


Loza zostala zniszczona, a zakon magéw
nadzorowany i zarzadzany przez Wielkiego
Mistrza jest juz tylko mglistym wspomnieniem.
Magowie rozmaitych szk6é! magii
umarli lub wybrali wygnanie.

Mimo to, R6za wciaz zyje...  /

Menadzer Projektu, Dyrektor Artystyczny: Andrea Colletti
Projekt Gry: Marco Montanaro
Rozwdj Gry: Andrea Colletti, Diego Fonseca
Kierownictwo Artystyczne: Paolo Scippo
Grafika: Diana Maranzano, Diego Fonseca, Elisa Fiore
Hustracje: Giovanni Pirrotta, Simone de Paolis, Eleonora Lisi
Architekt Otoczenia: Cristian Casado Otazu
Elementy 3D: Fernando Armentano
Rzezby 3D: Tommaso Incecchi
Tlumaczenie: Michele Mirizio, Diego Fonseca, Elettra Nuzzo
Redakcja: Frank Calcagno, Louis Angelli, Christopher Nelson
Social Media: Luca Bernardini, Emiliano Caretti
Obstuga Klienta: Marco Presentino, Michele Morosini
Scenariusz: Marco Olivieri
Promocja: Fabio Braghettoni, Emiliano Caretti
Realizacja: Michele Mirizio
Produkcja: Fabio Braghettoni, Paolo Scippo

Edycja polska: Czacha Games
Tlumaczenie i redakcja: Jakub Ciesidtka
Korekta: Jakub Czajka, Ewelina Lasota

BLACK ROSE WARS
Poprzedni rozdziat gry Black Rose Wars i jego dodatkowa zawarto$¢ zawiera wielu réznych Magéw
oraz Szkéty Magii. Gracze swobodnie moga wymienia¢ dowolnych z tych Magéw lub Szkét
z nowymi elementami Black Rose Wars: Odrodzenie bez obawy o balans rozgrywki.
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Spis Tresci

Elementy Gry

Przygotowanie Gry

Przebieg Gry

1. Faza Czarnej Rézy
Plansza Wydarzen

X - Karty Wydarzeri
Dobranie Karty Wydarzenia

Odrzucenie Karty Wydarzenia
Zasada Opcjonalna: Stabilna Korona

Budowa Planszy Wydarzeﬁ
Budowa Karty Wydarzeniﬂ

H - Karty Zadan
Dobranie Karty Zadania
Odrzucenie Karty Zadania

Plansza Mocy
Budowa Karty Zadania

Budowa Planszy Mocy
Punkty Mocy i Fazy Ksiezyca

Zasada Opcjonalna: Zmiana Potozenia KsigZyca..

Przyktad: Zmiana Fazy Ksigzyca

2. Faza Studiéw
Ksigga Czaréw, Reka i Wspommnienia

Budowa Karty Pomocy Szkoty Magii
Przyktad: Limit kart na rece

€ - Karty Czaréw
Budowa Karty Czaru Putapki/Ochrony
Budowa Karty Czaru

Osobiste Czary
Co oznacza Efekt Czaru?

Zapomniane Czary

Rodzaje Czaréw

Czary Putapki/Ochrony

Putapka/Ochrona: Uruchomienie i rozstrzygniecie

Przyktad:
Pufapka/Ochrona oraz Efekty Czaru

Przyktad:
Putapka/Ochrona oraz Akcja Fizyczna

Przyktad: 7
Sekwencja Putapek i Czardw Ochrony
@Stabilny

Przywotanie Ewokacji

Whasciciel 1 kontrolujacy Ewokacje

Przywotany i Przydzielony

¥ - Karty Ewokacji
Budowa Karty Ewokacji

3. Faza Przygotowan
Przyktad: Faza Przygotowati

Karta Maga
Plansza Maga

Karta i Plansza Maga
4. Faza Akcji

Zetony Akcji Fizycznych

Wejscie do Pomieszczenia
A/ecje
Rzucanie Czaru - ograniczenia

Komnaty (4)

Pomieszczenia i Zetony Aktywacji (19)
Budowa Pomieszczenia
Wybér Celu Efekeu
Linia wzroku, Zasieg oraz Falszywy Cel

@ - Niestabilnoé¢
Zadawanie Obrazeni oraz Pokonanie Maga
Pokonanie Maga
Odpornosé
Przykfad: zadanie Obrazen i Pokonanie......eoeceecoee. 29
5. Faza Ewokacji
Aktywacja Ewokacji

Zasada Opcjonalna: Korona Mistrza Przywotai
6. Faza Porzgdkowania

Przyktad: Biblioteke odbudowano!
Koniec Gry

Rozwigzane Zadania

Zetony Trofeéw
Posiadacz Korony
Przyktad: Koricowe przyznawanie punktdw i rozstrzygniecie remisu32

Opetany
Przygotowanie Awatara
Przebieg Tury Awatara
1. Faza Czarnej Rézy / 2. Faza Studiéw /3. Faza
Przygotowan
4. Faza Akgji
Awatar i Fazy Ksigzyca

Zadania Awatara

Awatar w swojej Komnacie

Budowa P/anszy Awatara

Budowa Karty Awatara

Karty Poleceri Awatara
Budowa Karty Poleceri Awatara

5. Faza Ewokacji
6. Faza Porzagdkowania
SI Ewo/eacji: krytcria wyboru Celu Ewo/eacji
Dodatkowe zasady Awatara
Sztuczna Inteligencja Awatara
Priorytet i umiejetnos¢ Opetanego
Przy/efad: Awatar musi wybmc' Cel Eﬁ’ktu Karty Poleceri.41
Uktad Lozy




Elementy Gry
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ELEMENTY GRY

1 PLANSZA MOCY 1 PLANSZA WYDARZEN 19 POMIESZCZEN ORAZ
4 KOMNATY

, 130 KOSTEK OBRAZEN/
4 KARTY MAGOW 4 KARTY POMOCY NIESTABILNOSCI

+3 KOLOROWE KOSTKI
DLA FAZ KSIEZYCA

19 ZETONOW 1 ZETON KORONY 1 ZETON ALBEDO 5 ZETONOW MOCY
AKTYWACJI Ten zeton reprezentuje ﬁgurkf;
POMIESZCZEN Albedo w Lozy.

8§ ZETONOW AKCJI 16 ZETONOW 16 ZETONOW 28 ZETONOW
FIZYCZNYCH PUELAPEK/OCHRONY STABILNOSCI TROFEOW




Zgromadzenie

G

Zadaj 38p.
Cierpienie 1.

AYD ALNAWATA

216 KART CZAROW 12 KART OSOBISTYCH
CZAROW ZAPOMNIANYCH
CZAROW

/\  Agonia
@ ®QOe®

28 46 4 Spowolnienie

crujaca sic posoka

BRE

18 KART ULEPSZEN 12 KART PECHA

13 Trzeciej
6 KART POMOCY SZKOE MAGII 13 Tizeciej | Fazy Ksigzyca
1 KARTA POMOCY Fazy Ksigzyca (kL g
ZAPOMNIANYCH CZAROW :

21 Drugiej o 13 Drugiej

Fazy Ksigzyca Fazy Ksigzyca

Rozbita Iz ¥ ¢ Ukryte zasoby
3

Su}]\"liub {2 %1* @3

15 Pierwsze] '\ ¢ 13 Pierwszej
Fazy KsigZyca Fazy Ksigzyca

33 KARTY EWOKAC]I 39 KART WYDARZEN

Elementy Awatara

5 Drugiej
Fazy Ksigzyca

L5 5 Trzeciej
i Fazy Ksigzyca

Uwolnienie energii {

1 KARTA AWATARA

\ £ ¥
' Cies 5 Pirwszq' -
Fazy KsigZyca

7 ZETONOW TROFEOW 30 KART POLECEN 15 KART WYDARZEN 1 PLANSZA AWATARA
AWATARA AWATARA AWATARA




ELEMENTY GRY

Figurki

Arianna Rikkart

Gramigna Baron Doria

4 Podstawki Magéw
po 1 w kolorze 1 Podstawka Awatara
dla kazdego gracza

16 Podstawek Ewokacji 4 Podstawki Ekowokacji
w 4 kolorach graczy Awatara
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Przygotowanie Gry
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O Umiesé Zetony Aktywacji Pomieszczenn @ obok Lozy,
tak aby byly w zasiegu wszystkich graczy.

Wykonaj ponizsze kroki, aby przygotowac sie do rozgrywki:

@ Umiei¢ Komnate Czarnej Rézy @ na srodku stofu oraz
Salg Tronows @) przylegajaca do niej (strona, wzdtuz ktérej @ Umies¢ Karty Zadasi dla Pierwszej Fazy Ksiezyca @),

PRZYGOTOWANIE GRY

sasiaduja ze soba, nie ma znaczenia). Ut6z Pomieszczenia
zniszczona strong do géry (majz byé widoczne sloty
Niestabilnoéci).

Potasuj pozostale Pomieszczenia i rozmies¢ je losowo wokot
Komnaty Czarnej Rozy, az uzyskasz kompletng plansze,
zwang takze Lozg. Tak jak poprzednio, utéz Pomieszczenia
zniszczong strong do géry (maja by¢ widoczne miejsca na
Kostki Niestabilnoéci).

@ Wez 4 Komnaty Magéw @. Potasuj je zakryte (tak aby

ich kolor byt niewidoczny) i uléz je losowo, jak pokazano
na ponizszym obrazku, zawsze trzymajac je zakryte. Nie
odwracaj ich w tej chwili na drugg strone. W grze dla
2/3 graczy zobacz Rozmieszczenie Lozy na stronie 42.

© Umies¢ Plansze Mocy @ oraz Plansze Wydarzen @

po przeciwnych stronach Lozy.

Karty Pecha @, Karty Ulepszeti §) oraz Karty Ewokacji
@ na Planszy Mocy. Odéz na bok Karty Zadas dla
Drugiej i Trzeciej Fazy Ksiezyca.

@ Umies¢ Kostke Drugiej Fazy Ksiezyca @) (szara kostka),

Trzeciej Fazy Ksigzyca @ (26tta kostka), oraz Kostke
Czarnej Rézy (czarna nieprzezroczysta kostka) @,
w slotach z gwiazdami odpowiadajacymi ich kolorowi na
Planszy Mocy @).

@ Umies¢ Kostki Obrazeri/Niestabilnosci Czarnej Rézy

(czarne kostki) @ oraz Karty Wydarzer Pierwszej Fazy
Ksiezyca @) na Planszy Wydarzeri @. Odléz na bok
Karty Wydarzen dla Drugiej i Trzeciej Fazy Ksiezyca.

Gracz, ktory jako ostatni otrzymat réze, dostaje Zeton
Korony (W) @), stajac sie Posiadaczem Korony.




Rozpoczynajac od gracza z Zetonem Koron 18.9]
poczynajy g y

i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
gracz wybiera swoj kolor i bierze Plansze Maga, Kostki

Obrazeni/Niestabilnosci, Zetony Akcji  Fizycznych,

Zetony Putapek/Ochrony, Zetony Stabilnoici, Zeton
Mocy, Podstawki w pasujacym kolorze dla Maga oraz
Ewokacji @. Nastepnie gracz wybiera Maga i dobiera
pasujacg do niego Figurke, Karte Maga oraz trzy Karty
Osobistych Czaréw @.

@ Potasuj kazda z 6 Talii Szkét Magii osobno i umies¢ je obok

Lozy, tak aby byly w zasiegu wszystkich graczy. Umies¢
Karty Pomocy Szkél Magii @) pod kazdy z Talii Szkét
Magii w celu odréznienia poszczegdlnych talii, jak pokazano
na obrazku. Te szes¢ talii tworzy Biblioteke @.

Potasuj Tali¢ Zapomnianych Czaréw ) i umiesci¢ ja
po lewej stronie Biblioteki wraz z odpowiadajaca jej Karta
Pomocy. Ta talia nie jest cze$cig Biblioteki.

Umie$¢ igurki Ewokacii, tak by byly fatwo dostepne.

Rozpoczynajac od gracza z Zetonem Koron 18.9]
poczynajy g y

i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy

wybiera Szkote Magii, ktéra nie zostata jeszcze wybrana
przez innego gracza. Nastepnie gracz otrzymuje Karte
Pomocy Szkoty Magii 9 wybranej szkoly i dobiera jedna
z dwéch Poczatkowych Ksiag Czaréw ) wskazanych na
niej (zobacz strona 14). Gracze odszukuja sze§¢ opisanych
kart z wybranej Talii Szkoly Magii, a nastepnie dodaja
jeden z Osobistych Czaréw Maga i przetasowujg catosé.
Ta talia siedmiu kart jest ich poczatkowy Ksiega Czaréw
©. Nalezy j3 umieici¢ po lewej stronie Planszy Maga,
w poblizu oznaczenia dla Ksiegi Czaréw ('8). Nastepnie
nalezy wzig¢ pierwsza karte z tej talii i umiesci¢ j3 odkrytg
przy miejscu na Wspomnienia (¥) @), po prawej stronie
Planszy Maga.

Pozostate dwa Osobiste Czary Maga, kazdy gracz odktada
na pdzniejsza czed¢ gry.

@® Odwré¢ Komnaty i umiei¢ swoja Figurke Maga

w odpowiadajcej kolorowi twojej Karty Maga, Komnacie (@.

® Umies¢ Zetony Mocy Magéw i Zeton Mocy Czarnej

Rézy na miejscu 0 Planszy Mocy @.

Teraz jeste$cie gotowi, aby rozpoczaé rozgrywke.

AD HINVAAOLOOAZYd




ROZGRYWKI
WIS s eIl e laON NS SS S SANNNNNNNNNNNN\\\\\ Mag, ktéry jest w posiadaniu Zetonu Korony (W&
nazywany jest Posiadaczem Korony i uwazany

Uwaga: na wszystkich elementach gry, takich jak Czary czy jest za Pierwszegq .Ma a na czas trwania calej t?j
Fazy. Z powodu réznych Efektéw gry zeton ten moze
zmieni¢ wiaiciciela w trakcie Faz% Kiedy to sie stanie,

P r7¢C b i ® g G t y ZETON KORONY I KOLEJNOSC

Zadania, gracze s okreslani pojeciem "Mag".

Tura Gry sklada sie z szeiciu nastepujacych po sobie Faz, nowy Posiadacz Korony bedzie Pierwszym Magiem,

w kolejnosci przedstawionej ponizej. rozpoczynajac od nastepnej Fazy. Posiadanie tego
c s .. Zetonu ma znaczenie, poniewaz rozstrzyga remisy oraz

1. Faza Czar'ttej Roézy 4. Faza Akji B przyznaje 1@ (Punkt Mocy) na koricu gry.

2. Faza Studiéw 5. Faza Ewokacji Posiadacz Korony ma réwniez ostateczne zdanie w kazde;

3. Faza Przygotowan 6. Faza Porzagdkowania niejednoznaczne] sytuacji, ktéra moze mie¢ miejsce

JQLuaiow J. rdza Lwokddjl pO czas gry

za Przygotowasi 6. Faza Porzzdkowania Kolejno$¢ rozgrywki: Przy wielu okazjach zaleca

sie aby rozwigzywaé jaka$ czynnos¢ w "kolejnosci
gry". Oznacza to, ze naleiy zaczaé rozstrzygac
ja od Pierwszego Maga i postepowaé zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara.

1. Faza Czarnej Rozy

Wykonaj nastepujace czynnosci: 6. Odrzué nadmiarowe
Karty Zadan: kazdy Mag
z liczbg Aktywnych Kart

1. Przesuri Karty Wydarzeri: odkryte Wydarzenia na Planszy B ARON
Wydarzen sg przesuwane o jedno miejsce w prawo: z trzeciego Zadan (&) wyzsza od jego DORIA
miejsca na Stos Kart Odrzuconych @), z miejsca drugiego na Wartosci Lir¥1itu Zadan
trzecie, a z pierwszego na drugie. Kiedy Wydarzenie zostanie (). odrzuca Karty Zadari do
umieszczone w ten sposéb na Stosie Kart Odrzuconych, te-j v:/artoéci. Nastepnie kazdy

Czarna Roéza zyskuje Punkty Mocy wskazane w prawym Mag powtarza te czynnos¢ dla

dolnym rogu tej karty. swoich Ukoniczonych Kart
Zadan (8).

PRZEBIEG GRY

2. Dobierz Karte Wydarzenia: Mag siedzacy po prawej stronie

od Pierwszego Maga dobiera Karte Wydarzenia z aktualnej
talii na Planszy Wydarzeri. Jedli ta Karta Wydarzenia posiada
Korone (W), gracz keéry dobrat te karte otrzymuje Zeton
Korony. Kiedy Karta Wydarzenia zostaje odslonieta,
Czarna Réza zyskuje Punkty Mocy wskazane w lewym
dolnym rogu tej karty. Nalezy przeczyta¢ na glos tekst
i umie$¢ karte w odpowiednim miejscu, zgodnie ze . ”k,_m@
wskazaniami na niej 0. Jedli miejsce, w ktérym powinna 3
znalez¢ sie karta, jest juz zajete przez inne Wydarzenie,
przesuri obecne na tym miejscu Wydarzenie na kolejne wolne
miejsce po prawej stronie @), do momentu az zadna Karta
Wydarzenia nie bedzie wymagata dalszego przesuwania.
W ten sposéb mozliwe jest, ze Wydarzenie na planszy
zostanie przesuniete na Stos Kart Odrzuconych (wywola
to efekt opisany w punkcie 1). Niektére Wydarzenia sq
Natychmiastowe: ich Efekt zostaje zastosowany natychmiast,
a karta zostaje odrzucona bez umieszczania jej na planszy
i przesuwania lezacych juz tam Kart Wydarzed. Czarna
Réza zdobywa Punkty Mocy wskazane w dolnych
naroznikach Karty Wydarzenia Natychmiastowego.

. Zastosuj Wydarzenie: zaczynajagc od karty najbardziej
wysunietej na lewo, zastosuj Efekty kazdej z Kart Wydarzenia
znajdujacych sie na Planszy Wydarzeri, keére muszy zostaé
rozstrzygniete podczas Fazy Czarnej Rozy, ignorujac inne
(zobacz nastepna strona, Budowa Karty Wydarzenia, punke @).

. Odrzu¢ Zadanie (opcjonalnie): kazdy Mag, w kolejnosci
gry, moze odrzuci¢ jedng ze swoich Aktywnych Kart Zadari
i umiesci¢ j zakryta na Planszy Wydarzeri @. Czarna Réza
zyskuje Punkty Mocy (®) w zaleznosci od Fazy Ksiezyca,
do ktorej nalezy odrzucana karta: 1) za Pierwsza Faze
Ksiezyca, 2() za Drugg oraz 3® za Trzecig Faze Ksiezyca.
Uwaga: tylko Aktywne Karty Zadan odrzucone w ten
sposob przyznaja Punkty Mocy (®) dla Czarnej Rézy.

Pierwsza Faza Druga Faza Trzecia Faza
Ksiezyca ®1 Ksiezyca @2 Ksiezyca &3

. Dobierz Zadanie: kazdy Mag, w kolejnosci gry, keéry nie
posiada Aktywnych Kart Zadat (zobacz strona 12.) musi
dobra¢ jedno z Talii aktualnej Fazy Ksiezyca i umieécic je
w miejscu na Aktywne Zadania (&) na swojej Planszy Maga.




Plansza Wydarzen

Drzieki tej planszy mozna $ledzi¢ wazne informacje zwigzane

BUDOWA PLANSZY W
z rozgrywka.

@ Talia aktualnej Fazy Ksiezyca.

@ Miejsca na aktywne wydarzenia, ktére beda mialy wplyw
podczas Fazy wskazanej na dole karty (zobacz ponizej).

@ Stos Kart Odrzuconych Wydarzeti.

@ Miejsce na przechowywanie Kostek Obrazeri/
Niestabilno$ci Czarnej Rozy.

@ Miejsce na Stos Odrzuconych Kart Zadari.

@ Miejsca na przechowywanie Trofeéw Magéw
pokonanych przez Czarng Réze.

X - Karty Wydarzen

AYD OdIg97Z24d

Karty Wydarzeni reprezentuja oddzialywanie Czarmmej Rézy ODRZUCENIE KARTY WYDARZENIA

podczas walki pomiedzy Magami. Sg one podzielone na trzy ~ Gdy Efekt wymaga odrzucenia Karty Wydarzenia, nalezy ja
talie, kazda odpowiada Fazie Ksiezyca, a ich Efekty moga wybra¢ sposrdd kart odkrytych na Planszy Wydarzen i umiesci¢
by¢ pozytywne lub negatywne. Wola Czarnej Rézy jest  na Stosie Kart Odrzuconych. Kiedy tak si¢ stanie, Czarna Réza
nieprzewidywalna. nie zdobywa Punktéw Mocy wskazanych w prawym dolnym

rogu odrzucanej Karty Wydarzenia.
DOBRANIE KARTY WYDARZENIA

Kiedy Efekt wymaga dobrania Karty Wydarzenia, nalezy ja
odkry¢ i umie$ci¢ na Planszy Wydarzeri w sposéb wskazany
w punkcie @ (zobacz ponizej). Czarna Réza natychmiast

zdobywa Punkty Mocy wskazane w lewym dolnym rogu Karty )
. .. BUDOWA KARTY WYDARZENIA
Wydarzenia (zobacz ponizej, punkt @).

@ Nazwa Wydarzenia.

@ Niekeore Karty Wydarzeri maja symbol korony (Wb). @ Odrodzenie
Mag, ktory z jakiegokolwiek powodu dobral Karte o Swicle
Wydarzenia z tym symbolem, otrzymuje Zeton Korony.

@® Opis Efekeu, keéry bedzie miat wplyw na gre na poczatku
wskazanej Fazy (zobacz ponizej, punke @) lub podczas
trwania wskazanej Fazy.

@ Faza, w ktorej rozstrzygany jest Efekt karty (w przyktadzie,
to Faza Czarnej Rézy).

@ Liczba Punktéw Mocy zdobytych przez Czarng Réze
podczas odstoniecia Karty Wydarzenia.

@ Miejsce na Planszy Wydarzeri, w ktérym umieszczana
jest odkryta karta (przesuwajac kazda Karte z prawej
strony, jedli taka wystepuje).

® Liczba Punkeéw Mocy zdobytych przez Czarng Réze
kiedy Karta Wydarzenia zostaje umieszczona na Stosie Kart
Odrzuconych na Planszy Wydarzenia.

ZASADA OPCJONALNA: STABILNA KORONA
Jesli wszyscy gracze bioracy udzial w grze wyrazg zgode,
woéwczas mozna zastosowal te zasade, aby zwiekszy¢
kontrole Magéw nad zmiang whasciciela Korony.

]eéli ta zasada jest stosowana, to naleiy zignorowac
symbol W& widoczny na Kartach Wydarzert
Posiadacz Korony wcigz moze sie zmieni¢ wskute
innych Efektéw gry (takich jak Efeke Sali Tronowej).




PRZEBIEG GRY

B - Karty Zadan

Karty Zadaii podzielone sg na trzy Talie Faz Ksiezyca i zawieraja
Wyzwania, ktére Magowie beda musieli wykona¢, aby
zdoby¢ nagrody Czarnej Rézy, tym samym udowadniajac, ze
s3 godnymi nastepcami Wielkiego Mistrza. Od Pierwszej do
Trzeciej Fazy Ksiezyca, Zadania stajg si¢ coraz trudniejsze do
wykonania, natomiast nagrody coraz ciekawsze.

Istniej rézne rodzaje Zadar, a kazde z nich po swojej nazwie @
zawiera Wyzwanie do wykonania 0.5500 szczegbtowe i konkretne
wymagania, ktére Mag musi spetni¢, aby ukoriczy¢ Zadanie.
Zadania nalezace do Maga s3 nazywane Aktywnymi i umieszcza
sie je w miejscu na Aktywne Katy Zadani (&) na Planszy Maga.

Zakazdym razem, gdy Mag spetnia warunek Zadania na jednej
ze swoich Aktywnych Kart Zadani, ujawnia te karte (chyba, ze
juz to zrobil). Jesli Karta Zadania posiada miejsca na Kostki
©. Mag umieszcza jedng ze swoich Kostek na najbardziej
wysunietym na lewo pustym miejscu na Karcie Zadania.
Zadanie jest Ukoniczone (&) kiedy zostanie wykonane, albo
kiedy wszystkie miejsca na Kostki na tym Zadaniu s wypetnione.
Kiedy to nastagpi, Mag umieszcza odkryta Karte Zadania
w miejscu na Ukoniczone/Rozwigzane (8§ B). Karte Zadania
uwaza sie za Ukoriczong (&), ale nie Rozwigzana (§).
Niekeore Efekty mogg Ukoriczy¢ Zadanie, nawet jedli nie jest
ono Aktywne.

Podczas Aktywacji Maga (zobacz strona 24), przed lub po
rozstrzygnieciu jego pierwszej lub drugiej Akcji, Mag moze po
kolei aktywowa¢ Efekty @ swoich Ukoriczonych Zadar.

Kiedy Efekt Zadania zostanie catkowicie rozstrzygniety, (zobacz
strona 16, "Co oznacza efekt czaru?") wowczas zadanie to staje sie
Rozwigzane (). Niektore Efekty moga Rozwigza¢ Zadanie
nawet je$li nie jest Aktywne lub Ukoriczone. Kiedy Zadanie
zostaje Rozwigzane jego wihaiciciel zdobywa Punkty Mocy @
wskazane na karcie, nastepnie zakrywa te karte (pozostawiajac
ja w miejscu na Ukoriczone/Rozwigzane Zadania).

Plansza Mocy

Plansza pozwala $ledzi¢ kluczowe informacje dotyczace

rozgrywki.

@ Pierwsza Faza Ksiezyca. Kazdy Mag, jak réwniez Czarna
Réza, umieszcza na tym polu swoj Zeton Mocy. Przy
kazdym zdobyciu Punktéw Mocy nalezy przesunaé
odpowiedni zeton wzdluz toru.

© Talia Kare Zadan.

@ Talia Kart Ewokacji.

@ Talia Kart Pecha.

© Talia Kare Ulepszen.

@ Druga Faza Ksiezyca oraz Kostka Drugiej Fazy Ksigzyca.

® Trzecia Faza Ksiezyca oraz Kostka Trzeciej Fazy Ksigzyca.

@ Oznaczenie Korica Gry oraz Kostka Ksiezyca Czarnej Rézy.

Kiedy Kostka Drugiej Fazy Ksiezyca lub Trzeciej Fazy Ksiezyca
zostanie po raz pierwszy osiggnieta lub przekroczona przez
dowolny Zeton Mocy, zwigksza to odpowiednio Faze Ksigzyca.
Gdy tylko Zeton Mocy osiagnie Kostke Ksigzyca Czarnej Rézy,
rozpoczyna sie Koniec Gry.

Na Koniec Gry Karty Rozwigzanych Zadan bedy mialy
istotne znaczenie dla zdobycia dodatkowych Punktéw Mocy!

DOBRANIE KARTY ZADANIA

Kiedy okreslony Efekt wymaga od Maga dobrania Karty
Zadania, nalezy ja umie$ci¢ obok Planszy Maga, w miejscu na
Aktywne Karty Zadan (zobacz strona 23, punkt N).

Kiedy okreslony Efekt wymaga od Czarnej Roézy dobrania
Karty Zadania, karta ta musi zostaé umieszczona zakryta
w miejscu na Odrzucone Karty Zadai (zobacz strona 11, punkt E).
Nastepnie Czarna Réza zyskuje Punkty Mocy zgodnie
z opisem na stronie 10, punkt 4 (1) za Pierwsza Faze Ksiezyca,
2(® za Druga Faze Ksiezyca oraz 3(@®) za Trzecig Faze Ksigzyca).

ODRZUCENIE KARTY ZADANIA

Kiedy okreslony Efekt wymaga odrzucenia Karty Zadania,
karte te nalezy umie$ci¢ w miejscu na Odrzucone Karty Zadad.
Czarna Réza nie zyskuje zadnych Punktéw Mocy.

Mag w tym samym czasie moze mie¢ dowolng liczbe Aktywnych
Zadar, jednak podczas Fazy Czarnej Rézy (punkt 6), musi
je odrzuci¢ do wartosci swojego Limitu Zadad. Ten sam
limit dotyczy Ukoriczonych Zadai (zobacz str. 23, punkt O).
Mag nie zdobywa zadnych Punktéw Mocy za odrzucone
Ukoriczone Zadania.

BUDOWA KARTY ® Rozbitailuzja

ZADANIA ®

@ Nazwa Zadania.

@ Wyzwanie do wykonania.
@ Efekt Zadania.

® Nagroda w Punktach Mocy.
© Miejsca na Kostki.




Punkty Mocy i Fazy Ksiezyca

Przebieg rozgrywki wyznaczajy trzy Fazy Ksiezyca.

Aktualng Faze Ksiezyca wskazuje Zeton Mocy wysuniety
najdalej do przodu na Planszy Mocy, niezaleznie od tego, czy
nalezy on do Maga, czy do Czarnej Rozy.

Talie Kart Wydarzeri i Kart Zadan zmieniaja si¢ w oparciu
o aktualng Faze Ksiezyca, przechodzac od Pierwszej Fazy
Ksiezyca do Drugiej, az w koricu do Trzeciej Fazy Ksiezyca.

Pierwsza Faza Ksiezyca ma wplyw na gre, dopoki
Zeton Mocy nie dotrze do Kostki Drugiej Fazy
Ksiezyca (przy 6 Punktach Mocy w standardowym
ustawieniu).

Druga Faza Ksiezyca rozpoczyna sie, gdy Zeton Mocy dotrze do
Kostki Drugiej Fazy Ksiezyca, kiedy to nastapi:
* zamien talie Zadan i Wydarzefi na te z Drugiej
Fazy Ksiezyca,
* kazdy Mag dodaje do swojej reki jeden
z Osobistych Czaréw odlozonych podczas
Przygotowania Gry.

Trzecia Faza Ksigzyca rozpoczyna sig, gdy Zeton Mocy dotrze do
Kostki Trzeciej Fazy Ksiezyca (przy 18 Punktach

% Mocy w standardowym ustawieniu). Jesli to nastapi:
| zamien talie Zadari i Wydarzeni na te z Trzeciej

AYD OdIg97Z24d

Fazy Ksiezyca,

* kazdy Mag dodaje do swojej reki jeden
z Osobistych Czaréw odlozonych podczas
Przygotowania Gry.

Jesli z powodu utraty Punktéw Mocy, jaki§ Zeton zostanie
przesuniety do tytu na Planszy Mocy, Faza Ksiezyca nie zmienia
sie 1 nadal obowigzujg zasady dotyczace najwyzszej osiagnietej
Fazy Ksiezyca.

Uwaga: juz odkryte Karty Wydarzen znajdujace si¢ na Planszy
Wydarze pozostaja w grze, dopdki nie przesung si¢ na skrajng
prawg strone, nawet jedli ich Faza Ksiezyca dobiegta korica.
Informacje na temat aktywacji Korica Gry znajduja si¢ na stronie 32.

Oko Zla

‘e ® &

ZASADA OPCJONALNA:
ZMIANA POLOZENIA KSIEZYCA

Kiedy juz poznasz zasady gry standardowej, mozesz
podczas  Przygotowania Gry probowaé umieszczaé
Kostki Faz Ksiezyca w rznych miejscach. Zmieni to czas
trwania kazdej Fazy Ksiezyca, a takze samej rozgrywki.




PRZEBIEG GRY

2. Faza Studiow

KSIEGA CZAROW, REKA
I WSPOMNIENIA

Kazdy gracz ma swoja wiasna Ksiege Czaréw, kedra
jest zakryta, umieszczona po lewej stronie miejsca
® na Planszy Maga. Dostepne Czary sa dobierane
z Ksiegi Czaréw Maga (wraz z nowymi Czarami
pobranymi z Biblioteki, zobacz ponizej) i umieszczane
na rece Maga (limit kart w rece Maga  jest pokazany
na jego Planszy). Zawsze, gdy Czar musi zosta¢
odrzucony (z Planszy Maga lub z jego reki), jest on
umieszczany odkryty we Wspomnieniach whasciciela,
tworzac Stos Kart Odrzuconych & po prawej stronie
Planszy Maga. Za kazdym razem, gdy Mag dobiera
karte, podczas gdy jego Ksiega Czardw jest pusta,
wtasowuje on swoje Wspomnienia z powrotem do
Ksiegi Czaréw.

Szczegétowe wyjasnienia dla Planszy i Karty Maga
znajdziesz na stronie 23.

Podczas tej Fazy Mag dobiera Czary ze swojej Ksiegi Czaréw
oraz z Biblioteki.

Kazdy Mag dobiera 2 Karty Czaréw ze swojej Ksiegi
Czaréw i doklada je do swojej reki.

Zaczynajac od pierwszego gracza, kazdy Mag dobiera z
Biblioteki 4 Karty Czaréw, kazdy jeden z dowolnej,
wybranej Szkoty Magii (pamietaj, ze Talia Zapomnianych
Czaréw nie jest Szkols Magii i nie nalezy do Biblioteki).
Po zapoznaniu si¢ z kartami, Mag wybiera 2 z tych
Kart Czaréw, ktére dodaje do swojej reki. Nastepnie
odkfada pozostate 2 Karty Czaréw odkryte na Stosy Kart
Odrzuconch odpowiadajace wybranym Szkotom Magii.

Na koniec tej Fazy kazdy Mag powinien mie¢ dodane do
swojej reki 4 Karty Czaréw, 2 ze swojej Ksiegi Czaréw oraz
2 z Biblioteki.

W dowolnym momencie Fazy Studiéw, Mag moze odrzuci¢
jedna (i tylko jedng) Karte Czaru z reki na odpowiedni Stos Kart
Odrzuconych odpowiadajcej Szkoty Magii. Dzigki temu gracze

@ Nazwa Szkoly Magii.

© Zasady specjalne oraz Stowa Kluczowe dla Szkoly.

@ Elementy znajdujace si¢ w Kartach Czaréw Szkoly Magii.

® Symbol Szkoty Magii.

© Poczatkowe Ksiegi Czardw.

(F ) Rodzaj, Element oraz Cel kazdej Karty Czaru znajdujacej
sie w odpowiedniej Poczatkowej Ksiedze Czardw
(Efekt Gérny i Dolny).

mogy zmniejszy¢ objeto$¢ swojej Ksiegi Czaréw i uczynic ja
bardziej skuteczng, dostosowujac ja do swojej strategii.

Przed koricem tej Fazy, je$li Mag ma wiecej Kart Czaréw w rece
niz wynosi jego warto$¢ limitu kart w rece, musi odrzuci¢ Karty
Czaréw do swoich Wspomnieri (Stos Kart Odrzuconych), az do
wartosci limitu kart w rece.

[3 ARON
Doria

BUDOWA KARTY POMOCY SZKOtLY MAGII




- Karty Czaréw

Istniejg trzy rodzaje Kart Czaréw: Karty Czaréw Szkot Magii,
Karty Osobistych Czaréw oraz Karty Zapomnianych Czaréw.
Karty Czaréw Szkot Magii: kazda Szkota Magii to talia 36 Kart
Czaréw Szkoly (12 réznych Kart Czaréw, po 3 kopie kazda).
Szes¢ takich talii tworzy Biblioteke.

Efekt
Gdrny
(strzatka )

9 © ©
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Karty Osobistych Czaréw (zobacz strona 16): kazdy Mag
posiada 3 kopie swojej Karty Osobistego Czaru. Zapoznaj sie z
Przygotowaniem Gry (zobacz strona 9), aby wiedzie¢ w jaki
sposéb je rozdaé.

Karty Zapomnianych Czaréw (zobacz strona 16): te Karty
Czaréw nie wchodzg w skiad zadnej Szkoty Magii i nie sg czedcia
Biblioteki. Mag moze je dobra¢ korzystajac z aktywacji Komnaty
Czarnej Rézy.

BUDOWA KARTY CZARU

@ Nazwa Czaru.

@ Symbol Szkoty Magii.

@ Karty Czaréw maja dwa rézne Efekey, jeden na Gérze
Karty, adrugina Dole Karty. Podczas Fazy Przygotowar,
Mag musi zdecydowa¢, ktérego z tych dwoéch Efektow
chce uzy¢, uktadajac Karte Czaru w odpowiedni sposéb.

® Typ Czaru: f Walki, Q Wzmocnienia,
@ Ochrony, & Putapki (zobacz nastepna strona).

© Elementy: Element Czaru jest wykorzystywany
w konkretnych sytuacjach, ktdre wystapia podczas gry:
Powietrze, @ Ziemia, @) Ogiet, & Woda,

@ Swi(;ty, @ Nieczysty, @ Magia, ® Dowolny
(w tym wypadku, gdy jest to potrzebne, rzucajacy Czar
wybiera dowolny z Elementéw).

@ Rodzaj celu i zasieg Czaru (zobacz strona 26).

® Niestabilnos¢

Niestabilnoéci w swoim kolorze w Pomieszczeniu,

: Mag rzucajacy Czar umieszcza Kostke

w ktérym sie znajduje. Niestabilno§¢ musi zostaé
umieszczona przed rozstrzygnieciem Efektu Czaru.

© © 0 0 0 0 0 0000000000000 0000000 00000000000 0000000000000 00000 0000000000000 00000000 00 O

BUDOWA KARTY CZARU PUEAPKI/OCHRONY

Karty Czaréw Pulapki i Ochrony maja dodatkows sekgje, ktdra
wyjasnia Warunek Wyzwalajacy Czar @)
Niektore Karty Czaréw Pulapki nie s3 podzielone @).

Efe
Gdrny
(strzatka )

[ -

Zignoruj do 2&P. Jedna z twoich
Ewokacii lkl\\\ uje si¢
\Muuuullv_\lq ,U

C\ LAREEREEERERRER

31 ’ [ iy £zorp m 31s £otlnpleuz
) ) 7 Uapa[
2 9
Ef ek -opaiSIN fepomAzig
Dolny ‘@1 leishz

(n wers) —!l : D

Auvuoyod sapvisoz
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Inny Mag wehodzi /{o
Pomieszezenia /14/1

_I:[Ij
0)

Celem jest ten Mag,
Zadaj 38P. Kazdy Koszmat
przypisany do tego celu
aktywuje si¢ pod tvroja
kontrola,

Czary Pufapki,
aktywujgce

sig na Maga,
ktdry wehodzi
do okreslonego
Pomieszczenia,
majq tylko Efekt
Gdrny (strzatka).
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ALCHEMIA CZAROSTWO
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SZAMANIZM TECHNOMANC]JA KOSZMAR

CO OZNACZA EFEKT CZARU?

W grze czesto pojawiaja sie odwolania do Efektow. rosbitailisa Karty Zadania (zobacz strona 12)

Wiekszos¢ elementéw gry i Akcji Fizycznych posiada @ Efekt: Efeke Karty Zadania.

Efekty, kedre sktadajac sie z jednej lub wigcej ikon i/lub zdar, @ Punkty Mocy: ten Efekt nalezy rozpatrzy¢

pozwalaja wplywaé na przebieg rozgrywki. jako "Zyskaj N@.", odnosi si¢ do Maga, ktéry
whasnie rozstrzygnat Efekt karty Zadania.

PRZEBIEG GRY

Kazde zdanie tworzace Efekt musi zostal rozstrzygniete,
zaczynajgc od pierwszego i postepujac zgodnie z kolejnoscis.

Jesli zdanie nie moze zostaé rozstrzygniete, jest pomijane ) Karty Czaru (zobacz strona 15)
a Efekt kontynuowany od nastepnego zdania. Efekt uwaza sie Wz 3‘,: : @ Niestabilnosé: ten Efeke nalezy
zarozstrzygniety, gdy podjeto probe zastosowania wszystkich sagown 10zpatrzy¢ jako "Umies¢ 1@ w (©).",
zdar skladajacych sie na ten Efeke, nawet jedli zadne z nich e odnosi si¢ do Maga, ktéry wiasnie
nie moglo zosta¢ zastosowane. .  odstonit Karte Czaru.
o “\ © Efekt Gérny: jeden z Efektéw
Bl ooz [Karty Czaru.
L B¢ oupwisiew) Sy fep . ,
Karty Wydarzenia (zobacz strona 11) owadon ) (@ Efekt Dolny: jeden z Efektéw
(8) @ Przekazanie Korony: ten Efeke nalezy . = 4 Karty Czaru.
rozpatrzy¢ jako "Wez Korone (W).", odnosi ~ *
sie do Maga, ktéry whasnie czyta Karte
Wydarzenia. Akcje Fizyczne (zobacz strona 24)
@ Efekt: Efeke Karty Wydarzenia. Akcje Fizyczne (BB) pozwalaja na wykonanie serii
réznych Efektow.

OSOBISTE CZARY ZAPOMNIANE CZARY

Kazdy Mag posiada trzy kopie | @ Zapomniane Czary s szczegdlnie potezne & a

Osobistego  Czaru. Ilustracja na i pochodzg z czaséw starozytnych. Czary | @..,,

Karcie Czaru pokazuje, z ktérym 'sz:y-rw',’*f" Kadae, te posiadajg wyrdzniajaca je grafike S

Magiem jest on zwigzany. g P i mogy by¢ dobierane wylacznie, jako | .l
Efekt Komnaty Czarnej Rézy.

Jak juz wczeniej wspomniano, ,u\ Talia Zapomnianych Czaréw nie jest

na poczatku gry Mag dodaje ;"(m‘."l"“i:fmnu;;f” Szkota Magii i jej karty nigdy nie

jeden taki Czar do swojej Ksiegi S B, ;/ mogg by¢ dodawane do reki gracza

Czaréw i dodatkowo jeden za T podczas Fazy Studiéw.

kazdym razem, gdy zmienia si¢ | !

Faza Ksiezyca.




RODZAJE CZAROW
Symbol po lewej stronie pod nazwg Karty Czaru okrela jego rodzaj:

O # Walki v
SZ Ulepszet celu.

Czary zadajace Obrazenia innym Magom i ich Ewokacjom. o o &2

e

(B @ Wzmocnienia
Czary, ktére maja specyficzne i unikalne Efekey.

® @ Ochrony
Cuzary, ktére po rzuceniu s3 Aktywne (zobacz ponizej) i moga
zosta¢ uruchomione, aby wspoméc Maga, gdy jest on celem

Efekeu Czaru lub dziatania wroga. : ’.., -

Rociger
R Zadlay,

©® & Putapki
Czary, ktére po rzuceniu s3 Aktywne (zobacz ponizej)
i mogg zosta¢ uruchomione, gdy spetnione zostang warunki
Czaru (np. gdy cel wejdzie do Pomieszczenia o okreslonym
kolorze lub wykona okreslong akcje).

rze lub wykona okreslong akcje). 7

ﬂ 72,
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CZARY PUEAPKI/OCHRONY

Czary Pulapki i Ochrony mogg zosta¢ uruchomione tylko wtedy,

gdy s3 Aktywne (zobacz ponizej) i gdy spelniony jest Warunek

Wyzwalajacy Czar. -

Warunek Wyzwalajacy wskazuje konieczne kryterium do bl ﬂ
o &'

zastosowania Efektu Czaru. Ujawnienie Czaru Pulapki/Ochrony ‘ i
w celu zastosowania jego Efektu nie jest obowigzkowe, nawet (,;j;,j,;’j'f,ff’”,“,fl’i Ejek:
jesli wystapi Warunek Wyzwalajacy Czar. Mozna go zachowaé
na pézniejszg cze$¢ Fazy lub w ogdle nie skorzysta¢ z tego Czaru. 4\ o
Podczas Fazy Porzadkowania, Aktywne (zobacz ponizej) Czary Zignoruj Bfekt tego (7250
Putapki i Ochrony na Planszy Maga moga wroci¢ na reke ich Praywolaj Totem T
whasciciela lub zosta¢ odrzucone do jego Wspomnieri.
[ @ tesiz

76 1ewano], fepomAzid
Ochrona: Kiedy Mag rzuca Czar Ochrony, nie ujawnia go. R, e [OTIR ni0uSIZ
Zamiast tego umieszcza Zeton Ochrony O na rewersie karty. 3 3 &:] \D
Czar Ochrony jest od teraz uwazany za Aktywny. — (mmm oot 417
Efekt Czaru Ochrony okresla Warunek Wyzwalajacy @), g ou ol Gaoosrs @D
ktéry musi zostaé spelniony, aby zastosowaé Efekt Czaru (np. ‘
whasciciel Aktywnego Czaru Ochrony zostaje pokonany).
W momencie wystgpienia Warunku Wyzwalajacego (i tylko

wtedy) whaiciciel Czaru Ochrony moze zdecydowaé sie na ' I

/. Tnny Mag zadeje tobie ¥
L

ujawnienie i uruchomienie jego Efektu. Po Ujawnieniu, Czar nie Cotm o o
Zadaj 28p.

Przypisz do tego celu Karte
Pecha Spowolnienie,

jest juz uwazany za Aktywny.

Pulapka: Kiedy Mag rzuca Czar Pulapki, nie ujawnia go. ~ .

Zamiast tego umieszcza Zeton Pulapki @ na rewersie karty. ‘gi[[sz\{'?z;‘;\’l‘:fi‘[

Czar Pulapki jest od teraz uwazany za Aktywny. {7 NP0 [22 7010 fyg fopey
: ; ) ) LI U2 350 wiapay

Efekt Czaru Pulapki okresla Warunek Wyzwalajacy @ keory B 7 —

musi zosta¢ spelniony, aby zastosowaé Efekt Czaru (np. Figurka \ — ’F

wchodzi do okre$lonego pomieszczenia lub wykonuje konkretng 8 1901 oo 5oy G

akcje). W momencie wystgpienia Warunku Wyzwalajacego

(i tylko wtedy) wiasciciel Czaru Pulapki moze zdecydowac si¢ na

ujawnienie i uruchomienie jego Efektu. Po Ujawnieniu, Czar nie

jest juz uwazany za Aktywny.




PUEAPKA/OCHRONA:

URUCHOMIENIE I ROZSTRZYGNIECIE

W wiekszosci przypadkéw, kiedy Pulapka lub Czar Ochrony
zostanie uruchomiony, Efekt w grze nadal bedzie w toku (taki
jak Efekt Czaru, Zadanie lub jeden z Efektéw Akcji Fizycznej).
Putapka/Ochrona tymczasowo przerywa wiec trwajacy Efeke,
keory ja uruchomit.

Jesli Putapka/Ochrona przerywa Efekt Czaru, Zadania lub
Pomieszczenia, przerwany Efekt rozstrzyga sie do momentu, az
nastgpi kolejna kropka (.) w jego tekscie. Nastepnie rozstrzyga - )
sie Efeke Pulapki/Ochrony, a potem wznawia sie dalsze 5

) Zadaj 399,
rozstrzyganie Bfektéw na Czarze/Zadaniu, ktére uruchomilo Bemeitd. ‘o a"ol .
Putapke/Ochrone. '

AN

Jesli  Pulapka/Ochrona przerywa Akcje Fizyczng,
przerwany Efekt Akcji Fizycznej rozstrzyga sie do nastepnej
kropki (.) w jego tekscie (zobacz Akcje strona 24). Nastepnie
rozstrzyga si¢ Efekt Pulapki/Ochrony. Jesli Mag, ktéry
wykonywal Akcje Fizyczng nie zostal Pokonany,
kontynuuje on rozstrzyganie przerwanego Efektu i/lub
pozostalych Efektéw Akcji Fizycznej. Jezeli natomiast
zostal Pokonany, pozostate Efekty przepadajg (Efeke
Pokonania musi zosta¢ rozpatrzony, zobacz strona 28).

11ag gadaje 10v..

f ==
J _ L
y Celem jest ten Mag, |
Czary Putapki/Ochrony, w takim przypadku powyzsze odbywa ) "1 Zadaj 28 oraz cel odrzuca |
. ’ 1 przypisana Karte Pecha.
Jesli to zrobi: traci 28).

PRZEBIEG GRY

Rozstrzygniecie efektu Pulapki/Ochrony moze uruchomié inne

sie poprzez przerwanie biezacych Efektéw w razie potrzeby,

a nastepnie wznowienie rozstrzygania przerwanych Efektéw az 1 prypisind Karte Pecha.
, Jesli to zrobi: traci 2&)

do tego, ktdry wywotat caly proces.

senpands wpad
118N 0122 0321 0D zstdAzry

Efekt Czaru, Zadania lub pozostale Efekty Akcji Fizycznej,
ktére zosta{y przerwane, po wznowieniu ich rozstrzygania
mogg uruchomi¢ nowe Czary Putapki/Ochrony.

Mozliwe jest rtéwniez, ze ten sam Efekelub Akgja Fizyczna uruchomi
wiecej niz jeden Czar Pulapki/Ochrony w tym samym czasie.
Wszyscy Magowie, ktorzy zadeklarowali, ze ich Putapka lub
Ochrona zostata uruchomiona, beda musieli rozstrzygnaé
Efekty Czaréw, przestrzegajac ponizszych krokow:

+  jedliwszystkie uruchomione Czary Pulapki/Ochrony nalezg

do tego samego Maga, decyduje on w jakiej kolejnosci — . 4 Zadai 308
Zadaj 3%p. r
bedzie je rozstrzygal (po kolei) przed rozstrzygnieciem Cierpienic 1 ' 7Y

przerwanego Efektu lub Akcji Fizycznej.

jesli Czary Pulapki/Ochrony, ktére zostang uruchomione
w tym samym czasie nalezg do réznych Magéw, ich Efekey
beda rozstrzygane w kolejnoéci gry. W tym przypadku
mozliwe jest, ze ten kto rozstrzygnie Pulapke/Ochrone
jako drugi lub trzeci, nie bedzie mogt w pelni zastosowaé
jej Efekeu.
> drugi lub trzeci, nie bedzie mogt w petni zastosowac
j Efekeu.




Inny Mag wehodzi do
Pomieszezenia Q inb

Celem jest ten Mag,
Zadaj 28 i przypisz do celu
Karte Pecha Wrazlinosé.
Z.a kazda Karte Pecha
przypisana do celu,

od tego celu. umiesé 1,‘ W @

od tego celu.

Celem jest ten Mag,
Zadaj 289 i przypisz do cclu
Kartg Pecha | .
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Baron

Doria

Celem jest ten Mag,
adaj 28 i przypisz do celu
Karte Pecha Wrazlivosé.

przypisana do celu,

umiesé¢ 19 w (0)

od tego celu.

P RAdde 1ove 3

g ZAagye

gnoruj do 3P, Za kazde @

zignorowane podczas trwania
tego Efektu, zadaj 18§
rzucajacemu ten Czar.

- |
Celem jest ten Mag,
Zadaj 2%§.
Przypisz do tego celu Karte
Pecha Spowolnienie.
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@ STABILNY

Stabilny to rodzaj Czaru, ktéry pozostaje w grze do korica
biezacej tury.

Efekty Stabilnego Czaru majg zastosowanie zawsze, gdy
spelniony jest wymagany warunek.

Na przyktad: za kazdym razem, gdy Mag sie porusza otrzymuje
18 od Maga, kedry wymierzyt w niego Efeke Stabilnego Czaru.

Aby zaznaczy¢ Efekt Stabilnego Czaru, ktory jest w grze,

Mag rzucajacy taki Czar, przyznaje celowi Zeton Stabilnosci
odpowiadajacy miejscu na Planszy Maga, w ktérym ma swoj
ujawniony Czar (Szybki, [, I lub III).

Efekt Stabilnego Czaru koriczy sie, gdy Karta Czaru nie jest juz
w grze, czyli po kroku 1 Fazy Porzagdkowania. Kiedy to nastapi,
kazdy Mag zbiera swoje Zetony Stabilnosci.

Kiedy Efekt Stabilnego Czaru zostanie rozstrzygniety, stosuje
sie te same zasady, co opisane w rozdziale Putapka/ochrona:
Uruchomienie i rozstrzygnigcie, na stronie 18.

PRZYWOLANIE EWOKAC]I

Mag moze przywotaé Ewokacje na rdzne sposoby: poprzez
Efekt Czaru, Pomieszczenia, Zadania lub w Efekcie Wydarzeri.
Mag, ktory rozstrzyga Efekt przywolujacy  Ewokacie,
bierze figurke tej Ewokacji i umieszcza j3 w Lozy zgodnie
z opisem danego Efektu. Nastepnie bierze Karte Ewokacji
i umieszczajg j3 w jednym z trzech miejsc przeznaczonych
na Karty Ewokacji na dole swojej Planszy Maga. Umieszcza
figurke Ewokacji w Podstawce Ewokacji (zobacz strona 9)
z taky samg liczbg 4, jak ta wskazana na wybranym miejscu
Karty Ewokacji na Planszy Maga. Pomoze to przypisa¢ igurke
do odpowiedniej Karty Ewokacji. Ponadto, jesli Mag ma wérdd
swoich Ewokacji dwie lub wiecej identycznych figurek, liczba
4 pomaga rozrézni¢ kazdg z nich, gdy sa one celem Efektow
w grze.

W danym momencie Mag moze posiada¢ maksymalnie jedna
Ewokacje z duzg podstawkg, tak wiec ma dostepng tylko jedna
Podstawke Ewokacji dla duzych iigurek.

Jesli Mag przywoluje Ewokacje, gdy wszystkie jego miejsca na
Ewokacje s zajete, moze zdecydowac¢ sie na usuniecie jednej ze
swoich Ewokacji znajdujacych sie juz w Lozy i zastgpienie jej
przez nowo przywotang.

Jedli nie ma zadnych dostepnych figurek Ewokacji danego
typu (poniewaz wszystkie s3 juz obecne w Lozy), Mag nadal
moze rozstrzygnac Efeke, keory przywoluje Ewokacje, ale nie
umieszcza zadnej Ewokacji w Lozy.

WEASCICIELI KONTROLUJACY EWOKAC]JE
Za kazdym razem, gdy Mag przywotuje Ewokacje, jest uwazany
za whasciciela tej Ewokacji tak dlugo, jak przywotana figurka
jest umiesczona w Podstawce Ewokacji tego samego koloru, co
Podstawka Maga. Whasciciel iigurki nigdy sie nie zmienia.
Kontrolujagcym Ewokacje jest Mag, ktéry podejmuje wszelkie
decyzje dotyczace tej Ewokaciji. Domyélnie jest nim wiasciciel
Ewokaciji.

W trakcie gry z powodu réznych Efektdw, Magowie kontrolujacy
Ewokacje mogy sie zmieni¢. W takim przypadku wiaiciciel nie
zmienia si¢, a nowy kontrolujagcy Mag podejmuje wszystkie
decyzje dotyczace Ewokaciji, poza tymi, ktére wyraznie wymagaja
aby to jej whasciciel podjat jaka$ decyzje lub wykonat jakiejs Akgje.
Ewokacje, keére zadajg Obrazenia lub umieszczaja Niestabilnos¢,
zawsze wykladaja Kostki koloru kontrolujacego je Maga.

A RIANNA




® - Karty Ewokacji

Zestaw skladajacy sie z 33 kart stuzy do zdefiniowania cech
Ewokacji.

@ Nazwa.

@ Archetyp: Ewokacje maja okreslony Archetyp @), dzicki
keéremu mozna na nie oddziatywaé konkretnymi Efektami.
Efekty te sa potezniejsze, poniewaz majg konkretny cel.

® Unmiejetnosci Ewokacji.

® # Ruch: Ewokacja moze poruszy¢ sie o tyle Pomieszcze,
ile wskazuje ta wartosci.

© i Sita: gdy atakuje cel, Ewokacja zadaje Obrazenia
réwne tej warto$ci. Atak Ewokacji jest uwazany za Atak
Fizyczny. Jedli zadaje ona Obrazenia, nalezy umiesci¢
Kostki Obrazen koloru kontrolujacego ja Maga na Torze
Zdrowia na Planszy Maga lub na Karcie Ewokacji.
Obrazenia te uwaza si¢ za zadane zaréwno przez
Ewokacje, jak i kontrolujacego ja Maga.

@ @ Punkty Zycia: kiedy Ewokacja ma na swojej karcie
liczbe Kostek Obrazeri réwng Punktom Zycia @ zostaje
usunieta z gry. Nalezy usuna¢ figurke z Lozy, a nastepnie
zwréci¢ Karte Ewokacji do whasciwej talii. Na koniec

AYD OdIg97Z24d
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3. Faza Przygotowan

W tej fazie kazdy gracz wyklada swoje Karty Czaréw i umieszcza
je zakryte na swojej Planszy Maga, planujacc swojg strategie
na kolejng faze - Faze Akcji. Kazdy gracz musi umieéci¢ na
swojej Planszy Maga minimalnie dwie do maksymalnie
czterech Kart Czaréw.

Kazdy Czar ma dwa rézne Efekty (Efeke Dolny i Efekt Gorny).
Umie$¢ zakryte Karty Czaréw zgodnie z tym, jaki Efeke cheesz
zagra¢. Umie$¢ strone Efekeu, kedrego cheesz uzy¢ w kierunku
dolnej czeéci Planszy Maga, tak aby po odwréceniu karty do
pionu tekst Efektu, kedrego chcesz uzy¢, moégh by¢ czytany
wprost (tzn. nie byt odwrécony do géry nogami).

Czary umieszczone na Planszy Maga i jeszcze nie ujawnione
nazywane s3 Gotowymi Czarami.

Czary umieszczone na Planszy Maga i jeszcze nie ujawnione,
z widocznym Zetonem Putapki lub Ochrony, nazywane s3
Aktywnymi Czarami.

Kazdy Mag moze umieici¢ Karte Czaru w miejscu
przeznaczonym na Szybki Czar (€§), natomiast pozostale
Karty Czaréw umieszcza w miejscach ponumerowanych od
1 do 3. Faza Przygotowari koriczy sie, gdy wszyscy Magowie
umieszczg wybrane Karty Czaréw (co najmniej 2) na swojej
Planszy Maga.

RIKKART
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Zignoruj do 28 Jedna z twoich pienie
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Po zakoriczeniu Fazy Przygotowar nie ma mozliwo$ci zmiany
orientacji lub lokalizacji Kart Czaréw.

Ta Faza jest bardzo wazna, poniewaz umieszczajac Karty
Czaréw w miejscach I, II i III zadecydujesz o kolejnosci
aktywacji swoich Czaréw podczas nastepnej fazy.

Szybki Czar moze by¢ rzucany w dowolnym momencie podczas
Aktywacji Maga, natomiast Czary znajdujace si¢ w miejscach 1,
11 i Il mogy by¢ rzucane tylko w kolejnosci rosnacej, od lewej
do prawej (zobacz strona 24).

Kazdy Mag powinien stara¢ si¢ przewidzie¢ ruchy przeciwnika,
aby je uprzedzi¢, na przyklad aktywujac Czar Pulapki, zanim
przeciwnik wejdzie do okreslonego Pomieszczenia.

Mag zawsze moze spojrze¢ na Gotowe Czary na swojej
Planszy Maga, uwazajac by nie zamienié ich miejscami,
nie odwrdcié, jak tez nie zmieni¢ orientacji karty.

4 Szybki Czar

Gotowe Czary

@ Strona Aktywna

Zadaj 38
Cierpienic 1.




Kazdy Mag posiada Karte i Plansze Maga.

KARTA MAGA O elelelel

@ Imi¢ Maga.

@ © Punkty Zycia: maksymalna liczba Kostek Obrazeri,
ktére Mag moze mie¢ na Torze Zdrowia, zanim zostanie
Pokonany (zobacz strona 28). Miejsce kostki na Torze
Zdrowia oznaczajace Pokonanie tego Maga jest oznaczone
strzatka (A).

@® V¥ Limit Kart w Rece: maksymalna liczba Kart Czaréw,
ktére Mag moze posiada¢ w rece (zobacz strona 14).

@ 3 Sila: liczba Obrazeri, ktére Mag zadaje podczas Ataku
z Akcji Fizycznej (zobacz nastepna strone).

© £ Ruch: liczba Pomieszczen, o ktore moze poruszy¢ sie Mag
wykonujac Ruch z Akcji Fizycznej (zobacz nastepng strone).

@ O Limit Zadafi: maksymalna liczba Aktywnych
i Ukorczonych Kart Zadan, keore Mag moze posiadac na

koniec Fazy Czarnej Rézy (zobacz strona 10).

® Miejsce na Zetony Trofeéw.
@ Miejsca na Zetony Akcji Fizycznych.

PLANSZA MAGA

0T0err0Wia. Cx leleldldddddddddddcedd o o

@ Miejsce na Karte Szybkiego Czaru.

@ Miejsca 1, 11, 111 na Karty Czaréw.

@ Miejsce na Aktywne Karty Zadan.

@ Miejsce na Ukoriczone/Rozwigzane Karty Zadan.

@ Miejsce na Ksiege Czaréw (Talia Kart Czaréw).

® Miejsce na Wspomnienia (Stos Odrzuconych Kart Czaréw).
@ Miejsce na Karty Ewokacji.

Umies¢ Karte Maga
na Planszy Maga
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4. Faza Akcj1

Podczas tej fazy Czary, ktére przygotowates i twoje dwa Zetony
Akcji Fizycznej pomogy ci zdoby¢ Punkty Mocy (@), zada¢
Obrazenia (&%) innym Magom, umieci¢ Niestabilno$¢ (@) oraz
rozwigza¢ Aktywne Zadania (§).

Pierwszy rzecza, ktora nalezy zrobi¢ w tej fazie jest sprawdzenie
Kart Wydarzen umieszczonych na Planszy Wydarzent
i zastosowanie Efektow "Fazy Akcji".

Nastepnie, w kolejnosci gry, kazdy Mag wykonuje swoja
Aktywacje. W Aktywacji, Mag musi wykona¢ jedng lub dwie
Akcje, wybrane z tych wymienionych w ramce po prawej
stronie. Mag musi wykona¢ co najmniej jedng Akcje, dopoki
ma taka mozliwo$¢, a po wykonaniu jednej lub dwéch Akgji,
Mag siedzacy po jego lewej stronie wykonuje swoja Aktywacie.
Kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy Mag
wykonuje Akcje, do momentu, az zaden z Magéw nie bedzie
mogt wykona¢ wiecej Akgji.

Normalnie, Mag moze wykona¢ maksymalnie sze$¢ Akcji na
Faze Akgji (do czterech Czaréw i dwoéch Akcji Fizycznych).
Niektore Efekty lub zasady moga pozwolic Magowi na
wykonanie wigkszej liczby Akcji. Kazda pojedyncza Akcja musi

zosta¢ rozstrzygnieta, aby mozna bylo wykona¢ kolejng Akcje.

ZETONY AKC]JI FIZYCZNYCH

Kiedy Mag wykonuje Akcje Fizyczng (patrz ramka) musi
odwrdci¢ jeden ze swoich dwdch dostepnych zetonéw na
strone wyczerpany.

@ Dostepny Zeton Akcji Fizyczne;.

(B Wyczerpany Zeton Akcji Fizyczne;j.

AKCJE

Podczas swojej Aktywacji, Mag musi wykona¢ jedng lub
dwie Akcje opisane w tej ramce.

Aby wykona¢ Akcje Fizyczng, Mag musi wyczerpaé
(tj. obrécié, patrz ramka po lewej) jeden ze swoich
dostepnych Zetonéw Akcji Fizycznej (BB). Za Akcje
Fizyczng uwazana jest grupa oddziel]nych i réznych
Efektow, ktdre sg rozstrzygane w dowolnej kolejnosci.
Mag moze réwniez wybra¢ zignorowanie niektérych lub

wszystkich tych Efektow.

Badanie (Akcja Fizyczna, §R)

*Ruch 1. Mozesz wykona¢ ten Efeke tyle razy, ile
wynosi twoja warto$¢ Ruchu &. Kazdy pojedynczy
Ruch oddzielony kropka (.) jest innym Efektem,
mozna uzywaé wszystkich lub czeéci z nich, ale nie
mozna uzywaé réznych Efektdw pomiedzy nimi.
Niewykorzystane Efekty Ruchu sg tracone.

+ Aktywacja Pomieszczenia 0.

Tzn.: Mozesz przejst do sqsiedniego Pomieszczenia, potem przejs¢

do /eolajm’go Szp‘iedniqgo Pomieszczenia, a nastepnie A/\’lywowac'

Pomieszczenie, w kidrym sig znajdujesz. Albo, mozesz przejs do

sqsiedniego Pomieszczenia i je Aktywowal Albo, mozesz Aktywowal

Pomieszczenie, w klérym sig 2najduj(’sz, a nastgpnie sig poruszyc

ale nie mozesz przejs¢ do sqsiedniego Pomieszczenia, aktywowa je,

a nastgpnie przejs¢ do innego sqsiedniego Pomieszczenia.

Walka (Akcja Fizyczna, Eg)

* Atak (3i) na g0 ZAtak z Akcji Fizycznej zadaje celowi
Obrazenia & réwne wartosci Sily 3 twojego Maga).

+ Aktywacja Pomieszczenia (0.

Tzn: mozesz wykonal Atak Fizyczny, a nastepnie Aktywowac

Pomieszczenie, w kldrym sig znajdujcsz albo wykonaé to

w odwrotnej kolejnosci.

Rozkaz (Akcja Fizyczna, B)
Wybierz jedng ze swoich 8+ i j3 Aktywu;j.

Rzucenie Czaru

Ujawnij jeden ze swoich Gotowych Czaréw lub Aktywuj
20, jesli to Putapka lub Czar Ochrony. Jeste§ uwazany za
rzucajgcego ten Czar.

Jesli ujawnisz Czar i na $rodku Karty Czaru pojawi sie symbol
Niestabilnosci (@) umies¢ 1@ w 0), nastepnie rozstrzygnij
Efekty Karty Czaru zgodnie z orientacja wybrang w Fazie
Przygotowan (zobacz strona 26 dla wyboru Celéw i Zasiegu
oraz strona 17 dla Czaréw Putapek i Ochrony).

Mozesz rzuci¢ Szybki Czar (@) lub Czar, keéry nie
zostat jeszcze rzucony, umieszczony na najnizszym
ponumerowanym miejscu (I, I, I1I).

Odczekanie

Wybierz jeden ze swoich Gotowych Czaréw i odrzu¢
go do swoich Wspomnieri. Kiedy to zrobisz, mozesz si¢
Poruszy¢ o 1.

» swoich Wspomnien. Kiedy to zrobisz, mozesz si¢
‘uszy¢ o 1.




KOMNATY (4)

Komnata to specjalne Pomieszczenie, ktére na poczatku gry jest
przypisane do kazdego Maga, zgodnie z odpowiadajagcym mu
kolorem. Komnata posiada nastepujace cechy:

Mag umieszczany jest w Komnacie o tym samym kolorze,
co podstawka Maga, na poczatku gry oraz za kazdym
razem, gdy zostanie on Pokonany (zobacz strona 28),
Komnata jest uwazana za bezpieczne miejsce. Mag
wewngtrz swojej Komnaty nie jest uwazany za znajdujacego
sie w Lozy i nie moze by¢ namierzony, nie mozna wpltywa¢
na niego w zaden sposdb, poza Efektami Kart Wydarzen
Czarnej Rozy oraz Efektami, ktore wskazuja, ze maja by¢
zastosowane na Maga w jego Komnacie,

jeéli Mag zostanie umieszczony w Komnacie podczas
rozstrzygania Efektu, po umieszczeniu w Komnacie moze
kontynuowac¢ rozstrzyganie tego Efektu,

Mag bedacy w swojej Komnacie moze tylko wykonywac:
- rozstrzyga¢ Efekty swoich Czaréw Pulapek/Ochrony,
jesli zostang one uruchomione,

- aktywowac wiasne Ewokacje w Fazie Ewokacji,

- wykona¢ Akcje Odczekania,

- wykona¢ Akcje Badania.

Jesli Mag rozpoczyna swoja Aktywacje w Komnacie,
musi  wykona¢  Akcje  wybierajac pomiedzy
Badaniem a Odczekaniem, aby z niej wyjs¢. Jesli
nie moze tego zrobié, pozostaje w Komnacie.

Mag nie moze dobrowolnie wej$¢ do Komnaty, ale
niektore Efekty w grze moga umieéci¢ Maga w Komnacie.

Pomieszczenia to dwustronne, szeSciokatne kafle. Na jedne;
stronie widnieje Wyobraienie zniszczonego Pomieszczenia
wraz z banerem informacyjnym:

@ Nazwa, kolor (@@ QO @@ ) oraz Efeke.

W grze podstawowe;j sy 3 rézne Pomieszczenia wystepujace
w kazdym kolorze oraz 1 Czarne Pomieszczenie.

@ Punkey Mocy (@) uzyskiwane przez Magéw, kedrzy
uczestniczyli w odbudowie Pomieszczenia umieszczajac
swoje Kostki Niestabilnosci (zobacz strona 27).

@® Miejsca na Kostki Niestabilnosci, ktére okreslaja
Odpornosé
Pomieszczenie, w ktérym wszystkie miejsca Niestabilno$ci

Pomieszczenia na  Niestabilnosé.
s3 wypelione, zostanie Odbudowane podczas Fazy
Porzagdkowania, odwraca si¢ je wowczas na drugg strone
(zobacz strona 31).

Efekt Zniszczonego Pomieszczenia moze by¢ uzyty wiecej
niz raz na ture, nawet przez tego samego Maga, o ile uzyje
on oddzielnych Akgji dla kazdej swojej Aktywacii.

® Odbudowane Pomieszczenie ze swoim symbolem
koloru i nazwg. Umies¢ odpowiedni Zeton Aktywacji
Pomieszczenia @ aktywny strong do géry na nazwie

Pomieszczenia, w poblizu gérnej krawedzi kafelka. Efeke

Pomieszczenia opisany na Zetonie stat sie dostepny. Gdy
Odbudowane Pomieszczenie zostanie Aktywowane,
odwré¢ Zeton Aktywacji Pomieszczenia na drugg strone @,
gdzie czerwony X oznacza, ze Pomieszczenie zostato
uzyte. Efekt Odbudowanego Pomieszczenia nie moze
by¢ ponownie Aktywowany, dopdki zeton Aktywacji
Pomieszczenia nie zostanie odwrdcony na swojg aktywna
strone podczas Fazy Porzagdkowania.

POMIESZCZENIA I ZETONY AKTYWAC]I (19)
Kazde Pomieszczenie w Lozy sktada sie z szeSciokgtnego Kafla.
Na poczatku gry kazde Pomieszczenie odwrdcone jest
na zniszczona strone ze swoim Efektem. Podczas gry
Pomieszczenie moze zosta¢ Odbudowane. Jedli to nastgpi,
nalezy umiesci¢ na jego kaflu odpowiedni Zeton Aktywacji
Pomieszczenia (patrz ponizej).

BUDOWA POMIESZCZENIA

v
&: wybierz 18 zc swojcj B lub &,
dobierz ja na reke.
Przetasuj $ razem z .

Dostgpny Zeton
Aktywacji
Pomieszczenia

udowane
Pomieszczenie

Uzyty Zeton Aktywacji

Pomieszczenia
(r)

Zniszczone
Pomieszczenie

Oznacza "Komnata Cgarneg Rogy"
Oznacza "Sala Tronowa"

Ognacza "Szare Pomieszezenie”

Oznacza "Niebieskie Pomieszezenie”
@ Oznacza "Fioletowe Pomieszezenie”
Oznacza ""Zitte Pomieszezenie”

@ Oznacza ""Czerwone Pomieszezente”" @ Oznacza "Zielone Pomieszczenie”
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WYBOR CELU EFEKTU

Cel kazdego Efektu gry (niezaleznie od tego, czy Efekt znajduje
sie na Zetonie Aktywacji Pomieszczenia, na Karcie Zadania,
czy na innym elemencie gry) wskazuje, na keére figurki lub
Pomieszczenia moze on oddziatywa¢ i z jakiej odleglosci. Mag,
kedry rozstrzyga Efeke jest uwazany za rzucajacego ten Efeke
i musi wybra¢ dla niego legalny cel.

Symbol wskazuje na rodzaj celu (& § § 8 ), podczas gdy
liczba obok lub wewnatrz symbolu (§1 (3)) podaje maksymalny
Zasieg (wyrazony w Pomieszczeniach), w jakim cel moze
znajdowa¢ si¢ od rzucajacego (mozliwy Zasieg Efektu).

Zasieg 0 oznacza "w tym samym Pomieszczeniu"(80 {0)).
Zasieg * oznacza "w dowolnym Zasiegu" (§* ().

Rodzajami Celow sa:

O 4Twoj Mag
Efekt skierowany jest na Maga, ktéry go wywolyje.
Nalezy odczytaé jako "na siebie".

@ & Pojedyncza Figurka
Kazda figurka oprécz twojej.
Np.: §2 oznacza "Figurkg w Pomieszczeniu oddalonym o 2",

® ¢ Figurka Maga
Mag przeciwnika. Nie mozna skierowa¢ na siebie.
Np.: §1 oznacza "Maga w Pomieszczeniu oddalonym o 1".

@ ¢ Figurka Ewokagji
Pojedyncza Ewokacja.
Np.: 80 oznacza "Ewokacje w Pomieszczeniu oddalonym o 0".

© O Obszar
Efekt stosuje sie na wskazane Pomieszczenie w Lozy,
a jedli to konieczne, na wszystkie znajdujace sie w nim
figurki jednoczesnie. Wylagcznym celem takiego Efektu
jest Pomieszczenie, niezaleznie od tego, ile figurek jest nim
objetych.

Np.: (3 oznacza "Pomieszczenie oddalone o 3".

@ * Specjalny
Brak konkretnego celu, a tekst Efektu wskazuje, ktore
elementy gry s3 nim dotknigte (np. Plansza Wydarzen,
Biblioteka, cata Loza).

LINIA WZROKU, ZASIEG ORAZ FAERSZYWY CEL
Efeke z liczbg Zasiegu (82 (2)) wymaga linii wzroku pomiedzy
rzucajagcym a celem. Efekty z Zasiegiem * (g (9) nie wymagaja
linii wzroku. Linia wzroku to umowna linia prosta pomiedzy
srodkiem Pomieszczedl z rzucajagcym Czar a jego celem. Linia
musi zawsze przebiega¢ wzdluz rzedu kafli Pomieszczer
i nigdy nie moze przebiega¢ wzdhuz ich krawedzi.

Cel Efektu musi zawsze znajdowac sie w jego Zasiegu. Cyfra
obok (§2) lub wewnatrz ((3)) symbolu celu zawsze oznacza
Zasieg Efektu.

Jezeli Zasieg wskazuje *, mozesz wycelowaé w dowolne
Pomieszczenie lub wybrang figurke w calej Lozy, bez
koniecznoéci zachowania linii wzroku.

Mozliwe jest wybranie figurki jako falszywego celu Efekeu,
keéry dotyczy (§88). Taka figurka fizycznie nie znajduje sie
w Lozy, co ma na celu umozliwienie Magowi zastosowanie jak
najwickszej mozliwej czesci danego Efektu. Falszywy Cel nie
otrzymuje zadnych Obrazeri. Nie mozna wybraé Falszywego
Celu, jako celu Ataku Fizycznego (%)

Komnaty i Magowie znajdujacy sie w nich, nie mogg by¢
wybrani jako cele.




Czary z symbolem @ na $rodku karty s3 tak potezne,
ze tworzg Niestabilnoé¢ (@) w Pomieszczeniu,
w ktdérym sg rzucane.
Mag, ktéry odstania jeden z tych Czaréw, musi
najpierw rozstrzygna¢ Efeke: "Umies¢ 1@ w (0)".
Mag umieszcza jedng Kostke Niestabilnosci w swoim kolorze
w  Miejscu Niestabilno$ci Pomieszczenia, w  ktérym  sie
znajduje. Jesli nie ma dostepnych miejsc, Kostki Niestabilnoéci
nie s3 umieszczane.

Niektére — Efekty —umieszczaja  Kostki  Niestabilnosci
w docelowym Pomieszczeniu w zasiegu 1 lub wyzszym.
W takim przypadku postepuje sie zgodnie z normalnymi
zasadami dotyczacymi wyznaczenia linii wzroku i Zasiegu.

Niektére Efekty zamieniajg Kostki Niestabilnosci jednego
koloru na inny. By zamieni¢ Niestabilno$¢, wybierz
maksymalnie tyle Kostek Niestabilnoci przeciwnika, ile
wskazuje Efekt i zastgp je taka samg liczbg kostek wiasnego
koloru. Mozesz wybra¢ dowolne kolory Kostek Niestabilnosci
do wymiany, lub nie wybra¢ zadnej.

Pomieszczenie, w kedrym wszystkie Miejsca Niestabilnosci sg
wypelnione Kostkami Niestabilnosci, zostanie Odbudowane

podczas Fazy Porzadkowania i obrécone na drugy stron

(zobacz strona 31).
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ZADAWANIE OBRAZEN ORAZ POKONANIE
MAGA

Kiedy Mag otrzymuje Obrazenia (8#), umie$¢ na jego Torze
Zdrowia liczbe Kostek Obrazen w kolorze atakujacego go
Maga (lub Czarnej Rézy, jesli Obrazenia zostaly zadane przez
nig) réwna zadanym Obrazeniom, zaczynajac od najbardzie]
lewego pustego miejsca na Torze Zdrowia (zobacz przykfad na
nastepnej stronie).

Niektére Efekty zamieniajg Obrazenia jednego koloru na
inny. By zamieni¢ Obrazenia, wybierz maksymalnie tyle Kostek
Obrazen figurki (lub figurek), ile wskazuje Efeke i zastap je taka
samg liczbg kostek wlasnego koloru. Mozesz wybra¢ dowolne
kolory Kostek Obrazei do wymiany, lub nie wybra¢ zadnej.

Kiedy Kostki Obrazed na Torze Zdrowia osiggng warto$é
Punktéw Zycia Maga (@), zostaje on Pokonany. Kostki
Obrazeri przekraczajace wartos¢ Punkeéw Zycia Maga nie sa
umieszczane.

Czasami Efekty Pokonuja Maga niezaleznie od liczby Kostek
Obrazeri znajdujacych sie na jego Planszy Maga. Kiedy tak sie
stanie, rozstrzygnij porazke normalnie (patrz ponizej), biorac
pod uwage tylko Kostki Obrazeri znajdujace si¢ na jego Planszy
Maga w momencie Pokonania.

W ten sam sposéb bedg umieszczane Obrazenia na Kartach
Ewokacji. Kiedy Ewokacja zostanie Pokonana (figurka
otrzymata Obrazenia réwne lub wyzsze niz jej Punkty Zycia),
jest usuwana z Lozy (zwraca si¢ jej karte do talii Ewokacji).

POKONANIE MAGA

Kiedy Mag zostaje Pokonany, Efekt ktry wywolal Pokonanie
Maga jest rozstrzygany az do kropki (.), po czym zostaje
przerwany i nalezy rozstrzygna¢ Pokonanie Maga (patrz nizej).
Po rozstrzygnieciu Pokonania, przerwany Efekt wznawia sie o
momentu (.), w ktérym zostal przerwany.Kiedy Mag zostanie
Pokonany, wykonaj kolejno nastepujace czynnosci:

1) Jesli pokonany Mag ma aktywne Czary Pufapek/Ochrony,
ktére mogg zosta¢ uruchomione, to moze wowczas zastosowaé
ich Efekty. Jezeli w ten sposéb Mag zignoruje &, keére go
pokonaly, albo wyleczy niektdre z &, to dzieki temu nie jest
juz Pokonany (pomiti kolejne punkty). Efekty, ktére pokonuja
Maga niezaleznie od liczby Obrazend na jego Planszy Maga,
mogy zosta¢ usuniete tylko wtedy, gdy Mag moze sie przed
nimi obroni¢ uzywajgc Czaréw Pulapek/Ochrony wezesniej
aktywowanych. Wéwczas Mag nie jest juz Pokonany.

2) Jeéli W tym samym momencie gry, wiecej niz jeden Mag
zostat pokonany, rozstrzygnij ich porazki w kolejnosci gry.

3) Usudi z Lozy wszystkie Ewokacje Przydzielone do
Pokonanego Maga (jak Umbry, patrz Karta Pomocy Szkoly
Koszmaru) i rozstrzygnij wszelkie Efekty zwigzane z ich
usunieciem.

4) Umies¢ igurke Maga w jego Komnacie.

5) Mag, ktory zadal ostatnie Obrazenia pokonanemu Magowi
(lub ten, ktéry rozstrzygnat Efeke, ktory natychmiast pokonat
Maga niezaleznie od posiadanych Obrazent), zabiera od niego
Trofeum. To samo dotyczy sytuacji, jesli Czarna Réza zadaje
ostateczne Obrazenie. Jesli Efekt pozwala Magowi bezposrednio
pokonac’ innego Maga, wéwcze}s réwniez bierze on Zeton
Trofeum. Pamietaj, ze zbieranie Zetonéw Trofeéw jest wazne,

poniewaz dajg one Punkty Mocy na koniec gry.

6) Podlicz Kostki Obrazed na Torze Zdrowia pokonanego
Maga dla kazdego koloru i przydziel Punkty Mocy
W nastepujacy sposob.:
5@ : dla Maga (lub Czarnej Rézy), gdyby jako jedyni zadali
wszystkie Obrazenia (przejdz do kroku 7).
4(@® : dla Maga (lub Czarnej Rézy), ktéry zadat najwiecej
Obrazet, ale nie byt jedynym.
2(@® : dla Maga (lub Czarnej Rézy), ktory zadat drugi
w kolejnosci najwiecej Obrazer.
1® : wszyscy pozostali Magowi (oraz Czarna Réza), ktdrzy
zadali przynajmniej jedno Obrazenie.
Remis: w przypadku remisu, Magowie (lub Czarne Réza)
otrzymajg o jeden Punkt Mocy mniej niz wynika to
z przydzielonych punktéw (w tym jeden Punkt Mocy
za "uczestnictwo", patrz przyklad ponizej).

7) Wszystkie Kostki Obrazeri na planszy pokonanego Maga s3
usuwane i wracajg do odpowiednich graczy.

Pamietaj, ze Mag podczas swojej Aktywacji jest zmuszony
do opuszczenia swojej Komnaty za pomoca Akcji Fizycznej
(BR) lub poprzez uzycie Akcji Odczekania (zobacz strona 24).
Jesli Mag nie moze wykona¢ zadnej z dwéch podanych opciji,
pozostaje w Komnacie do kolejnej tury.

Mag moze zakoriczy¢ swojy Faze Akcji wewngtrz wlasnej
Komnaty tylko wtedy, gdy wykorzystal juz wszystkie swoje
Zetony Akcji i nie ma Gotowych Czaréw do wykonania Akcji
Odczekania.

ODPORNOSC

O ile nie jest to okreslone przez Efekt, Mag i jego Ewokacje s3
odporni na wszelkie Efekty wywolane przez dowolny element
gry nalezacy do tego Maga. W konsekwencji Mag nie moze
dobrowolnie zadawa¢ Obrazeri lub zamienia¢ Obrazeri na sobie
lub swoich Ewokacjach. Réwniez Ewokacje nie moga zadawaé
Obrazeri lub wykonywa¢ Atakéw Fizycznych celujac w Maga,
kedry je przywolat lub w inne Ewokacje bedace pod kontrolg
tego Maga, chyba ze dana Ewokacja jest kontrolowana przez

innego Maga (w takim wypadku bedzie umieszczaé Kostki

Obrazedt Maga, ktéry tymczasowo ja kontroluje, zobacz strona
20).




Zamien 19§
Cierpienie 3.

Ee00OEeEs0noO0n

GRAMIGNA

AYD OdIg97Z24d

Zadai ARE Zadaj 4”_

Zamien 18§ Zamien 188
cierpienie J. Cierpienie 3.
5 \ | /

slioi o i




PRZEBIEG GRY

5. Faza

Podczas tej Fazy wszystkie Ewokacje bedace w Lozy moga
sie Aktywowacd. Najpierw Aktywuja sie wszystkie Ewokacje
nalezace do Czarnej Roézy. Nastepnie, w kolejnosci gry,
kazdy Mag w dowolnej kolejnosci Aktywuje wszystkie
swoje Ewokacje. Kiedy wszystkie Ewokacje Maga zostang
Aktywowane, kolejny Mag po jego lewej stronie aktywuje
swoje Ewokacje w ten sam sposdb. Postepuj zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, az wszystkie Ewokacje zostang Aktywowane.

AKTYWACJA EWOKAC]I

Kiedy Ewokacja si¢ Aktywuje, kontrolujacy ja Mag
moze kaza¢ jej wykona¢ pewng liczbe Akcji "Ruch 1"
rowna wartoéci Ruchu Ewokacji (&). Kazdy pojedynczy
Ruch, oddzielony kropka (), jest odrebnym Efektem,
a Ewokacja moze uzy¢ wszystkich lub czesci z nich, lecz
nie moze uzywa¢ innych Efektéw pomiedzy nimi.
Niewykorzystane Efekty Ruchu przepadajs.

Przed lub po Efekcie Ruchu, Ewokacja moze wykona¢ Atak
Fizyczny przeciwko §0. Atak Fizyczny zadaje Obrazenia (&§)
réwne wartosci Sity Ewokacji (3).

Niektére Ewokacje stosuja inne zasady przedstawione na ich
karcie, ktdre majg pierwszeristwo przed tymi, kedre s3 podane
w tej instrukgji.

Ewokacji

4
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6. Faza Porzadkowania

Jest to ostatnia Faza Tury Gry.

(1) Wszyscy Magowie odrzucajg wszystkie Karty Czaréw ze

swojej Planszy Maga do swoich Wspomnien. Jeli jeden
lub wigcej Aktywowanych (nie Ujawnionych) Czaréw
Pulapek/Ochrony mialby zosta¢ odrzucony w ten sposdb,
Mag moze zadecydowaé o jego/ich przywréceniu do reki.
Wszystkie  ujawnione Zapomniane Czary zostajg
usuniete z gry. Nastepnie Magowie odrzucajg kazdy
Zeton Stabilnosci ze swojej Planszy Maga i odzyskuja te,
kedre zostaly przydzielone innym graczom.

Wszystkie Ewokacje staja sie ponownie dostepne (obrd¢
Karty Ewokacji do pozycji pionowej, jesli korzystates
z opcjonalnej zasady "Korona Przywolari” ze strony 30).
Kazdy Mag odwraca swoje Zetony Akcji Fizycznych na
ich dostepng strone.

@ Zaczynajac od Maga, keéry posiada Korone i zgodnie

z kolejnoscig gry, kazdy Mag wykonuje swoje Efekty, ktore
uruchamiajg sie¢ w Fazie Porzadkowania. Jesli jeden lub
wiecej Efektéw tego samego Maga uruchamia sie¢ w tym
samym czasie, Mag ten wybiera kolejno$¢ ich rozstrzygania
(ten punkt nie ma zastosowania w grze podstawowej, ale
jestistotny dla mechanik zawartych w rozszerzeniach gry).

© Sprawdz, czy sa jakies Pomieszczenia, ktére musza zostaé

Odbudowane (zobacz strona 27).

Na podstawie kolejnoéci pokazanej punktacji pod banerem

Pomieszczenia, przydziel Punkty Mocy (®) Magom, ktorzy

przyczynili sie¢ do Odbudowy Pomieszczenia:

1. Flaga po lewej stronie dla Maga (lub #), kedry
umiescil najwiecej Kostek Niestabilnosci. Jesli wszystkie
Kostki Niestabilno$ci w Pomieszczeniu pochodzg od
tego samego Maga (lub #2), zyskuje on 1 dodatkowy @.

. Flaga srodkowa @ dla Maga (lub £2), kedry zajat drugie
miejsce.

. Flaga po prawej stronie & dla wszystkich pozostatych
Magéw (lub #2), kedrzy dolozyli przynajmniej jedng
Kostke Niestabilnosci.

W przypadku remisu, wszyscy remisujacy Magowie (lub 32)

otrzymuja 1@ mniej niz liczba wskazana w ich pozycji

rankingu.

Nastepnie Pierwszy Mag usuwa z Pomieszczenia wszystkie

Kostki  Niestabilnosci  (zwracajac  je  odpowiednim

whascicielom), a takze odwraca Kafel Pomieszczenia na

Odbudowang strong i umieszcza na nim Zeton Aktywacji

Pomieszczenia.

Kiedy Pomieszczenie jest Odbudowane, nic sie nie dzieje
z Magami i Ewokacjami znajdujacymi sie w nim. Umie§¢
swoje figurki w Pomieszczeniu po jego odwrdceniu.
Pomieszczenie raz Odbudowane, nie moze zostaé ponownie
zniszczone.

@ Wiszystkie Zetony Akeywacji Pomieszczeniaw odbudowanych

Pomieszczeniach muszg by¢ odwrdcone akeywng strong do
gory, tak by byta widoczna strona bez czerwonego X.

@ Sprawd?, czy Zetony Mocy Maga lub Czarnej Rézy

osiggnely lub minelty Kostke Ksiezyca Czarnej Rézy na
Planszy Mocy. Jeéli tak, gra natychmiast sie koriczy. Podlicz
wszystkie punkty z Planszy Mocy, wraz z dodatkowymi
Punktami Mocy z korca gry (zobacz strona 32), aby
ustali¢, kto bedzie nowym Wielkim Mistrzem Zakonu
Czarnej Rozy. Jesli nike nie osiggnat lub nie przekroczyt
Kostki Ksigezyca Czarnej Rézy, gra jest kontynuowana.
Na poczatku kazdej nowej Tury Gry, kazdy Mag zatrzymuje
wszystkie karty, ktore ma na swojej rece.
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Kiedy gra sie koriczy, wszyscy Magowie liczg swoje Punkty Mocy,
aby wyloni¢ nowego Wielkiego Mistrza Zakonu Czarnej Rozy!
Jesli Czarna Réza jest zwyciezey, oglasza wowczas, ze zaden
z uczestniczacych Magdw nie jest godny tego tytutu. Oprocz
Punktéw Mocy wskazanych na Planszy Mocy, kazdy Mag
otrzymuje dodatkowe Punkty Mocy zwigzane z Zadaniami,
Trofeami i z faktem posiadania Korony. =
Jesli Mag lub Czarna Réza przekroczy 35 PM, (
nalezy obréci¢ ich Zeton Mocy na strong
pokazujacy warto$¢ +35 i przesungé go na

poczatek Toru Punktéw

Mocy na Planszy Mocy.

ROZWIAZANE ZADANIA

Kazdy Mag sumuje liczbe Rozwigzanych
Zadari, ktére posiada. Nastepnie sprawdza
ponizszg ramke, aby dowiedzie¢ sie ile

dodatkowych Punktéw Mocy zdobedzie.

NAJWIECE] ROZWIAZANYCH ZADAN

4(®: Pierwsze miejsce (Mag z najwigksza liczba Rozwigzanych
Zadan).

2@): Drugie miejsce.

1@): Udziat (kazdy inny Mag z jednym lub wiecej
Rozwigzanymi Zadaniami).

W przypadku remisu, Magowie dzielgcy pierwsze lub drugie miejsce

otrzymujq jeden punkt bonusowy mniej niz pokazano powyzej.

ZETONY TROFEOW
Kazdy Mag oraz Czarna Réza sumujy liczbe
Zetonéw Trofeéw, keére zdobyli pokonujac
innych Magéw. Nie ma znaczenia, z ktérym
Magiem zwigzany jest zeton, liczy sie tylko
ich zdobyta fyczna liczba. Nastepnie nalezy
| sprawdzi¢ ponizsza ramke, aby dowiedzie( sie ile
dodatkowych Punktéw Mocy zdobedzie kazdy

z nich.

NAJWIECE] ZDOBYTYCH TROFEOW

4(®: Pierwsze miejsce (Mag lub Czarna Réza z najwieksza liczbg
zdobytych Trofeéw).

2(@®): Drugie miejsce.

1(®: Udziat (kazdy inny Mag lub Czarna Réza z jednym lub
wiecej zdobytymi Trofeami).

W przypadku remisu, Magowie dzielgcy pierwsze lub drugie miejsce

otrzymujq jeden punkt bonusowy mniej niz pokazano powyzej.

POSIADACZ KORONY
Na Koniec Gry, przyznaje si¢ 1@ Punkt
Mocy za posiadanie Zetonu Korony.
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Awatar jest ucielesnieniem woli Czarnej RéZy. Przemierza Loz,
wprowadzajgc w Zycie spiski utkane przez Rdze, dziatajgc jako
Jej Namiestnik, obdarzajgc mocq tych, ktdrych uzna za godnych,
a jednoczesnie karzqc tych, ktdrzy sprzeciwiajq si¢ woli jego Pani.
Z biegiem czasu wiele istot odgrywato role Awatara Czarnej
Rézy, byli to mechaniczni rycerze zrodzeni z mocy alchemii,
istoty boskie pochodzqce z najodleglejszych lkrain. Nawet duchy
z najdawniejszych legend swiata byly stugami Czarnej Rézy,
a gdy ta uzna to za konieczne, moze znéw przywotac je na swojq
stuzbe. W erze odrodzenia, podczas gdy loza Czarnef Ré2y wzywa
magow, by powrdcili do dawnej chwaty, ktos nieoczekiwany zostat
wybrany na Awatara..

Awatar jest Sztuczng Inteligencia (SI), keéra moze byé uzyta w
kazdej grze w "Black Rose Wars: Odrodzenie" zastepujac gracza
lub czyniac z Czarnej Rézy bardziej wymagajgcego rywala.

Reguly Awatara mogg by¢ réwniez wykorzystane do gry solo.
Awatar zachowuje sie dokladnie tak samo jak Mag. Przestrzega
wiekszo$ci normalnych zasad. Przy stole bedzie mial swoja
pozycje i bedzie postepowat zgodnie z kolejnoscig rozgrywki,
tak jakby kontrolujacy go nieobecny gracz brat udziat w rozgrywee.

Opetany to Awatar dolaczony do gry podstawowej "Black

Rose Wars: Odrodzenie". Ta tajemnicza posta¢ przedstawia
jednego z Magdéw przybylych do ruin Lozy. Zostat
opetany przez samy Czarng Roéze, by sta¢ sie jej marionetky
i wystawi¢ innych Magéw na prébe.

Opetany nie posiada whasnej figurki, ale jest reprezentowany
w Lozy przez jedna z figurek Magdéw, ktéra nie uczestniczy
w danej rozgrywece.
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Przygotowanie Awatara

Awatar jest traktowany jako dodatkowy gracz. Dlatego mozna
dolaczy¢ go do gry z dowolng liczby graczy (réwniez w trybie
solo, czyli pojedynczy gracz przeciwko Awatarowi).

Awatar jest Magiem, podobnie jak ci kontrolowani przez graczy.
Bierze udzial w grze dokfadnie jak kolejny Mag, ale jest tez
uwazany za rozwiniecie Czarnej Rozy i wszystkie #2 w grze
odnoszg si¢ réwniez do niego. Awatar uzywa Zetonu Mocy
Czarnej Rozy, aby zaznaczy¢ swoje Punkty Mocy na Planszy
Mocy. Jesli chcesz uzy¢ Awatara w grze "Black Rose Wars:
Odrodzenie", zastosuj nastepujace zmiany i nowe zasady:

O Kiedy zostanie przeprowadzone podstawowe
Przygotowanie Gry (zobacz strona 9, pamietaj, ze Awatar
liczy sie jako gracz), wez elementy gry dla Awatara:
figurke, Plansze i Karte Awatara, Karty Wydarzeri i Karty
Poleceri Awatara podzielone na talie dla Pierwszej, Drugiej
i Trzeciej Fazy Ksiezyca, 1 Postawke w kolorze czarnym
do identyhkacji figurki Awatara, 3 Podstawki w kolorze
czarnym do identyfikacji Ewokacji Awatara oraz Duzg
Podstawke w kolorze czarnym do identyfikacji duzej igurki
Ewokacji. Niektérym Awatarom (tym z rozszerzedl) moga
towarzyszy¢ dodatkowe elementy, ktére nalezy uwzgledni¢
podczas Przygotowania Gry. Awatar uzywa Kostek
Obrazer/Niestabilno$ci Czarnej Rézy (czarne kostki).
Nastepnie wybierz jedng z ujawnionych Komnat, ktdra nie jest
zwigzana z zadnym Magiem i zastgp ja plansza Awatara @Y.
Sprawdz ramke Przygotowania Opetanego, aby poznaé
szczegdlowe informacje (lub wybierz Przygotowanie
Awatara, z wybranego rozszerzenia).

Umie$¢ Karte Awatara na Planszy Awatara, tak aby przednia
strona mogta by¢ odczytana przez wszystkich graczy @.
Umie$¢ talie Kart Polecen Awatara z Pierwszej Fazy
Ksiezyca na Planszy Awatara @).

Zamieri Talie Kart Wydarzeri dla trzech faz ksiezyca na
odpowiednie Talie Kart Wydarzeri Awatara @).

Wybierz poziom trudnosci, ktéry okresli moc Avatara
(zobacz ponizej). Aby uzyska¢ zréwnowazone wyzwanie,
wybierz poziom Ucznia.

© Teraz mozna rozpoczaé rozgrywke.

PRZYGOTOWANIE OPETANEGO

Przy punkcie 3 Przygotowania
Awatara  zastosuj  nastepujace
zasady:

* Wybierz figurke Maga, ktory
nie jest uzywany przez graczy,
bedzie to figurka Opetanego.

* Przypnij Podstawe Awatara do
wybranej figurki.

* Umies¢  fgurke  Opetanego
w Komnacie Czarnej Rézy.

Panowanie

Opetany

Opetany
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Przebieg Tury Awatara
Podczas kolejnych Faz Tury Gry, Awatar zachowuje sie AWATAR I FAZY KSIEZYCA
w sposOb opisany ponizej. Uznaje sie, ze Awatar znajduje sie k ’

pod kontrol fikcyjnego gracza siedzacego pomiedzy dwoma
graczami kontrolujagcymi Magdéw umieszczonych w swoich
Komnatach po lewej i prawej stronie Planszy Awatara.

Jak wyjasniono na stronie 13. dla Kart Wydarzeni i Kart Zadar,
przesuwajac sie z Pierwszej Fazy Ksiezyca na Drugy Faze
Ksiezyca i z Drugiej Fazy Ksiezyca na Trzecig Faze Ksiezyca,
Talia Kart Wydarzes Awatara @) i Kart Polecers Awatara @Y
muszg zosta¢ zmienione, aby odpowiadaly aktualnej Fazie

Ksiezyca.

Te Fazy przebiegajg normalnie, a Awatar nie wykonuje zadnych czynnosci, chyba ze na jego Karcie Awatara lub jednej z Kart

Wydarzeri Awatara zaznaczono inaczej.

4. Faza Akcji

Awatar Wykonuj.e swoje Ak.cjejak kaidy inny Mag. . AWATAR W SWOJE] KOMNACIE
Kiedy Awatar sic Aktywuje, Mag siedzacy po jego prawej '
stronie, odstania wierzchnig karte z talii Kart Poleced Awatara
i kfadzie ja na Wspomnieniach Awatara. Nastepnie rozstrzyga Zasady dotyczace Magéw bedacych w swoich Komnatach
sie po kolei, od géry do dotu Efekty kart @ oraz E&. Kiedy maja zastosowanie rowniez wobec Awatara. Jesli Awatar
wszystkie Efekty zostang rozstrzygniete, Aktywacja Awatara rozpoczyna swoja Aktywacje w swojej Komnacie, postepuj
dobiega korica. zgodnie z zasadami dotyczacymi jego umiejetnoci
Podczas kazdej aktywacji Awatar, ujawnia i rozwigzuje jedng Panowanie opisanymi na stronie 40.

Karte Poleceri, a nastepnie koriczy swoja aktywacje. Ponownie

aktywuje sie po wszystkich pozostalych Magach (zgodnie

z kolejnoscia rozgrywki) i rozstrzyga kolejng pojedyncza Karte

Poleceri, az do rozstrzygniecia liczby Kart Poleceri Awatara

odpowiadajacej poziomowi trudno$ci wybranemu podczas

przygotowania do gry: 3 dla poziomu Ucznia, 4 dla poziomu

Mistrza. Awatar aktywuje sic nawet wéwczas, gdy wszyscy

v
AWATAR

pozostali Magowie nie majg juz zadnych Akcji do wykonania.

-

ZADANIA AWATARA
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BUDOWA PLANSZY AWATARA

©
@ Tor Zdrowia.
@ Miejsce na Karte Awatara.
® Miejsce na Ksiege Czaréw/Reke Awatara. (F ) 2 L] @/
@ Miejsce na Wspomnienia Awatara. ~
@ Komnata Awatara.
@ Miejsce na Karty Ewokacji.
® Miejsce na Rozwigzane Karty Zadat.

BUDOWA KARTY AWATARA

@ Nazwa i Umiejetnosci Awatara (zobacz strona 40). (8) @ 12 @
@ @ Punkty Zdrowia: maksymalna liczba Kostek Obrazer,

ktéore Awatar moze mie¢ na Torze Zdrowia, zanim (C) E?;% 2

zostanie Pokonany (zobacz strona 28). ® & 2

Uwaga: uzyj kostki jednego z koloréw nieuzywanych

przez graczy, aby wskaza¢ te warto$¢. Umiesé,jaw. imiejscu

naprawg od tej wartosci, kiedy wiec pozostate kostki do.

AVLVAV
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KARTY POLECEN AWATARA

Talia Kart Poleced Awatara umieszczona na planszy Awatara
sklada sie zaréwno z Ksiegi Czaréw () oraz Reki (§).

Stad wszystkie Efekey, ktdre odnoszg sie do Ksiegi Czaréw lub
Reki i celuja w Awatara, wplywaja na Talie Kart Poleced na
Planszy Awatara.

Mag nie moze wzig¢ Karty Poleced Awatara, nawet jedli
Efekt by na to pozwalal. Dlatego ta cze$¢ Efektu musi zostaé
zignorowana.

Niestabilno§é: kiedy rozstrzygany jest Efekt Karty Poleceri
ze znajdujagcym sie na niej symbolem Niestabilnosci po jej
lewej stronie, przed jego rozstrzygnieciem Awatar natychmiast
wykonuje Efekt: "Umieé¢ 1@ w (0"

Efekty: Karta Polecen moze mie¢ jeden lub dwa Efekty,
zazwyczaj jest to Akcja Fizyczna (Bg) oraz Czar (8).

Akcje Fizyczne Awatara (R@) rozstrzyga si¢ jak normalne
Akcje Fizyczne, ale z zastosowaniem Efektu opisanego na
Karcie Polecet.

Karty Czaréw Awatara (§) rozstrzyga sie jak normalne Czary.
Kolejno$¢, w jakiej wymienione s3 oba Efekty, jest wazna
poniewaz karta zostanie rozstrzygnieta od géry do dotu, a wiec
najpierw zastosowany zostanie najwyzszy Efeke, a nastepnie te
znajdujace sie pod nim

Niektére Karty Polecerd zawieraja Pulapke/Ochrone (&/@).
Efekty te nie Aktywuja sie od razu, chyba ze w okreslonych
warunkach (patrz ramka ponizej).

Priorytet: Efekty Kart Polecedd okreslaja Priorytety pokazane
na Karcie Awatara dla wyboru celu Efektu (zobacz strona 33).
Wiekszos¢ Efektéw na Kartach Poleceri ma symbole €p @€
dopasowanie do sekwencji priorytetéw podanych na Karcie
Awatara (zobacz strona 40).

Pulapka/Ochrona: na rewersie niektorych Kart Poleceri
znajduje si¢ symbol Pulapki lub Zetonu Ochrony. Jesli na
rewersie wierzchniej karty Ksiegi Czaréw Awatara znajduje sie
jeden z tych symboli, uwaza sie, ze Awatar ma Aktywny Czar
Pulapki (&) lub Czar Ochrony (). Czar Pulapki/Ochrony
zostanie uruchomiony zgodnie z symbolem znajdujacym sie
Wewnatrz zetonu:

O Nazwa.

© @ Niestabilnosé: Efeke ten nalezy odczytywaé jako
"#2 Umieszcza 1@ w {0).", i musi zosta¢ rozstrzygniety
przed dziataniem Efektu Czaru (§) podanego pod nim.

® BCzar: Efeke Czaru rzuconego przez Awatara.

@ EBAkcja Fizyczna: Efekty Akcji Fizycznej wykonywanej
przez Awatara.

@ SWCzar Pulapki/Ochrony: Efeke Pulapki lub Czaru
Ochrony, ktéry uaktywnit Awatar.

@ Aktywny Czar Pulaki/Ochrony: oznacza, ze Awatar
ma Aktywng Pulapke lub Czar Ochrony.

Czar Pulapki/Ochrony uruchamia sie, jesli
Awatar zostanie zaatakowany przez Czar

Walki (#).

Czar  Pulapki/Ochrony
jesli Awatar otrzyma co najmniej jedno

Obrazenie ().

uruchamia  sie,

Kiedy Czar Pulapki/Ochrony zostanie uruchomiony,
Karta Poleceri jest natychmiast ujawniana i tylko Efeke
Putapki/Ochrony zamieszczony na niej jest rozstrzygany
(zgodnie z normalnymi zasadami). Nastepnie nalezy umiescié
te karte we Wspomnieniach Awatara.

Ta Karta Polecen liczy si¢ do limitu kart, ktére Awatar
moze rozstrzygna¢ w ramach jednej Fazy Akcji.
Dodatkowa  karta: niektére  Efekty Kart  Polecer
zawieraja symbol +@, co oznacza, ze po rozstrzygnieciu
Efekeu, Karta odstonieta
i rozstrzygnieta podczas tej samej Aktywacji Awatara.
Ta Karta Poleceni nie liczy si¢ do limitu kart, ktére Awatar

moze rozstrzygna¢ w ramach jednej Fazy Akcji.

Polecen musi zostad

druga

Zemsta ciernia

o‘ porusza si¢ w kierunku
Maga.

ODCZYTANIE KART POLECEN
Nawet jesli nie jest to okreslone, kazdy Efekt na
Karcie Poleceri Awatara odnosi sie zawsze do jego
Nazwy. Wskazany powyzej przypadek nalezy czytaé
jako: "Opetany Zyskuje 1€9 od Maga, keory Zadat mu &§".

BUDOWA KARTY POLECEN AWATARA

@ Zemsta ciernia
7niszcZ0
?tomxe\ﬁl
* @@ 0 porusza si¢ w kierunku
Maga.

@
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5. Faza Ewokacji

Ewokacje Awatara s3 Aktywowane tak samo jak u Magdéw
kontrolowanych przez graczy, ale beda one wykonywaly
czynnosci w kolejnosci od 4, nastepnie 4 4 w koricu 4 4 4.
Podczas Fazy Ewokacji postepuj zgodnie z instrukcja zawarty
dla SI Ewokacji (ramka po prawej stronie).

Jesli jedna z Ewokacji Awatara Aktywuje sie z powodu Efektu

na Karcie Poleceni, uzyj zasad Priorytetu na nastepnej stronie.

6. Faza Porzagdkowania

Podczas 1 kroku Fazy Porzadkowania
postepuj zgodnie z ponizszymi punktami:

Jesli Awatar ma przypisane Karty
Pecha, to na kazdej z nich umieszcza
jedna ze swoich kostek.

Jesli Awatar ma Przydzielone Ewokacje
(takie jak Umbry) usuwa jedng z nich,
obowigzuje Wybér Korony.
Wszystkie Karty Polece ujawnione
podczas biezacej tury s3 tasowane
i umieszczane pod Talig Kart Polecen,
(odpowiadajacy

nalezg

do  ktorej
Fazom Ksiezyca).

SI EWOKAC]I: KRYTERIA WYBORU CELU
EWOKAC]I

Czy Ewokacja moze

Q—
&

Celem jest
najblizszy Mag.
Czy istnieje wigcef Czy istnieje wigcej niz

niz jeden legalny Cel? Jeden legalny Cel?

l !

Celem jest
najblizszy
Mag, kt6ry ma
najwiecej &f.
Czy nadal jest wigcej
niz jeden legalny Cel?

zaatakowac Maga

-Q
w ktdrym si¢ znajduje? O

Celem jest najblizsza
Ewokacja.

poruszajqc sig
lub pozostajgc

w Pomieszczeniu,

Celem jest najblizsza
Ewokacja z
najwiekszg liczba ¥§.
Czy nadal jest wigcej
niz’jeden legalny Cel?

l

Celem jest
najblizsza
Ewokacja
z najwieksza
liczba &P,
a jej whasciciel
ma najwickszg

liczbe

) Czy nadal
Celem jest istnieje wigcej
najbh.zs_ZYkMag niz jeden
e, bl Gl 4
z najwigksza bmlé;}g,i‘lﬁy ch

liczba @®.

MA ZASTOSOWANIE "WYBOR KORONY"
zobacz strona 40.

DODATKOWE ZASADY AWATARA
Niektore zasady gry wplywaja na Awatara w nieco inny
sposob niz na Maga.

Awatar i Karty Wydarzen
Awatar ignoruje wszystkie Efekty Kart Wydarzed, ktore
odnosza sie do lub sg skierowane przeciwko Magom.

Awatar i Obrazenia od Czarnej Rézy
Awatar nigdy nie otrzymuje Obrazer od Czarnej Rozy (#2).

Awatar i Przydzielone Ewokacje

Awatar moze mie¢ Przydzielone Ewokacje (takie jak Umbra).
Stosuja one swoje standardowe Efekty, ale jesli zadaja
Obrazenia od Czarnej Rézy (#2), Awatar ich nie otrzymuje.

V R
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Sztuczna Inteligencja Awatara

W trakcie gry Awatar postepuje zgodnie z zasadami
wyznaczonymi przez SI. Niemniej jednak "Black Rose Wars:
Odrodzenie" to gra, w trakcie ktdrej mozna spotkaé¢ wiele
skomplikowanych sytuacji. Beda przypadki, w ktorych SI
moze mie¢ trudnosci z podjeciem jednoznacznej decyzji.
Gdy zaistnieje taka okoliczno$¢, obowigzuje Wybér Korony.

Wybér Korony: posiadacz Korony wybiera w imieniu
SI sposréd mozliwych wyboréw i/lub mozliwych sytuacji
remisowych.

Zeton Korony: w zadnym wypadku Awatar nie moze uzyska¢
kontroli nad Zetonem Korony. Nalezy zignorowaé wszystkie
Efekty, ktore by na to pozwalaly.

Awatar musi wybraé¢ Cel dla jednego z Efektéw Karty
Polecen: postepuje zgodnie z Priorytetem zapisanym w Efekcie.
Jedli nie moze wybiera¢ Celu wynikajacego z Priorytetu,
obowigzuje Wybér Korony.

Awatar musi przydzieli¢é Obrazenia wielu figurkom:
najpierw przyznaje Obrazenia Magowi z najwiekszg liczby &

od #2, nastepnie przyznaje Obrazenia Magowi z najwickszg

liczba &P, jesli pozostaja mu Zetony Obrazei do przydzielenia,
to przydziela je innym Magom lub ewentualnie Ewokacjom.
We wszystkich innych przypadkach obowiazuje Wybér Korony.

Awatar musi zamieni¢ kostki Obrazeri/Niestabilnos¢:
zamienia Kostki Obrazeri/Niestabilno$ci  zaczynajac  od
tej najbardziej wysunietej na prawo na Planszy Maga lub
w Pomieszczeniu.
Awatar musi Efekt, ktéry pozwala
Aktywowa¢ jedna z jego Ewokacji lub Aktywowaé pod

rozstrzygnaé

jego kontrolg Ewokacje innego Maga: o ile Efekt nie méwi
inaczej, ta Aktywacja przebiega wedlug tych samych zasad,
ktére obowiazuja w SI Ewokacii (patrz poprzednia strona).

PRIORYTET I UMIE]ETNOSC OPETANEGO

OL+Y > -O > +®.

Spo$réd mozliwych do namierzenia figurek Awatar wybiera:
+&P: Maga z najwiekszg liczbg &P, jedli jest remis...

—(O: Maga w najblizszym Pomieszczeniu, jesli jest remis...
+®: Maga z najwicksza liczbg @), jesli jest remis,
obowigzuje Wybér Korony.

O8:-0O>+@>+8.

Spo$réd mozliwych do namierzenia figurek Awatar wybiera:
—(O: Maga w najblizszym Pomieszczeniu, jeéli jest remis...
+(®: Maga z najwiekszg liczbg @), jedli jest remis...

+@: Maga z najwickszg liczbg @, jesli jest remis,
obowigzuje Wybér Korony.

OO +8> +8> +0.

Sposréd mozliwych do namierzenia Pomieszczed Awatar
wybiera:

+§: Pomieszczenie z najwickszg liczbg Magéw w §rodku,
jesli jest remis...

+§: Pomieszczenie z najwiekszg liczbg figurek w $rodku,
jesli jest remis...

+@: Pomieszczenie z najwiekszg liczby @ umieszczong
w nim, jesli jest remis, obowigzuje Wybér Korony.

Panowanie

Opetany nie aktywuje sie jesli jest w swojej Komnacie,
jednak zamiast tego zostaje umieszczony w Kommnacie
Czarnej Rézy.




Zniszczony
promien

¥ [C)-

AVLVAV
V ¥




Uklad Lozy

B I IS sessssssssssssI4OANNNNNNNNNNNNN OO RNRN RN

Tronowa

Komnata
. Czarnej Rézy

>
‘N
o
s
A
<
N
o
)

Komnata
50 Maga

Sala
Tronowa

Komnata
Czarnej Rézy ROZGRYWKA DLA 3 GRACZY




43






