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60 minut | 2-4 graczy

THORGAL

Przygotowanie:
- wybierz przygode w ksiedze, przeczytaj wstep, otworz atlas na stronie przygody i dobierz planszetke tej przygody
- wykonaj przygotowanie przygody wedtug instrukcji z ksiegi (np. dodaj tor przygody, zetony wrogow)
- umie$¢ komponenty (kafelki polyomino, kosci, zetony) obok planszy
- potasuj osobno 2 wskazane talie wydarzen (z pastelowym ttem, potéz zakryte nad planszetka przygody), karty
wedréwki (terenu, z ptakiem, odkryj obok pierwsza), znalezisk (zakryte mate brazowe), akcji (wskazane numery ut6z
odkryte w kolejnosci), przedmiotéw (mate pomarariczowe, odkryj 5), wrogéw (czarne, 4 zakryte talie wedtug koloru)
- umie$¢ czarny znacznik rundy na 1 polu toru rundy (planszetka przygody), 4 Zetony akcji (ciezkie) obok kart akcji
- kazdy z graczy:

- wybiera postac (bohatera), bierze jego planszetke i figurke

- dobiera (wedtug tylnej strony planszetki) zasoby, karte umiejetnosci, karte przedmiotu

- umieszcza znacznik wedréwki (zielona kostka) na torze wedréwki na 1 i obraca strzatke na tarczy walki na 1

Dazymy do tego, zeby:
- wspotpracujac ustalac strategie i tworzy¢ swoim zetonem akcji bonusy do akgji innych graczy
- przezywac fabute czytajac paragrafy w ksiedze opowiesci jak i planowaé wykonywanie akcji aby zrealizowac¢ cel

W kazdej rundzie sj 2 fazy:
1) Faza Akcji: (gracze kolejno, od pierwszego gracza, wykonuja po 1 akcji, az uzyja doktadnie 4 zetony akcji):
- przemie$¢ aktywny (czerwony) zeton akcji pod nowa karte akcji (moze juz tam by¢ inny zeton)
- obré¢ zeton na strone nieaktywna (szara)
- wykonaj wskazang 1 akcje gtéwna (lewy gorny rog) + akcje bonusowe (posrodku karty)
- na akcje gtéwna moze wptywac opis karty
- akcje bonusowe zwiekszaja +N akcje gtéwna lub pozwalaja na inna, wykonywana po akcji gtéwnej
- akcje bonusowe wynikaja z utozenia zetonéw akcji (jedyny lub kilka; pod kartg lub pod kartami na lewo)
- akcje dostepne w kazdym obszarze:
a) Ruch (niebieski kompas):
- przemies¢ postaé miedzy obszarami przez max. tyle granic, ile masz akcji ruchu
- dla postaci dostepne s3 tylko obszary o numerze mniejszym lub rownym od numeru biezacej rundy
- obszary oddzielone sa granicami (zielona = 1 ruch za kazda linie, czerwona/niebieska = opisane w
scenariuszu, czarna lub dowolna z blokada (ktodka) = nieprzekraczalna)
b) Wedréwka (zielona flaga);
- umie$¢ na karcie wedréwki tyle kafelkéw (takich jak obok lub ponizej zielonej kostki), ile masz akcji
wedrowki
- kafelek musi przylegaé do istniejacego kafelka (moze by¢ dowolnie obracany)
- kafelek musi by¢ w kolumnie/na prawo od najdalej potozonego pola istniejacego kafelka
- gdy kafelek zajat pole w kolumnie z rombem, dot6z karte wedrdwki i otrzymaj bonus z prawej
- rozpatrz kolejno wszystkie efekty (pola z symbolami), ktére zostaty zakryte:
- z6tte/czerwone = rozpatrz negatywny efekt na dole karty po lewej/prawej
- pochodnia/ikona zasobu = otrzymaj zaséb przy numerze obszaru postaci / wskazany zasob
- czerwona/zielona gwiazda = +1 doswiadczenie na tarczy walki/torze wedrowki
- czerwone serce = odrzu¢ z postaci kafelek rany (dowolnego rozmiaru lub wskazany)
- karta z ? = dobierz brazowa (pozytywna) karte znaleziska
c) Zbieranie (szara reka):
- potdz zeton zbierania na karcie wedréwki na dowolnym polu z pochodnia/zasobem i otrzymaj tyle
takich zasobdw, ile masz akcji zbierania
- zakrycie z6ttego/czerwonego pola powoduje rozpatrzenie negatywnego efektu
d) Rzemiosto (z6tte kowadto):
- dobierz max. tyle kart odkrytych przedmiotéw, ile masz akcji rzemiosta
- mozesz odrzuci¢ 1 odkryty przedmiot; dotéz karty przedmiotéw do 5 odkrytych
- akcje dostepne podczas pobytu w obszarach, w ktérych s3 lokacje z t3 akcja:
e) Przypisanie (fioletowa strzatka):
- dotéz do lokacji zasoby (uzyj swoich lub za zgoda od innej postaci w tym obszarze)
- w lokacji nie moze by¢ wrogdw, blokady (ktodki) ani Zetonu przeczytanego paragrafu (z zielonym V)
- jezeli uzyskasz wymagana liczbe zasobdw, rozpatrz efekt lokacji i odrzu¢ zasoby
f) Poswiecenie (fioletowa kropla):
- zadaj sobie tyle ran wskazanych na lokaciji, ile masz akcji poswiecenia i rozpatrz efekt lokacji
- w lokacji nie moze by¢ wrogdw, blokady (ktédki) ani zetonu przeczytanego paragrafu
g) Walka (czerwona pigsc):
- dobierz karte wroga wedtug wybranego z lokacji zetonu wroga (fioletowy zalezy od przygody)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- uwzglednij posiadane efekty:

- jezeli efekt zapewnia dodatkowe kosci do rzutu, mozna je dodac przed rzutem

- jezeli efekt pozwala przerzuci¢ kosci, przerzucaj je pojedynczo

- jezeli efekt pozwala ulepszy¢ kos¢, zamien: zielong > z6tta > pomaranczowa > czerwong

- jezeli efekt pozwala na efekt krytyczny, musisz uwzglednic¢ czarne pola na wyrzuconej kosci

- jezeli efekt taczy wrogow (natozeni na siebie), utéz ich karty obok siebie w dowolnej kolejnosci
- rzu¢ kosémi wedtug aktualnej wartosci tarczy walki i umies¢ wyrzucone kafelki na karcie wroga:

- musz3 sie stykac, nie moga na siebie nachodzi¢, nie moga wychodzi¢ poza karte

- rozpatrz efekty pél zakrytych przez kafelki (analogicznie jak w wedréwce)

- zakrycie wszystkich czarnych serc > wygrana (odrzu¢ wroga z lokacji); ostatni > rozpatrz efekt

- inaczej przegrana > wez 1 zeton zagrozenia za kazde niezakryte serce i pozostaw wroga

2) Faza Wydarzen:
- przesun znacznik rundy o 1 pole w prawo, obré¢ zetony akcji na strone aktywna (czerwona)
- przekaz znacznik pierwszego gracza kolejnej osobie
- rozpatrz efekt nastepnej fazy wydarzenia aktywnego wydarzenia i dobierz nowe wydarzenie wedtug warunku
- wykonaj efekty natychmiastowe z nowej karty, w kolejnej rundzie obowiazuja efekty state

Koniec gry:
- wygrana gdy zostanie spetniony cel przygody
- przegrana gdy:
- dowolny gracz zginie (nie da sie dotozy¢ kolejnego kafelka do ran)
- skoniczy sie czas (nie da sie przesuna¢ w prawo znacznika rundy)
- nie ma mozliwosci wykonania warunkéw zwyciestwa (wskazanych na planszetce przygody)

Punktacja:

Pamietaj:
- zasoby: drewno, ruda, pergamin (pogtoski), ogien (magia), piorun (moc), tréjzab (los), diament (dowolny)
- moc i los maja rézne zastosowania, opisane w zaleznosci od przygody
- karta umiejetnosci postaci moze by¢ uzyta raz na runde (mozna wykupic¢ wczesniej wedtug kosztu na rewersie)
- karty akcji mozna ulepsza¢ (odrzu¢ starg z elementami innymi niz zetony akcji i roztéz karty wraz z nowa w
kolejnosci wartosci, bez zmiany kolejnosci zetonéw akgji)
- lokacje (czarne tto) sg dostepne dla postaci z catego obszaru (a lokacje na granicy z obu obszarow)
- paragrafy:
- po przeczytaniu paragrafu umiesc na lokacji ktéra go wywotata zeton przeczytanego paragrafu
- na koncu paragrafu mozna (ptacac 1 zeton pogtosek) zrealizowac 1 z 2 dostepnych watkéw pobocznych
- przedmioty:
- nie ma limitu posiadanych przedmiotéw, przedmioty s3 jednorazowe (odrzucane po uzyciu)
- gracze nie moga wymienia¢ sie przedmiotami
- moga by¢ zagrywane we wskazanej akcji (wielokolorowa ikona = dowolny rodzaj akcji)
- terminy: dobierz przedmiot = z zakrytego stosu; wybierz przedmiot = z odstonietych kart przedmiotéw
- reguta niespetnienia: jezeli postac nie moze spetni¢ negatywnego efektu, spetnia go ile moze i otrzymuje rane (2)
- posta¢ moze mie¢ max. 5 zetondw zagrozenia, polecenie dobrania kolejnego = reguta niespetnienia
- polecenie zwiekszenia poziomu wroga > czerwonego = reguta niespetnienia dla kazdej postaci
- rany (kafelki uktadane na planszetce postaci):
- rany moga by¢ wskazane ksztattem kafelka lub wielkoscia (liczba p6l w nawiasie / liczba posiadanych zetonow)
- zadajac rane, musi sie stykac z poprzednia, nie mozna ran przemieszczaé
- leczac rane moze by¢ mniejsza niz wskazana (ale nie mozna wyleczy¢ kilku mniejszych zamiast jednej duzej)
- ikony akgji:
- kos¢ = rzu¢ wskazana/dowolna (wielokolorowa) koscia i otrzymaj / zadaj rane
- zas6b = odrzuc (zétte/czerwone pole) / dobierz (lokacja/przedmiot/znalezisko) wskazany 1 zaséb
- kafelek = dobierz wskazany kafelek rany
- zetony:
- poswiecenia (strzatka): zamieniajg oznaczenie kafelka na polu poswiecenia na mapie
- zagrozenia (czaszka): podczas zadawania obrazen wedtug zagrozenia ma znaczenie ich posiadana liczba
- podwyzszonego kosztu (strzatka +1): konieczne jest dodanie +N zasobdéw podczas przypisywania
- celu (fioletowy z numerem): zalezne od scenariusza
- w trybie jednoosobowym nalezy gra¢ dwiema postaciami




