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WAZNE: KAFELKI POLYOMINO
MAJA DWA ZASTOSOWANIA:
JAKO KAFELKI RAN | KAFELKI
WEDRAOWKI, JEELI POLECENIE
OPNOSI SIE PO KAFELKA
RANY LUB RANY, OZNACZA
TO KAFELEK, KTORY JEST
UMIESZCZANY LUB OTRZYMYWANY
JAKO RANA NA OBSZARZE
RAN BOHATERA LUB NA KARCIE
WROGA. JESLI POLECENIE
OPNOSI SIE PO KAFELKA
WEPROWKI], OZNACZA
TO KAFELEK POLYOMINO
UMIESZCZANY NA KARTACH
TERENU NA SCIEZCE WEPRAWKI.
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UWAGA: KOMPONENTY UWAZANE SA ZA

KOMPONENTL, MOZECIE UZYE POWOLNEGO

1 INAEZNIK RUNIY

PRZETASUJCIE OPPOWIAPASACY JEJ STOS KART
OPRZUCONYCH, ABY UTWORZYC NOWA TALIE.

UWAGA Z: KOMPONENTY OZNACZONE *

W OPISACH PRZYGOP.

I

1 INACENIK STATKU®

NIEWYCZERPALNE. JESLI WYCZERPIE Sig PULA
ZAMIENNIKA, JESLI WYCZERPIE SIE TALIA KART,

1 INACZNIK SA UZYWANE JEDYNIE W NIEKTORYCH PRZYGODACH.
. JESLINIE SA POKAZANE W OPISIE PRZYGODY,
TORU PRZVGODY MOZECIE ZOSTAWIC JE W PUDELKL, ZASADY

POTYCZACE TYCH KOMPONENTOW SA WYJASNIONE

1ZNACZNIK WEDROWKI

1 FIGURKE BORATERA |
T




1. Wybierzcie Przygode, w ktérg chcecie zagraé

1 otwdrzcie Ksiege Opowiesci na stronie z Opi-
sem Przygody. Przeczytajcie go na glos VQ‘

UWAGA: NA PIERWSZA ROZGRYWKE PROPONUJEMY
WYBRANIE PRZYGOPY ,SWIATYNIA TORKANA",

. Otworzcie Atlas Przygéd na Mapie zgodnej
z Opisem Przygody i potdzcie jg na srodku ob-
szaru gry ().

. Potézcie wszystkie kafelki, kosci, zetony i znacz-
niki po lewej stronie obszaru gry (@), aby stwo-
rzy¢ pule ogélng.

. Polézcie odpowiednig planszetke Przygody po
prawej stronie mapy @' Pol6zcie znacznik Run-
dy (-@) na polu ,1” na torze Rundy (@.

. Znajdzcie talie Wydarzen pokazane w Opisie
Przygody, przetasujcie kazdg z nich osobno i po-
16zcie nad planszetka Przygody (@)

. Przetasujcie karty Terenu i potdzcie talie pod
Mapg, tak jak pokazano na przykladzie (beda
uzywane do stworzenia Sciezki Wedréwki) (@.
Odkryjcie wierzchnig karte i potézcie jg po pra-
wej stronie talii ().

. Przetasujcie karty Znaleziska i polézcie zakryta
talie po lewej stronie talii Terenu ().

. Wezcie karty Akcji przedstawione w Opisie
Przygody i rozi6zcie je pod kartami Terenu, aby
utworzy¢ Rzad Akcji (@). Polézcie karty wedtug
numeréw, od najnizszego do najwyzszego. Po-
l6zcie 4 zetony Akcji (aktywna strong do gory ()
obok Rzedu Akcji ().

UWAGA: ZANSZE UZYWAICIE WSZYSTKICH
4 ZETONOW AKCJI, NAWET JESLI W ROZGRYWCE
BIERZE UDZIAL MNIEJ NIZ 4 GRACZY.

. Polézcie pozostale karty Akeji w stosie w poblizu
planszy (Y.

. Rozdzielcie i przetasujcie karty Wrogéw w talie

Pomniejszych, Przecietnych, Poteznych i Po-
twornych Wrogéw. Polézcie zakryte talie nad
Mapa ().

. Kazdy z graczy bierze dolng plansze Bohatera l@'
. Kazdy z graczy wybiera Bohatera (lub przydziel-

cie ich losowo) i bierze odpowiednig gérna plan-
sz¢ Bohatera. Kazdy gracz dobiera zasoby wska-
zane na odwrocie gérnej planszy Bohatera (@.

. Kazdy gracz faczy gérna plansze Bohatera z dol-

ng planszg Bohatera, a nastepnie dobiera naste-

pujace komponenty odpowiadajace wybranemu

Bohaterowi:

« Figurke Bohatera l@'

« Karte Umiejetnosci Bohatera(@}.

« Karte Przedmiotu Bohatera (oznaczong
ilustracja w prawym gornym rogu) (@)

« Znacznik Wedréwki lﬂ)'

Zwréécie wszystkie komponenty nieuzywanych

Bohateréw do pudetka. Nie bedg potrzebne pod-
czas rozgrywki.

. Kazdy gracz kladzie swojg plansze Bohatera

przed sobg i ustawia strzatke tarczy Walki oraz
znacznik Wedréwki na polach 1(()).

. Przetasujcie karty Przedmiotéw i odkryjcie

5 wierzchnich kart, aby utworzy¢ Ekspozycje
w poblizu gérnej krawedzi Mapy (@.

. Wybierzcie gracza, ktéry rozpocznie rozgrywke

i dajcie mu znacznik Pierwszego Gracza ().

. Wykonajcie wszystkie dodatkowe kroki Przygo-

towania wymienione w Opisie Przygody w Ksie-
dze Opowiesci (takie jak rozmieszczenie figurek
Bohateréw, znacznikéw, zetondw itd.) (@).

JAK 2HOAYC
PLANSZ
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IALOFENIA GRY

- T0 NIE JEST GRA TYPU ,,STWORZ SWOJA PRZYGODE” -

Thorgal: Gra Planszowa opowiada bogata i wciggajacg historie, ale nie dajcie sie
zwies¢ — chodzi w niej nie tylko o dos§wiadczanie narracji, ale przede wszyst-
kim o wybo6r odpowiednich akcji w ograniczonej liczbie rund. Kazda Przygoda
ma rozne Cele, ktore muszg by¢ osiagniete poprzez wykonywanie réznych akeji.
Kazdy typ akcji zapewnia inny rezultat — dzieki wielu z nich natkniecie si¢ na
fragmenty historii, ktére moga mie¢ wpltyw na rézne Lokacje na Mapie w Atlasie
Przygdd.

©G. ROSINSKI /]. VAN HAMME / E. VIGNAUX / YANN/ EDITIONS
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- KOOPERACJA -

W grze jest wiele sposobéw na wspétprace:

Mozecie ktas¢ zetony Akeji pod Rzedem Akgji tak, aby wzmacnia¢ akcje ko-
lejnych graczy.

Mozecie uzywa¢ Zasobow z puli innych graczy, o ile wyrazg na to zgode.
Mozecie wspélnie debatowaé nad odkrywaniem nowych kart Terenu, tak
aby inni gracze mogli pozyska¢ z nich Zasoby.

Najwazniejsza jest komunikacja i planowanie strategii bez zaklécania pla-
néw wspotgraczy.
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FALOZENIA GRY

©G. ROSINSKI /J. VAN HAMME / EDITIONS DU LOMBARD
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- TWYCIESTWO I PRZEGRANA -

Gdy Cele Przygody zostang osiagniete, gra dobiega konica, a wy wygrywacie!
Jest wiele sposob6éw na zrealizowanie Celéw, ale wasze wybory moga zawezaé
mozliwosci dojscia do nich. I cho¢ osiagniecie Celéw zawsze prowadzi do zwy-
ciestwa, niektére zakoniczenia s3 mniej pozytywne od innych.

Gracze przegrywaja, gdy ktérykolwiek z Bohateréw zostanie pokonany. Zda-
rza sie to, gdy Bohater otrzyma wigcej Ran niz jest w stanie zmiesci¢ na swojej
planszy. Przegrywacie rowniez, gdy skonczy wam si¢ czas. Niektore Przygody
maja dodatkowe warunki zwyciestwa i przegrane;.

- CZYTANIE FRAGMENTOW HISTORII -

Fragmenty opowiesci s3 wplecione w rézne elementy gry: na Mapie, planszet-
kach Przygdd oraz, co najwazniejsze, w Ksiedze Opowiesci, zawierajacej Opisy
Przygdd i fabularne Paragrafy. Jesli polecenie nakazuje wam przeczyta¢ Paragraf
( I:), musicie znalez¢ odpowiedni Paragraf w Ksiedze Opowiesci i przeczytaé go
na glos. Na koncu kazdego Paragrafu mozecie wybraé, czy chcecie zrealizowaé
jeden z dwéch dostepnych Watkéw Pobocznych, ptacac 1 £f. Pamietajcie, ze nie
mozecie przeczyta¢ Paragrafu, dopdki nie otrzymacie takiego polecenia (patrz

PARAGRAFY na stronie 26).
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Kaida Mapa w Atlasie Przygod sktada sie z kilku
Obszaréw, oddzielonych Granicami w roinych
kolorach (patrz Granice, s.14).

Kazdy Obszar zawiera:

1. Numer przedstawiony w zlotym okregu ().
Obszary sa niedostepne dla graczy, jesli ich nu-
mer jest wiekszy niz numer obecnej rundy.

2. Tkony Zrédla (opcjonalnie) przedstawione pod
numerem @1 Tkony Zrédta okreslaja, jakie Za-
soby sa dostepne do zdobycia w tym Obszarze
podczas rozpatrywania ikony Obszaru .

3. Jedna lub wiecej Lokacji, w ktérych mozecie
wykonywaé akcje (@). Figurki Bohateréw sa
umieszczane w Obszarach, a nie Lokacjach,
wiec gdy twdj Bohater znajdzie sie w danym
Obszarze, mozesz korzystaé ze wszystkich

& eI v e e G- 2
PR IMRAT 0 ___..,.i znajdujacych sie w nim Lokacji.

I.IJIL'-'._.'-u-_

h. Jesliw Lokacji jest 1 lub wiecej Wrogow (4 /<&
/ ‘i/ "/0) musicie ich usunaé, zanim wyko-

nacie w niej jakiekolwiek inne akcje 01

WAZNE: IKONA 4 REPREZENTUJE WROGA
O POWOLNEJ SILE.

LT

firh [MII[ I'HI'II'I"Ji

UWABA: JESLI LOKACIA JEST PRZEDSTAWIONA
NA GRANICY MEDZY Z RAOZNYMI OBSZARAMI lo MOZECIE
Z NIEJ KORZYSTAE Z POWOLNES ZE STRON TEJ GRANICY.

- LOKACJA -

Kazda Lokacja sklada sie z kilku elementéw:
fo Nazwa Lokacji
f@ Opis: Opisuje, co mozecie zrobi¢ w tej Lokacji.

(ﬁ)‘ Runy: Niektore efekty gry odnoszg sie tylko do
Lokacji oznaczonych konkretnymi runami.

(o Akcja: Oznaczaja, jakie akcje gracze mogg wy-
kona¢ w tej Lokacji, a takze wymagania, jakie nalezy
spetnié, aby to zrobié.

f@ Efekt: Rezultat akcji, ktéry jest rozpatrywany
po tym, gdy zostang spelnione wymagania.

Przyktad: Gracze mogq rozegraé akcje Przypisania
(0) w tej Lokacji. W momencie gdy przypiszq do niej

2 50, natychmiast czytajg Pamgmf .r i otrzymujg
karte [1§8Y. Ta Lokacja jest réwniez oznaczona Rung |,
co 0znacza, ze mogq na nig wptywac rozne efekty gry.
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Jesli na kartach Akeji s3 4 lub wiece] ',
dobierzcie 1 E

W przeciwnym razie dobierzcie 1| £ |.

j ;1_:_ __.G‘i = ZAHIPNOTYZOWANI

: *-ﬂ_" MIESZCZANIE
ZNAJDZCIE KRWAWA LILIE =

Dowiedzcie sig, na ktérym

¢‘ l'[']]'l.—{'?.-'!.'”[lli'!." mieszezan

zahipnotyzowanych magia Krwawej
Lilii. Za kazdym razem, gdy

rozpatrujecie Walke preeciwko ¢

dobierzcie karte *:;-. Po Walce

{niezaleinie od jej wyniku),

nie odrzucajcie zetonu €. Zamiast

tego poléicie go na dowolne) Lokaeji

w sasiadujacym Obszarze owyzszym

numerze (jeéli to moiliwe).

Poldicie 1 Q na Zielonej lub
statku kryje sie Zlodziej Czerwonej Granicy Obszaru,

i zlapcie go, aby odzyskaé w ktorym jest Bohater
Krwaws Lilie, « najwigcej £3.

Ry .
ZEAPANI P]I'.E. i

STRAZNIKOW Polézcie 1Y na 2 wybranych
kartach Akei.

[T TIMYREN 32IVAINAZE0

Jesli musicie potozyé " =%
na karcie Akeji i nie jest o ,f"xi]"ﬁ l.@HEZUHIWHHiA iy
. '_'_-_(Qq !.———— -

Akrywna karta

moiliwe, przeczytajeie [}

UCIECZKA ZLODZIEJA Polézcie 1 Y na wybranej karcie

Jesli skonczy wam sie czas, Akcji. Poléicie 1 * na fj bez

preeczytajcie i} & ani {7} (jesli ro moiliwe),

Kaida Przygoda ma planszetke Przygody, na ktdrej (@ Ikony Wydarzeti: Przedstawiaja 3 efekty akty-

Sledzicie wasz postep. Stuiy ona rowniez jako wowane przez karty Wydarzen.
podpowiedi — przedstawia podsumowanie Celow (@ Zasady specjalne: Zbieraja zasady specjalne
i wyjasnia najwainiejsze zmiany w zasadach. Przygody (wszystkie zasady s3 doktadnie objaénio-

ne w Opisie Przygody w Ksiedze Opowiesci).
Kazda planszetka Przygody sklada sie z nastepu-

T @) Tor Rundy: Wskazuje obecnie rozgrywang run-

] de Przygody. Niektére rundy moga byé oznaczone
(@ Wymagania Kart Wydarzeri: Wskazuja, ktdre specjalnymi efektami, ktére musicie rozpatrywacé
kfl‘ty Wydarzeri nalezy dobierac w trakcie gry. podczas danej rundy (@) (efekty specjalne s3 opisa-
(@ Podsumowanie Celéw: Przypomina warunki — new Opisie Przygody w Ksiedze Opowiesci).
zwyciestwa i przegranej danej Przygody.



(@ Tor Wedréwki
f@ Obszar Ran
(@* Tarcza Walki
(@)* Komponenty z ktérymi Bohater zaczyna gre
(@1 Fabularny opis Bohatera

Plansza Bohatera umozliwia $ledzenie najwaz-
niejszych statystyk Bohatera, liczby Ran, kté-

re moze przyjaé oraz zdobytego Doswiadczenia
w Walce (3) i Wedréwee ().

- KARTY UMIEJETNOSCI -

Kazdy z graczy zaczyna gre z kartg Umiejetnosci,
odwrécong aktywng strong ku gorze. Karta Umie-
jetnosci moze by¢ uzyta raz na runde. Po uzyciu,
karta Umiejetnosci jest odwracana na strone nieak-
tywna. Mozecie odwraca¢ karty Umiejetnosci z po-
wrotem na strone aktywng w dowolnym momencie
rozgrywki, wydajgc Zasoby wskazane na rewersie.

STRONA AKTYWNA STRONA NIEAKTYWNA



- RANY -

Rany otrzymuje sie na rozne sposoby. Za kazdym razem, gdy otrzymujecie Rane,
musicie potozy¢ wskazang Rane w swoim obszarze Ran. Pierwszy kafelek Rany
mozna potozy¢ w dowolnym miejscu w obszarze, ale kazda kolejna Rana musi
przylega¢ do jednej z uprzednio potozonych. Rany moga by¢:

1. Okreslone ich doktadnym ksztaltem.

2. Okreslone ich rozmiarem (wskazanym w nawiasie).

3. Okreslone innymi warunkami gry.

Jesli w ktorymkolwiek momencie nie mozesz polozyé wskazanej Rany w obre-
bie swojego obszaru Ran zgodnie z powyzszymi zasadami, twéj Bohater ginie,

a druzyna natychmiast przegrywa Przygode.

Przyktad (N): Jesli polecenie nakazuje otrzymanie 1 Rany w23, oznacza to, ze musisz

potozy¢ 1 73 w obrgbie swojego obszaru Ran.

Przyktad : Jesli polecenie nakazuje otrzymanie 1 Rany (3), oznacza to, ze musisz

potozyé 1wis lub 1 |\ w obrgbie swojego obszaru Ran.

Przyktad @: Jesli polecenie nakazuje otrzymanie 1 Rany (%), a ty masz 2 -
oznacza to, ze musisz potozy¢ 1 Rang o rozmiarze 2 w obrgbie swojego obszaru Ran (patrz

TAGROZENIE (i) na stronie 27).

- LECZENIE RAN 9@ -

Leczenie Ran jest mozliwe podczas gry przy uzy-
ciu réznych Przedmiotéw, efektéw Lokacji lub
Umiejetnosci.

Efekt @ pozwala na odrzucenie 1 dowolnego
kafelka Rany.

Jesli natraficie na @ z efektem podanym w na-
wiasach, oznacza to jaki rozmiar kafelka Rany na-
lezy odrzucié.

Przyklad: Polecenie 1 ' (3) oznacza, ze mozesz od-

rzucié dowolng 1 w=® lub I '\ ze swojego obszaru Ran,
podczas gdy 3", ) (1) pozwala na odrzucenie do 3 1.

Jesli chcecie, mozecie zawsze odrzuci¢ mniejsze
Rany, ale nie mozecie rozdziela¢ ich wartosci.

W pewnych sytuacjach Leczenie moze sprawic,
ze kafelki Ran w obrebie obszaru Ran nie beda do
siebie przylega¢. Taka sytuacja jest dozwolona. Jesli
otrzymacie nowg Rane, musicie potozy¢ jg tak, aby
dotykata innej Rany w obszarze Ran, tak jak zwykle.

LANSZA B

- DOSWIATCEENTE -
Kazdy Bohater moze zdobywa¢ dwa typy Doswiad-
czenia: w Walce (3¢) i w Wedréwee (4¢). Za kaz-
dym razem, gdy gracz zdobywa 1 3¢, musi zdecy-
dowad, co chce wzmocnié. W przypadku ulepszenia
Walki nalezy przekreci¢ strzatke o 1 miejsce zgod-
nie z kierunkiem wskazéwek zegara. W przypadku
Wedréwki nalezy przesunaé [l o 1 pole w gére.
Jesli gracz zdobywa wiecej niz 1 3¢ w tym samym
momencie, moze rozdzieli¢ je wedle uznania. Jesli
gracz nie moze zyskac juz wiecej Doswiadczenia,
zaréwno w Walce, jak i Wedréwce, poniewaz strzat-
ka lub znacznik sa na 7. poziomie, zyskuje zamiast
tego bonus pokazany obok tarczy/toru () (ozna-
czony symbolem strzatki). )

©G. ROSINSKI /J. VAN HAMME / EDITIONS DU LOMBARD
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NIESPELNIONE WYMAGANIA

Jesli nie jestescie w stanie catkowicie rozpatrzy¢ negatywnego efektu, musicie go rozpatrzy¢ tak bardzo,

jak to mozliwe.

Po rozpatrzeniu efektu na tyle, na ile sie da, kazdy Bohater, na ktérego miat wplyw ten efekt, otrzymuje
1 Rane wi. Jesli efekt gry odnosi sie do jednego Bohatera, tylko ten Bohater otrzymuje Rane.

Jesli efekt jest neutralny lub pozytywny, po prostu rozpatrzcie go, na ile to mozliwe.




RELAIEG GRY: FAZA AKCIL

=il BS | HH R TR ST e F il e e

Jesli nie ru@ltru.iesz ®,

dobierz 1 =

Gra sktada sie z rund, z ktorych kazda ma 2 fazy: Akcji oraz Wydarzei. Podczas fazy Akcji gracze na przemian wykonujg akcje. Podczas fazy Wydarzenia, gracze
dobierajg karte Wydarzenia, aby zobaczy¢, jakie wyzwania czekajg na nich w kolejnej rundzie.

- FAZA AKCJI -

Faza Akcji sklada sie z 4 tur. Gracze rozgrywaja
tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek ze-
gara, zaczynajac od Pierwszego gracza. Jesli w grze
jest mniej niz 4 graczy, niektérzy gracze rozegraja
wiecej tur podczas fazy Akeji.

Podczas swojej tury gracz bierze aktywny zeton
Akcji (%), odwraca go na strong nieaktywna (),
kladzie go pod wybrana karta Akcji, a nastgpnie roz-
patruje efekt tej karty (). Po pierwszej rundzie ze-
tony Akcji beda sie znajdowaé pod kartami Akcji
z poprzedniej rundy i w kolejnych rundach muszg
by¢ przemieszczone pod inne karty akgji.

Gdy wszystkie zetony Akcji bedg odwrécone na

strone nieaktywng (po 4 turach), przejdzcie do fazy
Wydarzenia.

WEKAZOWKA: PAMETAICIE, ABY OMAWIAG SWOJE
AKCJIE Z INNYMI GRACZAMI, TAK ABY WSPALNIE
ZAPLANOWAG | ZOPTYMALIZOWAE PODEIMOWANE

DZIALANIA.

- AKCIE -

Wszystkie Akcje sa zwykle dostepne w kazdym
Obszarze, o ile nie s3 zablokowane lub ograniczone
przez efekty gry. Wykonywanie Akcji jest darmowe,
o ile nie zaznaczono inacze;j.

W grze dostepnych jest 7 podstawowych Akeji:

e (6w
* ()

() WETROWKA () POSWICENEE
() HIERANE
N P

(Y eraveisan

) REEMIOSHO

- KARTY AKCII -

Karty Akcji s3 umieszczane pod Atlasem w pozio-
mym rzedzie zwanym Rzedem Akcji. Podczas fazy
Akcji ktadziecie zetony Akcji pod kartami Akgji, aby
je aktywowac.

(@ AKCIA GLOWNA

Akcja Gléwna jest oznaczona kolorem, ikong oraz
warto$cig Akcji w lewym gérnym rogu karty.

Sa réwniez karty Akeji, ktére majg 2 Gtéwne Akcje
w goérnej czesci. Rozpatrujac taka karte, musicie za-
wsze wybraé jedng z dostepnych opcji.

(@ DODATHOWE EFEKTY

Niektore karty Akcji majg dodatkowe efekty, ktore
moga zmienia¢ Akcje Gtéwng lub wptywacé na nig na
rézne sposoby.




REEBIEG GRY. FAZA AKCII

fesli zm@msz sl
w Obszarze 2 innym
Bohaterem, dobterz 1 (2L

() SEKCJA BONUSOWA

Wiekszos$é kart Akcji zawiera sekcje Bonusows.
Bonusy kart Akcji sg zalezne od pozycji zetonéw
Akcji pod Rzedem Akgji i zazwyczaj majg wplyw na
efekt akcji Glowne;j.

Ten Bonus jest rozpatrywany,
tylko jesli pod dang kartg jest do-
ktadnie 1 zeton Akgji.

Ten Bonus jest aktywowany za
kazdy zeton Akcji na lewo od roz-
patrywanej karty Akeji (nie liczac
zetonéw pod tg wlasnie karta).

Ten Bonus jest aktywowany za
kazdy zeton Akcji pod rozpatry-
wang kartg Akeji (wliczajac wia-
$nie dotozony Zeton).

Wiekszos¢ Bonuséw ma wplyw na akcje Gtéwna,
na co wskazuje symbol ,+”. Jesli Bonus ma symbol
Akcji bez ,+”, jest rozpatrywany jako akcja Dodat-
kowa.

Pozostate Bonusy bez ikony Akgcji sg rozpatrywane
osobno, poniewaz nie majg zwigzku z Akcjg Gléwng
(np. Bonusy, ktére pozwalaja na Leczenie Bohateréw).

DODATKOWA AKCIA

UWAGA: KARTY Z BONUSEM W POSTACI
DOPATKOWET AKCJI SA WCIAZ UWAZANE ZA BEDPACE
W TYPIE SWOJEJ AKCJI GLAWNET | NIE MOGA BYE
ZASTAPIONE PRZY LUZYCIU EFEKTOW ZASTEPOWANIA
Z KARTAMI BEDACYMI TEGO SAMEGO TYPL,

CO AKCIA DODATKOWA.,

WAZNE: O ile nie zaznaczono inaczej, w przypad-
ku gdy Bonus nie wplywa na Akcje Gléwna, musi
by¢ rozpatrzony po Akcji Gtéwnej.
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Karty Akgji s3 umieszczane w Rzedzie Akeji od le-
wej do prawej w kolejnosci rosnacej, wedtug ich nu-
merdw. Jesli 2 karty maja ten sam numer, mozecie je
umies$ci¢ w dowolnej kolejnosci.

ZASTEPOWANIE KARTY AKCII

Podczas gry zdobywacie nowe karty Akcji. Gdy
zdobywacie nowg karte Akcji, znajdzcie jg w talii
niewykorzystanych kart Akeji i pokazcie innym gra-
czom. Wspdlnie zdecydujcie, czy chcecie zastapié
obecng karte Akcji nowo dobrang kartg Akcji tego
samego typu. Jesli decydujecie sie zastapi¢ karte,
odrzudcie starg karte Akcji i umie$écie nowg karte
Akcji w Rzedzie Akgji zgodnie z jej numerem w le-
wym dolnym rogu, w kolejnosci rosngcej od lewej
do prawej. Gdy dobieracie i umieszczacie nowa
karte Akcji, nie przesuwajcie i nie zmieniajcie po-
zycji zadnego z zetondéw Akcji, znajdujacych sie
w danym momencie pod kartami Akcji.

Niektore efekty Przygdd lub Wydarzen mogg na-
kazywaé wam umieszczanie réznych komponen-
téw na kartach Akcji. Gdy zastepujecie taky karte,
odrzuécie wszystkie znajdujace sie na niej kompo-
nenty.




Ta akcja pozwala wam przemieszczaé sig pomiedzy Obszarami na Mapie.

Aby rozpatrzy¢ akcje Ruchu:

Przenies figurke Bohatera przez liczbe Granic okreslong przez warto$¢ Akcji Ruchu (min. 1). W pierwszej
rundzie gry mozecie wkracza¢ jedynie na Obszary oznaczone jako {J}. Od drugiej rundy mozecie réwniez
wkracza¢ na Obszary z &, i tak dalej. Jezeli chcesz, mozesz przekroczyé mniejsza liczbe Granic niz wynosi
warto$¢ Akcji Ruchu.

2 e

T

Jest 5 rodzajoéw Granic oddzielajacych Obszary:

Zwykla Granica: Mozecie przekraczaé Zwy-
kte Granice bez zadnych specjalnych efektéw.

- wcall gt b A

e : , g f JESLINA GRANICY ZNAIPUJE SiE () NE MOZECIE
wew | mmm| krotnionych Granic wymaga silniejszych akeji. JEJ PRZEKRACZAE, NIEZALEZNIE OF JEI TYPL.

Dla przyktadu, przekroczenie podwoéjnej Zwy-
ktej Granicy wymaga akcji Ruchu o wartosci 2.

w Opisie Przygody w Ksiedze Opowiesci.

Nieprzekraczalna Granica: Nigdy, pod zad- J
nym pozorem, nie mozecie przejs$¢ przez Nie-

JESLI NA GRANICY ZNAJDUJE SIE LOKACJA, MACIE
PO NIEJ POSTEP Z POWOLNEGO PRZYLEGAJACEGO
PO NIEJ OBSZARU PO OBU STRONACH GRANICY.
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Ta akeja pozwala wam posuwac sig naprzdd na Scieice Wedrowki i jest dostepna w kazdym Obszarze.

Aby rozpatrzy¢ akcje Wedréowki, wykonaj ponizsze kroki:
1. Mozesz wybra¢ dowolng liczbe swoich Przedmiotéw, ktdre wptywajq na akcje Wedréwki i rozpatrzy¢ ich
zdolnosci (patrz PREEDMIOTY na stronie 24).

2. Wez jeden dowolny kafelek Wedréwki z tych przedstawionych obok lub pod znacznikiem Wedréwki na
twoim Torze Wedrowki.

3. Potéz kafelek Wedréwki tak, aby co najmniej 1 jego krawedZ przylegata do (ostatnio umieszczonego)
pierwszego kafelka z prawej i zeby znajdowat sie on w obecnej pierwszej z prawej kolumnie z kafelkami
i/lub dalej w prawo. Tworzy to $ciezke kafelkéw postepujgca w prawg strone — czasem w goére lub w dét
— ale nigdy wlewo. Kafelki nie moga nachodzi¢ na zadne komponenty ani wystawa¢ poza siatke pdl utwo-
rzona przez karty Terenu.

k. Rozpatrz efekt kazdego pola przykrywanego dotozonym kafelkiem Wedréwki. Wszystkie efekty sg opisa-
ne w sekcji EFEKTY ZAKRYWANIA na nastepnej stronie.

8. Jesli efekt pozwala ci na potozenie wiecej kafelkéw Wedréwki w ramach jednej akeji, powtérz kroki 2-4 dla
kazdego nowo doktadanego kafelka.

MOZESZ POLOZYE & PIONOWO. e MOZESZ POLOZYE & POZIOMO.




— - ODKRYWANLE NOWYCH KART TERENU - -

Jesli witasnie dolozony kafelek Wedréwki jest
pierwszym kafelkiem umieszczonym w kolumnie
oznaczonej symbolem 4 na pierwszej z prawej
karcie Terenu, odkryj nowg karte Terenu i potdz ja
jako nowa pierwsza z prawej. Nie mozna zmieniaé
orientacji kart Terenu.

Nastepnie otrzymujesz bonus pokazany w pra-
wym gérnym rogu nowo dotozonej karty. Jesli do- H
tozenie karty Terenu byto spowodowane jakimikol-
wiek innymi efektami, zignoruj bonus.

UWAGA: W EKSTREMALNIE RZADKICH
PRZYPADKACH, GDY NIE MA JUZ WIECET KART
TERENLU, NIE OPKRYWACIE NOWYCH KART.

NIE MOZECIE POLOZYE KAFELKA it TAK, JAK
POKAZANO POWYZEJ, PONIEWAZ CZESE KAFELKA
ZNAJDOWALABY SIE NA LEWO OP POPRZEDNIO
DOLOZONEGO KAFELKA (POLOZENIE GO O JEPNO
POLE DALEJ W PRAWO BYLOBY DOZWOLONE,
PONIEWAZ MOZNA KONTYNUOWAC SCIEZKE W GORE
OP POPRZEDPNIO POLOZONEGO KAFELKA).

Przyklad: Grzegorz rozpatruje akce

Wedrowki  (@). Jego tor Wedrowki -
przedstawia dwa dostgpne kafelki Wed-

rowki: @@ i J\. Wybiera w @

Kladzie kafelek Wedrowki, zakrywajgc

&», wigc dobiera karte Znaleziska ®. <2 .-:E_* =

Poniewaz zakryt pole W, musi rowniez e l\#-

rozpatrzyé efekt J i dobiera 1 ) ) N #'f"-';"“ | NIE MOZECIE POLOZYE KAFELKA 8% TAK, JAK
(esli zakrythy 2 pola I musiatby rozpa- T *"-.'f.__""-"' i o, POKAZANO POWYZEJ, PONIEWAZ NIE PRZYLEGA
trzy¢ efekt M dwa razy i dobrac 2 @) '--Ia--f i} DO POPRZEDNIO POLOZONYCH KAFELKOW.
Grzegorz potozyt kafelek w kolumnie o

z symbolem &, wiec musi tez odkryc MOZECIE POWOLNIE OBRACAG KAFELKI,

i doda¢ nowg kartg do Sciezki Wedrowki ___

. Na koniec dobiera bonus pokazany
na nowej karcie Terenu: 1 8§ ().

Przyklad: Kafelek & moze by¢ umieszczony w dowol-
ny z nastgpujgcych sposobow: 5=, BE ﬁ}g lub g.;is.
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TPNEE!
- £FEKTY ZAKRYWANIA - - O 1AS0BY - 7 R

Gdy zakrywacie ikony, uzywajac kafelkéw Polyomino (Wedréwki lub Rany), rozpatrzcie je w nastepujacy W grze jest 6 typow Zasobow, ktore mozecie wyko- 1&*

sposdb: rzystywac do réznych celéw.
Whasciwy dla Obszaru: dobierz 1 Za- Za kazdym razem, gdy zakry- ' ' ] v
s6b zapewniany przez dowolne Zrédlo D wacie pole [] lub [l musicie Budulec reprezentuje mat'ema{y,' z l<t9- B
w Obszarze z twojg figurka. H rozpatrzy¢ efekt {§ okreslony I‘YC/h Wykonane $3 rozne'ob'lektyl moze |l
« {):Zapewnia § na karcie, na ktdrej zostat poto- by¢ uzyty do przedstawienia rzeczy ta-  § =

kich jak deski, cegly, glina, stoma itd. &
Zazwyczaj jest wydawany w celu akty- |
wowania Lokacji.

zony kafelek.

« { ):Zapewnia Ef
« &%: Zapewnia &
 Y: Zapewnia Wy,
« &&:Zapewnia ¥
- &): Zapewnia ¥
Jesli w twoim Obszarze jest wiecej niz 1 Zrédlo
i dobierasz wiecej niz 1 Zaséb naraz, dobrane Zaso- Efekty I4:

by musza by¢ tego samego typu. - Zakazdy §3: Dobierz 1 £3 (patrz TAGROZENIE na
stronie 27).

1 ] N Pogtoska reprezentuje wiedze po-
L, Dobierz 1 ze wska- : E.'I,, _’, a =, 5 ui,‘ Y. ub wszechng, ktéra mozecie zaslyszeé
i zanych Zasobéw. pol6z wskazany kafelek Rany w swoim obsza- od innych. Zazwyezaj jest wydawana

r_zle Ran (Patrz RANY na stronie 11). w celu aktywowania Lokacji i rozpa-
? Odrzu¢ 1 kafelek Rany dowolne- T, @ odrzuci wskazanpR ] trywania Watkow Pobocznych.
Ly

Ruda reprezentuje wszystko, co moze
by¢ wydobyte i przerobione. Moga
to by¢ grudki srebra lub inne metale,
krzemien itd. Zazwyczaj jest wydawa-
na w celu aktywowania Lokacji.

g0 rozmiaru ze swojego obszaru Ran « &:rzué wskazang koscia i otrzymaj wskazang

(patrz LECZENIE RAN na stronie 11). przez wynik Rane. Magia reprezentuje tajemng lub za-

_ Jesli jest wiecej niz 1 efekt ikony IZ§, rozpatrz je raz pomniana wiedze o mistycznych ry-

‘u' Zakrywanie tych pdl to sposdb na po-  dla kazdej takiej ikony. ( tualach, dawnych czasach, bogach

g ‘l;zﬁanle Wrogovlvl)podczas Wl i ludziach gwiazd. Zazwyczaj jest
na stronie 11).

wydawana w celu od$wiezenia kart

Umiejetnosci i aktywowania réznych
Zyskaj 1 Doswiadczenie i przekrec efektow gry.

** strzatke na tarczy Walki (*) lub prze-

#‘ sun znacznik na torze Wedréwki (J*L)

o 1pole.

Dobierz i rozpatrz 1 karte Znaleziska.

Q Karty Znaleziska reprezentuja nieco-
dzienne zdarzenia, spotkania i niespo-
dzianki podczas waszych podrézy. Mo-
zecie je zdobywad, zakrywajac pola € na
kartach Terenu. Dobierzcie i rozpatrzcie
karte, a nastepnie odrzuécie j3 na stos
kart odrzuconych. Karty Znaleziska za-
wsze zapewniajg korzystne efekty, takie
jak zdobywanie nowych Przedmiotéw,
Leczenie itd.

Zasoby Losu i Mocy s3 uzywane
w réznych celach i majg rézne zasady
i zastosowania w zaleznosci od Przy-
gody. Przed rozpoczeciem kazdej roz-
grywki upewnijcie sie, ze wiecie jak sg
uzywane w obecnie rozgrywanej Przy-
godzie.

Los i Moc zazwyczaj nie sg ani Zbie-
rane, ani zdobywane podczas akeji
Wedréwki. W pewnych Przygodach
mogg mie¢ jednak odpowiadajgce im

Zrodia (€3 lub €3).

Przyktad: Daria zakrywa pole i @, wigc otrzymuje
2 Rany '@ (B).




AKCJA: 2BIERA

Ta akcja pozwala wam zdobywac Zasoby i jest dostgpna w kazdym Obszarze, o ile na ktdrejkolwiek karcie
Terenu na Sciezce Wedrwki macie odpowiednig ikone Zasobu lub ﬁ )

Aby rozpatrzy¢ akcje Zbierania, wykonaj ponizsze kroki:

1. Pol6z 1 @ na dowolnym polu na karcie Terenu na Sciezce Wedréwki z ikong Zasobu lub &} i dobierz
odpowiadajace jej Zasoby w liczbie réwnej wartosci akeji Zbierania.

2. Jesli zakrywasz pole []lub [l rozpatrz efekt If raz.

WAZNE:
« Akcja Zbierania pozwala na zdobywanie wielu Zasob6w przy zakryciu jednej ikony.

« Mozecie umieszcza¢ @ na dowolnym polu z ikong Zasobu lub g} na Sciezce Wedréwki — nie s3 one
w zaden sposéb z nig powigzane.

Przyktad: Grzegorz rozpatruje akcje Zbierania 3. Moze
potozy¢ 1 &\ na dowolnym polu dowolnej karty Terenu.
Wybiera pole @ Grzegorz dobiera 3 ®y poniewaz od-
powiada to jednemu ze zZrodel w jego obecnym Obszarze
. Nastgpnie otrzymuje 1 Rang wi za zakrycie pola Il
i umieszcza jg w swoim obszarze Ran. @

UWAGA: UZYWAJAC AKCJI ZBIERANIA, NIE MOZECIE
ROZPATRYWAE ZADNYCH EFEKTOW INNYCH NIZ TE
ZAPEWNIAJACE ZASOBY (NA PRZYKLAD NIE MOZECIE
POBRAC KARTY ZNALEZISKA).

UWABGA 2: JESLI W TWOIM OBSZARZE NIE MA
DOSTEPNYCH ZRODEL, POLOZENEE [l NA ) NEE MA
ZADPNEGO EFEKTL.

WSKAZOWKA: MOZECIE KEASE T NA DOWOLNES
KARCIE TERENL, CO POZWALA NA ZDOBYWANIE
DOTYCHCZAS POMINIETYCH ZASOBAW. JESLI JEPNAK
BEDZIECIE KtASE Tl NA PRAWO OP KAFELKAW
WEDPRAWKI, MOZECIE UTRUPNIE SOBIE LMIESZCZANIE
KAFELKAOW WEDRAWKI W PRZYSZLOSC.
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Ta akcja umotliwia umieszczanie Zasobow z waszych puli na Lokacjach, aby rozpatrzyé ich efekty. Nie moie-

cie przypisywaé Zasobdw do Lokacji z zetonami Wrogow,

lub ().

EE Aby rozpatrzy¢ akcje Przypisania, wykonaj ponizsze kroki:

1. Wybierz Obszar, w ktérym sie znajdujesz i pot6z liczbe Zasobéw wskazang przez wartosé akeji Przypisa-
nia na Lokacji w tym Obszarze. Mozesz przypisaé wiele réznych typéw Zasobéw w ramach jednej akeji.
Nie mozesz jednak przypisywa¢ Zasobéw do réznych Lokacji w ramach jednej akeji. Jezeli chcesz mozesz

przypisa¢ mniej Zasobow.

ZAPAMIETAT: ZA KAZDYM RAZEM, GPY WYDAJESZ ZASOBY (NP. PODCZAS AKCJI
PRZYPISANIA), MOGA ONE POCHOPZIE Z PULI BOHATERA, KTORY ROWNIEZ ZNAJPUJE
SIe W TWOIM OBSZARZE, O ILE WYRAZI ZGOPE NA POPZIELENIE SIE NIMI.

Przyklad: Daria rozpatruje akcje Przy-
pisania 3. Kladzie na Lokacji 2 & ze
swojej puli @ i1 8 z puli Grzegorza
(poniewaz jego Bohater jest rowniez
w tym Obszarze @ i wyrazil na to zgo-
deg). Poniewaz na Lokacji znajdujq sie
teraz 3 ;, Daria rozpatruje wskazany

efekt: czyta [ f@

2. Jesli na Lokacji jest wystarczajaca liczba Za-

sobéw okreslonego typu (lub typéw), rozpatrz
wskazany efekt.

. Po rozpatrzeniu efektu odrzué¢ wszystkie Zaso-

by, ktére byly wymagane do rozpatrzenia efektu
w tej Lokacji, o ile nie zaznaczono inaczej. Za-
soby, ktore nie byly potrzebne do rozpatrzonego
efektu pozostajg na Lokacji.

Niektore efekty gry beda naka-
zywaé polozenie 9 obok Lokacji
z akcja Przypisania ((¥)). Zetony
te zwiekszaja o 1 wymagana liczbe
Zasobow, ktore trzeba tam przy-

pisaé, aby rozpatrzy¢ efekt. Jesli
Lokacja wymaga wiecej niz 1 typu
Zasobu, mozecie wybraé, ktory
koszt bedzie podwyzszony.




Ta akcja pozwala wam walezyé z Wrogami w swoich Obszarach.

Aby rozpatrzy¢ akcje Walki, wykonaj ponizsze kroki:
1. Wybierz zeton Wroga na dowolnej Lokacji w swoim Obszarze.

2. Dobierz wierzchnig karte Wroga ze stosu odpowiadajacego wybranemu zetonowi Wroga i poldz ja przed
soba.

Dla tego
zetonu:

(Pomniejszy) | (Przecietny) (Potezny) (Potworny) | (Mistyczny)

Rozpatrz

Dc;bietrz te % efe!<tly
karte: specjalne
Przygody.

3. Wykonaj rzut Walki poprzez rzucenie ko§émi pokazanymi na twojej tarczy Walki i wez kafelki Ran okre-
$lone przez wyrzucone wyniki. Nastepnie umies¢ kafelki na karcie Wroga tak, aby kazdy kafelek przyle-
gal do innego co najmniej 1 krawedzig. Kafelki nie mogg na siebie nachodzi¢ ani wystawa¢ poza siatke
na karcie Wroga.

k. Rozpatrz efekt kazdego pola zakrytego przez kafelek Rany. Wszystkie efekty s opisane w sekeji EFEKTY
HAKRYWANIA na stronie 17.

8. Okresl, czy Walka jest wygrana czy przegrana na podstawie ponizszej tabeli:

Wygrana | Przegrana

Dobierz 1 £ za kazdy niezakryty 4
(patrz TAGROZENIE £3 na stronie 27).

Nie odrzucaj zetonu Wroga.

Jesli zakryto wszystkie %, odrzuc zZeton
Wroga ze swojego Obszaru.

B. Odrzué karte Wroga (na odpowiedni stos kart odrzuconych) i zwré¢ potozone na niej kafelki Ran z po-
wrotem do puli (niezaleznie od tego, czy Walka byta wygrana czy przegrana).
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KOSCI WALKI

Kazda kos¢ Walki ma wiele wynikéw. Dwie strony
kazdej kosci, pokazujace najmniejsze ksztalty, maja
rowniez czarne kwadraty — to Wyniki Krytyczne,
ktore sg rozpatrywane tylko wtedy, gdy aktywujecie
efekt Krytyczny (patrz sekcja EFEKTY KRYTYCINE poni-
zej). Jesli nie aktywujecie efektu Krytycznego, bie-
rzecie pod uwage tylko biate kwadraty na kosci.

- EFEKTY WALKI -

Podczas Walki jest rozpatrywanych wiele efektow. Moga by¢ rozpatrywane przed rzutem Walki lub po nim.

DODATKOWE KOSCI

Jesli efekt gry zapewnia wam dodatkowe kosci,
musicie zadecydowad, czy chcecie ich uzyé¢, zanim
rzucicie kos¢mi. Gdy wykonacie rzut, nie mozecie
juz zadecydowac o rzucie dodatkowymi kosémi.

TEN EFEKT POZWALA NA RZUCENIE
Z POPATKOWYMI | PODCZAS WALKI.

ULEPSZANIE KOSCI

Decyzje o ulepszeniu ktérejkolwiek kosci nalezy

podjaé przed rzutem Walki. Ulepszajac kosci, od-
rzuccie dowolng kos¢ i zastgpcie jg silniejsza koscig
zgodnie z ponizszg hierarchia:

L-! ll|' -> ,'_.\--lll. -> E lI|' -> !Jl L

TEN EFEKT POZWALA NA JEPNO LLEPSZENIE Koscl
ZA KAZDY F,ﬁ; PO LEWEJ POPCZAS WALKI.

PONOWNY R2UT

Jesli efekt gry pozwala wam na przerzucenie kosci,
rzuccie ponownie tyloma kosémi, ile okresla efekt,
po jednej na raz. Mozecie przerzuci¢ kilka razy te
samg kos¢ (o ile nie zaznaczono inaczej).

TEN EFEKT POZWALA NA PRZERZUCENIE
DO 3 KOSCI PODCZAS WALKI.

EFEKTY KRYTYCZNE

Gdy polecenie nakazuje aktywowac efekt Krytycz-
ny, musicie uzy¢ wiekszych kafelkéw Walki, biorac
pod uwage réwniez czarne pola na kosciach Walki.
Efekt Krytyczny mozecie rozpatrzy¢ po rzucie ko-
$¢mi. Jesli nie aktywujecie efektu Krytycznego, bie-
rzecie pod uwage jedynie biate pola na kosci.

!_ TEN EFEKT POZWALA NA AKTYWOWANIE [T

EFEKTU KRYTYCZNEGO NA 1 KOSCI ZA KAZDY
%) PO LEWEJ PODCZAS WALKI.




POKONANIE WS2YSTKICH WROGOW W LOKACIL

oznaczonej <-», musicie natychmiast rozpatrzy¢
efekt Lokacji.
MISTYCZNI WROGOWIE

Wiele Przygdd ma dodatkowe za-
sady dotyczace Wrogow, w tym ze-

) Gdy pol<onac1e wszystkich Wrogéw w Lokacji
tonéw Wrogéw Mistycznych (4).

Przyktad: Darla rozpatruje akcje Walki (§)) w Lokacji
Z zetonem k&, ». Dobiera kartg Wroga z odpowiedniej talii
; @), tak jak pokazano ponizej.

AKCJA:

Daria bierze koSci wskazane na jej tarczy Walki (poma-
ranczowq i czerwong) (B) i postanawia uzy¢ Przedmiotu,
aby rzucié dodatkowq z6tq koscig (). Wyrzuca ponizsze

Niestety nie moze aktywowaé efektu Krytycznego na zo1-
tej kosci.

POACZENI WROGOWIE

Ten efekt oznacza, ze musicie polozy¢ wszystkie
karty Wrogow obok siebie, w dowolnej kolejnosci,
jako pojedyncza grupe Wrogéw. Grupa ta sktada sie
z liczby i typéw kart odpowiadajacych wszystkim
zetonom Wrogéw w Lokacji lub wszystkim Wro-
gom wymienionym w Paragrafie. Aby ich pokonac,
musicie potozy¢ przylegajace do siebie kafelki Ran
wzdluz wszystkich kart Wrogéw.

Daria ktadzie odpowiednie kafelki Ran (i, Jim, i @)
na karcie Wroga.

Przykrywa 2 B, wigc dobiera 2 & ). Przykrywa
réwniez pole I, wigc otrzymuje 1 92 (p). Nie udato jej
sig przykryc wszystkich i), wigc praegrywa Walkg i do-
biera 1 g::: za kazdy meprzykryty i (wsumie 1 ) @
Na koniec odrzuca karte Wroga i wszystkze umieszczone
na niej kafelki Ran, ale zeton Wroga pozostaje na Mapie.
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Ta akeja zmusza do otrzymania Ran pokazanych na Lokacjach w celu rozpatrzenia ich efektow.
Nie mozecie wykona¢ Poswiecenia w Lokacjach z Zetonami Wrogow, ﬂ i »-3]

IE Aby rozpatrzy¢ akcje Poswiecenia, wykonaj ponizsze kroki:
= 1. Wybierz Lokacje z akcjg Poswiecenia w swoim Obszarze. Otrzymaj liczbe wskazanych Ran réwng war-
tosci akcji Po§wiecenia.
2. Rozpatrz wskazany efekt.

UWABGA: TA AKCIA NIE MOZE BYE WYKONANA CZESCIOWO.
| MEESSRESISIEE
FETONY POSWIECENTA

NEIEdL4Y

Niektére efekty gry nakazuja umiesci¢ te zetony,
aby przykry¢ akcje nadrukowane na Mapie. Gdy taki
zeton znajduje si¢ na Lokacji, pokazana na nim ak-
cja Poswiecenia musi zosta¢ rozpatrzona zamiast tej

przykrytej (patrz FAKRYWANIE POL/IKON na stronie 27).

e Przyktad: Grzegorz postanawia rozpatrzy¢ akcje Po-
WYSPA MEW '. $wigcenia. Ma 1 (@ w swojej puli @, wigc wartos¢ Akgji
i - e e _ wynost 3 . Otrzymuje 3 Rany W @ Nastgpnie roz-

o patruje wskazany efekt @: dobiera 1'y.
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Ta akcja pozwala wam zdobywaé nowe Przedmioty i jest dostgpna w kazdym Obszarze.

Aby rozpatrzy¢ akcje Rzemiosta, wykonaj ponizsze kroki:

1. Wybierz liczbe kart Przedmiotéw z Ekspozycji rowna wartosci akeji Rzemiosta i umiesé je pod swoja plan-
sza Bohatera. Jesli chcesz, mozesz wybra¢ mniej kart niz wynosi wartos¢ akeji Rzemiosta.

L. Mozesz odrzuci¢ 1 karte Przedmiotu z Ekspozycji.

3. Uzupetnij Ekspozycje nowymi kartami Przedmiotéw. Jesli skoficzyly sie karty, przetasuj stos kart odrzuco-
nych, aby utworzy¢ nowg talie, a nastepnie uzupelnij Ekspozycje.

- PREEOMIOTY -

Przedmioty pozwalajg ulepszaé akcje lub uruchamiaé dodatko-
we efekty podczas swojej tury. Wszystkie Przedmioty sg jednora-
zowe i odrzucane po ich rozpatrzeniu. Kazdy Bohater rozpoczyna

3 gre z jednym Przedmiotem. Gracze zdobywajg kolejne Przedmio- P" ZJ’kl“d-' D“f’i“ 'VOZW’E””]'G akcje Walki. Zanim rzuci
| 5= dT ) ty w czasie gry dzieki akcji Rzemiosta i innym efektom. Gracze koScmi, decyduje sig 2% KAME‘!IA VANIROW @ Rzuca
' .f'r EENTY nie mogy dzieli¢ sie kartami Przedmiotéw, ani wymienia¢ ich 1 dodatkowq £ (®), dobiera 1 ©), a nastepnie odrzu-
} | 2‘ {[ miedzy soba. R caten Przedmiot.

L ST
| ST T @ Nazwa

@ Akcja: Lewa strona karty Przedmiotu okresla akeje, podczas kté-
rej mozna uzy¢ Przedmiotu. Jesli Przedmiot ma wielokolorows, iko-
ne (widoczng na grafice po lewej), moze by¢ uzyty podczas dowolnej
PO ROZPATREENTU AKCIL akgji. Wszystkie karty Przedmiotéw mozna zagrywac za darmo.

@ Efekt Przedmiotu

Zignoruj wszystkie ). 4
i (@) Bohater: Okresla, ktéry Bohater rozpoczyna gre z danym
@ Zyskaj 1. Przedmiotem.

>

Kiedy efekt nakazuje ci dobraé karty Przedmiotéw, dobierz karty losowo z wierzchu talii Przedmiotéw. Jesli
rozpatrywany efekt nakazuje ci wybraé karty Przedmiotéw, wybierz je wedle uznania z Ekspozycji, a nastepnie
uzupelnij j3.

Doabyers 1
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Gdy wszystkie zetony Akcji sa na stronie nieak-
tywnej, a akcje s calkowicie rozpatrzone, przejdz-
cie do fazy Wydarzenia, wykonujac ponizsze kroki:

1. Przesuncie znacznik Rundy (4@) o1polew pra-

WO 10
Jesli znacznik Rundy jest na ostatnim polu i nie
mozecie przesunacé go dalej, przegrywacie gre.

2. Odwrdécie wszystkie zetony Akcji na strone ak-
tywn3 (@)

3. Rozpatrzcie efekt ,Nastepnej fazy Wydarze-
nia” aktywnej karty Wydarzenia (@. Zazwycza]
oznacza to polecenie rozpatrzenia efektu g%,
&, lub i, opisanych na planszetce Przygody.

h. Dobierzcie i rozpatrzcie nowa karte Wydarze-
nia (). Zaczynajac od talii kart Wydarzen po
lewej stronie, sprawdzcie warunki dobrania

Przyktad: Podczas fazy Wyda-
rzenia, Grzegorz musi rozpatrzy¢

srodkowy efekt: & (©). Spraw-

dza planszetke Przygody i wzdzz

—— e —— e §
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ze musi zwigkszy¢ poziom 1 <

nap.

karty Wydarzenia. Jesli warunki sg spelnione,
dobierzcie i odkryjcie karte Wydarzenia, a na-
stepnie rozpatrzcie wszystkie z jej efektow na-
tychmiastowych.

3. Przekazcie znacznik Pierwszego Gracza ko-
lejnej osobie, w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara.

UWAGA: W KAZDEJ
PRZYGOPZIE SA Z TALIE KART
WYDARZEN. WPLYWAJA ONE
NA ROZGRYWKE NA ROZNE
SPOSOBY, ALE KARTY W OBL
TALIACH SA PODOBNE, PLATEGO
KIEDY ZACZNIECIE ROZUMIES,
JAK FUNKCIONLIJA NIEKTORE
KARTY W TALIl, BEDZIECIE
MIELI POJECIE, JAK DZIALAJA
POZOSTALE KARTY,

BEZPIECZNY TEREN. WEJSCIE
| NAWLASNE RYZYKO!

Q]) W FAZIE AKCJL

Jesliwchodzisz do Obszaruz 4_)
lub rozpatrujesz w nim akeje,
otrzymujesz 1 Rane m#*,

TEPNE] FAZIE WYDARZENIA:

Rozpatrzcie IE#

T

WYDARZENIA
lo Tytul: Opisuje, jakie Wy-
darzenie ma wtasnie miejsce.
l@ Ilustracja: Pokazuje, jak
wyglada to Wydarzenie.
(@) Opis: Fabularny opis Wy-
darzenia.
lﬂ Efekt: Mechaniczne efek-
ty, ktére muszg by¢ rozpatrzo-
ne we wskazanym momencie.
l(} Efekt Nastepnej fazy Wy-
darzenia.

- KARTA - —

T
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-
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- KONIEC GRY -

Ut ZASADY

Kazda Przygoda ma wlasne warunki zwyciestwa i przegranej, jednak §mier¢ Bohatera oraz koniec czasu (brak
kolejnych rund) zawsze skutkuje przegrang. Przygody majq wiele mozliwych zakonczen, wiec pamietajcie, aby
przeczyta¢ odpowiedni Paragraf i sprawdzi¢, jak dobrze wam poszlo.

- PARAGRAFY -

Wiele akgji i efektéw nakazuje wam przeczytanie Pa-
ragraféw z Ksiegi Opowiesci, oznaczonych ikong [
Kazdy Paragraf moze by¢ przeczytany tylko raz pod-
czas kazdej Przygody, chyba ze zaznaczono inaczej.

Kiedy napotkacie polecenie przeczytania Paragrafu,
przeczytajcie go, rozpatrzcie przedstawione w nim
efekty i pot6zcie na dotyczacej go Lokacji zeton ({-}).

Na konicu kazdego Paragrafu bedziecie mogli wy-
braé, czy chcecie podazaé jednym z dwéch Watkow
Pobocznych. Aktywny gracz moze wyda¢ 1 £, aby
rozpatrzy¢ jeden z nich.

Wiele ikon Paragrafu jest polaczonych z innymi
ikonami, aby zaznaczy¢, do jakiego efektu gry sie
odnosza. Na przyklad ikona | [ oznacza, Ze ten
Paragraf jest zwigzany z % (moze to oznaczaé¢ do-
branie, polozenie, odrzucenie, przeniesienie go
itd., w zaleznosci od Przygody), podczas gdy | i
odnosi sie do .

UWAGA: W RZADKICH PRZYPAPKACH PRZECZYTANIE
JEPNEGO PARAGRAFU MOZE POZWOLIE WAM NA
PRZECZYTANIE KOLEINEGO PARAGRAFU. ZAWSZE
NAJPIERW CALKOWICIE ROZPATRZCIE PIERWSZY
PARAGRAF, ZANIM PRZECZYTACIE KOLEJNY.

Paragrafy skladajg sie z:
(@ Numeru Paragrafu: Pomaga znalez¢ wlasciwy
Paragraf.
(@ Nazwy: Okresla, co wydarzy sie w Paragrafie.
(@ Historii: Nie ma bezposredniego wplywu na roz-
grywke, ale przedstawione w niej informacje moga
pomdc wam zdecydowad, jakie kroki podjaé dalej.
@) Efektéw: Musicie rozpatrzy¢é przedstawione
efekty. Odnoszg sie one do wszystkich Bohateréw
lub do pojedynczego Bohatera, w zaleznos$ci od pole-
cenia i muszg by¢ rozpatrzone w podanej kolejnosci.

lo Watkéw pobocznych.

Przyktad: Grzegorz rozpatrzyt akcje
Przypisania (0) i przypisat 3 & do
Lokacji (b)), co oznacza, Ze musi prze-
czytac §ig .

Czyta na glos Historig i rozpatruje
wszystkie efekty (@). Nastgpnie moze
wydaé 1 & ze swojej puli lub puli do-
wolnego innego Bohatera w tym Ob-
szarze, aby rozpatrzy¢ jeden z Watkow
Pobocznych ). Decyduje sig rozpatrzyé
dolny efekt (@), aby odrzuci¢ wszyst-
kie "8\ z 2 wybranych kart Terenu. Na
koniec kladzie @) na Lokacji, w ktorej
rozpatrywat akcje @) - do kovica gry za-
den z Bohaterow nie bedzie mogt jej juz
rozpatrzyc.

»
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Dobierz 1§, YN

Przenics 1| dowolny 4 2 Losacii z wiecej niz 1 Zetonem Wrogana § lub ] bez &

Wyda

1 © |, aby rozpatrzyé 1 2 Wytkéw Pebocznych:
s ‘-’d@# KUPCOW O ZADPATRZIENIE PLA BUNTOWNIKSW, =2 dowolnych Bohaterdw
‘o wrbiera po 1 Przedmiocie & Eksvozveii, Uzupelnii Ekspozvcie.
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 TowaR, =Odrzué wszystkie B 2 2 wybranych kart Terenu na Sciedee Wedrédwki,
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- TAGROZENIE &3 -

Zetony Zagrozenia reprezentujq niebezpieczefistwa i presje rosnaca w miare
postepu Przygody. Wiele efektow gry zalezy od liczby posiadanych przez was
zetondéw Zagrozenia. Wiekszos¢ Przygdd ma dodatkowe efekty zwigzane z ze-
tonami Zagrozenia, opisane w Paragrafach i na kartach Wydarzen.

Kazdy Bohater moze mie¢ do 5 £§. Jesli w ktérymkolwiek momencie Bohater
musi dobra¢ 6. £33, zamiast tego otrzymuje 1 Rane (w#) (tak jak opisano w sekcji

NIESPEENIONE WYMAGANIA na stronie 11).

UWABGA: JESLI OTRZYMUJESZ ,RANE (4@.)”, OZNACZA TO, ZE MUSISZ

UMIEECIE W SWOIM OBSZARZE RAN KAFELEK RANY O ROZMIARZE ROWNYM
LicZBIE £ W SWOJEJ PLLI.

- KARTY AKCJT SPECJALNYCH -

Niektére Przygody maja karty Akcji Specjalnych, ktére zamiast numeréw
oznaczone sg literami. Dobierajac takg karte, umiesécie ja pod odpowiadajgca
jej kartg Akcji. Jesli w trakcie gry karta Akeji jest zastepowana, przesuncie karte
Akcji Specjalnej tak, aby pozostata pod karta odpowiadajacej jej akeji.

Dodatkowo do akcji
Glownej, po Wygrane]
Walce przec1Wko )

zamiast przenosié
go do innego Obszaru.

TA KARTA AKCJI SPECJALNE) WPEYWA NA AKCIE WALKI
(- B

V& | APTTANAT

Wywazasz zaryglowane drzwi, aby dosta¢ si¢ do Srodka. Pod biurkiem kryje si¢ przerazony
urzegdnik. Opowiada ci 0 mezczyznie, ktory wpadt tu dostownie chwilg temu i zabrat dokumenty, dzigki
ktorym bedzie mégt rozkazaé kapitanom zacumowanych w porcie dau, aby zabrali go gdziekolwiek so-
bie zazyczy. W dtoni trzymat czerwony krysztat, a oczy kazdego, kto na niego spojrzat, blyskaty naraz
karmazynowym Swiattem. Po chwili nieszcze$nicy zaczarowani ruszyli w strong miasta z przerazliwym
wrzaskiem na ustach. Urzednik uchowat sie przed tym losem jedynie dzigki posiadanemu talizmanowi.
Przekonujesz go, aby dat ci owy talizman — z pewnoscig przyda sie w walce z zahipnotyzowanymi miesz-
czanami.

Pol6z karte Akcji Specjalnej B pod karta Akcji Walki.
& Pol6z 1 % na dowolnej karcie Akgji. >

Przyktad: Ten Paragraf polecit wam umiesci¢ karte Akcji Specjalnej B pod waszg

kartq Walki. Od teraz, jesli bedziecie ktadli pod nig zeton Akcji, bedziecie rozpatrywaé
akcje Glowng (Walke) oraz efekty opisane na karcie Akcji Specjalnej.

Jesli zakrywacie cokolwiek przy uzyciu ﬁ
jest to teraz uwazane za niedostepne i nie mo-
zecie wchodzi¢ z tym w interakcje (np. nie mo-
zecie korzystaé z Lokacji, ani wykonywa¢ akcji
zwigzanych ze znajdujacymi sie na niej Zaso-
bami, Wrogami itd., dopdki jest na niej @).

Jesli w dowolnym momencie przykryjecie
co$ innym komponentem, traktujcie przykry-
wajacy komponent tak, jakby byl tam nadru-
kowany.

Przyklad Grzegorz ktadzie @\ na czerwonym
1. Od teraz, za kazdym razem, gdy kto$ bedzie
musial rozpatrzyé czerwony [#{ na tej karcie Te-
renuy, otrzyma 1 Rang '@).

I

e
-

Te Zetony sa umieszczane na polach Akcji i przykrywajg nadrukowane wyma-
gania. Mogg one przykrywac pola Akcji z (&, ale réwniez te z innymi Akcjami.

- NIEJEDNOZNACZNOSC -

Jesli efekt nie wskazuje doktadnego celu lub moze zostaé rozpatrzony na kilka
réznych sposobéw, gracze moga wybraé¢ dowolny z tych sposobéw.

- WYCZERPANA TALIA TERENU -

Jesli skoriczg wam sie karty Terenu, a potozyliscie juz kafelki na polach w ostat- |
niej dostepnej kolumnie, nie mozecie juz rozpatrywac akcji Wedréwki! /f(

il



- WIEKSZANIE I ZMNIEJSZANIE POZIOMU WROGOW -

W grze obecne s3 4 typy Wrogéw. Jesli polecenie nakazuje wam Zwiekszy¢ po-
ziom zetonu Wroga, zastapcie go zetonem Wroga o Sile +1 (4> >&>8).

Jesli musicie Zwiekszy¢ poziom 4, wszyscy Bohaterowie rozpatruja efekt Nie-
spetnionych Wymagan (otrzymujg 1 Rane wi).

Jesli musicie Zmniejszy¢ poziom zetonu Wroga, zastapcie go zetonem Wroga
o Sile -1. Jesli efekt nakazuje wam Zmniejszy¢ poziom 4, zignorujcie polecenie
bez zadnych konsekwencji.

- ... JAKD GRUPA -

Zakazdym razem, gdy musicie zrobic co$ jako grupa, rozpatrzcie efekt, biorac
pod uwage wszystkich Bohateréw.

Przyklad: Jesli musicie odrzucié 3 '@ jako grupa, wszyscy Bohaterowie razem muszq
odrzucié lgcznie 3 .

AKTUALTZOWANIE RZEDU AKCJL

Jesli decydujecie sie wymieni¢ karte Akcji, usuncie jg z Rzedu Akcji. Wszystkie karty weigz musza by¢ utozone w kolejnosci rosnacej, wiec jesli nowa karta musi by¢

Przyktad: Wasz poczgtkowy Rzgd Akgji:

5

Gl oI
} Byl efrin.
MIGPES:

) umieszczona w innym miejscu Rzedu Akgji, przesuricie pozostate karty Akeji tak, aby zrobi¢ jej miejsce, ale nie przesuwajcie potozonych pod nimi zetonéw Akcji.

Y
|
I.-_'l (=

Rozpatrzyliscie Akcje w WIEZIENNE) CELY, co
pozwolito wam zastgpic karte akcji Zbierania

@ kartq akgji Zbierania HEY B
Decydujecie si¢ na zamiang, wigc teraz wasz
Rzqd Akcji wyglgda tak, jak pokazano ponizej.

1 Rassd S dhy

peagTancit
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- GRA JEDNOOSOBOWA -

Grajac w pojedynke, kontrolujesz dwoje Bohateréw i rozpatrujesz tury dla kazdego z nich osobno, jak
w grze dla 2 graczy. Nie ma zadnych znaczacych zmian zasad. Jednak jesli rozpatrujesz efekt odnoszacy sie
do liczby graczy, rozpatruj go tak, jakby bylo 2 graczy.

- TWORCY GRY:
Projekt gry: Joanna Kijanka & Jan Maurycy

Fabula Przygod: Rafat Szyma

Tres¢ Paragrafow: Michal Zimnol

Rozwadj gry: Ignacy Trzewiczek

Iustracje: Grzegorz Rosinski, Frederick Vignaux, Hanna Kuik, Maciej Siminski
Projekt graficzny: Mateusz Kopacz

Project manager: Jan Maurycy, Marek Dabrowski

Produkcja: Damian Mazur

Tlumaczenie wersji polskiej: Weronika Spyra

Edycja wersji polskiej: Mateusz Krysztof

Testerzy: Gaba Palicka, Szymon Ratka, Karol Han, Stawomir Winszczyk, Kuba Jarosz, Kornel Zaba, To-
mek Raniecki, Szymon and Alicja Swieciccy, Ignacy and Asia, Wgnieceni w Plansze, Przemek and Tomek,
Reila, Imo, Piotr, Paxu, Bartek Mrozinski, Lukasz Hankus, Dawid Szczepaniak, Robert Deninis.
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L
TITAN FORGE
Figurki przygotowat zespét © G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / EDITIONS DU
Titan Forge LOMBARD (DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane sq ze szczegolng starannosciq. Jesli jednak w Two-
im egzemplarzu zdarzyly sig jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj
o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Nadal wspieramy nasze gry po ich pierwszym wydaniu. Chociaz nasi redaktorzy oraz wspot-
pracownicy skrupulatnie sprawdzajq i dopracowujq materiaty do gry, czasami — nawet po mie-
sigcach, a nawet latach po premierze — zachodzi potrzeba wprowadzenia poprawek, zmian czy
usprawnien. Wprowadzamy niezbedne zmiany w materiatach gry w oparciu o opinie spotecznosci graczy ovaz do-
Swiadczenia autorow. Najbardziej aktualng instrukcje, a czasem takze dodatkowe materiaty (np. mini-dodatki, promo-
cje, FAQ, itp.) znajdziesz na naszej stronie: https://portalgames.pl/thorgal

Published by: Portal Games Sp. z 0.0., ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw, Poland.




Karta akcji
Przypisania

Karta akeji
Poswiecenia

Karta akgji
Walki

Karta akcji
Wedréwki

Karta akcji
Zbierania

Karta akeji
Ruchu

Karta akcji
Rzemiosta

Karta Akcji
Specjalnej

Zielona Granica:

zwykly ruch

Czerwona Granica:

zasady specjalne
Przygody

Niebieska Granica:

zasady specjalne
Przygody

Nieprzekraczalna
Granica: przejscie
niemozliwe

Dowolny zeton Akgji

Aktywny Zeton Akcji

Nieaktywny Zeton
Akcji

Jedyny zeton pod
karta Akcji

Kazdy zeton na lewo

od aktywnej karty
Akcji

\ Kazdy zeton pod
aktywna karta Akeji

Dowolna kosé

Kos¢ okreslonego
koloru

Dowolny Zaséb

Zaséb - Pogloska

Zaséb — Ruda

ZasOb — Budulec

Zaséb — Magia

Zaséb - Los
(zasady specjalne
Przygody)

Zasob — Moc
(zasady specjalne
Przygody)
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Wiasciwy dla Obszaru
(dotyczacy Obszaru,
w ktérym sie
znajdujesz)

Zrédlo Pogloski

Zrédlo Rudy

Zrédto Budulca

Zrédlo Magii

Zrédto Losu

Zrédlo Mocy

Zagrozenie

Odrzué




Dos$wiadczenie

Doswiadczenie
w Walce

Dos$wiadczenie
w Wedréwee

Aktywna karta
Umiejetnosci

Kara

Czerwona Kara

Z6tta Kara

Paragraf

Zeton Przeczytanego
Paragrafu

Zablokowana
Lokacja, Granica itd.

Zeton Zbierania

Leczenie
(odrzu¢ 1 Rane)

Pola karty Wroga,
ktore trzeba przykryc,
aby go pokona¢

i wygra¢ Walke

Dowolny Wrog

Pomniejszy Wrog

Przecietny Wrog

Potezny Wrog

Potworny Wrog

Mistyczny Wréog

Sita Wroga

Runy

Kafelek Polyomino
rozmiaru 1
(Rana/Wedréwka)

Kafelek Polyomino
rozmiaru 2
(Rana/Wedréwka)

Kafelek Polyomino
rozmiaru 3
(Rana/Wedréwka)

Kafelek Polyomino
rozmiaru 4
(Rana/Wedréwka)

Kafelek Polyomino
rozmiaru 5
(Rana/Wedréwka)

Znacznik Rundy
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Odkryj nowg karte
Terenu

Karta Znaleziska

Zeton Celu

Zeton Podwyzszonego
kosztu

Zetony Po$wiecenia

Znacznik

Toru Przygody
(przedstawiony

w Opisach niektdérych
Przygdd)

Przesun O o1pole
we wskazanym
kierunku
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JSUMOWANIE ZASAI

Musicie osiggnaé wszystkie Gele w okreslonej liczbie Rund, wskazanej na planszetce Przygody. Podczas kaidej Rundy rozpatrzcie poniisze:

1. FAZA AKCII

Zaczynajac od Pierwszego gracza, kazdy gracz wykonuje nastepujace kroki:

« Wybierz aktywny zeton Akcji i odwr6¢ go na strone nieaktywna,.
« Poléz go pod inng kartg Akcji.
« Rozpatrz akcje zgodnie z tekstem karty Akeji, pod ktéra potozono zeton Akgji.

Podczas swojej tury, kazdy Bohater moze uzy¢ swojej Umiejetnosci i/lub kart
Przedmiotéw, jesli majg zastosowanie.

Gdy wszystkie zetony Akcji zostaly uzyte i odwrdcone na strone nieaktywng,
rozpatrzcie faze Wydarzenia.

< RUCH

Przemies¢ sie przez maksymalnie tyle Granic, ile wynosi wartos¢ akeji Ruchu.

e WEDROWKA

Pol6z dowolny kafelek Wedréwki pokazany obok twojego znacznika na Sciez-
ce Wedréwki (lub obok dowolnego pola ponizej). Kafelek Wedrowki musi by¢
umieszczony tak, aby przylegat do pierwszego kafelka z prawej i sam znajdowat
sie teraz w pierwszej kolumnie po prawej i/lub dalej w prawo.

Nastepnie rozpatrz kazde zakryte pole. Jesli zakrywasz pole w kolumnie ozna-
czonej ikona %% na pierwszej karcie z prawej, odkryj i dodaj nowa karte Terenu
do Sciezki Wedréwki. Dobierz bonus przedstawiony w jej rogu.

Rozpatrz odpowiednie efekty Iz po jednym razie dla kazdego zakrytego [lli[].

%) TBIERANIE

Potéz 1 zeton @ na dowolnej karcie Terenu. Zeton moze by¢ polozony na do-
wolnej ikonie Zasobu lub ). Nastepnie dobierz liczbe odpowiednich Zasobéw
réwna wartosci akcji Zbierania. Jesli zakrywasz dowolne pole {3f, rozpatrz jego
efekt raz.

(Y) PREVPISANIE

Potéz liczbe Zasobéw réwna lub mniejsza wartosci akeji Przypisania na Lokacji
w twoim Obszarze wymagajacej przypisywanych Zasobéw. Mozesz uzy¢ Zaso-
béw ze swojej puli lub z puli innego Bohatera réwniez obecnego w tym Obsza-
rze, o ile jego gracz wyrazi na to zgode.

(®) POSWIECENIE

Wybierz Lokacje, ktéra wymaga Poswiecenia, w Obszarze, w ktorym sie znaj-
dujesz. Dobierz liczbe kafelkéw Ran (pokazanych na tej Lokacji) réwng wartosci
akeji Przypisania i umies¢ je w swoim obszarze Ran. Nastepnie rozpatrz efekt
Lokacji.

UWABA: NE MOZECIE WYKONYWAE AKCJI PRZYPISANIA ANT
POSWIECENIA W LOKACIACH Z ZETONAMI WROGOW, (88 1 &)

(@) WALKA

Wybierz zeton Wroga (48 /4% / €/ /€)W Lokacji w Obszarze, w ktérym sie
znajdujesz i dobierz wierzchnig karte Wroga z odpowiadajgcej mu talii. Rzué
ko$¢mi pokazanymi na twojej tarczy Walki. Pot6z wyrzucone kafelki Ran tak,
aby przylegaly do siebie i rozpatrz zakryte pola. Jesli zakrywasz wszystkie 4,
odrzué ten zeton Wroga. Jesli nie, dobierz 1 £ za wszystkie niezakryte 4. Od-
rzué karte Wroga i wszystkie znajdujace sie na niej kafelki Ran.

REEMIOStO

Wybierz Przedmioty z Ekspozycji w liczbie réwnej lub mniejszej wartosci akeji
Rzemiosta. Mozesz odrzuci¢ 1 karte z Ekspozycji. Nastepnie uzupelnij Ekspo-
zycje.

2. FAZA WYDARZENIA

1. Przesuncie znacznik Rundy (@) 0 1 pole w prawo.

2. Odwréécie wszystkie zetony Akcji z powrotem na strone aktywna (bez prze-
suwania ich).

3. Rozpatrzcie efekt ,Nastepnej fazy Wydarzenia” na odkrytej karcie Wyda-
rzenia.

k. Sprawdzcie warunki dobrania karty Wydarzenia i dobierzcie jg (jesli ma ja-
kiekolwiek efekty Natychmiastowe, rozpatrzcie je).

9. Przekazcie znacznik Pierwszego Gracza kolejnej osobie, w kolejnosci zgod-
nej z ruchem wskazéwek zegara.
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