizszych
dziafan:
. Wytworz Ekwipunek wymieniony na kartach Kuzni: Mozesz wytworzy¢ dowolng liczbe Ekwipunkéw
ztych wymienionych na kartach Kuzni, o ile posiadasz wymagane materiaty.

. Przyrzadz Eliksir wymieniony na karcie Chaty Zielarki: Mozesz wytworzy¢ dowolng liczbe Eliksiréw
ztych wymienionych na karcie Chaty Zielarki, o ile posiadasz wymagane sktadniki.
Uwaga! Nie mozesz posiadac kilku sztuk takiej samej karty Eliksiru (wiecej informacji na temat
przyrzadzania Eliksirdw znajduije sig na str. 48).
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Na koniec fazy Wytwarzania kazdy gracz

buduje swoja talie kart Akcji (wiecej informacii
na temat budowania talii znajduije sie na str. 50)

i wybiera maksymalnie 3 karty Eliksirow ze
swojej talii Eliksirow na potrzeby kolejnego
Scenariusza.

Uwaga! Zgodnie z informacjami na planszy
towcy, dany gracz moze posiadac w grze
jednoczesnie maksymalnie 1 karte Przedmiotu €
oraz 3 karty Eliksirow &.

Przykfad przygotowania gracza

FAZA LtOWOW

Faza towéw polega na rozegraniu Scenariusza zwigzanego z aktywna Wyprawa.
W Ksiedze Kampanii nalezy odszuka¢ Scenariusz, ktérego numer odpowiada aktywnej Wyprawie (wszystkie
Scenariusze s umieszczone w kolejno$ci numerycznej w Ksiedze Kampanii, rozpoczynajac od str. 43).

Najpierw przeczytajcie wprowadzenie fabularne, a nastepnie przygotujcie rozgrywke zgodnie z instrukcjami na
stronie Scenariusza.

Kazdy Scenariusz Kampanii dotyczg te
same zasady i struktura, co w Prologu,
i polega na walce z konkretnym
Potworem, zgodnie z symbolem
Trofeum w lewym gdérnym rogu strony
Scenariusza.

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA

Przygotowanie Scenariusza Kampanii dotyczg te same zasady,
co w Prologu, za wyjatkiem konfiguracji Terenu.

Aby wykonac ten krok, zapoznajcie sie ze schematem planszy
Walki na stronie Scenariusza i umie$écie na planszy Walki
zetony zgodnie ze schematem.

Niektore Scenariusze posiadajg dodatkowe Zasady
Specjalne, ktére dotycza danego Potwora. Postepujcie wtedy
zgodnie z instrukcjami w sekcji Zasad Specjalnych na stronie
Scenariusza. W razie potrzeby zerknijcie do sekcji Zasad
Potwora na str. 95.

Przykiad schematu planszy Walki

208
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POZIOM AGRESII

Poniewaz w miare rozwoju Kampanii towcy rozbudowujg swoje talie i ulepszajg Ekwipunek, karty i zdolnosci
Potwordw réwniez majg coraz wyzsze Poziomy, aby rozgrywka caty czas stanowita wyzwanie.

Kazdy Potwdr moze mie¢ 1z 4 poziomdw Agres;ji: poziom 0 (Prolog), poziom 1, poziom 2 albo poziom 3.

Gdy rozgrywacie Scenariusz Kampanii, poziom Agresji Potwora jest okre$lany poprzez wasz postep

w Rozdziatach Kampanii. Zgodnie ze wskazaniem na karcie Kampanii, poziom Agresji (wskazywany za pomocg
symbolu 5.&) wynosi 1 na poczatku Kampanii, wzrasta do poziomu 3 na poczatku Rozdziatu 4, a nastepnie do
poziomu 3 na poczatku Rozdziatu 8.

ROZDZIAtY KAMPANII

R N S A L A . L L
ds & &

Tor Rozdziatow Kampanii na karcie Kampanii

PRZYGOTOWANIE POTWORA
Aby przygotowac Potwora do Scenariusza, sprawdZcie poziom Agresiji obowigzujgcy w aktualnym Rozdziale
i uzyjcie tych komponentdéw Potwora, ktére odpowiadajg poziomowi Agresiji Potwora. Upewnijcie sie, ze
przestrzegacie ponizszych zasad:
» Karty Postawy maja wskazany konkretny poziom Agresji w lewym gdrnym rogu karty: Uzyjcie po prostu
zestawu kart (Postawa |, Postawa Il i Postawa II1) odpowiedniego poziomu.

To zestaw kart Postawy uzywanych podczas walki z Kharjg na poziomie Agresji 2
« Podczas tworzenia talii Zachowania Potwora, uzyjcie tylko tych kart, ktére
sq czescig zestawu odpowiedniego poziomu Agresji. Dla kazdego poziomu

Agresji przypisany jest konkretny zestaw symboli Agres;ji (zgodnie ze
wskazaniem w tabeli obok).
o Karty Opresiji oraz Celu to dwustronne karty.

Kazda strona karty dotyczy 1z 2 réznych poziomdw Agresji, wskazanych

odpowiednimi symbolami Agresji. Przygotowujac Potwora uzyjcie tylko tych
stron kart, ktére wskazujq ikony przypisane do aktualnego poziomu Agresii.

Przyktad przygotowania: Aby przygotowac do rozgrywki Potwora Kahrja na poziomie Agresji 2, potasujcie wszystkie karty Zachowania
z symbolami Agresji N, & i oraz wykorzystajcie tylko strony kart Celu i Opresji, na ktdrych znajduje sie symbol Agresji: A.
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KONIEC SCENARIUSZA

Warunki zwycigstwa i porazki w Scenariuszu Kampanii sg takie same, jak w Prologu (wigcej informacji znajduije sie
na str. 35).
Jesli odniesliscie zwyciestwo, Wyprawa zostata ukoriczona, Wykonajcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Przeczytajcie fabularne podsumowanie tego Scenariusza.

2. Odbierzcie Nagrode za ukoriczenie Wyprawy. Wiecej informacji na temat Nagréd znajduje sie w ramce

Nagrody Wyprawy ponizej.

3. Dodajcie pokonanego Potwora do waszych Trofedw, zaznaczajac to na waszej karcie Kampanii.

4. 0drzuccie karte ukoiczonej Wyprawy, odkfadajac jg do pudetka.

5. Przejdzcie do kolejnego Rozdziatu Kampanii, zaczynajac nowa rozgrywke od fazy Fabuty.

). Jesli poniesliscie porazke, rozegrajcie ten Rozdziat ponownie, zaczynajac od fazy planszy Wyprawy
(umiesccie karte Wyprawy, ktorej nie ukoriczyliScie, z powrotem na odpowiednim miejscu na planszy Wyprawy).
Mozecie ponownie wybrac te samg Wyprawe lub zdecydowac sie na zmiane aktywnej Wyprawy, podejmuijac sie
rozegrania innego Scenariusza.

Aby gracze mogli przejs¢ do kolejnego Rozdziatu Kampanii, muszg pomysinie ukoriczy¢ rozgrywang Wyprawe.
Uwaga! Gdy ponownie rozgrywacie dany Rozdziaf, zachowujecie swoje zasoby, wytworzony Ekwipunek oraz
przyrzadzone Eliksiry. Wszystkie Eliksiry wykorzystane podczas Scenariusza zakoriczonego porazkg, wracajg do
ich wtascicieli.

Niezaleznie od tego, czy Scenariusz zakoriczyt sie sukcesem czy porazka, na koniec Scenariusza kazdy gracz
usuwa wszystkie karty Rany ze swojej talii.

Potwory stworzono tak, aby ich pokonanie byto wyzwaniem. Ponoszenie porazek jest zatem czescig gry.

Niepowodzenie w Scenariuszu nie wptywa na mozliwo$¢ kontynuowania Kampanii, chyba ze zdecyduijecie sie na
Tryb towcy (wigcej informacji znajduije sig na str. 63).

Za ukonczenie Wyprawy otrzymujecie Nagrode wymieniong w sekcji Nagrod za Wyprawy
w Ksiedze Kampanii na str. 105. Kazda Wyprawa zawiera akapit méwigcy o Nagrodzie - mozecie jg
odszukac po numerze Wyprawy.
Nagrody moga obejmowacé:
0Odblokowanie nowej karty Kuzni
Surowce (zywioty i materiaty) o
e Identyfikator
Sktadniki o My,
0Odblokowanie nowych Osiggnie¢ e y
Odblokowanie nowych Wypraw

0dblokowanie nowych kart Nagréd Aafiigiony

Karty Nagréd moga by¢ réznego rodzaju (Przedmioty, Eliksiry itd.), 0oznaczone odpowiednim
identyfikatorem Nagrody na rewersie karty. Po odblokowaniu nowej karty Nagrody odszukaijcie jg
w pudetku i dajcie jg jednemu graczowi.

Uwaga! Wraz z Nagrodg za ukoriczenie Wyprawy, znajdziecie rowniez Wizje Straznika, ktdra
jest specjalng czescig sekcji Nagrad Wypraw, unikatowa dla kazdej ukoficzonej Wyprawy.

To dodatkowa tres¢ fabularna, ktora pozwoli wam odkrywac kolejne tajemnice Swiata gry Primal:
Przebuazenie.
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KONIEC KAMPANII

Rozdziat 11 to ostatni akt Kampanii. Gdy do niego dotrzecie, historia osiggnie swoj spektakularny finat.

Wszelkie zasady i instrukcje potrzebne do rozegrania ostatniego Rozdziatu zostaty wyjasnione w Ksigdze Kampanii.

Poznanie historii: W Ksiedze Kampanii znajdziecie liste pytan dotyczacych Swiata gry. Mozecie jako dodatkowe
wyzwanie wykorzystac teksty fabularne oraz informacje, jakie udato wam sie zgromadzi¢ podczas rozgrywania
Kampanii, aby odpowiedzie¢ na jak najwiecej pytan dotyczacych tajemnic skrywanych w $wiecie gry Primal:
Przebudzenie.

Mozecie tatwo zapisac informacije potrzebne do powrotu do Kampanii, korzystajac z ponizszych zasad:

Na koniec kazdej rozgrywki kazdy gracz powinien zachowac po swojej stronie swojq pule kart,
karty Ekwipunku i Eliksiréw albo po prostu przechowac je oddzielnie od komponentéw innych
graczy w pudetku.

Przy odblokowywaniu Wyprawy zawsze zakreslajcie okregiem jej numer na karcie Kampanii.

Po ukonczeniu Wyprawy zawsze zaznaczajcie to na karcie Kampanii, wpisujgc X w polu

z numerem tej Wyprawy.

Uwaga! Oznacza to, ze gdy powrdcicie do rozgrywania Kampanii, bedziecie wiedzie¢, ktdre
Wyprawy zakres$lone okregiem sg dostepne i nalezy je umiescié na planszy Wyprawy, natomiast
Wyprawy z X sg juz niedostepne.

Za kazdym razem, gdy przechodzicie do kolejnego Rozdziatu, oznaczcie wtasnie ukoficzony
Rozdziat za pomoca X a kolejny zakre$lcie okregiem. W ten sposob zawsze bedziecie wiedzieg,
ze zakreSlony Rozdziat to ten, ktory powinniscie rozegrac.

Gra podstawowa oferuje doswiadczenie petnej Kampanii z 30 mozliwymi Wyprawami do rozegrania,
zapewniajgc wiele réznych drdg, ktdrymi mozna podazac oraz zapewnia szeroki wachlarz Potworéw
z ktdrymi mozna walczyc.

Mozecie jednak poszerzy¢ wachlarz mozliwosci i doswiadczen dzieki rozszerzeniom.

Rozszerzenia dodajg nowe mozliwosci rozgrywki, wigczajac w to nowe Wyprawy, Potwory Ekwipunek,
a nawet klasy towcéw.

Postepujcie zgodnie z instrukcjami zawartymi w rozszerzeniach, aby dodac ich komponenty do
rozgrywki.
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WARIANT PR()BY LOWCY - ZASADY

Prdba towcy to wariant gry przeznaczony dla doswiadczonych graczy, ktorzy chcg wystawic swoje
umiejetnosci na prébe.

Decyzje o tym, czy chcecie zastosowac zasady wariantu Proby Lowcy, musicie podja¢ na samym
poczatku Kampanii (zalecamy, by pierwszg Kampanie rozegra¢ zgodnie ze standardowymi zasadami).
Jesli chcecie zagra¢ w wariancie Préby towcy, uzyjcie ponizszych zasad:

Za kazdym razem, gdy poniesiecie porazke,
zaznaczcie jedno pole na torze Porazek na
karcie Kampanii. Jesli wypetnicie 3 pola na
tym torze, wasza Kampania sie konczy.
Musicie rozpocza¢ ponownie od Rozdziafu 1.

Za kazdym razem, gdy pomyslinie ukoriczycie

Scenariusz, wymazcie wszystkie pola na

torze Porazek, a liczbe wymazanych w ten

sposdb porazek dodacie do pola Sumy

porazek na karcie Kampanii. Cho¢ tor Porazek

jest wymazywany po kazdym ukoriczeniu

Scenariusza, taczna liczba wszystkich

porazek, jakie odniesliScie w trakcie Kampanii, -
zapisywana jest w polu Sumy porazek. PRUBA,’EUWCY

Jesli ukoriczyliScie Scenariusz za pierwszym TOR PORAZEK PUNKTY MESTWA ﬁ)
razem, zdobywacie 2 punkty Mestwa. Dodajcie \ \ SUMA PORAZEK Q/>
te punkty do warto$ci w polu punktéw Mestwa

na karcie Kampanii.

Jesli ukoniczyliScie Scenariusz bez Powalenia zadnego gracza, zdobywacie 2 punkty Mestwa.
Oznaczcie to na karcie Kampanii.

Uwaga! Nawet jesli gracz wykona Akcje Powstania przed koricem Scenariusza, punkty Mestwa nie
g przyznawane, poniewaz gracz zostat Powalony.

Na koniec Kampanii zdobywacie Punkty towcy.
Aby obliczy¢ wasze Punkty towcy: od 90 odejmijcie podojong warto$¢ waszej Sumy porazek
(zapisanej na karcie Kampanii), a nastepnie dodajcie do wyniku wasze Punkty Mestwa.

Punkty towcy =
90 - 2 x [Suma porazek] + [Punkty Mestwa]

Jesli chcecie 0siggnaé najwyzszg pozycje w rankingu,

wasza taktyka walki, strategia wytwarzania i wspotdziatania
umiejetnosci musi by¢ na najwyzszym poziomie.
Zdofacie zyskac tytut Zabdjcy Smokow?

Oto wzdr na obliczenie waszego wyniku:
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ZAGRAINY!

Jestescie gotowi na rozpoczecie waszej pierwszej Kampanii!

PrzejdZcie na str. 8 Ksiegi Kampanii i rozpocznijcie Rozdziat 7 od fazy Fabuty.
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" TRYB WYPRAWY - ZASADY
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Tryb Wyprawy pozwala na do$wiadczenie pojedynczych starc, niezaleznie do Kampanii.

Wyprawa to pojedynczy Scenariusz dla 1do 4 graczy, w ramach ktdrego mozecie wybra¢ dowolnego Potwora
z ktérym bedziecie walczyé, jak i Ekwipunek i talie towcy. Ten tryb otwiera przed wami petnie réznorodnosci
zapewnianej przez gre, w tym wszystkie opcje personalizacji w najprzystepniejszej formie.

Uwaga! Graczom, ktérzy wolg stopniowo odkrywac tajemnicy gry poprzez postep w trybie Kampanii zalecamy,
by nie korzystali wcze$niej z trybu Wyprawy, aby nie poznac za wcze$nie sekretéw, ktdre mogg popsuc
doswiadczenia Kampanii.

PRZYGOTOWANIE | ROZGRYWKA

Aby przygotowa¢ wyprawe, wybierzcie Scenariusz z dostepnych na stronach 67-79.
Znajdziecie tam po 2 Scenariusze przygotowane dla kazdego Potwora znajdujgcego sie w pudetku.

Przygotowanie Scenariusza Wyprawy dotycza te same zasady,
co w Prologu, za wyjatkiem konfiguracji Terenu.

Aby wykonac ten krok, zapoznajcie sie ze schematem planszy
Walki na stronie Scenariusza i umiesccie na planszy Walki
zetony zgodnie ze schematem.

Niektore Scenariusze posiadajg dodatkowe Zasady
Specjalne, ktére dotycza danego Potwora. Postepujcie wtedy
zgodnie z instrukcjami w sekcji Zasad Specjalnych na stronie
Scenariusza. W razie potrzeby zerknijcie do sekcji Zasad
Potwora na str. 95.

Przykfad schematu planszy Walki

PRZYGOTOWANIE POTWORA

Kazdy Potwor w trybie Wyprawy moze mie¢ 1z 4 pozioméw Agresii: Poziom 0 (4 ), Poziom 1 (4),

Poziom 2 (4%&) albo Poziom 3 (s3e). Wybierzcie dowolny poziom Agresiji, a nastepnie postepuijcie zgodnie

z zasadami opisanymi na str. 60, aby wybra¢ komponenty Potwora odpowiednie do wybranego Poziomu.
Uwaga! Jedyna réznica w trybie Wyprawy w stosunku do zasad opisanych na str. 60 jest taka, ze to gracze sami
wybierajg poziom Agresji Potwora, podczas gdy w trybie Kampanii poziom Agresji Potwora zalezy od aktualnie
rozgrywanego Rozdziatu.

PRZYGOTOWANIE tOWCY

W trybie Wyprawy kazdy gracz wybiera towce z 4 dostepnych postaci oraz decyduje czy skorzysta z przygotowane;
talii, czy zbuduje swojq wiasna.

Uwaga! Jesli wybraliscie rozgrywke na poziomie Agresji 0 (4%), po prostu uzyjcie talii Poczatkowych towcéw
oraz zestawu kart Poczatkowego Ekwipunku, jak w przypadku Prologu.

2%
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Listy przygotowanych talii (dla kazdego towcy i kazdego poziomu Agres;ji) znajdujg sie na str. 81, wraz sugestiami
dotyczacymi kart Ekwipunku oraz Eliksiréw.

Gracze, ktorzy zdecyduija sie na rozgrywke na poziomie 1,2 albo 3 i chcg zbudowac wtasne talie, aby utworzy¢
unikalne kombinacje kart i strategie, muszg wykonac ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Wybierz swoje karty Broni, Zbroi, Hetmu i Przedmiotu. Mozesz wybra¢ sposrdd kart Ekwipunku
wymienionych na dowolnej karcie Kuzni w grze, o ile poziom tej karty KuZni odpowiada poziomowi
Agresji Potwora.

Uwaga! Wybrana przez ciebie karta Broni musi odpowiadac klasie twojego towcy.

2. Wybierz karte Mistrzostwa z zestawu kart Mistrzostwa twojego towcy. m
3. Zbuduj twoja talie kart Akcji. Musi ona zawiera¢ doktadng liczbe €, €, POZIOM 1
i <», zgodnie ze wskazaniem na wybranej przez ciebie karcie Broni.
Mozesz uzy¢ dowolnych kart z talii Poczgtkowej twojego towcy oraz kart
Ulepszen z drzewka Umiejetnosci twojego towcy, bazujac na poziomie

Agresji Potwora. Tabela po prawej okresla, ile mozesz wykonac krokow n
Ulepszenia po twoim drzewku Umiejetnosci w oparciu o poziom Agresji

Potwora (drzewko Umiejetnosci oraz karty Ulepszen zostaty szczegétowo

omowione na str. 49).

4, Wybierz do 3 kart Eliksiréw (&) sposrdd wymienionych na karcie Chaty Zielarki, ktdrej poziom odpowiada
poziomowi Agresji Potwora.
Uwaga! Nie mozesz mie¢ kilku takich samych kart Eliksiru.

5. Jedli posiadasz dowolng przewage talii w oparciu o wrazliwo$¢ Potwora na zywioty, mozesz zmodyfikowac
swojq talie Akcji zgodnie z zasadami szczegétowo oméwionymi na str. 51.
Uwaga! Wrazliwos¢ Potwora na zywiofty mozesz sprawdzi¢ na planszy danego Potwora lub w tabeli na str. 52,

WARUNKI ZWYCIESTWA | PORAZKI

Scenariuszy w trybie Wyprawy dotyczg te same warunki zwyciestwa i porazki, co warunki w Prologu (str. 35).
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IxSkata  2xZaro$la  2xCyricae Ix Ptaskowyz 1x Skata 1x Baethanis 1xZaro$la 1x Cyricae 1x Woda




~ ZASADY SPECJALNE

Uszkodzone sektory: W tym Scenariuszu
gracze zostana poinstruowani, by umiescic
zetony Obrazen w okreslonych sektorach
na planszy Walki, aby oznaczyc, ze te
sektory sg Uszkodzonymi sektorami.

Uszkodzone sektory same w sobie nie
wywotuja zadnego efektu, ale niektdre
zdolnosci kart Kharji beda sie do nich
odnosic.

2x Skata

2x Skata

2x Cyricae

v LT ALY R AT




e A LT N IACEY. SN AR

{ Eononm s mos gy _v-..-_.....‘-;"..m-simxﬁﬁ-‘un

w

v

,
&

ZASADY SPECJALNE

Przygotowanie talii Zachowania:
Trzymajcie karty zachowania Toramata:
Miazdzgca Szarza oraz Poza Kontrolg poza
talig kart Zachowania. Te karty uznawane
53 za znajdujace sie poza grg do momentu,
az zdolno$¢ karty poinstruuje was, by
wej$c¢ z nimi w interakcje.

Zetony Pytu: Ten Scenariusz korzysta

z zetondw Pytu. Trzymajcie je w poblizu
planszy Walki i uzyjcie ich, gdy zdolno$¢
karty poinstruuje was podczas rozgrywki,
by to zrobi¢. Zasady dziatania Pytu zostaty
szczeg6towo omowione na str. 95.

Specijalne karty Wyniszczenia: Usuricie
z talii kart Wyniszczenia 2 Podstawowe
karty Wyniszczenia o wartosci
Wyniszczenia réwnej 1. W ich miejsce
dodajcie specjalne karty Wyniszczenia
Toramata. Zasady dziafania specjalnych
kart Wyniszczenia zostaty szczegétowo
opisane na str. 98.

Tor Utwardzenia: Ustawcie poziom
Utwardzenia na 0, umieszczajac

znacznik Utwardzenia na polu % na

torze Utwardzenia. Zasady dziafania toru
Utwardzenia zostaty szczegétowo opisane
na str. 95

=

IxPfaskowyz 2xSkata  1xBaethanis 1xPiasek  1x Wildmaw 1x Ptaskowyz ~ 2x Skafa 2x Piasek  1x Wildmaw
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ZASADY SPECJALNE

Zetony Pytu: Ten Scenariusz

korzysta z zetonéw Pytu. Trzymajcie

je w poblizu planszy Walki i uzyjcie

ich, gdy zdolno$¢ karty poinstruuje

was podczas rozgrywki, by to zrobic.

Zasady dziatania Pytu zostaty - §
szczeg6towo oméwione na str. 95. \ . ’ % ﬂ%\‘

Tor Utwardzenia: Ustawcie poziom
Utwardzenia na 0, umieszczajac
znacznik Utwardzenia na polu % na
torze Utwardzenia. Zasady dziatania
toru Utwardzenia zostaty szczegétowo
opisane na str. 95.

2x Skata IxPiasek  IxWildmaw  1x Baethanis 2x Skata 2xPiasek  2x Wildmaw
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1x Ptaskowyz 2x Skata 1x Baethanis 1xZaro$la 1xSynaerea 2xWoda | 1x Pfaskowyz 1x Skata 1x Baethanis 2x Piasek 1x Synaerea 2x Woda
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ZASADY SPECJALNE

Karty Skazy: Kazdy gracz posiada
rezerwe kart Skazy, przypisanych do
jego towcy (0znaczone symbolem
klasy na rewersie karty). Trzymajcie

te karty w poblizu i uzyjcie, gdy
zostaniecie do tego poinstruowani

w trakcie rozgrywki odpowiednig
zdoInoscig karty. Zasady dziatania kart
Skazy zostaty szczegdétowo opisane

na str. 96.

<D S0t e

Ix Plaskowyz 1x Skata 2xBaethanis 1x Synaerea 2xWoda Ix Plaskowyz 1x Mgta 1x Baethanis 1x Piasek 1x Synaerea 2xWoda 1x Skata
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ZASADY SPECJALNE

Specjalne karty Wyniszczenia: Usuricie
z talii kart Wyniszczenia 2 Podstawowe
karty Wyniszczenia o wartosci
Wyniszczenia rownej 1. W ich miejsce
dodajcie specjalne karty Wyniszczenia
Felaxira. Zasady dziatania specjalnych
kart Wyniszczenia zostaty szczegotowo
opisane na str. 98.

2xSkata  1x Baethanis  1x Cyricae 2xSkafa  2xCyricae
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ZASADY SPECJALNE

Przygotowanie talii Zachowania:
Trzymajcie karte zachowania Ozewa:
Piorun poza talig kart Zachowania.

Ta karta uznawana jest za znajdujaca
sie poza gra do momentu, az zdolno$¢
karty poinstruuje was, by wejs¢ z nig
w interakcje.

Przygotowanie talii Roju (tylko,
jesli gracie na poziomie Agres;ji 2
albo 3): Potasujcie karty Roju Ozewa,
tworzac z nich talig Roju i umie$écie
ja w poblizu planszy Potwora. Ta
talia uznawana jest za znajdujacq sie
poza gra do momentu, az zdolno$¢
karty poinstruuje was, by wej$¢ z nig
w interakcje. Zasady dziatania kart
Roju zostaty szczegdtowo oméwione
na str. 97.

Przygotowanie talii Dudnienia:
Potasujcie karty Dudnienia, tworzac

z nich tali¢ Dudnienia i umiesccie

ja w poblizu planszy Potwora. Karty
Dudnienia to specjalne karty Ozewa.
Zasady dziafania kart Dudnienia zostaty
szczeg6towo omdwione na str. 96.

2x Skata 2 Beathanis 2xSkafa  1xBaethanis  1xCyricae  1x Mgta
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ZASADY SPECJALNE

Tor Natadowania: Ustawcie poziom
Natadowania na 0, umieszczajac
znacznik Natadowania na polu 2§/ na
torze Natadowania. Zasady dziatania
toru Natadowania zostaty szczegétowo
opisane na str. 95.

Specjalne karty Wyniszczenia:
Usuricie z talii kart Wyniszczenia
wszystkie Podstawowe karty
Wyniszczenia o wartosci Wyniszczenia
réwnej 1. W ich miejsce dodajcie
specjalne karty Wyniszczenia Jekorosa.
Zasady dziatania specjalnych kart
Wyniszczenia zostaty szczegétowo
opisane na str. 98.

2xSkata  1xBaethanis  2x Woda 2xSkata  2xCyricae  2xWoda
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ZASADY SPECJALNE

Zetony Arkeum: Ten Scenariusz
korzysta z zetonow Arkeum. Trzymajcie
je w poblizu planszy Walki i uzyjcie ich,
gdy zdolnos¢ karty poinstruuje was
podczas rozgrywki, by to zrobié. Zasady
dziatania zetonow Arkeum zostaty
szczeg6towo omowione na str. 97

Specjalne karty Wyniszczenia:

WeZcie specjalne karty Wyniszczenia
Huroma i umie$ccie je w poblizu
planszy Potwora. Te karty uznawane sq
za znajdujace sie poza gra do momentu,
az zdolno$¢ karty poinstruuje

was, by wej$¢ z nimi w interakcje.
Zasady dziatania specjalnych kart
Wyniszczenia zostaty szczegétowo
omdwione na str. 98.

3xSkata  1x Baethanis 1x Zaro$la

3x Skata




Ix Pfaskowyz ~ 2xskata  1x Baethanis Ix Ptaskowyz ~ 2x Skafa
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ZASADY SPECJALNE

Przebudzony wprowadza specjalne komponenty oraz zasady, ktére zostaty szczegétowo oméwione na str. 99.
Zapoznajcie sie z tymi zasadami, a nastepnie wykonajcie ponizsze kroki, aby przygotowa¢ Scenariusz Wyprawy.
Uwaga! Te Scenariusze Wyprawy muszg by¢é rozgrywane na poziomie Agresji 3.

1. Uzyjcie alternatywnej planszy Walki (rewers planszy Walki).

2. Umiesccie 4 zetony Balisty na planszy Walki, po jednym odkrytym Zetonie (czarna strong ku gorze) w kazdym narozniku
planszy Walki, zgodnie ze schematem ponizej.

3. Weicie rozszerzong plansze Potwora Przebudzonego.

4. Umiesccie specjalne karty Przebudzenia, po jednej na dwdch miejscach na karty Zachowania najbardziej z prawej
na rozszerzonej planszy Potwora.

5. Ustawcie poziom Burzy na 1, umieszczajac znacznik Burzy na odpowiednim polu na torze Burzy.

6. Usuncie z talii kart Wyniszczenia 2 Podstawowe karty Wyniszczenia o wartosci Wyniszczenia rownej 1 oraz 1 karte
o wartosci rownej 2. W ich miejsce dodajcie specjalne karty Wyniszczenia Przebudzonego.

7. Stworzcie talie Zachowania Przebudzonego, tasujgc jego karty Zachowania Charakterystycznego z 10 losowymi kartami
zachowania Instynktownego. Opcjonalnie, zamiast losowaé, mozecie wybrac 10 kart Zachowania Instynktownego.

8. Weicie karty Specjalnych Celéw: Glos Dowddczyni oraz Ostrzat Artyleryjski (pozostate karty Specjalnych Celéw sg
dostepne tylko w trybie Kampanii).

4x Balista 3x Skata 4x Balista 2xSkata  1xPtaskowyz  1x Mgta
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LISTY TALII tOWCOW
DAREON - WIELKI MIECZ

Dareon specjalizuje sie w zadawaniu miazdzacych cioséw poprzez przypuszczanie poteznych Atakéw i ich kombinacji.

Zdolnosci na jego kartach zapewniajg wszechstronny wachlarz mozliwosci, zwigkszajgc zadawane przez niego
Obrazenia i wykorzystujac stowo kluczowe Wrazliwos¢, aby podwoi¢ skutecznos¢ jego Ataku.

Wysoki koszt Energii niektorych kart sprawia, ze zdolnosci redukcji kosztu bedg kluczowe do umozliwienia Dareonowi
wykonania najpotezniejszych Atakéw. Dodatkowo zdolnosci wykorzystujace stowo kluczowe Berserk i Wytrwatos¢
pozwolg dobiera¢ dodatkowe karty, ktére sg niezbedne, aby mdc wykorzystywac kombinacje sekwencji tej postaci.

Strategia gotowej talii opiera sie na budowaniu wielu atakéw sekwencji oraz petnym wykorzystaniu redukji

kosztéw i zdolnosci, ktdre pozwalajg na darmowe zagrywanie kart. Zbroja z Czerwonej tuski oraz Kolczasty Hetm
wspomagajq zarzgdzanie kartami na rece, natomiast Szpon Smoka i Rekawica Woltyara zapewniajg taktyczne bonusy
do Obrazen, dzieki czemu doskonale nadajg sie do maksymalizacji korzy$ci z Wrazliwosci,

n WIELKI MIECZ a L S
POBCM 1
' @
& a marmwgm
g,

‘ T Ciecie z Wyskoku ~ Agresywna Szarza Gtos Smoka Hart Nieustajacy Atak
a e Okrzyk Bitewny Cigcie od Boku Kontratak Odskok
&. Podwdjne Cigcie Natarcie Odbijajace Ostrze Odwrot
S e o Potezne Uderzenie  Szybki Atak Ostrze Straznika Puste Zanikanie
Precyzyjne Cigcie  Udaremnienie Potgzne Zderzenie Smoczy Skok
Smocze Uderzenie  Zaangazowanie Reaktywna Ochrona Zreczny Unik

TALIA POCZATKOWA
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g ‘ a 9 Cigcie z Wyskoku  Agresywna Szarza Dzikie Pragnienie Hart Nieustajacy Atak
B o —— Okrzyk Bitewny Ciecie od Boku Gtos Smoka Odskok
% Precyzyjne Cigcie  Natarcie Kontratak Odwrot
D LT Rozszarpanie Szybki Atak Reaktywna Ochrona  Puste Zanikanie
&= 2 P Smocze Uderzenie  Udaremnienie Zréwnowazona Obrona  Smoczy Skok

TALIA POZIOMU T

Ciecie z Wyskoku ~ Agresywna Szarza Dzikie Pragnienie Hart Nieustajgcy Atak
Okrzyk Bitewny Blyskawiczne Cigcie  Gfos Smoka Odskok
Precyzyjne Cigcie  Ciecie od Boku Kontratak Odwrdt
o Rozszarpanie Natarcie Reaktywna Ochrona Puste Zanikanie
e2s i P h: Wejscie Smoka Szybki Atak Zréwnowazona Obrona  Smoczy Skok
B &w“ @ e | E e
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Cigcie z Wyskoku  Agresywna Szarza Dzikie Pragnienie Hart Nieustajacy Atak
Okrzyk Bitewny Blyskawiczne Cigcie  Gfos Smoka Odskok
Precyzyjne Ciecie  Ciecie od Boku Kontratak Odwrdt
. Rozszarpanie Natarcie Ostrze Straznika Puste Zanikanie
i i e Slepa Furia Pierwotna Furia Reaktywna Ochrona Refleks Ostrza
u-:_-ﬁ Wejscie Smoka Szybki Atak Zréwnowazona Obrona  Smoczy Skok
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MIRAH - WIELKI LUK

Mirah to wszechstronna postaé, ktéra ma karty o niskim koszcie Energii i oferuje szeroki wachlarz mozliwo$ci zardwno
w taktyce ofensywnej, jak i defensywnej. Doskonate efekty dobierania i ponownego wykorzystywania kart, ktorymi
dysponuje, odzwierciedlajg jej szybko$¢ i zwinnosc. Jej zdolnosci pozwalajg na korzystanie z Ukrycia, aby wykonywac
Akcje pozostajgc niezauwazong, a takze umozliwiajg jej wykonywanie dodatkowych ruchéw po planszy Walki w fazie
Akcji. Moze unieszkodliwia¢ karty Opresji za pomocg zdolnoSci OSlepienia i zadawac wielokrotne Obrazenia dzigki
umiejetnosci Salwy.

Gotowa talia daje liczne mozliwosci dobierania i ponownego wykorzystywania kart, dzieki czemu mozna
zoptymalizowac karty na rece. Strategia tej talii polega na jak najszybszym oprdznieniu talii Akcji w grze, aby mdc
skupic sie na swoim Mistrzostwie i aktywowa¢ jego potezne dziatanie. Ekwipunek zostat dobrany tak, aby umozliwi¢
szybsze zagrywanie kart z talii, jednocze$nie zapewniajgc dodatkowe posrednie Obrazenia.

vy [ oy

\
W / ///
Ko B
a WRFII]SII‘!VUW - ¢
‘ T Cicha Strzafa Mierzony Strzat Blyskawiczna Akrobacje Strzat Ostateczny
Ucieczka .
a i Ciezka Strzata Precyzyjny Strzat Cichy Slizg
Intuici
& Dokfadne Dobranie  Rykoszet R Daleki Zasieg
' . ) Szybki Refleks )
$ Wpom Ogieri Zaporowy Strzat Adrenaliny Pozycja Strzelecka
— Szybkie Odbicie
Oslepiajacy Strzat Strzat Wyborowy Salto w Tyt
Wabik
Zabdjczy Strzat Szybkie Strzaty Zejscie

Zwinno$¢ w Obronie
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Cicha Strzafa
Cigzka Strzata

Nieskoriczona
Eksplozja

Ogieri Zaporowy
Oslepiajacy Strzat
Zabdjczy Strzat

Cigzka Strzata
Dokfadne Dobranie

Nieskoriczona
Eksplozja

Ogieri Zaporowy
Oslepiajacy Strzat
Podwajny Strzat

Cigzka Strzata

Dokfadne Dobranie

Nieskoriczona
Eksplozja

Ogieri Zaporowy
Oslepiajacy Strzat
Podwdjny Strzat
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Mierzony Strzat Druga Szansa
Rykoszet Gra na Zwtoke
Strzat Adrenaliny Szybkie Odbicie
Strzat Wyborowy Wabik

Szybkie Strzaty

v nwranra s ool

Akrobacje

Strzat Ostateczny
Cichy Slizg
Daleki Zasieg

Uzupetnienie
Kofczanu

Zejscie
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Mierzony Strzat Druga Szansa
Rykoszet Gra na Zwioke
Strzat Adrenaliny Przechwycenie
Strzaty
Strzat Wyborowy
Szybkie Odbici
Szybkie Strzaty g

Akrobacje

Strzat Ostateczny
Blyskawiczna Strzala
Daleki Zasieg

Uzupetnienie
Kofczanu

Zejscie

TALIA POZIOMU 2

taczony Atak Druga Szansa Akrobacje Strzat Ostateczny
Mierzony Strzat Gra na Zwioke Blyskawiczna Strzala
Rykoszet Przechwycenie Daleki Zasieg
) Strzaty e
Strzat w Locie Uzupetnienie
Szybkie Odbicie Kofczanu
Szybkie Strzaly “
Zejscie
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THOREG - MLOT

Thoreg, lider druzyny towcdw, to posta¢ nastawiona na kontrole pola, ktdra taczy silne Ataki ze zdolno$ciami usuwania
Zagrozenia oraz Asystowania druzynie. Sita ciosow jego Mtota moze by¢ zabdjcza, ale wigze sie to z koniecznoscig
zmniejszania liczby kart na rece, gdy otrzyma Nadwyrezenie, a takze z potrzebg zainwestowania dodatkowej Energii, aby
wzmocni¢ zdolnosci kart. Cho¢ Thoreg ma gtéwnie dostep do doskonatych kart Ataku zadajacych olbrzymie Obrazenia,
oferuje rdwniez wachlarz mozliwosci taktycznych wykraczajacych poza jego site.

Dzigki stowom kluczowym takim jak Ogfuszenie i Dezorientacja, i réznym formom kontroli, takim jak karty anulujace
karty Zachowania Potwora lub niwelujgce dodatkowe efekty zetondw Starcia, Thoreg jest w stanie zaoferowac
efektywne rozwigzania problemdw w walce.

Gotowa talia zawiera ofensywnaq strategie opartg na karcie Mistrzostwa: Potezne Uderzenie, a kluczem do perfekcyjne;
strategii jest stowo kluczowe Ogfuszenie. Rozrywacz Czaszek to bardzo dobra Bror, ktéra pomaga graczowi szybciej
skupic sie na Mistrzostwie postaci. Pozostate karty Ekwipunku natomiast zachecajg do ofensywnego stylu gry

i wykorzystania catej Energii, aby osiggna¢ peten potencjat towcy.

a PﬂDSIAWWVrIi_‘E!.IM
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N ? Atak Frontalny Grzmotnigcie Dazenie DZwignia Potezne Uderzenie
\

a‘ Nokaut Mtynek Decydujacy Manewr Wymijajacy
R Wysitek
h Potezne Grzmotnigcie Szarza Naptyw Energii
' Taranowanie

o Rozproszenie Szybkie Uderzenie Silne Nadwyrezenie

» Wsciektos¢ .
Wielki Mtot Wstrzas Swietny Refleks
: ! . Wytrwatos¢ ;
Zelazomiot Wyczerpujgce Upor

Uderzenie Zelazna Wola
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Atak Frontalny Imponujace Decydujacy Krok w Tyt Potezne Uderzenie
Uderzenie Wysitek

Nokaut b Manewr Wymijajacy
Mtynek Naptyw Adrenalin

Potezne i LA Silne Nadwyrezenie

Grzmotnigcie Szybkie Uderzenie Taranowanie Updr

Rozproszenie Wstrzas Wsciekfos¢

Wielki Mfot Wyczerpujace Wytrwatos¢

, , Uderzenie

Zelazomiot
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Nokaut Imponujace Decydujacy Gfeboki Wdech Potezne Uderzenie
4 Uderzenie Wysifek o
Potezne Manewr Wymijajacy
Grzmotnigcie Mtynek Naptyw Adrenalin
¢ ¥ 2 b Poscig
Rozproszenie Szybkie Uderzenie Taranowanie . L
Silne Nadwyrezenie
Uderzenie Burzy Wstrzas Wsciekfosc
Wielki Mtot Wyczerpujace Wytrwatos¢

] A Uderzenie
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Nokaut Imponujace Decydujacy Wysitek  Gfeboki Wdech Potezne Uderzenie
! Uderzenie . -
[~ Potgzne Naptyw Adrenaliny Manewr Wymijajacy
= Grzmotniecie Mtynek ) o
Taranowanie Poscig
Rozproszenie Szybkie Uderzenie
4 4 Wsciektos¢ Silne Nadwyrezenie
! Rozrywanie Wstrzas .
L Wytrwatos¢
b i Uderzenie Burzy Wyczerpujgce
Y Y , Uderzenie
a a MEWRE | i o | @ L Zelazomiot
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LJONAR - MIECZ | TARCZA

Ljonar jest wsparciem dla druzyny, oferujac szeroki wachlarz opcji taktycznych, umozliwiajacy tworzenie synergii
zinnymi towcami i ochrong ich przed Potworem.

Dzieki imponujacej tarczy Ljonar petni role prowokatora atakéw. Jego umiejetnosci obejmujg zaréwno wsparcie druzyny,
jak i potezne reakcje na Ataki Potwora, takie jak dobieranie kart dzieki Wytrwatosci lub aktywacje efektéw specjalnych
za pomoca Odwetu.

Co wiecej, Ljonar moze kontrolowaé Potwora za pomocg Prowokacji, ktdra manipuluje jego potozeniem, jednocze$nie
nieustannie wzmacniajac swoich sojusznikéw.

Strategia gotowej talii opiera sie na wykorzystywaniu sekwencji kart Parowania i Ataku, maksymalizujac korzysci kart
Razer Gromu i Mistrz Tarczy. Zbroja z Czerwonej tuski pomaga w zarzadzaniu liczbg kart na rece, natomiast inne karty
Ekwipunku pozwalajg na odzyskiwanie kart ze stosu kart odrzuconych, co pozwala na dalszg realizacje strategicznych
zafozen.

HWRFM‘NDWI %

T Blyskawiczna Szarza ~ Kontratak Blok Tarczg Ped Mistrz Tarczy
a oo Poza Ograniczeniami ~ Napdr Nieztomna Szarza Przewidywanie
& Skupiony Atak Osaczenie Ostatnie Tchnienie Przyptyw Energii
Ly 4 Taniec Tarczy Osfona Plan Ataku Updr
Uderzenie Tarcza Przyciggany przez ~ Spopielenie Zmytka
Wrogie Uderzenie S Peezersg Trans Bitewny Zwinnos¢
Tempo
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Blok Tarczg
Grzmotnigcie Tarczg
Ostatnie Tchnienie
Plan Ataku
Spopielenie

Trans Bitewny

Przewidywanie Mistrz Tarczy
Upodr
Zmytka

Zwinnos¢
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Blyskawiczna Kontratak
Szarza )
Napor
Poza
Ograniczeniami Osfona
Taniec Tarczy Poswigcenie
Tutaj! P(zyc/qgany przez
Niebezpieczeristwo
Uderzenie Tarczg
J
Blyskawiczna Kontratak
Szarza .
Napor
Poza
Ograniczeniami Ostona
Taniec Tarczy Poswigcenie
Tutaj! P(zyc/qggny przez
Niebezpieczeristwo

Uderzenie Tarczg

Blok Tarczg

Grzmotnigcie Tarczg
Hartujace Cierpienie
Ostatnie Tchnienie
Plan Ataku

Trans Bitewny

Mestwo

Mistrz Tarczy

Upor
Zmytka

Zwinnos¢

TALIA POZIOMU 2

©

% Blyskawiczna Kontratak
s e e Szarza 3

" Napdr

i o Poza Osth

%_ Ograniczeniami g100d
€ €. D Purwara 1 Jirdy o Kiast 2
B e s Taniec Tarczy Foswie el
i harty o

; i Pulsujgca Furia

Tutaj!

Uderzenie Tarcza

Oy
Whorsysta) ¥ a2
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Blok Tarcza

Grzmotnigcie Tarczg
Hartujgce Cierpienie
Ostatnie Tchnienie
Plan Ataku

Trans Bitewny

Mestwo

Mistrz Tarczy

Potrzask
Zmytka

2winnos¢
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~ ZASADY DODATKOWE

Podczas rozgrywek czy to w trybie Wyprawy, czy w trybie Kampanii, mozecie natrafi¢ na zasady specjalne
dotyczace Potwora i zetondw Terenu. Zagladajcie do tej sekcji Instrukcji za kazdym razem, gdy musicie poznaé

zasady specjalne konkretnego Scenariusza.

Uwaga! Zasady przygotowania kazdego Scenariusza zawsze okreslaja, ktorych zetonéw Terenu nalezy uzy¢ i ktére

zasady specjalne dotycza konkretnego Potwora.

TEREN

Zetony Terenu reprezentujg Srodowisko naturalne, w ktorym potozone jest pole bitwy, a takze wprowadzaja
specjalne efekty w sektorach planszy Walki, w ktdrych sie znajduja. Ponizej wyjasniono zasady dotyczace kazdego

Terenu:

Baethanis: Na poczatku twojej Tury,
= jesli znajdujesz sie w sektorze z zetonem
Terenu Baethanis, ulecz Obrazenia réwne
poziomowi twojej Broni.

(Zob. Ulecz X na str. 109 w Glosariuszu).

Cyricae: Gdy zagrywasz karte Ataku
w twojej sekwencji bedac w sektorze

z zetonem Terenu Cyricae, zwigksz
Obrazenia zadawane przez ten Atak

0 warto$¢ réwng poziomowi twojej Broni.

Mgia: Gdy poruszasz sie do sektora
z zetonem Terenu Mgy, stajesz sie
Zagrozony.

Ogien: Jesli w twoim sektorze znajduje
sig zeton Terenu Ognia (niezaleznie od
tego, czy jest on czerwony czy z6tty), nie

mozesz zagrywac kart w twojej sekwencji.

Zetony Ognia moga zosta¢ umieszczone
na planszy Walki w wyniku zdolnosci kart.
Gdy zeton Ognia wchodzi do gry, zostaje
umieszczony na planszy Walki czerwong
strong ku gdrze. Na koniec Rundy odwrdé
wszystkie zetony ognia na strone z6tta,
Jesli zeton Ognia znajduije sie juz na z6ttej
stronie, zamiast tego usun go z gry.
Uwaga! Jesli masz umiescic zeton Terenu
Ognia w sektorze, w ktérym juz znajduje
sie taki zeton, zamiast tego odwrdé go na
strong czerwona. Wszyscy gracze w tym
sektorze zostajq Podpaleni.

(Zob. Podpalenie w Glosariuszu na str. 107).

y: Oddziatywania Terenéw: Gdy

umieszczasz zeton Terenu Ognia:

o Usun z gry wszystkie zetony Terenu
Zaro$li w tym sektorze.

« Usun z gry wszystkie zetony Terenu
Wody w tym sektorze i zastgp je
zetonami Terenu Mgty.

Piasek: Gdy poruszasz sig z sektora
z zetonem Terenu Piasku, zwieksz koszt
Energii tego ruchu o 1.

Ptaskowyz: Na koniec twojej Tury,
jesli znajdujesz sie w sektorze z zetonem
Terenu Ptaskowyzu, mozesz wejs¢ na
Ptaskowyz. Jesli to zrobisz, umiesé figurke
twojego towcy na tym zetonie Terenu.

Dopoki znajdujesz sie na Ptaskowyzu, gdy

odkrywana jest karta Zachowania, mozesz

natychmiast umiescic figurke twojego

towcy na tej karcie. Jesli to zrobisz,

wykonaj ponizsze kroki:

1. Anuluj efekty tej karty Zachowania

(np. pomin krok Reakcji podczas
rozpatrywania tej karty).

2. Wykonaj Prébe Ujezdzania.

(Zob. Proba Ujezdzania na str. 111).
Uwaga 1! Jesli zaczynasz twoja Ture
na Ptaskowyzu, musisz natychmiast go
opusci¢ (umiesc figurke twojego towcy
bezposrednio w tym samym sektorze).
Uwaga 2! Na Ptaskowyzu moze sie
znajdowac jednoczesnie tylko 1towca.
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Skata: Gdy miatbys otrzymac Obrazenia . Zarosla: Na poczatku twojej fazy

Wyniszczenia bedac w sektorze z zetonem
Terenu Skaty, mozesz usungé ten zeton
Terenu, aby zapobiec tym Obrazeniom.

jesli znajdujesz sie w sektorze z zetonem
Terenu Synaera, mozesz otrzymac
Obrazenia réwne poziomowi twojej Broni,
aby dobrac 1 karte.

:2 Synaerea: Na poczatku twojej Tury,

Wildmaw: Na koniec twojej Tury,

jesli znajdujesz sie w sektorze z zetonem
Terenu Wildmaw i jeste$ w stanie
Zagrozenia, otrzymujesz Obrazenia réwne
poziomowi twojej Broni.

Woda: Dopdki znajdujesz sie w sektorze
z zetonem Terenu Wody, twéj limit
sekwencji wynosi 3 (zamiast 5).

Uwaga! Zeton Terenu Wody modyfikuje
twéj standardowy limit sekwencji,
jednak nie wptywa na mozliwo$¢ jego
zwiekszenia (lub dalszego zmniejszenia)
ze zdolnosci kart lub innych efektow gry.

HE, Powddz: W kazdym sektorze moze
znajdowac sie tylko 1 zeton Terenu Wody.
Jesli masz umiescié zeton Terenu Wody
w sektorze, w ktorym taki zeton juz sie
znajduje, zamiast tego umies¢ po 1zetonie
Wody w kazdym sgsiadujgcym sektorze.

Ruchu, jesli znajdujesz sie w sektorze

z zetonem Terenu Zaro$li, mozesz
Przetworzy¢ karte Uniku (<) z twojej
reki, aby ukry¢ sie w Zaroslach. Jesli to
zrobisz, umies¢ figurke twojego towcy

na zetonie Terenu Zaro$li, Twoja Tura
zostaje wstrzymana, a nastepny gracz

w kolejnosci wykonuje swojg ture.
Nastepnie wybierz gracza, ktory jeszcze
nie wykonat swojej Tury w tej Rundzie.
Gdy ten gracz zakoriczy swojg Ture, opus¢
Zaro$la i kontynuuj wykonanie twojej Tury
od fazy Ruchu.

Gdy twoja Tura jest wstrzymana, nie
jestes aktywnym graczem i nie mozesz
Asystowac innym, ani Prowokowac
Potwora. Gdy wznawiasz swojg

Ture, stajesz sie aktywnym graczem

i wykonujesz swojq Ture w standardowy
sposab.

Uwaga! W Zaroslach moze si¢ chowac
jednoczesnie tylko 1towca.

(Zob. Asysta, Przetworz (X) i Prowokacja
w Glosariuszu na str. 106).
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W tej sekeji znajduja sie wszystkie zasady dotyczace Potwordéw w grze, ktdre musicie znac.

Zawarte sg tu wszystkie symbole Reakcji oraz Zasady Specjalne wprowadzane przez konkretne Potwory.
Znajdziecie tu réwniez liste wszystkich symboli Trofedw, co pomoze wam tatwiej rozpoznaé Potwory oraz wszystkie
zwigzane z nimi komponenty podczas przygotowania Scenariusza.

TROFEA POTWOROW

Kazdy Potwdr w grze ma swoj wyjatkowy symbol Trofeum, ktory pomaga wam zidentyfikowa¢ komponenty

zwigzane z tym Potworem.

Ponizej znajduije sie lista wszystkich Potworéw oraz odpowiadajgce im symbole Trofedw:
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SYMBOLE REAKCJI ZACHOWANIA

Ta sekcja zawiera liste wszystkich symbole Reakcji, na ktdre natraficie podczas rozgrywek. Kazdy symbol
reprezentuje okreslony warunek aktywacji opisany ponizej (wiecej informacji na temat systemu Reakcji Potworéw

znajduje sie na str. 31):

\ %
\%

Aktywacja: Po zagraniu przez gracza karty
Ataku w jego sekwengii.

Aktywacja: Po zagraniu przez gracza karty
Manewru w jego sekwencji.

Aktywacja: Po zagraniu przez gracza karty
Parowania w jego sekwenciji.

Aktywacja: Po zagraniu przez gracza karty
Uniku w jego sekwencji.

Aktywacja: Na koniec Rundy.

7, Aktywacja: Gdy rozpatrujesz inng kartg

% Zachowania bedacg w grze (co nazywane
jest Zachowaniem aktywujgcym) podczas
kroku Szatu w trakcie rozpatrywania tej karty
(zob. sekcje Rozpatrywania kart Zachowania
na str. 32).
Uwaga! Karty Zachowania z tym symbolem
reakcji zwane sg kartami Szatu i obowiazuja
je specjalne zasady rozpatrywania:

o  Aktywowana karta Szatu musi zosta¢
natychmiast odkryta i rozpatrzona:
Odkryj te karte i wprowadz wszystkie
jej efekty, rozpatrujac jej zdoInosci
podstawowe oraz efekt Wzmocnienia,
jesli taki wystepuije.

» Podczas ostatniego kroku rozpatrywania
karty, odrzu¢ aktywowang karte Szatu,
wraz z aktywowang kartg Zachowania
i uzupetnij ich miejsca.

/-sV

>{<
z

Aktywacja: Gdy gracz staje sie Zagrozony.
Uwaga! Jesli gracz jest juz Zagrozony, reakcja
wcigz zostanie aktywowana.

Aktywacja: Po tym, jak aktywny gracz zagra
karte Ofensywna w swojej sekwencii.

Aktywacja: Po tym, jak aktywny gracz zagra
karte Defensywng w swojej sekwenciji.
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Aktywacja: Po tym, jak aktywny gracz zagra

obok siebie 2 karty Ofensywne w swojej

sekwencji. "
Uwaga! Karta Zachowania zostaje

aktywowana po tym, gdy zagrana zostanie

druga karta w tej Sekwencji.

Aktywacja: Po tym, jak aktywny gracz zagra
obok siebie 2 karty Defensywne w swojej
sekwengii.

Uwaga! Karta Zachowania zostaje
aktywowana po tym, gdy zagrana zostanie
druga karta w tej Sekwencji.

Aktywacja: Po zagraniu przez gracza karty
Wrogosci w jego Sekwenciji.

Aktywacja: Gdy gracz rozpoczyna swojqg Ture
w przednim sektorze.

Aktywacja: Gdy gracz rozpoczyna swojq Ture
w bocznym sektorze.

Aktywacja: Gdy gracz rozpoczyna swojq ture
w tylnym sektorze.

Aktywacja: Na poczatku tury gracza, jezeli
ten gracz znajduje sie w sektorze z zetonem
Terenu Wody.

Aktywacja: Gdy Potwor odwrdci sie przodem
do innego sektora (np. zmieni orientacje).

Aktywacja: Po wykonaniu ruchu przez
gracza.

Aktywacja: Po wejsciu gracza do sektora
z zetonem Terenu Wody.

Aktywacja: Na koniec fazy Wyniszczenia.
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Aktywacja: Po tym, gdy reka gracza staje sig pusta Aktywacja: Natychmiast, gdy ta karta
(np. nie ma zadnej karty na rece po zagraniu karty, wchodzi do gry, aby uzupetnié miejsce na
jej odrzuceniu lub w wyniku innego efektu w grze). *  Karte Zachowania.
Uwaga! Karta Zachowania jest aktywowana Specjalna zasada rozpatrywania: Jesli
dopiero po petnym rozpatrzeniu zdarzenia, ktdre w grze znajduje sie kilka aktywowanych kart
doprowadzito do tego, ze gracz nie ma zadnej Zachowania, rozpatrz te karte Zachowania
karty na rece. przed pozostatymi.
Aktywacja: Na poczatku Tury gracza, jesli Gy Aktywacja: Na poczatku Tury gracza, jesli

B e > 3 o
w dowolnym bocznym sektorze znajduije sie == " wtylnym sektorze znajduje si¢ co najmniej
€0 najmniej jeden gracz. jeden gracz.

Na niektdrych kartach Zachowania znajdujg sie 2 symbole Reakc;i.
Te karty Zachowania mogg by¢ aktywowane przez dowolny ze

wskazanych warunkéw aktywacii (tj. wystarczy spetnienie jednego
z tych warunkoéw, aby aktywowacé taka karte).

Uwaga! Jesli na karcie jest kilka symboli reakcji, s one oddzielone
znakiem ,/" (ktdry nalezy odczytywac jako ,lub”).
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ZASADY DOTYCZACE POTWOROW
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Niektore Scenariusze wprowadzajg do rozgrywki pewne komponenty oraz Zasady Specjalne, ktre nie sq
omdwione w zadnym innym miejscu, gdyz dotyczg tylko konkretnych Potwordw. Ta sekcja zawiera wszystkie te
dodatkowe zasady, wraz z informacja, ktérych Potwordéw one dotyczg. Zasady przygotowania kazdego Scenariusza
okreslaja, kiedy powinniscie odwotac sie do zasad w tej sekcji.

Uwaga! Ta sekcja zawiera spoilery! Nie czytajcie jej do momentu, az otrzymacie konkretne polecenie!

TOR NALADOWANIA (JEKOROS)

Tor Natadowania, to specjalny tor na planszy
Potwora, kt6ry wskazuje poziom Natadowania tego
Potwora w trakcie rozgrywki.

K

Tor Natadowania

Za kazdym razem, gdy otrzymasz polecenie, aby
zwiekszy¢ poziom Natadowania o X, przesun
znacznik Natadowania o X pdl w prawo na tym torze.

Zdolnosci kart Jekorosa beda odnosic sie do poziomu
Nafadowania podczas rozgrywki.

ZETON PYLU (TORAMAT, DYGORAX)

Pyt reprezentowany jest przez specjalne zetony Pytu,
ktdre umieszczane sg na planszy Walki w wyniku
zdolnosci kart niektdrych Potwordw.

g ,//"_ :
A= _/

Zetony Pytu

Na poczatku twojej fazy Wyniszczenia natychmiast
wezZ 1zeton Zaktocenia za kazdy zeton Pytu w twoim
sektorze. Gdy bierzesz zeton Zaktdcenia, umies$¢ go na
karcie Defensywnej w twojej sekwencji. Karta z takim
zetonem nie jest brana pod uwage podczas twojej
Préby Wyniszczenia w tej Turze. Na koniec twojej fazy
Wyniszczenia odrzué z twoich kart wszystkie zetony
Zaktocenia.

Na koniec Rundy usuricie z planszy Walki wszystkie
zetony Pytu.

Uwaga! W danym sektorze mogg znajdowac sie
maksymalnie 2 zetony Pytu.

e

TOR UTWARDZENIA (TORAMAT, DYGORAX)

Tor Utwardzenia, to specjalny tor na planszy Potwora,
ktdry wskazuje poziom Utwardzenia tego Potwora
w trakcie rozgrywki.

Tor Utwardzenia

Za kazdym razem, gdy otrzymasz polecenie, aby
zwiekszy¢ poziom Utwardzenia o X, przesun znacznik
Utwardzenia o X p6l w prawo na tym torze.

Gdy poziom Utwardzenia osiggnie wartos¢ 3,
Potwor staje sie Utwardzony.

(zob. Utwardzony na str. 109).

Uwaga! Potwdr pozostaje Utwardzony tak dtugo, jak
poziom Utwardzenia wynosi 3.
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KARTA DUDNIENIA (0ZEW)

Karty Dudnienia to specjalne karty wskazujace okre$lone sektory na
planszy Walki. Niektdre zdolnosci kart Ozewa beda odnosic sie do tych
sektorow w trakcie rozgrywki.

Kazda karta Dudnienia przedstawia schemat reprezentujacy strony
Potwora (zorientowany w taki sposdb, ze przdd Potwora znajduije sie na
dole) z konkretnymi stronami oznaczonymi na zétto.

Dopoki karta Dudnienia jest aktywna, sektory na planszy Walki, ktére
odpowiadajg sektorom oznaczonym na z6tto, nazywane s 0znaczonymi
sektorami.

Uwaga! Gdy karta Dudnienia staje sie aktywna, odrzu¢ poprzednig karte
Dudnienia, jesli dotyczy. Jesli masz odkry¢ karte z talii Dudnienia, ale ta Karta Dudnienia
talia jest pusta, najpierw musisz przetasowac odrzucone karty Dudnienia,

tworzac z nich nowa talig, a nastepnie odkryc karte.

KARTA SKAZY (OROUXEN)
Niektdre zdolnosci kart Oruxena nakazg graczom dodanie kart Skazy do ich rak S
lub stoséw kart odrzuconych. fd poczaths bvolo) bry Al

umiest te karte w twoje] sekwencji
Podobnie jak karty Ran, karty Skaz zajmujg miejsce w taliach graczy.
Dodatkowo, zgodnie z opisem ich zdolnosci, na poczatku twojej Tury musisz
umiescié¢ w twojej sekwencji wszystkie karty Skazy, ktore masz na rece. Wliczajq
sie one do twojego limitu sekwencji tak, jakby byty kartami Akcji.
Gdy w kroku Koica Tury odrzucasz karty Akciji z twojej sekwencji, odrzué z niej
réwniez wszystkie karty Skazy.
Uwaga! Na koniec Scenariusza, podobnie jak ma to miejsce z kartami Ran, kazdy
gracz musi usung¢ ze swojej talii wszystkie karty Skazy.

Karta Skazy

e b I IS DAY
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KARTA ROJU (OZEW)

Karty Roju to specjalne karty, ktére wchodzg do gry w wyniku
zdolnosci kart Ozewa.

Kazda karta Roju posiada zdolnos¢, ktdra pozostaje aktywna tak
dtugo, jak ta karta Roju pozostaje w grze.

RO)

Dodatkowo nie mozesz zadawac Obrazen 0zewowi, gdy karta Roju
jest w grze. Gdy gracz miatby zada¢ Obrazenia Ozewowi, gdy karta ; : : B
Roju jest w grze, zamiast tego wybiera jedng z tych kart, ktéra staje ¥ Nakoniec Rundy Czew 2ysiuse
sie celem tych Obrazen. : ;

Aby pokona¢ karte Roju i tym samym usung¢ jg z gry, gracze
muszg zada¢ Obrazenia o tacznej wartosci wynoszacej co najmniej
tyle, ile wynosi warto$¢ Wytrzymatosci 0zewa.

Uwaga! Gdy zadajesz Obrazenia karcie Roju usuwajac jg z gry,
nadmiarowe Obrazenia przepadaja.

Karta Roju

ZETONY ARKEUM (HUROM)

Zetony Arkeum sg umieszczane na planszy Walki w wyniku zdolnosci kart Huroma.

Zgodnie z opisem zdolnosci karty Opresji Huroma: Unoszace sie Kamienie, te zetony chronig Huroma przed atakami
graczy. Gdy zagrywasz karte Ataku znajdujac sie w sektorze z zetonem Arkeum, ten zeton zapobiega wszelkim
Obrazeniom, ktore standardowo zadatby$ Horumowi. Nastepnie usun ten zeton Arkeum z planszy Walki.

Uwaga! W danym sektorze moze znajdowac sie maksymalnie 1zeton Arkeum na gracza.

Zetony Arkeum
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SPECJALNE KARTY WYNISZCZENIA
(TORAMAT, FELAXIR, JEKOROS, HUROM, PRZEBUDZONY)

Niektdre Potwory posiadaja specjalne karty Wyniszczenia,
ktdre sg dodawane do talii Wyniszczenia podczas
przygotowania Scenariusza (zasady przygotowania danego
Scenariusza okreslajg, jak przygotowac talie Wyniszczenia
z uzyciem tych kart).

Uwaga! Symbol Trofeum na awersie specjalnej karty
Wyniszczenia pozwala okresli¢ do ktérego Potwora nalezy dana
karta (zob. ilustracje obok).

Specjalne karty Wyniszczenia mogg wymagac od graczy
posiadania w Sekwencji okreslonych kart Defensywnych,
zamiast dowolnych (). Na przyktad, jesli dobierzesz karte
Wyniszczenia, na ktdrej znajduje sie 1< albo 1<, musisz
posiada¢ w swojej Sekwencji co najmniej 1 karte wskazanego
koloru, aby unikng¢ Obrazer Wyniszczenia.

Uwaga! Specjalne zdoIno$ci lub wymagania dotyczace koloru

na specjalnych kartach Wyniszczenia, mogq stanowi¢ wieksze
wyzwanie w kwestii unikniecia Obrazen Wyniszczenia, niz
podstawowe karty Wyniszczenia (na przyktad, jesli gracz nie ma
w swojej Sekwencji zadnych kart z symbolem <, specjalna karta
Wyniszczenia z symbolem 1<% moze okazac sie grozniejsza, niz
podstawowa karta Wyniszczenia z symbolem 2 ).
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PRZEBUDZONY

W tej sekcji opisano wszystkie Zasady Specjalne wymagane do rozegrania walki przeciwko Przebudzonemu.

ZETONY BALISTY

Zetony Balisty s umieszczane w naroznikach planszy Walki podczas f
przygotowania Scenariusza. Reprezentujg one machiny, ktére
pomagajg towcom w walce przeciwko Przebudzonemu.

Podczas rozgrywki Balisty bedg aktywowane na koniec kazdej Rundy,
zgodnie z opisem zdolnosci karty Celu: Ostrzat Artyleryjski. Kazda

Balista obiera za cel 2 najblizsze jej sektory. Uznaje sie, ze Balista ma Balista moze by¢ niezatadowana
na linii strzatu Potwora, jesli jednym z sektordw, ktéry moze obrac (szarg strong ku gorze) lub zatadowana (czarng
za cel, jest sektor przedni (zob. przyktady). strong ku gorze).

Balisty i sektory, ktdre obierajg za cel. Tylko Balisty ,1"i,2" majq Potwora na linii strzatu,

poniewaz moga obrac za cel sektor przedni,
ROZSZERZONA PLANSZA POTWORA

Plansza Potwora Przebudzonego sktada sie z 2 cze$ci, przez co zawiera 6 miejsc na karty Zachowania, zamiast
standardowych 3 (zob. ponizej).

Na poczatku rozgrywki Przebudzony ma dostepne 4 miejsca na karty Zachowania. Ostatnie 2 miejsca (najbardziej
zZ prawej strony) sq zajete przez specjalne karty Przebudzenia, ktdre blokujg te miejsca. W trakcie rozgryweki
Przebudzony usunie te karty Przebudzenia za pomocg konkretnych zdolnosci kart, odblokowujgc tym samym ich
miejsca.

Po ich odblokowaniu miejsca te dotyczg standardowe zasady miejsc na karty Zachowania i muszg by¢
uzupetniane kartami Zachowania z wierzchu talii Zachowania.
Uwaga! Cho¢ karty Przebudzenia zajmuja miejsca na karty Zachowania, nie s uznawane za karty Zachowania.
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TOR BURZY

Tor Burzy to specjalny tor na planszy Potwora, ktory wskazuje poziom Burzy w trakcie rozgryweki.

Za kazdym razem, gdy otrzymasz polecenie, aby zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ poziom Burzy o X, przesun znacznik
Burzy o X pdl odpowiednio w prawo albo w lewo na tym torze.

Warto$¢ Obrazen zadawanych przez Przebudzonego jest okreslana przez poziom Burzy, zamiast przez karty
Postawy (zob. ilustracje).

Warto$¢ Obrazer wynosi na poczatku 4, a nastepnie zwieksza sie, gdy poziom Burzy osigga okreSlone pola na torze
Burzy.

TALIA POSTAWY

Przebudzony posiada 5 kart Postawy, zamiast 3.
Wszystkie zasady dotyczace kart Postawy majg zastosowanie, poza jedna: karty Postawy Przebudzonego nie
zawierajg informacji na temat wartosci Obrazen Potwora (wartoS¢ ta okreslana jest na podstawie poziomu Burzy).

SPECJALNE KARTY WYNISZCZENIA

Przebudzony wprowadza do gry nastepujgce specjalne karty Wyniszczenia:
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KARTY ZACHOWANIA INSTYNKTOWNEGO ORAZ
KARTY ZACHOWANIA CHARAKTERYSTYCZNEGO

Przebudzony ma pule 22 kart Zachowania.
Karty te dzielg sie na 2 kategorie:

Karty Zachowania Charakterystycznego: Te karty Zachowania
mozna rozpoznac po symbolu Trofeum Przebudzonego (zob. ilustracje
karty po prawej stronie). Reprezentujg one wyjatkowe ruchy

i techniki, z ktrych korzysta jedynie Przebudzony.

Karty Zachowania Instynktownego: Przebudzony posiada po Karta Zachowania Charakterystycznego
1 karcie Zachowania Instynktownego, powigzanej z kazdym innym Przebudzonego
Potworem w grze. Te karty mozna rozpozna¢ po symbolu Trofeum

odpowiedniego Potwora (zob. ilustracje karty po prawej stronie).

e
b PUONACY SZTURM
PRGN | WYRAAEN

0 ile karty Zachowania Charakterystycznego muszg zawsze

znalez¢ sie w talii Zachowania Potwora Przebudzonego, o tyle karty

Zachowania Instynktownego trafiajg do niej tylko, gdy konkretne

zasady Scenariusza tak stanowia.

Zapewnia to wigkszg liczbe mozliwych kombinacji, co zwigksza

réznorodnos¢ i nieprzewidywalno$¢ star¢ zaréwno w trybie Kampanii,

jak i Wyprawy.

Uwaga! Sekcja Zasad dotyczgcych Potwordw (str. 91) zawiera

informacje dotyczace specjalnych zasad, ktdre mogq odnosic sie do

konkretnych kart Zachowania Instynktownego. Karta Zachowania Instynktownego
Przebudzonego

Pondw podstanowy efekt by karty, & nastopnie
e Ogien! w proecinim sekioene,

SPECJALNE KARTY CELOW | ZAPIECZETOWANA KOPERTA

Zestaw kart Przebudzonego zawiera karty
Celow o specjalnym ukfadzie karty (zob. |

ilustracje obok). Trwaly
< i Ma koniec Rundy, aktywiy wszystkie Balisty

Uwaga! Karty Gfos Dowddczyni i Ostrzat Aktywaci Balsy: i Balsajotzfodowana o |
Artyleryjski sa zawsze uwzglednione podczas P ert knt o Ohse DO, oy
przygotowania Scenariusza, natomiast karta o sbmigchnpe st ool bt i o

. . . odwmde | ad trome. :
Przeszywacz Serc jest uzywana tylko w trybie TR nﬁ:&ﬁ?ﬁﬁ%&fﬁ?ﬁﬁm
Kampanii i tylko wtedy, gdy gracze odblokujg TR I T i . s o
ja podczas Kampanii dzieki okreslonym =

- )
i ieci < ¥

osiggnieciom. gy Cusoowdo

W grze znajduje sie tez 1 zapieczetowana koperta
z identyfikatorem Nagrody S3.

Nie otwierajcie jej bez wyraZnego polecenia w trakcie
rozgrywki
Identyfikator

Nagrody Koperta jest zwigzana z trybem Kampanii i zawiera tajemniczg

karte, ktérg mozna odblokowaé dzieki okreslonym
osiggnigciom.
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ZESTAWY LEGENDARNEGO EKWIPUNKU

Grajac w trybie Kampanii mozecie odblokowac specjalne zestawy Ekwipunku.
Jesli wam sie to uda, mozecie uzyc¢ tych kart Ekwipunku podczas ostatniego Scenariusza przeciwko

Przebudzonemu.
NIEBIANSKI MIE[‘n i NIEBIANSKI MEOT
STAROZYTNA Tﬁg%ﬁi _ POZIOM 3

‘D
&

Legandarmy. %

Gﬂmmrqmmm“hmwma Legendamy, - Dy /

albo 1 bartg. olowanie: Wskaz Potwora spodrid twoich Trofedw A e

Gdy wejdziesz w stan Berserka, wybierz inneqo gracza En:gpann. ; gmm:wm“udmumzom -
r) w hwoim sektorze, Brod teqo gracza zyshuje ?l}hrammad DMt 0’33‘101 SUhraaerm Wyszukaw mm r, : 1 kartg. . P ‘
7 ko Pundy, el Paziom Burzy wynost co najmie 6, ’ A kart Zach arte 2 /Gy poziom Burzy warasta, Zdezosientuj Potwora LN

tamta Bron zamiast tego Zyskuje +4 Obratenia A |ﬂ9h"“ﬂ0*"99° powiazang 2 Potworer, kdrego 2 Jeli Poziom Burzy wynosi ca najmnie] 6, zamiast tego

wekazaked. Usun te karte 2 gry. Oglusz go.

e Lo, ST [

Opis zdolno$ci tych kart odnosza sie do zdoInosci i sposobu dziatania Przebudzonego, dlatego zestawy Specjalne
Ekwipunku moga by¢ uzywane wytacznie podczas tego Scenariusza.

Uwaga! Te karty stajg sie dostepne dopiero po odblokowaniu ich w trybie Kampanii. Nie uzywajcie ich w trybie
Wyprawy.

A

rolsugmyan i B0 . i e I DU
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~ GLOSARIUSZ

Ta sekcja to praktyczna i zwiezta forma wyjasniajgca specjalne terminy, stowa kluczowe oraz symbole zwigzane
z grg, na ktdre mozecie natrafi¢ podczas rozgrywania Scenariuszy. W przypadku pojawienia sie watpliwosci
podczas rozgrywki, zerknijcie do tej sekcji.

ZtOTA ZASADA

Jesli tekst na karcie stoi w sprzecznosci z zasadami zawartymi w instrukcji, tekst na karcie ma pierwszenstwo.

ZASADA PODSTAWOWA

Jesli gracze nie sq w stanie znalez¢ w Instrukcji rozwigzania problemu dotyczgcego jakiej$ zasady lub kolejnosci
rozpatrywania efektow, powinni postapi¢ w taki sposadb, jaki ich zdaniem sprawi, ze w danej sytuacji pokonanie
Potwora i pomysine ukoriczenie Scenariusza bedzie najtrudniejsze.

SYMBOLE

SYMBOLE KOLOROW

@: Ten symbol odnosi sie do karty Ataku
(tj. czerwonej karty Akcji).

@: Ten symbol odnosi sie do karty Manewru
(tj. niebieskiej karty Akcji).

: Ten symbol odnosi sie do karty Parowania
(tj. zottej karty Akcji).

: Ten symbol odnosi sie do karty Uniku
(tj. zielonej karty Akcji).

Uwaga! Symbole €, ©, <> i < petnig tez role
symboli aktywujacych, zwigzanych z zagrywaniem
kart okreslonego koloru w sekwencii gracza

(zob. str. 105).

SYMBOLE RODZAJOW KART

%: Ten symbol odnosi sie do Ofensywnych kart
Akcji (). kart Ataku lub Manewru).

%’§§: Ten symbol odnosi sie do Defensywnych kart
Akcji (tj. kart Parowania lub Uniku).

Uwaga! Symbole x’? i %’é} moga petnic tez role
symboli aktywujacych, zwigzanych z zagrywaniem
kart okreslonego rodzaju w sekwencji gracza.

2%

SYMBOLE 0GOLNE

R: Ten symbol odnosi sie do wartosci rownej
liczbie graczy, ktdrzy rozpoczeli Scenariusz. Gdy
w opisie zdolnosci karty znajduije sie symbol X R,
wartoscig jest liczba graczy pomnozona przez X.

Uwaga! Gracz, ktdry zostat Powalony, nadal wliczany
jestdo .

R-1: Ten symbol odnosi sie do wartosci rownej
liczbie graczy pomniejszonej o 1.
(Zob. takze: )

B/2: Ten symbol odnosi sig do wartosci réwnej
potowie liczby graczy, ktdrzy rozpoczeli Scenariusz
(zaokraglajac w dot).

(Zob. takze: )

‘: Ten symbol odnosi sie do zasobu Energii. Podczas
opfacania kosztu Energii, kazda odrzucana z reki
karta Akcji zapewnia 1 punkt Energii za kazdy symbol §
znajdujacy sie w lewym dolnym rogu odrzucanej
karty (opfacanie kosztu Energii zostato szczegétowo
omowione na str. 20).

Uwaga! Gdy opis zdoInoSci wskazuje, ze musisz
zaptacic §, oznacza to, ze musisz opfaci¢ koszt
Energii réwny tej wartosci.
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To symbole klas reprezentujgce rézne klasy towcow:
Wielki Miecz / Wielki tuk / Mtot / Miecz i Tarcza.
Gdy widzisz te symbole w zdolno$ciach twoich kart,
odnoszg sie do poziomu twojej Broni.
Gdy ktorys z tych symboli poprzedzony jest liczbg,
oznacza to, ze poziom Broni musisz pomnozy¢ przez
wskazang warto$¢ (np. w przypadku Dareona (Wielki
Miecz) symbol 21 nalezy rozumie¢ jako ,poziom

Broni pomnozony przez 2").

Uwaga! Poziom twojej Broni wskazany jest
w prawym gérnym rogu twojej karty Broni, pod jej
nazwa.

V : Karta Akcji z tym czerwonym symbolem
znajdujgcym sie w prawym gornym rogu karty
nazywana jest karta Wrogosci. Gdy zagrywasz karte
Wrogosci w twojej sekwencji, natychmiast wez
znacznik Wrogiego Gracza.

Uwaga! W opisach zdolno$ci kart ten symbol
uzywany jest zamiast ,karty Wrogosci’ Na przyktad,
jesli na karcie jest napisane, ze gracz musi odrzuci¢
z reki ¢, oznacza to, ze musi odrzuci¢ karte Wrogosci
(zob. takze: Wrogi Gracz).

\\\ : Ten symbol odnosi sie do wartosci Obrazen
Potwora wskazanej na aktualnej karcie Postawy.
Za kazdym razem, gdy zdolnos¢ karty wskazuje,
ze gracz otrzymuje \, 0znacza to, ze otrzymuje
on Obrazenia o wartosci réwnej wartosci Obrazen
Potwora.

Uwaga! Opisy niektorych zdolnosci moga
wskazywac, ze gracz otrzymuje \+X co 0znacza, ze
nalezy dodac X do wartosci Obrazeri Potwora.

nlmf-;«ii;Mt.m-.n-&&"......-,--v....3...,...... TG00

%}\ : Podczas rozgrywki Potwor moze dodawac
Premie do wartosci jego Obrazen. Gdy do tego
dochodzi, oznaczenie to umieszczajgc zetony
Dodatkowych Obrazen o odpowiedniej wartosci
(@) na aktualnej karcie Postawy.

Uwaga! Zdolno$¢ dodajaca Premie do Obrazen
zawsze okre$la czas jej dziatania. Gdy Premia
przestaje dziataé, usuricie zetony Dodatkowych
Obrazen o odpowiedniej wartosci, aby zaznaczyé, ze
dana Premia nie jest juz aktywna.

\\\XZ : Ten symbol podwaja warto$¢ Obrazen \\.

Uwaga! Gdy otrzymujesz \~2, uznaje sie, ze te
Obrazenia pochodzg z jednego Zrédta. Zdolnosci kart,
ktdre zapobiegajg \, zapobiegaja takze W2

(Zob. takze: \).

SYMBOLE AKTYWUJACE
¥.: [ZdoInos¢]

Ten symbol odnosi sie do Skupienia twojej karty
Mistrzostwa (mozesz znalez¢ ten symbol na gérze
twojej karty Mistrzostwa, gdy znajduije sie na stronie
Skupionej).

Gdy zagrywasz karte Akcji w twojej sekwencii,

a tekst zdolnosci zagrywanej karty zaczyna sie tym
symbolem, oznacza to, ze mozesz uzyc tej [zdolnosci]
tylko wtedy, gdy twoja karta Mistrzostwa jest
Skupiona (karty Mistrzostwa zostaty szczeg6towo
omowione na str. 25).
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[Kolor]: [Zdolnosc]
Tekst zdolno$ci zaczynajacy sie symbolem koloru
([kolor]) oznacza, ze ta [zdolnoSc¢] jest aktywowana,

gdy zagrywasz karte w tym [kolorze] w twojej NIEUSTAJACY ATAK
sekwencji. © ©: Umiesé na tej karcie Zeton Licznika

W niektorych przypadkach [kolor] nie jest 2
pojedynczym symbolem, a okreslong sekwencjg

symboli kolorow. Oznacza to, ze ta [zdolnosc] jest P N -
aktywowana, gdy zagrywasz w twojej sekwencji karty
o doktadnie takich kolorach w podanej kolejnosci
([zdolnos¢] jest aktywowana w momencie zagrania
ostatniej karty w wymaganej sekwencji koloréw).

Nieustajacy Atak (Dareon)

W przyktadzie powyzej, jesli zagrasz w twojej
sekwencji € € ©, aktywujesz zdolno$¢ dwa razy.
JEZYK QP’EL‘E Zaréwno druga, jak i trzecia karta spetni warunek
; aktywacj.

<> [Kolor]: [Zdolnos$¢]
Zdolnos¢ karty Akcji z symbolem <> przed symbolem
koloru aktywujacego oznacza, ze mozesz aktywowac

il ULFFLAEdUl [zdoIno$¢] w momencie, gdy kolejng karta, ktdrg

fe zagrasz w twojej sekwencji bedzie karta tego [koloru].
e (SzczegGtowo opisany przyktad tego typu aktywacji
};% znajduie sig na str. 24-25).

'\, €»: Mozesz otrzymad 1 Obrazenie. Jesli to mobisz,
» 7wieksz Obvafenia zadawane przez Atak o 3 (maks, <
1raz na Turg).

[Kolor] <>: [Zdolnos¢]
v ZdolnoS¢ karty Akcji z symbolem < poprzedzonym
ﬁlt symbolem [koloru] 0znacza, ze mozesz aktywowac te
. [zdolnosc], jesli poprzednig kartg w twojej sekwencji
jest karta tego [koloru].

>

/‘ © ©: Ulecz 1 Obraienia (maks, 1 raz na Turg) ‘,f\i i v ‘

SMOCZE UDERZENIE
Przyktady symboli koloréw aktywujgcych Asysta,

< Dobierz 1 karte.

W dalszej czesci rozgrywki symbole [koloru] moga

by¢ zastepowane symbolami [rodzajéw kart]. Maja " ov.
wtedy zastosowanie te same zasady, ale zamiast
koloréw, brane sg pod uwage symbole rodzajéw kart MEYNEK
- Ofensywne (%) lub Defensywne (). itieqs

O © ©: Iwigksz Obrazenia zadawane
przez ten Alako 3%,

Uwaga! Jesli [kolor] jest Sekwencjg symboli tego
samego koloru, mozesz aktywowaé [zdolno$¢] < B
wielokrotnie, wydtuzajac po prostu sekwencje tego

samego koloru. , ,
Przyktad symboli aktywujgcych z symbolem <

2%
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Akcja: [ZdoInos¢]

Jesli zdolnos¢ karty rozpoczyna sie od stowa
kluczowego ,Akcja’; 0znacza to, ze mozesz rozpatrzy¢
te [zdoInosc] jako Akcje podczas fazy Akcji w twojej
Turze.

Aktualny Poziom Wyniszczenia

Aktualny poziom Wyniszczenia to warto$é
Wyniszczenia wierzchniej karty na stosie odrzuconych
kart Wyniszczenia. Niektdre zdolnoci kart odnoszg sie
do tej wartosci (np. karta Eliksiru Alemore).

Aktywny gracz
Gracz, ktory aktualnie rozgrywa swojg Ture, nazywany
jest aktywnym graczem.

Uwaga! Gdy zdolno$¢ karty odnosi sie do aktywnego
gracza, ale w danej chwili nie ma aktywnego gracza
(bo np. zostat Powalony), ta zdoInos$¢ lub efekt karty
nie wywotuje zadnego efektu.

(Zob. takze: Powalenie)

Anulowanie Efektow
Gdy anulujesz efekty karty Zachowania, pomin krok
Reakcji podczas rozpatrywania tej karty.

Uwaga! Kroki Szatu, Odrzucenia i Uzupetnienia sg
rozpatrywane w standardowy sposab.

Asysta

Podczas fazy Akcji innego gracza, przed albo po
wykonaniu przez niego Akcji, mozesz wykonac Asyste,
odrzucajac z twojej reki karte ze stowem kluczowym
Asysta’ Jesli to zrobisz, aktywny gracz dobiera 1 karte.

Uwaga! Mozesz wykonac tylko jedng Asyste na Ture
(ale aktywny gracz moze otrzymac Asyste od kazdego
innego gracza).

Berserk

To zdolno$¢ stowa kluczowego. Gdy zagrywasz

w twojej sekwencji karte ze stowem kluczowym
.Berserk’, wchodzisz w stan Berserka i pozostajesz
w nim do korica twojej Tury. Gdy jeste$ w stanie
Berserka, za kazdym razem, gdy zagrywasz w twojej
sekwenc;ji karte Ataku, dobierz 1 karte.

S e . Tumars W S R QRN 5'!‘"\{ W

Burza Ognia (V/yraxen)

To cecha karty. Cecha sama w sobie nie wywotuje
zadnego efektu, ale zdolnosci kart mogg odwotywaé
sie do innych kart, ktére posiadajg lub nie dang
ceche.

(Zob. takze: Cecha)

Cecha

Cechy mozna znalez¢ na kartach Akcji (np.
Celowanie, Ciecie, Impet) oraz kartach Zachowania
(np. Burza Ognia, Szpon, Cykl Wody). Cecha sama

w sobie nie wywotuje zadnego efektu, ale zdolnosci
kart mogq odwotywac sie do innych kart, ktére
posiadajg lub nie dang ceche.

Uwaga! Cechy znajduja sie na dole kart Akcji,
a takze powyzej opisu zdolnosci kart Zachowania.

Cel

Jesli efekt gry lub dowolnej zdolnosci karty
skierowany jest na konkretny komponent gry, ten
komponent nazywany jest celem tego efektu lub
zdolnosci.

Celowanie (Mirah)

To cecha karty. Cecha sama w sobie nie wywotuje
zadnego efektu, ale zdoInosci kart moga odwotywaé
sie do innych kart, ktdre posiadajq lub nie dang ceche.
(Zob. takze: Cecha)

Chroniona strona

Gracz nie moze zagrywac w swojej sekwencji kart
Ataku, jesli znajduje sie w dowolnym sektorze, ktdry
jest chroniong strong Potwora.

Chronione strony oznaczone sg na czarno na
schemacie Wrazliwosci na karcie Postawy.

Uwaga! Schemat Wrazliwosci zorientowany
jest w taki sposdb, ze przedni sektor, powigzany
z przodem Potwora, znajduije sie na dole.

(Zob. takze: Odstonieta strona)

Ciecie (Daren)

To cecha karty. Cecha sama w sobie nie wywotuje
zadnego efektu, ale zdolnosci kart mogg odwotywaé
sie do innych kart, ktdre posiadajq lub nie dang
ceche.

(Zob. takze: Cecha)
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Cykl Wody (Korowon)

To cecha karty. Cecha sama w sobie nie wywotuje
zadnego efektu, ale zdoInosci kart mogg odwotywaé
sie do innych kart, ktdre posiadajg lub nie dang
ceche.

(Zoh. takze: Cecha)

Dezorientacja

To zdolno$¢ stowa kluczowego. Gdy Dezorientujesz
Potwora, umie$¢ zeton Dezorientaciji (€88)) na
Planszy Potwora, a nastepnie odwrd¢ Potwora

w strone dowolnego sektora.

Gdy nastepnym razem Potwdr miatby aktywowac
efekt Wzmocnienia, zamiast tego odrzu¢ zeton
Dezorientacji, anulujac efekt Wzmocnienia (Potwor
wcigz ponosi koszt efektu Wzmocnienia). Je$li na
poczatku kolejnej Rundy zeton Dezorientacji wcigz
znajduje sie w grze, odrzu¢ go (efekty Wzmocnienia
zostaty szczegétowo omoéwione na str. 32).

Energia, generowanie

Gdy opfacasz koszt Energii, musisz wygenerowac
Energie niezbedng do optacenia kosztu. Aby
wygenerowac Energie, gracz musi odrzucic karty ze
swojej reki (lub zetony Energii, jesli takie posiada).
Kazda odrzucona w ten sposob karta generuje

1 punkt Energii za kazdy symbol § znajdujacy sie

w lewym dolnym rogu odrzucanej karty.

Uwaga! Mozesz odrzucic wiecej kart, aby wygenerowaé
Energie wymagang do optacenia kosztu. Jesli

jednak wygenerujesz wiecej Energii, niz potrzeba do
optacenia kosztu, nadmiarowa Energia przepada.

Uwaga! Podczas optacania kosztu Energii mozesz
takze odrzucié zetony Energii. Kazdy odrzucony w ten
sposob zeton Energii generuje 1 punkt Energii.

(Zob. takze: Energia, zeton (@), Energia, koszt)

Energia, koszt

Wiele efektéw w grze (na przyktad ruch czy
zagrywanie kart Akcji w sekwencji) wymaga

od graczy optacenia kosztu Energii. Aby optaci¢
koszt Energii, gracz musi wygenerowac Energie,
odrzucajac ze swojej reki karty (lub zetony Energii,
jesli takie posiada).

Uwaga 1! Jesli koszt Energii na karcie Akcji okreslony
jest jako , X’ 0znacza to, ze mozesz sam zdecydowac
0 wysokosci tego kosztu Energii (mozesz nawet
wybraé warto$¢ ,0"). Zgodnie z opisem zdolnosci
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takiej karty, jej dziatanie bedzie zalezne od kosztu
Energii, jaki opfacites.

Uwaga 2! Zdolnosci kart nie mogg obnizy¢ kosztu
Energii kart, ktérych koszt okreslony jest jako ,X"

Uwaga 3! Jesli opis zdoIno$ci karty lub efekt w grze
wskazuije, ze gracz musi optacic §, ten symbol §
odnosi sie do kosztu Energii.

(Zob. takze: Energia (generowanie Energii),
Energia, zeton, @).

Energia, zeton (0)

Gdy zyskujesz zeton Energii, umies¢ go na twojej
planszy towcy. Gdy optacasz kosz Energii, mozesz
odrzucic ten zeton, aby wygenerowac 1 punkt Energii.

Uwaga! Jednoczesnie mozesz posiadac tylko 1 zeton
Energii, chyba ze zdolnosci kart wyraznie wskazujg
inaczej.

(Zob. takze: Energia, koszt, Energia (generowanie
Energii), ‘)

Eskalacja

(Gdy talia kart Zachowania staje sie pusta (tj. gdy
ostatnia karta Zachowania w tej talii zostaje zagrana
lub odrzucona w nastepstwie jakiegokolwiek efektu
w grze), Potwdr Eskaluje: Przetasuijcie odrzucone
karty Zachowania, aby utworzy¢ z nich nowa talie,
nastepnie Potwor zyskuje zeton Starcia o wartosci 1.

Eskalacja: [Zdolno$¢]

Jesli zdolno$¢ karty rozpoczyna sie od stowa
kluczowego ,Eskalacja’, po ktérym opisana jest
[zdolno$¢], oznacza to, ze gdy Potwdr Eskaluie,
musisz aktywowac te [zdoInos¢].

Uwaga! Efekt Eskalacji nalezy rozpatrzy¢ przed
aktywacjq [zdolnosci].

Gdy Skupiona: [ZdoInos¢]

Jesli tekst zdolnosci na twojej karcie Mistrzostwa
zaczyna sie od ,Gdy Skupiona’, oznacza to, ze
[zdolno$¢] jest aktywowana, gdy ta karta Mistrzostwa
zostaje Skupiona (tj. natychmiast po odwrdcenia na
Skupiong strone i odblokowaniu zdolnosci)."

Impet (7horeg)

To cecha karty. Cecha sama w sobie nie wywotuje
zadnego efektu, ale zdolnosci kart mogg odwotywaé
sie do innych kart, ktdre posiadajg lub nie dang ceche.
(Zob. takze: Cecha)
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Karta Zachowania w grze

Karta Zachowania uznawana jest za znajdujgcq
sie w grze, jesli zajmuje jedno z miejsc na karty
Zachowania na planszy Potwora.

Krytyczny poziom Punktow Zycia
Uznaje sie, ze liczba Punktow Zycia towcy znajduje
sie na poziomie krytycznym, jesli jej warto$¢ wynosi
potowe maksymalnej warto$ci Punktow Zycia lub
mniej (zaokraglajac w dof).

(Zob. takze: Punkty Zycia)

Legendarny

Ekwipunek ze stowem kluczowym ,Legendarny”
uznawany jest za skuteczny przeciwko kazdemu
Potworowi w grze (takze przeciwko Przebudzonemu),
niezaleznie od jego wrazliwosci.

Zasady skutecznosci Ekwipunku zostaty szczeg6towo
omdwione na str. 5.

Licznik, zetony

Wiele kart w grze wymaga od graczy $ledzenia
kumulujacych sie efektéw i zdoInosci.

Gdy zostaniecie poinstruowani, by umiescic na
karcie zeton Licznika, uzyjcie zetonu Licznika

0 odpowiedniej wartosci.

Limit kart na rece

Twaj limit kart na rece to maksymalna liczba kart,
jakq mozesz mie¢ na rece na koniec twojej Tury.

Na koniec twojej Tury, podczas kroku Uzupetniania,
odrzu¢ karty z reki, jesli masz ich wiecej, niz wynosi
twoj limit albo dobierz karty do twojego limitu, jesli
masz ich mniej.

Nadwyrezenie, zeton ()

Gdy bierzesz zeton Nadwyrezenia, umie$¢ go

na twojej planszy towcy. Gdy nastepnym razem
bedziesz uzupetnia¢ swojg reke, odrzu¢ wszystkie
twoje zetony Nadwyrezenia i dobierz 1 karte mniej za
kazdy odrzucony w ten sposdb zeton.

Niepowstrzymany

Gdy Potwor jest Niepowstrzymany, za kazdym razem,
gdy aktywowana jest karta Zachowania, Potwor
zyskuije zeton Starcia o wartosci 1 (po rozpatrzeniu
tej karty).
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Obrazenia Broni / +X Obrazen

Obrazenia Broni to warto$¢ Obrazen wskazana na
karcie Broni, powiekszona o wszystkie modyfikatory
zapewniane przez zdolnosci kart lub inne efekty

w grze.

Uwaga! Jesli w wyniku zdolnosci karty Obrazenia
Broni sg zwiekszane o X Obrazen, czas dziatania tego
modyfikatora okreslony jest w tekscie zdolnosci
karty. Jesli czas dziatania nie zostat konkretnie
okreslony, modyfikator dziata w trakcie catego
Scenariusza.

Mozesz umieszczac zetony Dodatkowych Obrazen
(m) o0 odpowiednich wartosciach, aby $ledzié
aktualng warto$¢ zmodyfikowanej wartosci Obrazen
Broni.

(Zob. takze: Podstawowe Obrazenia Broni)

Obrony, zeton ()

Gdy zyskujesz ten zeton, umies¢ go na twojej planszy
towcy. Na potrzeby twojej Préby Wyniszczenia,

ten zeton liczy sie jako karta Defensywna w twojej
sekwencji. Na koniec twojej Proby Wyniszczenia
odrzu¢ ten zeton.

Uwaga! Ten zeton nie spetnia wymagar koloru
specjalnych kart Wyniszczenia.
(Zob. takze: Préba Wyniszczenia)

Odpornosé

Gdy zakonczysz karte Postawy ze stowem
kluczowym ,0dpornos¢’ nie przydzielaj
nadmiarowych Obrazen kolejnej Postawie.

Odpornos¢ na Oslepienie

Jesli karta Opresji jest odporna na Oslepienie, nie
mozesz wybrac tej karty na cel efektu Oslepienia
(tj. nie mozesz umiesci¢ na niej zetonu O$lepienia).
(Zoh. takze: Oslepienie)

Odstonieta strona

Gracz moze zagrywac w swojej sekwencji karty
Ataku, jesli znajduje sie w dowolnym sektorze,
ktdry jest odstonietg strong Potwora. Odstoniete
strony oznaczone sg na czerwono na schemacie
Wrazliwosci na karcie Postawy.

Uwaga! Schemat Wrazliwosci zorientowany
jest w taki sposdb, ze przedni sektor, powigzany
z przodem Potwora, znajduije sie na dole.

(Zob. takze: Chroniona strona)
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Odwet [Kolor]: [ZdoInos¢]

To zdolno$¢ stowa kluczowego. Jesli opis zdolnosci
karty zaczyna sie od stowa kluczowego ,Odwet”,

po ktérym wystepuje konkretne wymaganie koloru,
oznacza to, ze za kazdym razem, gdy otrzymujesz \\,
mozesz ujawnic z twojej reki karte tego [koloru], aby
aktywowac [zdolno$¢].

Uwaga! Dla kazdych \, ktdre otrzymujesz, mozesz
aktywowac [zdolno$¢] tylko raz, nawet jesli
ujawnites kilka [kolordw].

Uwaga! [Kolor] moze by¢ wymaganiem, do
ktdrego spetnienia wystarczy tylko 1 karta (np. €)
albo okreslony zestaw kilku kart (np. © €, <> ©,
© © © lub wigcej).

Jesli wymaganych jest kilka kart, musisz ujawnic¢
jednoczesnie wszystkie te karty we wskazanych
kolorach, aby médc aktywowag [zdolnosé].

Ogtuszenie

To zdolno$¢ stowa kluczowego. Gdy Ogtuszasz
Potwora, umie$¢ odpowiedni zeton Ogtuszenia
na karcie Zachowania, ktéra znajduje sie w grze.
Ta karta nie moze by¢ aktywowana w tej Rundzie.
Nastepnie wybierz gracza. Ten gracz ujawnia do
2 kart Ataku ze swojej reki i zadaje Potworowi
Obrazenia rowne Obrazeniom jego Broni za kazdg
karte ujawniong w ten sposab.

Uwaga! Zeton Ogtuszenia (@) oznacza, ktéra
karta Zachowania dotknieta jest efektem Ogtuszenia.
Odrzuécie ten zeton po rozpatrzeniu dowolnego
efektu ,Na koniec Rundy”

Uwaga! Nie mozesz umiescic na karcie Zachowania
wiecej niz 1zetonu Ogtuszenia. Jesli miatbys Ogtuszy¢
Potwora, ktéry juz jest Ogtuszony, nie umieszczaj
zetonu Ogtuszenia. Mozesz wtedy jednak przeniesé
zeton Ogtuszenia na inng karte Zachowania w grze.
Wecigz wybierasz innego gracza, ktdry ujawnia

karty Ataku, aby zada¢ Obrazenia Potworowi rowne
Obrazeniom jego Broni, jak ma to miejsce przy
standardowym Ogtuszaniu Potwora.

Oslepienie

To zdolno$¢ stowa kluczowego. Gdy naktadasz
Oslepienie, wybierz karte Opresji w grze. Do poczatku
twojej nastepnej Tury ta karta traktowana jest jako pusta.
Uwaga! Uzyj zetonu Oslepienia (@), aby oznaczyg,
ktdra karta Opresji zostata zamieniona w pusta.

(Zob. takze: 0dporno$¢ na OSlepienie)
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Otwarcie: [Zdolnos¢]

Jesli zdolnos¢ karty rozpoczyna sie od stowa
kluczowego ,Otwarcie”, 0oznacza to, ze [zdolno$¢] jest
aktywowana tylko, jesli ta karta jest pierwszg kartg
w sekwencji gracza.

Pierwszy Gracz

Po fazie Przygotowania Potwora w kazdej Rundzie,
Wrogi Gracz zostaje Pierwszym Graczem. Bierze on
znacznik Pierwszego Gracza i umieszcza w poblizu
swojej planszy towcy.

W kazdej Rundzie gracze rozgrywaja swoje Tury

w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, zaczynajac od Pierwszego Gracza.

Uwaga! Znacznik Pierwszego Gracza pomaga
Sledzic kolejnos¢ graczy w trakcie Rundy.
(Zob. takze: Cecha)

Po odkryciu: [ZdoIno$¢]

Gdy ukonczysz Postawe, odkrywasz karte powigzang
z kolejng Postawa. Jesli zdolnoS¢ tej karty zaczyna
sig od stéw: ,Po odkryciu’ aktywu;j te [zdoInos¢].

Uwaga! Jesli w momencie odkrycia karty Postawy,
warto$¢ Obrazen zadanych Potworowi wystarcza, by
ten odnidst Rane, dzieje sie to przed aktywowaniem
zdolnosci ,Po odkryciu”

Pochwycony
(Gdy zostajesz Pochwycony, wykonaj ponizsze kroki:

1. Odrzu¢ wszystkie karty z twojej reki i twojej
sekwenciji.
2. Umiesc¢ twoja figurke towcy na planszy Potwora,
3. Zakoncz twojg Ture, pomijajac kazdg faze.
Gre kontynuuje nastepny gracz.

Gdy jestes Pochwycony, pomijasz faze Wykorzystania
na poczatku Rundy. Nie mozesz dobiera¢ kart ani

byé celem zadnych efektdw gry do poczatku twojej
nastepnej Tury.

Na poczatku twojej kolejnej Tury wykonaj ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

1. Umies¢ twojq figurke towcy w przednim
sektorze.

2. Dobierz karty do twojego limitu kart na rece.

3. Otrzymujesz Obrazenia réwne poziomowi twojej
Broni.
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4, Qdrzu¢ 2 wierzchnie karty z twojej talii. Jesli
odrzucite$ w ten sposob <, standardowo
wykonaj swoja Ture. W przeciwnym razie pomin
twoja ture.

Uwaga! Jednoczesnie Pochwycony moze byc tylko
1gracz. Jesli gracz miathy zostaé Pochwycony,

gdy inny gracz jest juz Pochwycony, gracz, ktory
miatby zosta¢ Pochwycony, zamiast tego otrzymuje
Obrazenia rdwne poziomowi jego Broni.

Uwaga! Jesli w grze jest tylko jeden gracz, ktory nie jest
Powalony i zostaje on Pochwycony, wykonuje on kroki
Pochwycenia i standardowo kontynuuje rozgrywke.

Poczatek: [Zdolnos¢]

Jesli zdolnosé karty rozpoczyna sie od stowa
kluczowego ,Poczgtek”, 0znacza to, ze ta [zdolnos¢]
jest aktywowana na poczatku twojej Tury.

Uwaga! Jesli jednoczesnie aktywowanych jest
kilka zdolnosci z tym stowem kluczowym, mozesz
zdecydowac o kolejnosci w jakiej rozpatrzysz te
zdolnosci.

Podpalenie

Gdy zostajesz Podpalony, weZ odpowiedni zeton
Podpalenia (@) i umies¢ go na twojej planszy towcy.
Gdy nastepnym razem twoja talia stanie sie pusta,
odrzu¢ ten zeton Podpalenia, nastepnie otrzymujesz
Obrazenia réwne poziomowi twojej Broni. Je$li masz
zostaé Podpalony, ale masz juz zeton Podpalenia,
zamiast tego odrzué 5 kart z wierzchu twoje;j talii.

Uwaga! Obrazenia otrzymywane z Podpalenia nie sg
tym samym, co Obrazenia Zmeczenia. Sg uwazane
jako pochodzace z réznego Zrddta, dlatego z kazdymi
z nich musisz poradzi¢ sobie oddzielnie.

(Zob. takze: Pusta (talia), Obrazenia Zmeczenia)

Podstawowe Obrazenia Broni
Podstawowe Obrazenia Broni to warto$¢ Obrazen
wskazana na karcie Broni. Wartos$¢ ta nie uwzglednia
zadnych modyfikatoréw ze zdolnosci kart lub
efektéw w grze.

(Zob. takze: Obrazenia Broni)

Postawa Il/1ll: [Zdolnos¢]

Jesli zdolno$¢ karty rozpoczyna sie od stow
kluczowych ,Postawa Il/lll”, 0oznacza to, ze mozesz
rozpatrzyc te [zdolnos$¢] tylko wtedy, gdy Potwor jest
w Postawie Il albo II.
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Powalenie / zeton Powalenia (@)
Gdy taczna wartos¢ otrzymanych Obrazen osiggnie
albo przekroczy wartosé twoich Punktéw Zycia,
zostajesz Powalony. Wykonaj wtedy ponizsze kroki
w podanej kolejnosci:

1. Jesli jeste$ aktywnym graczem, twoja Tura koriczy
sie natychmiast (pomin pozostate kroki Tury).

2. Usun ztwojej planszy towcy wszystkie zetony
Obrazen oraz wszystkie inne zetony.

Uwaga! Jesli masz znacznik Wrogiego Gracza,
przekaz go Pierwszemu Graczowi (jesli ten
gracz réwniez jest Powalony, zamiast tego
przekaz znacznik nastepnemu graczowi

w kolejnosci).

3. 0drzu¢ wszystkie karty z twojej reki oraz
wszystkie karty z twojej sekwenciji.

4, Dodaj karte Rany do twojego stosu kart
odrzuconych, a nastepnie wtasuj go do twojej
talii.

5. Wybierz twoja karte Zbroi albo Hetmu, ktdra
nie jest jeszcze Zuzyta i umie$é na niej zeton
Zuzycia.

6. Przewrdc figurke twojego towcy na planszy
Walki, aby wskazaé, ze ten towca jest Powalony.

7. WeZ zeton Powalenia i umie$é go na twojej
planszy towcy (czarno-czerwong strong ku
gorze).

8. 0Obrdé Potwora w strone Wrogiego Gracza.

Gdy jestes Powalony, nie mozesz byé celem zadnej
zdolnosci karty ani efektu gry (poza Ocuceniem).
Gdy ma nastgpi¢ twoja Tura, a jeste$ Powalony,
odwrdc¢ zeton Powalenia na strone czarno-biatg ku
gorze.

Nastepnie Tura przechodzi do kolejnego gracza. Jesli
twdj zeton Powalenia juz znajduje sie na stronie
czarno-biatej, wykonaj zamiast tego Akcje Powstania.

Uwaga! Gdy gracz zostaje Powalony a w grze nie ma
juz innych graczy, ktérzy nie sq Powaleni, Scenariusz
natychmiast koficzy sie porazka.

Uwaga! Jesli zostajesz Powalony w trakcie
rozpatrywania zdolnosci karty, natychmiast wykonaj
kroki Powalenia. Nastepnie standardowo kontynuu;
rozgrywke. Rozpatrz zalegte zdolnosci, wprowadz
efekty i odkryj karty Zachowania, ktdre zostaty
aktywowane przed twoim Powaleniem. Jesli celem
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dowolnych z tych zdolno$ci miat by¢ aktywny gracz,
nie majg one teraz celu, wiec nie wywotujg zadnego
efektu.

(Zob. takze: Zuzycie, Punkty Zycia, Powstanie,
Ocucenie)

Powstanie
Gdy wykonujesz Akcje Powstania wracasz do walki po
zostaniu Powalonym. Wykonaj wtedy ponizsze kroki:

1. Odrzué twoj zeton Powalenia.
2. Dobierz karty do twojego limitu kart na rece.

3. Postaw figurke twojego towcy na planszy Walki,
aby wskazac, ze nie jest juz Powalony.

4, Zakoncz swoja Ture (Tura przechodzi do
kolejnego gracza).

Uwaga! Gdy Powstajesz, warto$é twoich Punktéw

Zycia jest mniejsza z uwagi na Zuzycie Ekwipunku,

ktdry nie jest teraz wliczany do wartosci twoich

Punkt6w Zycia.

(Zob. takze: Powalenie, Zuzycie, Ocucenie)

Poziom Broni

Twoj poziom Broni (tj. 1, 2 albo 3) wskazany jest

w prawym gdrnym rogu twojej karty Broni, pod jej
nazwa.

(Zob. takze: Obrazenia Broni, §, -, *¥*, 4)

Punkty Zycia (towca)

towca moze przyja¢ Obrazenia maksymalnie do
tacznej warto$ci jego Punktéw Zycia. taczna warto$é
twoich Punktéw Zycia to suma Punktéw Zycia twoich
kart Hetmu i Zbroi.

Uwaga! Na kazdym etapie rozgrywki, twoja
aktualna warto$¢ Punktéw Zycia réwna jest sumie
wartosci Punktéw Zycia twoich kart Zbroi i Tarczy,
pomniejszonej o warto$¢ otrzymanych przez ciebie
Obrazen.

(Zob. takze: Krytyczny poziom Punktéw Zycia)

Prowokacja

To zdolno$¢ stowa kluczowego. Podczas Tury innego
gracza mozesz Sprowokowac Potwora, odrzucajac
ztwojej reki karte ze stowem kluczowym ,Prowokacja”.
Jesli to zrobisz, aktywny gracz dobiera 1karte, ty
bierzesz znacznik Wrogiego Gracza, a Potwdr odwraca
sie w strone twojego sektora.

Uwaga! Mozesz Sprowokowac Potwora tylko raz na Ture.

P2
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Proba Ujezdzania
Gdy masz wykona¢ Prdbe Ujezdzania, rozpatrz
ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Odkryj wierzchnig karte talii Wyniszczenia oraz
wierzchnig karte z twojej talii kart Akcji.

2. Poréwnaj warto$¢ Wyniszczenia na odkrytej
karcie Wyniszczenia z liczbg symboli Energii
na odkrytej karcie Akcji. Jesli liczba symboli
Energii jest rowna lub wieksza od wartosci
Wyniszczenia, zadaj Potworowi Obrazenia
twojej Broni, wybierz sektor na planszy Walki
i umies¢ tam figurke twojego towcy. Jesli liczba
symboli Energii jest mniejsza, otrzymujesz W\
i umieszczasz twojg figurke w sektorze
przednim.

3. 0drzu¢ obie odkryte karty.

Uwaga! Jesli podczas Préby Ujezdzania zostaniesz
Powalony, umies¢ twoja figurke w sektorze przednim,
a nastepnie wykonaj standardowe kroki zwigzane

z Powaleniem.

Proba Wyniszczenia

Podczas fazy Wyniszczenia gracz musi wykona¢
Prébe Wyniszczenia. Aby to zrobié, rozpatrz ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

1. Odkryj wierzchnig karte z talii Wyniszczenia.

2. Otrzymujesz Obrazenia Wyniszczenia (réwne W),
chyba ze masz w twojej sekwencji co najmniej
tyle samo kart Defensywnych, ile wynosi
warto$é Wyniszczenia na odkrytej karcie.

3. 0drzu¢ kazdg odkryta karte Wyniszczenia.
Uwaga! Jesli jeste$ Zagrozony, musisz odkryé 2
karty Wyniszczenia, zamiast 11 rozpatrzy¢ te, ktdrej
warto$¢ Wyniszczenia sprawi, ze trudniej ci bedzie
unikng¢ Obrazen Wyniszczenia.

(Zob. takze: Unikanie Obrazer Wyniszczenia, \\)

Przetworzenie (X)

To zdolnos$¢ stowa kluczowego. Gdy masz Przetworzy¢ X,
mozesz odrzucic¢ X wybranych kart z twojej reki, aby
dobraé X kart.

Uwaga! Niektdre zdolnosci kart (ktérych opis
zawiera fraze ,musisz Przetworzy¢ X") wymuszaja na
tobie wykonanie Przetworzenia. W takich sytuacjach
musisz odrzuci¢ X kart, a nastepnie dobrac X kart.
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Przygotowanie: [Instrukcje]

Na poczatku Scenariusza rozpatrzcie wszystkie
linstrukcje] na kazdej karcie ze stowem kluczowym
.Przygotowanie”.

Przyspieszenia, zeton ( 42)

Potwor zyskuje Przyspieszenie dzieki okreslonym
zdolnosciom kart. Za kazdym razem, gdy do tego
dochodzi, umie$¢ zeton Przyspieszenia na planszy
Potwora, Podczas fazy Przygotowania Potwora, Potwor
zyskuje zeton Starcia o warto$ci 1 za kazdy zeton
Przyspieszenia, ktéry posiada.

(zob. takze: Wyzwolenie: [Umiejetnosc])

Pusta
Gdy karta zostaje uznana za pustg, nalezy jg traktowaé
tak, jakby nie zawierata opisu zdoInosci.

Uwaga! Cechy znajdujace sie na dole karty (np.
Celowanie, Cigcie czy Impet) nie stanowig czesci
opisu zdoIno$ci, dlatego nadal sg uwzgledniane przy
interakcjach z kartg, nawet gdy ta jest uznana za pusta.

Pusta reka

Reka gracza jest pusta, jesli po zagraniu, odrzuceniu
lub w wyniku dowolnego innego efektu w grze, ten
gracz nie ma zadnej karty na rece.

Pusta talia

Twoja talia jest pusta, gdy w wyniku dobierania,
odrzucania lub w wyniku dowolnego innego efektu

W grze, nie pozostata w niej zadna karta. Gdy do tego
dochodzi, otrzymujesz Obrazenia Zmeczenia, réwne
poziomowi twojej Broni. Nastepnie przetasuj twdj stos
kart odrzuconych, tworzac w ten sposob nowg talie.
(Zob. takze: Obrazenia Zmeczenia)

Rana / Zadawanie Rany / Odnoszenie
Rany

Za kazdym razem, gdy Potwdr odnosi Rane,
zmnigjszcie liczbe Punktow Zycia Potwora o 1.

Gdy zredukujecie liczbe Punktéw Zycia Potwora do 0,
pokonujecie go i natychmiast odnosicie zwycigstwo
w Scenariuszu.

Sq dwa sposoby, w jakie Potwor moze odnies¢ Rane:

« Gracze mogq zadaé Rane Potworowi zadajgc mu
Obrazenia o warto$ci wymaganej przez warto$¢
Wytrzymatosci Potwora (zadawanie Obrazen i Ran
zostato szczegGtowo omoéwione na str. 23).
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« Opis zdolnosci karty moze wskazywaé, ze
Potwor odnosi Rane, jesli spetnione sg
okreslone warunki w grze.

Jesli Potwor odnosi Rane w wyniku dziatania
zdolnosci karty, natychmiast obnizcie wartos¢
Punktow Zycia Potwora 01, a nastepnie
sprawdZcie aktualng warto$é Rozwoju, aby
okresli¢ czy Potwdr przechodzi do kolejnej
Postawy.

(Zob. takze: Utwardzony).

Refleks (Hurom)

To cecha karty. Cecha sama w sobie nie wywotuje
zadnego efektu, ale zdolnosci kart moga
odwotywac sie do innych kart, ktore posiadajg lub
nie dang ceche.

(Zob. takze: Cecha)

Rozwscieczenie ¥ X /Y / Z

Jesli podczas fazy Przygotowania Potwora w grze
znajduije sie karta Opresji ze stowem kluczowym
+Rozwscieczenie”, Potwdr otrzymuje dodatkowe
zetony Starcia o tacznej wartosci zaleznej od liczby
kart Wrogosci (3¢), ktére wszyscy gracze maja na
swoich rekach (suma wszystkich takich kart, jakie
majq na rece wszyscy gracze).

Jesli gracze majq tacznie X kart Wrogosci, ale
mniej niz Y, Potwdr otrzymuje zeton Starcia

o wartosci 1. Jesli gracze maja facznie co najmniej
Y kart Wrogosci, ale mniej niz Z, Potwdr otrzymuje
zetony Starcia 0 tacznej wartosci 2. Jesli gracze
majq tacznie co najmniej Z kart Wrogosci, Potwor
otrzymuje zetony Starcia o facznej wartosci 3.

Ruch/ Poruszanie si¢

Gdy zdolno$¢ karty lub inny efekt w grze pozwala
ci lub zmusza cie do poruszenia sig, odpowiednio
mozesz albo musisz wykonac ruch, poruszajac
twojego towce do sasiadujgcego sektora. Ruch
zawsze kosztuje 1 punkt Energii, chyba ze wyraznie
Zaznaczono inaczej.

(Zob. takze: Optacanie kosztu Energii)

Salwa X

To zdolno$¢ stowa kluczowego. Mozesz odrzucié
X kart z wierzchu twojej talii, aby za kazda
odrzucong w ten sposéb karte Ofensywng (%),
zadacé Potworowi Obrazenia réwne poziomowi
twojej Broni.

e ML LI OM DT RO




o uw-»--_..—uﬁn&mm-lwml&ﬁ"mln

Uwaga! Wszystkie Obrazenia zadane w ramach
rozpatrywania efektu Salwy traktuje sie jak
pochodzace z jednego zrodta Obrazen.

(Zob. takze: Zrodto Obrazen)

Sektor sgsiadujacy
2 sektory na planszy Walki uznawane sg za
sgsiadujgce, jesli majg wspding granice.

Sekwencja

Podczas twojej fazy Akcji mozesz zagra¢ do 5 kart
Akcji z twojej reki, rozpatrujac je pojedynczo. Rzad
zagranych przez ciebie kart od lewej do prawe;j
nazywany jest twojg sekwencja.

Sekwencja wskazuje kolejnoS¢ w jakiej zagrywates$
kolejne karty, co ma znaczenie dla wielu efektow w grze
(np. aktywowanie zdolnosci, Reakcje Potwora itd.).

Uwaga! Musisz najpierw rozpatrzy¢ wszystkie
efekty zwigzane z zagrang kartg (w tym
aktywowanie zdolnosci i Reakcje Potwora, ktdre
zostaty szczeg6towo omdwione na str. 31), zanim
zagrasz kolejng karte w twojej sekwencii.

Uwaga! Twéj standardowy limit sekwencji wynosi 5,
€0 0znacza, Ze nie mozesz zagrac wiecej niz 5 kart
Akcji na Ture. Sg jednak konkretne zdolnosci kart

i efekty w grze, ktdre zwiekszajg badz zmniejszajg
twdj limit sekwencji, modyfikujac w ten sposéb
maksymalng liczbe kart, ktére mozesz zagraé

w twojej Turze.

Symbol reakcji

Na rewersie kazdej karty zachowania znajduije sie
symbol Reakcii, ktéry okresla konkretny warunek
aktywaciji. Zasady dotyczace wszystkich symboli
Reakcji na kartach Zachowania zostaty szczegétowo
omdwione na str. 93.

Szpon (Kharja)

To cecha karty. Cecha sama w sobie nie wywotuje
zadnego efektu, ale zdoInosci kart mogg odwotywaé
sie do innych kart, ktére posiadaja lub nie dang
ceche.

(Zob. takze: Cecha)

Tarcza (X)

Jesli aktualna karta Postawy zawiera stowo
kluczowe ,Tarcza X, za kazdym razem, gdy Potwor
ma otrzymaé Obrazenia z dowolnego Zrddta,
zmniejszcie warto$¢ tych Obrazen o X.
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Uwaga! Redukcja Obrazen dotyczy kazdego Zrédta
Obrazen.
(Zob. takze: Zrédto Obrazen)

Trwaty

Karta z tym stowem kluczowym nie moze by¢
traktowana jako Pusta i pozostaje w grze do korica
Scenariusza, chyba ze na niej samej wskazano
inaczej.

Ujawnienie karty Akcji / Odkrycie
karty z talii

Gdy zostajesz poinstruowany, by ujawnié karte
Akcji lub odkry¢ karte z talii, 0znacza to, ze masz
odkry¢ i pokaza¢ wskazang karte innym graczom,
bez jej zagrywania.

Ukrycie

To zdoIno$¢ stowa kluczowego. Gdy zagrywasz

w twojej sekwencji karte ze stowem kluczowym
JUkrycie” ta karta nie aktywuje zadnych symboli
Reakcji zawierajacych symbole koloru lub rodzaju
karty (np. ©, ©, =, & < itd)).

Zasady dotyczace wszystkich symboli Reakcji kart
Zachowania zostaty szczegétowo omdowione na
str. 93.

Ulecz X Obrazen

To zdolno$¢ stowa kluczowego. Gdy zostajesz
poinstruowany, aby uleczy¢ X Obrazen, usun z twojej
planszy towcy zetony Obrazen o tacznej wartosci X.

Ulepszenie: [Zdolnos¢]

Jesli opis zdoIno$ci Wzmocnienia rozpoczyna sie
od stowa kluczowego ,Ulepszenie”, oznacza to,
Ze musisz rozpatrzy¢ podstawowg zdolno$¢ wraz
z tg [ZdolnoScig], jako modyfikator/ulepszenie tej
zdolnosci.

Uniknigcie Obrazen Wyniszczenia
Uznaje sig, ze aktywny gracz uniknat Obrazen
Wyniszczenia, jesli nie otrzymat tych Obrazen
podczas swojej fazy Wyniszczenia.

Uwaga! Jesli aktywny gracz miatby otrzymaé
Obrazenia Wyniszczenia, ale zdolno$¢ karty lub
inny efekt w grze zapobiega tym Obrazeniom,
uznaje sie, ze aktywny gracz uniknat Obrazen
Wyniszczenia.

(Zob. takze: Proba Wyniszczenia)
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Utrata Skupienia

Jesli tracisz Skupienie, odwrd¢ twojg karte
Mistrzostwa na strone nieskupiong, co blokuje twoja
zdolno$¢ Mistrzostwa. Aby ponownie odblokowac
zdolno$¢ Mistrzostwa, musisz ponownie doprowadzi¢
do Skupienia twojej karty Mistrzostwa.

Utwardzony
Niektdre Potwory w trakcie rozgrywki stajq sie
Utwardzone. Gdy Potwdr jest Utwardzony:

o Zakazdym razem, gdy przeksztafcasz Obrazenia
w Rany, usun wszystkie zetony Obrazen, ktore
Potwdr aktualnie posiada (nadmiarowe Obrazenia
nie zostajg zachowane).

» Potwdr nie moze zostaé Ogtuszony.
« Potwdr nie moze zosta¢ Zdezorientowany.
 Nie mozesz naktadaé Wrazliwosci.

(Zob. takze: Ogtuszony, Zdezorientowany, Wrazliwy,
Rana (Potwor))

Wrazliwos¢

To zdolno$¢ stowa kluczowego. Gdy naktadasz
Wrazliwos¢, umiesé na planszy Potwora zeton
Wrazliwosci (§4@). Gdy dowolny gracz zadaje
Obrazenia Potworowi z Wrazliwos$cig, mozesz odrzucic
zeton Wrazliwosci, aby podwoi¢ zadawane Obrazenia.
Na koniec Rundy usur z planszy Potwora zeton
Wrazliwosci, jesli sie na niej znajduije.

Uwaga 1! Efekt Wrazliwo$ci podwaja Obrazenia
zadawane z pojedynczego 7Zrédta Obrazen,

Uwaga 2! Nie mozesz natozy¢ na Potwora
Wrazliwosci, jesli jest on juz Wrazliwy.
(Zob. takze: Zrodto Obrazen)

Wrogi Gracz
Gracz, ktory posiada znacznik Wrogiego Gracza.

Wyczerpanie

Gdy masz Wyczerpaé kartg, umie$¢ na niej Zeton
Wyczerpania. Do korica Scenariusza ta karta
uznawana jest za pusta.

(Zob. takze: Pusta)
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Wygnanie

Gdy zostajesz poinstruowany, aby wygnac karte,
umies$¢é jg w twojej strefie wygnania. Kazdy gracz
ma wiasng strefe wygnania, ktéra znajduje sie poza
obszarem gry. Interakcje z wygnanymi kartami sg
mozliwe wytgcznie poprzez konkretne zdolnosci
kart.

Wykonczenie

Po tym, jak zagrasz w twojej sekwencji karte ze
stowem kluczowym ,Wykorczenie’, twoja faza Akcji
sie kofczy (nie mozesz wykonac wiecej zadnych
Akcii).

Wykorzystanie: [Zdolnosc]

Jesli tekst zdolnoSci karty rozpoczyna sie od

stowa kluczowego ,Wykorzystanie”, oznacza to, ze
mozesz rozpatrzy¢ te [zdoInosc] tylko podczas fazy
Wykorzystania. Jesli to zrobisz, po rozpatrzeniu
[zdolnosci] usun te karte z gry (odtdz ja do
pudetka).

Uwaga! Kazdy gracz moze rozpatrzyc tylko jedng
zdoIno$¢ Wykorzystania na Runde.

Wytrwatos¢

To zdoIno$¢ stowa kluczowego. Po tym, jak
otrzymasz \, mozesz ujawni¢ z twojej reki karte
ze stowem kluczowym ,Wytrwatosc”, aby dobraé
1karte.

Uwaga! Kazdg karte ze stowem kluczowym
Mytrwatos¢” mozesz ujawni¢ w ten sposob tylko
raz na Runde.

(Zob. takze: W)

Wytrzymatos¢

Na kazdej karcie Postawy znajduije sie wartos¢
Wytrzymatosci, ktdra okresla, jak trudno jest zada¢
Rane Potworowi.

Aby zadaé Rane, gracze muszq zada¢ Potworowi
Obrazenia o tacznej wartosci réwnej wartosci
Wytrzymatosci.

Uwaga! Warto$¢ Wytrzymato$ci zawsze jest
obliczana poprzez pomnozenie liczby wskazanej
na karcie Postawy przez liczbe graczy (zadawanie
Obrazen i Ran zostato szczeg6towo omowione na
str. 23).

(Zob. takze: Rana)
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Wyzwolenie

Gdy Potwor zyskuje zetony Starcia, a taczna warto$¢
posiadanych przez niego zeton6w Starcia jest rowna
lub wigksza od 3 W (tj. trzykrotnos¢ liczby graczy),
natychmiast dochodzi do Wyzwolenia.

Gdy dochodzi do Wyzwolenia, wykonajcie ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

1. Kazdy gracz natychmiast otrzymuje \, (Te
Obrazenia nazywane sg Obrazeniami Wyzwolenia).

2. Usuncie z planszy Potwora zetony Starcia,
pozostawiajac na niej zetony Starcia o faczne;
warto$ci rownej 11,

Wyzwolenie: [Zdolnos¢]

Jesli zdoInos¢ karty rozpoczyna sie od stowa
kluczowego ,Wyzwolenie”, 0znacza to, ze ta [zdolnosc¢]
jest aktywowana, gdy dochodzi do Wyzwolenia.

Zagrozony
Gdy stajesz sie Zagrozony, wez zeton Zagrozenia
i umie$é go na twojej planszy towcy.

Jesli jeste$ Zagrozony w trakcie twojej Proby Wyniszczenia,
musisz dobra¢ 2 karty Wyniszczenia, zamiast 1i rozpatrzy¢
te, ktdrej warto$¢ Wyniszczenia sprawi, ze trudniej ci
bedzie unikng¢ Obrazen Wyniszczenia.

Uwaga 1! Gdy sie poruszysz, odrzu¢ twdj zeton
Zagrozenia.

Uwaga 2! Gdy miatbys$ stac sie Zagrozony, a posiadasz
juz zeton Zagrozenia (kazdy gracz moze posiadac tylko
1taki zeton), zachowaj swdj zeton Zagrozenia i aktywuj
wszystkie efekty, ktore sg aktywowane w momencie
stania sie Zagrozonym.

(Zob. takze: Préba Wyniszczenia, Unikanie Obrazen
Wyniszczenia, Ruch/poruszanie)

Zagrozony sektor
Sektor uznawany jest za Zagrozony, jesli znajduije sie
w nim co najmniej 1 Zagrozony gracz.

Zakidcenia, zeton (&)

Gdy bierzesz ten zeton, umies¢ go na twojej planszy
towcy. Podczas twojej fazy Wyniszczenia, jesli masz
zeton Zaktdcenia, musisz umiesci¢ go na karcie
Defensywnej w twojej sekwencji. Ta karta nie jest
brana pod uwage podczas twojej Proby Wyniszczenia
w tej Turze. Na koniec twojej fazy Wyniszczenia odrzué
ten zeton.
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anuluje ten zeton, zamiast karty.
(Zob. takze: Préba Wyniszczenia, Obrony, zeton

D

Zamroczenie

Gdy zostajesz Zamroczony, wez odpowiedni zeton
Zamroczenia (@=2) i umies¢ go na twojej planszy
towcy. Gdy nastepnym razem zagrasz w twojej
sekwencji €, odrzu¢ twéj zeton Zamroczenia

i traktuj te karte jako pusta.

Uwaga! Jesli posiadasz zeton Obrony, Zaktdcenie “

Uwaga! Zagrana przez ciebie € wcigz usuwa
zeton Starcia o wartosci 1, ale tekst jej zdoInosci
jest ignorowany.

(Zob. takze: Pusta)

Zmeczenia, Obrazenia

Za kazdym razem, gdy twoja talia staje sie
pusta, otrzymujesz Obrazenia Zmeczenia, réwne
poziomowi twojej Broni.

(Zob. takze: Pusta talia)

Zuzycia, zeton (&)

Gdy zostajesz Powalony, musisz wybraé twoja
karte Hetmu albo Zbroi i umiescic na niej zeton
Zuzycia. Punkty Zycia zapewniane przez karte

z tym zetonem nie s juz wliczane do sumy twoich
Punkt6w Zycia.

Jesli zaréwno twoja karta Hetmu, jak i twoja

karta Zbroi sg Zuzyte, zostajesz wyeliminowany

z rozgrywki. Jesli tak sie stanie, zachowaj przed
sobg twdj zeton Powalenia na jego stronie czarno-
czerwonej az do korica Scenariusza.

(Zob. takze: Powalenie)

Zrodto Obrazen

Zrédto Obrazen to dowolny efekt w grze, ktdry
sprawia, ze Potwor (lub dowolny towca) otrzymuje
Obrazenia. Najpowszechniejszymi zrédfem Obrazen
sg karty Ataku i zdolnosci kart, ktdre zawierajq

w opisie fraze ,zadaj Obrazenia” lub ,otrzymujesz

X Obrazen"
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+X Obrazen Broni, 108

A

Akcja - stowo kluczowe, 106

Akcja Ocucenia, 21, 26

Aktualny poziom Wyniszczenia, 106
Aktywny gracz, 17,106
Aktywowane zdolnosci, 24, 26
Aktywowanie zdolnosci, 24
Anulowanie efektow, 106

Asysta, 24,106

B

Baethanis (Teren), 89

Budowanie talii, 50

("

Cecha, 106

Cel, 106

Chata Zielarki, 47
Chroniona strona, 22, 106

Cyricae (Teren), 89

D

Dezorientacja, 107

Drzewko umiejetnosci, 49

E

Efekt Wzmocnienia, 6, 32
Eskalacja, 33,107

F

Faza Akciji, 19, 21, 26
Faza Fabuty, 58
Faza Korca Tury, 19, 30
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Faza towdw, 58, 59

Faza planszy Wyprawy, 58
Faza Ruchu, 19
Faza Tworzenia, 58
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Identyfikator karty Akcji, 9, 49

K

Karta Akcji, 9, 21
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Karta Chaty Zielarki, 47, 48
Karta Dudnienia (Ozew), 96
Karta Ekwipunku, 10, 45
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Karta Zachowania Charakterystycznego
(Przebudzony), 101

Karta Zachowania Instynktownego (Przebudzony), 101
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Karta Zachowania w grze, 108

Karty Ulepszen, 49

Koniec fazy Akcji, 26

Koniec Kampanii, 62

Koniec Rundy, 17

Koniec Scenariusza, 61

Kolejno$¢ rozpatrywania kart, 35
Koszt Energii, 20, 107

Koszt Wzmocnienia, 6, 32

Krytyczny poziom Punktéw Zycia, 108
Ksiega Kampanii, 37, 53, 55, 58, 59, 61
Kuznia, 43

L

Legendarny, 108
Limit kart na rece, 30,108
Lista komponentow, 39

Listy talii towcow, 81

M

Materiaty, 44
Mgta (Teren), 89

N

Niepowstrzymany, 108

Numer Wyprawy, 53

0

Obrazenia Broni, 10,108
Obrazenia Wyniszczenia, 27
Obrazenia Zmeczenia, 30, 115
Obradcenie Potwora (krok), 30
Odkrycie karty z talii, 114
0dpornos¢, 108
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Odstonieta strona, 22,108
Odswiezenie Zachowania, 17
Odwet, 109

Ogien (Teren), 89
Ogtuszenie, 109

Osiggniecie, 56, 61
Oslepienie, 109

P

Piasek (Teren), 89

Pierwszy Gracz, 109

Plansza towcy, 8

Plansza Potwora, 5

Plansza Walki, 11

Ptaskowyz (Teren), 89
Pochwycony, 109

Poczatkowy Ekwipunek, 14
Podpalenie, 110

Podstawowe Obrazenia Broni, 110
Postep Postawy, 7, 23

Powalenie, 29, 110

Powstanie, 29, 111

Poziom agresji, 60, 65

Poziom Broni, 11

Pozycja Potwora, 11,12
Prowokacja, 111

Préba Ujezdzania, 111

Préba Wyniszczenia, 27, 111
Przebudzony, 99

Przeksztatcanie surowcow, 46
Przetworzenie, 111

Przygotowanie Kampanii, 55
Przygotowanie Potwora (krok), 17
Przygotowanie Potwora (Scenariusz Kampanii), 60

Przygotowanie Scenariusza (Kampania), 59
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Przygotowanie Scenariusza (Wyprawa), 65
Przyspieszenie, 112

Przyrzadzanie Eliksiru, 48

Punkty Zycia towcy, 10, 29, 111

Pula kart, 49

Pusta, 112

Pusta talia, 112

R

Rana (Potwor), 23

Rozdziaty Kampanii, 37, 58

Rozpatrywanie kart Zachowania, 32
Rozpatrywanie wielu kart Zachowania, 34
Rozwscieczenie, 112

Ruch, 19, 112

S

Salwa, 112

Scenariusze Wyprawy, 67-80

Sektor (przedni, boczny, tylny), 11,12
Sektor sagsiadujacy, 113

Sekwencja, 21, 24, 113

Skata (Teren), 90

Sktadniki, 47

Skupienie Mistrzostwa, 10, 25, 104, 107
Skutecznos$¢ Ekwipunku, 51
Specjalne karty Wyniszczenia, 98,100
Struktura Rundy, 17

Struktura Tury Gracza, 19

Surowce, 44

Symbole, 103

Symbole Agresiji, 60
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Symbole koloréw, 103

Symbole ogdlne, 103
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Symbole reakcii, 31, 93, 113
Symbole rodzajoéw kart, 103
Synaerea (Teren), 90
System Osiggnieé, 56
System Reakcji Potwora, 31
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Talia Poczatkowa, 14

Talie towcy: Dareon, 81

Talie towcy: Ljonar, 87

Talie towcy: Mirah, 83

Talie towcy: Thoreg, 85
Tarcza, 113

Teren, 12, 89

Tor Burzy (Przebudzony), 100
Tor Natadowania (Jekoros), 95
Tor Punktéw Zycia, 6, 23

Tor Utwardzenia (Toramat, Dygorax), 95
Trofeum Potwora, 5, 91
Trwaty, 113

Tryb Kampanii, 37

Tryb Solo, 8

Tryb Wyprawy, 65

Tury graczy, 17

u

Ukrycie, 113

Ulecz X Obrazen, 113

Ulepszanie Ekwipunku, 46

Ulepszenie - stowo kluczowe, 113
Ulepszenie karty Chaty Zielarki, 47
Ulepszenie Kuzni, 44

Unikanie Obrazen Wyniszczenia, 27,113
Utrata Skupienia, 114

Utwardzony, 114

Uzupetnienie reki, 30
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Warunki zwyciestwa i porazki, 35
Wildmaw (Teren), 90

Woda (Teren), 90

Wrazliwosé, 114

Wrazliwo$¢ na zywioty, 51, 52
Wrogi Gracz, 16, 114

Wyczerpanie, 114

Wygasniecie Wyprawy, 54
Wykonczenie, 114

Wykorzystanie, 18, 114
Wykorzystanie Eliksiru, 18, 107
Wymiana sktadnikéw z innymi, 48
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Wytrwatosé, 114

Wytrzymatosé, 23, 114
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Wytwarzanie Ekwipunku, 45
Wyzwolenie, 18, 115
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Zadawanie Obrazen Potworowi, 23

Zadawanie Rany, 23
Zagrozony, 19, 115

Zagrozony sektor, 115
Zagrywanie karty Akcji, 21
Zamroczenie, 115
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Zrédto Obrazen, 115

Zeton Aktywacji, 34

Zeton Arkeum (Hurom), 97

Zeton Balisty, 79, 99

Zeton Energii, 26, 113

Zeton Licznika, 108

Zeton Nadwyrezenia, 108

Zeton Obrony, 108

Zeton Powalenia, 29, 110

Zeton Przyspieszenia, 112

Zeton Pytu (Toramat, Dygorax), 95
Zeton Wrogosci, 16, 17, 21, 114
Zeton Zaktdcenia, 115

Zeton Zuzycia, 30, 115

Zetony Starcia, 18

Zywioty, 44
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TWORCY

Projekt i rozwdj gry: Tommaso Mondadori, Alberto Parisi
Instrukcja: Tommaso Mondadori, Giovanni Gambarelli
Korekta instrukcji: Board Game Circus (Harriet Cooper)
Testy: Play Up Game Studio

Kierownictwo artystyczne: Tommaso Mondadori, Laura Valdinoci
Projekt $wiata i fabuty: Tommaso Mondadori, Giovanni Gambarelli, Laura Valdinoci

Pisarze: Laura Valdinoci, Tommaso Mondadori

Inni zaangazowani: Lorenzo Trebbi, Maurizio Landini, Tommaso Tafani

Tlumaczenie na jezyk angielski i korekta: Ciaran Michael Durkan, Margherita Zottola for Centro Linguistico Cesena

Kontrola ttumaczenia i zawartosci: Laura Valdinoci, Sara Baroni

Projekt graficzny: Daniel Comerci
Uktad graficzny: Alberto Parisi, Elisa Amadori
llustracje: Daniel Comerci, Consuelo Pecchenino, Francesco Sala, Arianna Gelloni, Camille Alquier, Leonardo Casciarola
Modele 3D: Daniele Angelozzi, Alessandro Depaoli, Andrea Di Natale
Konsultant ds. figurek: Michael King

Kierownictwo produkciji: Alberto Parisi, Tommaso Mondadori, Luca Ricci

Instrukcja wersji polskiej: Pawet Imperowicz oraz Maneki Commando SRL
Ttumaczenie i korekta: Pawet Imperowicz oraz Euron team

Redakcja: Marcin Zalewski
Skfad: Radostaw Dawid
Specjalne podzigkowania za pomoc w przygotowaniu polskiej edycji kierujemy do Michata Gaika.

P a RTA L Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg
starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakie$ braki,
GAM Es. serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat

Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej

(o PQRTAL GAMES Sp.z i) stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/
ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw

e-mail: portal@portalgames.pl

© 2026 Portal Games Sp. z 0.0. (edycja polska)
Wszystkie prawa zastrzezone.

Wspieramy kazda naszg gre - takze
+ po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy
i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzaja

' ‘ i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz po
miesigcach czy wrecz latach od premiery
- pojawia si¢ konieczno$¢ wprowadzenia
\ ‘ drobnych korekt, zmian czy ulepszen.

Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do instrukcji
niezbgdne zmiany, bazujac na opiniach

© 2021 Reggie s.r.l. - Wszystkie Prawa Zastrzezone

Zadna czgS¢ 2 zamieszczonych materiatdw nie moze byC: kopiowane, spotecznosci graczy i doswiadczeniu autorw. Aktualng instrukcje, a czesto
modyfikowana, dystrybuowana, publikowana, tadowana, wyswietlana, takze dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na
utrwalana ani wykorzystywana w zadnej formie i przy uzyciu zadnych naszej stronie internetowej;

Srodkéw elektronicznych, mechanicznych, fotograficznych, rejestrujacych,
bez uprzedniego pisemnego zezwolenia wydawcy, za wyjatkiem krétkich https://sklep.portalgames.pl/kolekcja-primal

cytatéw zawartych w recenzjach i konkretnych, niekomercyjnych
przypadkach zawartych w przepisach prawa o:wtasnosci intelektualnej.




PORTAL
GAMES.



