


Malta- 1523 AD

Templarinsze wiasnie wycofals si¢ 3 Rodos, swojej twierdzy na Morzu Srodziemnym, by szukad pomocy
na europejskich dworach.

Tymezasem na srodfen morza lezy sennie Malta, zamieszkana prex kilka osob, kidre $yjq glownie 3 ryboldwstwa.
To jednak w samym sercu Malty kryje si¢ tajemnica, ktdrej niektdry mieszkaricy wyspy gorliwie strzega. Jest to starogytna
budowla, ktira Zyje w symbiozie 3 plywami morskini, pojawiajqc sie i nikajqe wrag 3 cyRlem fag ksiggyca. Z powodu te
osobliwosci Czarna Roza pragnie jq 3dobyé, ale na ragie czuwajq nad niq inne sity.

Alice przybyta 3z Mediolanu wrazg e swoim mrocznym pasazeren, wystana przez Czarng Roge, aby wykrasé sekrety
budowli. Na miiejscu czeka na niq Alhazred, staroytny stragnik, pisarz i odkrywea, kiory stal si¢ niesmiertelny dzieki
swojemu saleristwn i swoistemu espoleniu 3 tym miejscen.

Po czyjej stronie staniesz? Po stronie Pradawnych ¢y Czarnef Rogy?
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Elementy Gry
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1 PLANSZA DO GRY 7 POMIESZCZEN 36 KART CZAROW 6 KART CZAROW
SZKOLY MAGII VOID OSOBISTYCH

9 KART ZNAKOW 3 KARTY EWOKAC]I
PRADAWNYCH

SZKOLY MAGII oo .
ZAPOMNIANYCH 75 KOSTEK OBRAZEN/NIESTABILNOSCI

CZAROW

7 ZETONOW AKTYWAC]I 2 KARTY 2 KARTY POMOCY 1 KARTA 2 KARTY
POMIESZCZEN MAGOW WYDARZEN ZADAN

e®

4 ZETONY AKCJI 1 ZETON 8§ ZETONOW 3 ZETONY 7 ZETONOW
FIZYCZNYCH KORONY STABILNOSCI MOCY POSAGU




Figurki

ALHAZRED

Alhazred jest nezonym. Odwiecznym.

Podobno nie tak dawno napisal ksigge o nieumartych, tych, ktorgy
poruszaja sie nie oddychajac - Kitab al-Azif, lepie nana jako
Necronomicon.

Szalony Arab wspieral  swoimi - mocami - wiele  Ralifaton, a od
kilkudziesiecin lat czuwa nad Malta. W tym czasie na wyspie
zidentyfikowal bardzo potegna magiczng koninnkee, skryzowanie
magicznych strumient, glosow, ktire tylko Widzacy moga nehwycié.

Podazajac za tymi plywami, dotar! do czesciowo zanurzone jaskini,
w ktdref 3 biggiem lat Zbudowal swojq siedzibe.

Zyjac tak diugo w tym miejscn, sam réwnies; si¢ smienit, a jego wyglad
pryypomina terag bardzief Mythosa nig zwykiego cxlowieka.

ALICE

Nie daj si¢ zwies¢ wygladowi Alice.
Nie jest stodkim dzieckien.

Zyje od ponad 100 lat, poglebiajac swoje studia nad magia i swiatem
okultyzmmn.

Kiedy byla kilkuletniq dziewczynka, cheae oddzielic rieczywistosé od
Swiata istniejqeego poza gastona, potacgyla si¢ umystami 3 dziwng istotq.
Od tamte pory jej wyglad si¢ nie mienit, a ona sama %yje w ciqgle
symbiozie 3 mrocznym pasazgeren.

Tajemnicza Xibille, bo tak ma ona na imie, przekazata Alice swoje moce,

a terag wspiera jq i chroni, poniewaz ich istnienia sq e sobq nierozerwalnie
wiqzane.

6 Podstawek Ewokacji

po 3 dla kazdego gracza

e




Podstawy
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Black Rose Wars Duel: Void to gra oparta na pojedynkach Magéw,
rozgrywajaca sic w Lozy Czarnej Rézy - miejscu, w ktérym przetrwata
potezna nadprzyrodzona sita, zwana Czarng Réz.

To tutaj najpotezniejsi na wiecie Magowie gromadza‘ sie, uczg i rzucaja
sobie wyzwania, aby rozstrzygna¢, ktdry z nich jest najpotezniejszy,
niezwyciezony, ktdry zostanie nastepnym Wielkim Mistrzem Lozy.

Loza oraz Pomieszczenia

Loza to pole bitwy, na ktérym Magowie podczas gry, tocza swoje
pojedynki. Loza sktada si¢c z 7 Pomieszczeni, umieszczanych na
planszy podczas przygotowania do gry. Pomieszczenie ma dwa
stany: Zniszczone albo Odbudowane. Strona ze slotami (zwanymi
Miejscami  Niestabilnosci, patrz strona 18), reprezentuje stan
Zniszczony, a odwrotna strona reprezentuje stan Odbudowany.
Zasady dotyczace Pomieszczen i ich Efektéw zostaly szczegétowo
opisane na stronie 19.

Mag podczas gry reprezentuje gracza. Kazdy Mag ma wiasng
Figurke prezentujaca go w Lozy oraz Karte Maga opisujaca jego
charakeerystyki.

Pamigtaj: na wszystkich elementach gry, gracze sa okredlani
terminem "Mag".

KARTA MAGA

@ Imi¢ Maga

Oe Punkty iycia: maksymalna liczba & Obrazen, ktére
mozna przypisac Magowi, zanim zostanie Pokonany
(zobacz na stronie 18). Miejsce wskazujace na pokonanie
Maga jest oznaczone strzatkg (A).

® V¥ Limit Kart w Rece: maksymalna liczba Kart Czaréw,
kt6ére Mag moze mie¢ w rece (zobacz na stronie 12).

@ 3 Sita: liczba P Obrazen, ktore Mag zadaje podczas
Ataku z Akgji Fizycznej (zobacz na stronie 13).

© £ Ruch: liczba "Ruch 1", to efekt, jaki moze wykona¢ Mag
za pomocy pojedynczej Akcji Fizycznej Badanie (zobacz na
stronie 13).

© L Limit Zadan: ta warto$¢ nie jest brana pod uwage
w grze Black Rose Wars Duel, jest jednak uzywana w innych
produktach z linii Black Rose Wars.

® Miejsce na Zetony Trofeéw: ta wartos¢ nie jest brana pod
uwage w grze Black Rose Wars Duel, jest jednak uzywana
w innych produktach z linii Black Rose Wars.

@ Miejsca na ietony Akgji Fizycznych: s3 to miejsca,
w ktérych nalezy umiesci¢ dwa Zetony Akcji Fizycznych
gracza.

Rozgrywka pozwala dwom graczom rywalizowaé w przerazajacej
magicznej bitwie i uczy podstaw starszego brata tej gry, Black Rose
Wars. Wszystko to, co znajduje sic w tym pudetku, moze by¢ uzywane
2 gra Black Rose Wars, tym samym rozszerzajac podstawows gre.

Gra jest niezalezna od Black Rose Wars. Wickszo$¢ elementdw zawartych
w tym pudetku mozna wykorzysta¢ jako dodatek do Black Rose Wars,
jednak odwrotna sytuacja nie zawsze jest mozliwa (zobacz na stronie 21).

Zniszczone Pomieszczenie Odbudowane Pomieszczenie

BUDOWA KARTY MAGA

Figurka
Maga



® - Punkty Mocy

Aby zwyciezy¢, Magowie musza gromadzi¢ Punkty Mocy ®.
Gracz, ktéry na koniec gry ma ich najwiecej, zostaje
zwyciezcg  (zobacz Gry", strona  16).
Punkty Mocy mozna zdobywaé na kilka sposobéw,
np. pokonujac wrogiego Maga, odbudowujac Pomieszczenia albo
wypelniajac Zadania.

"Zakonczenie

- Karty Czaréw

Magowie uzywaja Kart Czaréw, aby wyzwoli¢ potgzne moce w Lozy.
Istnieja trzy rodzaje Kart Czaréw: Karty Czaréw Szkoly Magii, Karty
Czaréw Osobistych oraz Karty Zapomnianych Czaréw.

CZARY SZKOLY MAGII

Szkota Magii (w tym pudetku znajduje si¢ "Void") zawiera Talig 36 Kart
Czaréw (12 réznych Kart Czardw, kazda w 3 kopiach). Talia tworzy
Biblioteke.

CZARY OSOBISTE
Kazdy Mag otrzymuje trzy kopie Kart Czaréw Osobistych. Ilustracja
na tych kartach przedstawia Maga, z ktérym s one powigzane.

Na poczatku gry, w tych dwéch miejscach na planszy znajduja sie
Figurki Magéw. Kazdy Mag jest przypisany do Komnaty znajdujacej si
na planszy po stronie gracza (mozna ja rozpoznaé po kolorze).

Jesli Mag zostanie pokonany, umieszcza sig go w jego Komnacie.
Kompletne zasady Komnaty, znajduja si¢ na stronie 19.

Karty Wydarzen i Zadan

Karta Wydarzert wskazuje Efekty, ktore Czarna Réza aktywuje na
poczatku kazdej Tury Gry. Pozwala jej to wplynaé na rozgrywke

i pomaga wygra¢ (zobacz na stronie 10).

Karty Zadan zawierajy szes¢ B Zadan dostepnych dla graczy,
ktére umozliwiajg podczas gry, zbieranie dodatkowych punktéw.
Szczegélowe zasady Kart Zadart & znajdujy si¢ na stronie 21.

Kazdy gracz otrzymuje 25 takich kostek w okreslonym kolorze.
25 kostek w kolorze czarnym wykorzystuje si¢ do $ledzenia efektéw
odnoszacych si¢ do Czarnej Roézy, bytu zamieszkujacego Loze,
uczestniczacego w grze jako trzeci gracz.

Efekty gry informuja, czy uzy¢ kostki Obrazeri/Niestabilnosci do
oznaczenia & Obrazen, ran zadawanych przeciwnikowi oraz
kontrolowanym przez niego Ewokacjom, albo do oznaczenia @
Niestabilnosci, ktérg Mag uwalnia w Pomieszczeniach Lozy, aby
uzyska¢ nad nimi kontrole.

Kostki Obrazeri/Niestabilnosci sa réwniez uzywane podczas gry do
innych celéw poza tymi opisanymi powyzej, takich jak na przyktad
biezace rejestrowanie na planszy, ktéra tura jest w toku lub ile razy
udalo ci si¢ pokonaé przeciwnika.

Gracze musza madrze wykorzystywal swoje kostki, poniewaz po

Pamigtaj: 49 Czarna Réza réwniez gromadzi Punkty Mocy.

Na Torze Mocy na planszy gry znajduja sie Zetony Mocy, ktére stuza
do oznaczania & Punktéw Mocy, zgromadzonych przez graczy
oraz 32 Czarna Réze. Jesli Mag lub Czarna Réza przekrocza 20(),
nalezy obréci¢ ich Zeton Mocy na strone z wartoécig +20 i przesungé
go wzdtuz toru, tak aby pokazywat nowy wynik.

Na przyklad: wynik 276 spowoduje umieszczenie Zetonu Mocy
+20 na siédmym polu toru.

Symbioz,

ZAPOMNIANE CZARY
Zapomniane Czary to szczeg(’)lnie potezne "
czary wywodzace sic z zamierzchlych czaséw. |
Karty Czaréw posiadaja unikalng grafike, ktéra |
wyrdznia je sposréd innych i mozna je dobra¢ |
tylko podczas korzystania z Efekt6w, takichjak | | & .
Glebina Komnaty Czarnej Rézy. |/ )

ich wyczerpaniu nie beda mogli wykonywac
Efektéw wymagajacych ich umieszczenia.
Za kazdym razem, gdy Efekt wymaga od
gracza umieszczenia wickszej liczby kostek
niz ich pozostato, Efekt jest rozpatrywany
przy uzyciu wszystkich dostepnych kostek.
Jesli Efekt zmusza gracza do umieszczenia
wickszej liczby kostek niz liczba dostepnych
kostek, moze on wykorzystaé te dostepne,
wedtug wlasnego uznania (np. jesli Czar
zadaje 38P dwom Figurkom, a gracz ma do
dyspozydji tylko 4 kostki, moze rozdzieli¢ te
4 kostki wedtug whasnego uznania, pomiedzy

te dwie Figurki).




Przygotowanie Gry
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Wykonaj ponizsze kroki, aby przygotowa¢ rozgrywke:
© Nasrodku obszaru gry umies¢ plansze do gry @9 .

© Umici¢ Glbing Komnaty Czarnej Rézy @ na srodku
planszy do gry, tak aby byla widoczna jej Zniszczona strona,
czyli ta ze znajdujacymi sie na niej Miejscami Niestabilnosci.
Potasuj pozostale 6 Pomieszczen i umies¢ je losowo wokot
Glebiny Komnaty Czarnej Rézy tak, aby widoczne byly
ich Zniszczone strony. Utworzony w ten sposéb zestaw
7 Pomieszczenl nazywany jest Loza.

© Potéz Karte Wydarzen @ w odpowiednim miejscu na
planszy, tak aby widoczna byta jedna z dwdch stron wybranych
losowo lub za porozumieniem obu graczy. Potéz dwie Karty
Zadati @ w odpowiednich miejscach na planszy tak, aby
widoczna byta jedna z dwéch stron wybranych losowo lub za
porozumieniem obu graczy.

@ Poié: Zetony Aktywacji Pomieszczenn @) oraz Kostki
Obrazen/Niestabilnosci Czarnej Rézy (czarne kostki) @
obok planszy tak, aby byly w zasiegu obu graczy.

© Gracz, kidry jako ostatni otrzymat réze (lub losowo wybrany
gracz) otrzymuje Zeton Korony (W) e, stajac  sie
Posiadaczem Korony.

@ Zaczynajac od Posiadacza Korony i postepujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera kolor
i siada po stronie planszy wskazujacej ten kolor. Nastepnie
gracze biorg Kostki Obrazen/Niestabilnosci, Zetony
Akgji Fizycznych, Zetony Stabilnosci, zetony Mocy oraz
podstawki Ewokacji odpowiadajace wybranemu kolorowi ).
Nastepnie gracz wybiera Maga, bierze odpowiednig Figurke
i umieszcza go w Komnacie wybranego koloru @). Gracze biorg
swoja Kartg¢ Maga i umieszczaja ja na odpowiednim polu po
swojej stronie planszy, a nastepnie ktada na niej swoje Zetony
Akgji Fizycznych. €)). Nastepnie dobieraja 3 Karty Czaréw
Osobistych swojego Maga (@ i wyktada je ujawnione przed sob.

@ We tali¢ Szkoly Magii Void i umies¢ ja obok planszy, tak aby
wszyscy gracze mieli do niej dostep. Umies¢ Karte Pomocy
Szkoly Magii @ pod talig Szkoly Magii, jak pokazano na
ilustracji. Ta talia jest Biblioteka .

Potasuj dostepne Zapomniane Czary i utwérz z nich talie,
umies¢ jg obok planszy w odpowiednim miejscu ).
Unmies¢ Figurki Ewokacji - 3 Dagonéw w zasiegu reki @).

© Posiadacz Korony bierze Karte Pomocy Szkoly Magii €
z Biblioteki i wybiera jedng z dwdch wskazanych na niej
Poczatkowych Ksiag Czaréw ). Gracz przeszukuje talie
Szkoty Magii celem odnalezienia wskazanych 6 kart, a nastgpnie
dodaje do nich Karte Czaru Osobistego swojego Maga i catos¢
tasuje. Sktadajaca sic z 7 kart talia jest jego Ksiega Czaréw.
Umieszcza ja w odpowiednim miejscu po swojej stronie planszy
gry ('B) @. Nastepnie bierze swoje 2 Karty Czaru Osobistego
i umieszcza je odkryte w miejscu na Wspomnienia (&),

po swojej stronie planszy @. Drugi gracz robi dokladnie
to samo, lecz wybiera Poczatkowa Ksiege Czardw, ktérej nie
wybral Posiadacz Korony. Po zakoriczeniu tej czynnosci,
potasuj pozostate karty talii Szkoty Magii z Biblioteki i umies¢
je z powrotem na Karcie Pomocy Szkoty Magii.

© Kaidy gracz umieszcza jedny ze swoich Kostek Obrazen/

Niestabilnoscinapolu 0 Toru Trofeéw oraz Toru Pomieszczen,
po swojej stronie planszy Q. Nastepnie umieszcza Zeton Mocy
na polu 0 Toru Mocy @.

Posiadacz Korony kladzie Kostke Obrazen/Niestabilno$ci
Czarnej Rézy na polu 0 Toru Trofeéw, Toru Pomieszczen
oraz Toru Tury na planszy gry @). Umieszcza Zeton Mocy
Czarnej Rézy na polu 0 Toru Mocy @.

Teraz jestescie gotowi do gry.

@ BUDOWA KARTY POMOCY

SZKOLY MAGII

) Nazwa Szkoty Magii
@) Zasady specjalne oraz Stowa Kluczowe
Elementy znajdujace si¢ na Kartach Czardw
y znajdujgce sig
Symbol Szkoty Magii.
© sy y Mag
Poczatkowe Ksiegi Czaréw
3 8
G Rodzaj, Elementy oraz Cel kazdej Karty Czaru
J y ) y
znajdujacej sic w odpowiedniej Poczatkowej Ksiedze
Czaréw (Efekt Gérny i Dolny).
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Tura Gry
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Turagry skladasie z pieciu Faz rozgrywanych w ponizszej kolejnosci.

1. Faza Czarnej Rézy
2. Faza Studiéw

3. Faza Akgji

4. Faza Ewokacji

5. Faza Porzadkowania

POSIADACZ KORONY ORAZ

KOLEJNOSC ROZGRYWKI

Mag, keéry ma \dd Zeton Korony jest okreslany jako Posiadacz
Korony i jest uwazany za Pierwszego Maga przez caly czas
trwania biezacej Fazy. Posiadacz Korony ma decydujacy glos
w kazdej dwuznacznej sytuacji, ktéra moze wystapi¢ podczas gry.

Kolejnos¢ rozgrywki: w wielu sytuacjach wskazane jest
rozwiazanie czego$§ "w kolejnosci gry” Oznacza to, ze nalezy

zacza¢ od Pierwszego Maga i postepowac zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara.

1. Faza Czarnej Rézy

Zapoznaj si¢ z Karta Wydarzet i zastosuj Efekt Wydarzenia biezacej tury (wskazany przez Zeton Obrazeni/Niestabilnosci Czarnej Rézy
znajdujacy si¢ na odpowiednim torze).

Efekty te zawsze wplywaja na Mag6w, nawet jesli znajduja si¢ w swoich Komnatach (zobacz na stronie 19).

Tura 1: Przyplyw

W 22 zyskuje 1@). Do korica tej Tury wszystkie Czary uwazane sa za Czary typu &.

Tura 2: Niestabilny Znak
: #8 zyskuje 1(8). Do koica tej Tury Magowie nie moga uzywaé Znaku
Przedwiecznych.

Tura 3: Legion
: #8 zyskuje 3@). Do konca tej Tury, za kazdym razem, gdy zostanie pokonana
Ewokacja, jej wlasciciel przywoluje Ewokacje tego samego typu w {0y od tej pokonanej.

Tura 4: Nowe Zycie
W £2 zyskuje 5(@). Kazdy Mag otrzymuje Karte Znaku Przedwiecznych.




EFEKTY ORAZ ICH CELE

EFEKTY

Gra czgsto odwoluje siec do Efektéw. Wigkszos¢ elementéw
gry oraz kazda Akcja Fizyczna (zobacz na stronie 13) posiada
Efekty, ktére sktadajg si¢ z jednej lub wiccej fraz albo symboli,
ktére pozwalajg graczowi wptywad na gre. Kazda fraza sktadajaca
sic na Efekt musi zostaé zastosowana, zaczynajac od pierwszej
i postepujac w kolejnosci. Jesli frazy nie mozna zastosowaé
w catodci, cze$¢, ktdrej nie mozna zastosowaé (nawet cato$cé)
jest pomijana, a gra jest kontynuowana poprzez zastosowanie
kolejnej frazy. Efekt uznaje si¢ za rozpatrzony, gdy podjeto
prébe zastosowania wszystkich fraz skladajacych sie na Efeke,
nawet jesli zadna z nich nie mogta zosta¢ zastosowana.

Efekty wystepuja na nastepujacych elementach gry:
@ Karty Wydarzen
(8] Karty Zadan

@® Pomieszczenie lub Zeton Aktywacji Pomieszczenia

Karty Czaréw (zobacz na stronie 15)
(D Umies¢ Niestabilnosé: ten Efekt
nalezy czytaé "Umies¢ 1@ w {0).",
odnoszac si¢ do Maga, ktéry whasnie
ujawnit Karte Czaru (zobacz na stronie 18).
© Efekt Gérny: zobacz na stronie 12.
@ Efekt Dolny: zobacz na stronie 12.

! Zadaj 2.
Umiesé 2@.

@1 281w
‘3¢ lepez

Q0

Akcje Fizyczne

Akge Fizyczne (RE) pozwalajg na
wykonywanie wielu réznych Efektéw
(zobacz na stronie 13).

)

@ Zadanija g

DOmina.cja
-

@ Cmentarz Wielorybéw

9 Umiesiife
odbudomane,

G’ Tura 1: Przyplyw .
\4(" £ zyskuje 16, Do korica tej Tury wszystkic Czary uwazane sa 7a Czary typu s

Tura 2: Niestabilny Znak s
1), Do korca t¢j Tury Magowie nic moga uzywac Znaku
. syskuje 1@). Do koica t¢j Tury Mag
e Bl Prredwiceznych

4/ 3 tjiawmione
2% Elementan;

Tura 3: Legion R~

j fica tej Tury, 7a kazdym razem sstar 3
. #8 zyskuje 3@. Do korica t¢j rem, ey 2 e polenans

u.:\.uk;.?:\. Jef wiascicicl przywotuje o typu w (@ od t¢] po

e t

Tura 4: Now
;2 zyskuje 5B, Kazdy Mag ouzymuje K

ycie
Zarte Znaku Przedwiccznych.

ROZWIAZYWANIE WIELU EFEKTOW
W trakcie gry moze si¢ zdarzyé, ze wiecej niz jeden Efekt

musi zosta¢ rozpatrzony, kiedy wystapi okreslony warunek
lub w trakcie rozpatrywania innego Efektu. W takiej sytuacji
rozpatrywany efekt jest wykonywany do korica zaznaczonego

CELE

Efekty Czaréw i innych elementéw gry ‘

zawsze maja okreslony cel, ktéry musi zostaé )
Aktywuj to Pomie

wybrany sposréd dostepnych przez gracza

rozpatrujacego dany Efeke.

Cel Efektu jest zawsze wskazywany przed

tekstem samego Efektu (§0:), z wyjatkiem

celéw Efektéw Kart Czaréw, kedre s3
wymienione na trzecim banerze, pod nazwa

Czaru.

Efekty  wywolywane

a skierowane na inne cele niz &, jesli nie jest

to okreslone w ich tekcie, nigdy nie zadaja

Obrazen samemu Magowi albo jego Ewokacjom.

Celami mogg by¢:

e @ Figurka: Efekt moze by¢ skierowany na inng Figurke.
Cyfra znajdujaca sie obok symbolu (0, @1, §2) wskazuje
zasigg, np. jest to liczba Pomieszczerd znajdujacych
sic pomiedzy Figurka kierujaca dany Efekt a celem
w docelowym Pomieszczeniu. Aby wybraé docelowe
Pomieszczenie, musi istnie¢ mozliwo$¢ wyznaczenia
prostej linii, niezablokowanej przez $ciany Pomieszczen,
miedzy rzucajacym Czar a Pomieszczeniem, w ktérym
znajduje sie cel Efektu. Jesli symbol zawiera gwiazdke (@¥),
Efekt moze wybra¢ Figurke w Lozy, niezaleznie od
odleglosci i nawet jesli nie mozna wyznaczy¢ nieprzerwanej
linii prostej, jak wskazano powyzej.

e & Figurka Maga: dotyczy Figurki §, ale tylko Figurka
Maga moze by¢ celem.

e 8 Figurka Ewokacji: dotyczy Figurki §, ale tylko Figurka
Ewokacji moze by¢ celem.

e (O Pomieszczenie: Efekt jest skierowany na Pomieszczenie
i wplywa na wszystkie Figurki przeciwnika (Magéw oraz
ich Ewokacje) znajdujace si¢ w tym Pomieszczeniu. Cyfra
znajdujaca sie w $rodku symbolu ({0), (D), (2)) wskazuje
zasigg, np. jest to liczba Pomieszczent od Figurki kierujacej
dany Efekt do docelowego Pomieszczenia. Aby wybraé

Pomieszczenie, musi

wyznaczenia prostej linii, niezablokowanej przez $ciany

Pomieszczeri, pomigdzy nim, a rzucajacym czar. Jesli symbol

zawiera gwiazdke ((¥)), Efekt moze wybra¢ Pomieszczenie

w Lozy, niezaleznie od odlegtoéci i nawet jesli nie mozna

wyznaczy¢ nieprzerwanej linii prostej, jak wskazano

Maga,

przez

docelowe istnie¢ mozliwosé

powyzej.

o & Twéj Mag: Efekty skierowane s3 na Maga, kedry je
wywotluje.

* Y Specjalny: brak konkretnego celu, a tekst Efektu
wskazuje jak go zastosowal, oraz ktére elementy gry sa nim
dotknicete.

Przyklady i szczegétowe zasady dotyczace Celéw, Zasiggu
oraz Linii Wzroku znajduja si¢ na stronie 20.

przez(.). Nastepnie gra zostaje zatrzymana i kazdy Mag (lub #2)

w  kolejnosci moze rozpatrzyé 1 lub wiecej Efektéw.
Kiedy wszystkie Efekty zostang rozpatrzone, przerwany
Efekt zostaje wznowiony od momentu (.), w ktérym zostat
przerwany.

2la Uciech




2. Faza Studiéw

Zaczynajac od Pierwszego Maga, kazdy Mag dobiera 2{g Karty
Czaréw ze swojej B Ksiegi Czaréw @ oraz 28 Karty Czaréw
2 talii Szkoty Magii z Biblioteki €2 @).

Jesli Mag musi dobra¢ karty z @ Ksiegi Czaréw, ale nie ma
w niej wystarczajacej liczby kart, tasuje swoje & Wspomnienia @
(stos swoich kart odrzuconych) i buduje od nowa '@ Ksiege
Czaréw. Po wykonaniu tej czynnosci kontynuuje dobieranie.

Karta Maga ® wskazuje na wartos¢ § Limitu Kart w Rece, ktéra
okresla maksymalng liczbe Kart Czaréw, ktére moze on trzymad
w tym samym czasie. Po dobraniu § Kart Czaréw, jesli gracz ma
w rece liczbe kart wigksza niz ta wartos¢, musi odrzucié nadmiarowe
karty (do swoich & Wspomnien), az ich liczba bedzie réwna
wartosci limitu kart w rece.

Po zapoznaniu si¢ z dwoma Efektami Kart Czaréw w rece (Efekt
Gorny, oznaczony strzatka po lewej stronie nazwy Czaru i Efekt
Dolny, oznaczony pétksiezycem po lewej stronie nazwy Czaru),
kazdy Mag umieszcza od 2 do 4 @ Kart Czaréw z reki na
Miejscach Czaréw po swojej stronie planszy @) (Szybki Czar @ ,
miejsce I, miejsce IT oraz miejsce ).

Karty te s3 umieszczane zakryte, wybrang strong (gérng lub dolna)
w kierunku Maga, ktéry je umiescil, a Efekt na tej stronie (zwanej
Strona Aktywna), bedzie jedynym uzytym na karcie podczas Fazy
Akgji (patrz ponizej).

@ Karty Czaréw umieszczone w ten sposob sa uwazane
za Gotowe Czary.

Pamigtaj: aby madrze wybraé, ktérego z dwéch Efektéw kart
uzyé w dalszej czedci tury i wjakiej kolejnosci umiesci¢ @ Karty
Czaréw, najlepiej zapoznaé si¢ z czgécig dotyczaca Celdw (zobacz
na stronie 11) i szczegétowymi zasadami w rozdziale Kompendinm
zasad (zobacz na stronie 17).

ALHAZRED

Zadaj 28§ @

Efekt Dolny

(® Nazwa Czaru.

(@ Symbol Szkoty Magii.

® Karty Czaréw maja dwa réine Efekty, jeden na Gérze
Karty, a drugi na Dole Karty. Podczas Fazy Studiéw,
Mag musi zdecydowaé, ktérego z tych dwéch Efektéw
chee uzyé.

@ Typ Czaru: £ Walki, Q ‘Wzmocnienia.

@ Elementy: Element Crzaru jest wykorzystywany
w konkretnych sytuacjach, ktére wystapia podczas gry:
R0 Powietrze, @ Ziemia, Ogieri, & Woda,
& Swiqty, @ Nieczysty, @ Magia, @ Dowolny
(w tym wypadku, gdy jest to potrzebne, rzucajacy Czar
wybiera dowolny z Elementéw).

@ Cel: Rodzaj celu i zasigg Czaru (zobacz strona 11).

(® Niestabilnosé: ten Efekt nalezy czytaé "Umies¢ 1@
w0).", odnoszac si¢ do Maga, ktéry wlasnie ujawnit Karte
Czaru (zobacz na stronie 13).




3. Faza Akcji

Pierwszy Mag (Posiadacz Korony) wykonuje do dwéch wybranych
przez siebie Akgji, sposréd tych przedstawionych w ramce "Akcje”
po prawej stronie. Gdy pierwszy Mag wykona wszystkie swoje
Akcje, drugi Mag robi to samo. Trwa to tak dtugo, az obaj Magowie
nie beda juz mogli wykonywaé Akgji, po tym Faza Akcji koriczy sie.

Pamigtaj: jes’li Mag znajduje sie w swojej Komnacie, ma ograniczong
liczbe dostepnych Akdji (zobacz "Komnata" na stronie 19).

ZETONY AKCJI FIZYCZNYCH

Jesli Mag wykonuje Akcje Fizyczng (zobacz ramka po prawej
stronie), musi odwréci¢ jeden ze swoich dwéch dostgpnych
Zetonéw Akcji Fizycznej na strong wyczerpana.

@ Dostgpny Zeton Akgji Fizycznej.
© Wyczerpany Zeton Akgji Fizycznej.

ALHAZRED

AKCJE

Podczas swojej Aktywacji, Mag musi wykonad jedng albo
dwie Akcje opisane w tej ramce. Aby wykona¢ Akgje Fizyczna,
Mag musi wyczerpaé (zobacz ramka po lewej stronie)
jeden ze swoich dostepnych Zetonéw Akqji Fizycznej (BE)-
Za Akcje Fizyczng uwazana jest grupa oddzielnych
i réznych Efektéw, ktére sa rozstrzygane w dowolnej
kolejnosci. Mag moze réwniez wybraé zignorowanie
niektérych lub wszystkich tych Efektéw.

Badanie (Akcja Fizyczna, R@)

* Ruch 1. Mozesz wykonaé ten Efeke tyle razy, ile wynosi
twoja warto$¢ Ruchu &. Kazdy pojedynczy "Ruch 1"
oddzielony kropka (.) jest innym Efektem. Gracz moze
wybrad, by uzyé wszystkich albo cz¢éci z nich, ale nie moze
uzywa¢ innych Efektéw pomiedzy nimi. Niewykorzystane
Efekty "Ruch 1" sa tracone.

* Aktywacja Pomieszczenia {0) (zobacz na stronie 19).

Prayktad: mogesz praeisc do sgsiedniego Pomieszczenia, potem preeisé

do kolenego sgsiedniego  Pomieszczenia, a nastgpnie  aktywowad

Pomieszczente, w ktorym sig znajdujess. Albo mozesz pragist do

sgstedniego Pomiessczenia i je aktywowad, albo mogesz aktywowal

Pomieszczente, w ktdrym sig znajdujess, a nastgpnie sig porusgyc, ale nie

mozesz preejsé do sgsiedniego Pomieszczenia, aktywowad je, a nastgpnie

9

preejs do innego sgsiedniego Pomieszczenia.

Walka (Akcja Fizyczna, §g)

* Atak (3f) na §0 (Atak z Akqji Fizycznej zadaje celowi
Obrazenia & réwne wartosci Sily i twojego Maga).

* Aktywacja Pomieszczenia {0) (zobacz na stronie 19).

Przyklad: mozesz wykonad Atak Fizyczny, a nastgpnie

aktywowal Pomiessczenie, w ktdrym sig znajdujesz, albo

wykonacd to w odwrotnej kolejnosti.

Rozkaz (Akcja Fizyczna, §@)
Wybierz jedna ze swoich &+ i aktywuj ja (zobacz " Aktywacja
Ewokacji" na nastepnej stronie).

Rzucenie Czaru

Wybierz jeden ze swoich Gotowych Czaréw (zakryty)
umieszczony na Miejscu z najnizsza cyfrg (I, II, III),
albo Czar umieszczony na Miejscu Szybkiego Czaru 'G.
Ujawnij ten Czar &, odwracajac go w taki sposéb, aby
zamieni¢ ze soba pozycje jego dwoch krétkich bokow
(zobacz przyklad). Uznaje sig, ze jeste§ Magiem, kt6ry rzucit
ten Czar.

Jesli ujawnisz Czar z symbolem Niestabilnosci @ na srodku
karty, umies¢ 1@ w {0) (zobacz zasady "Niestabilnosci” na
stronie 18), nastgpnie rozstrzygnij Efekt Karty Czaru, ktérg
umiescite$ na Aktywnej Stronie podczas Fazy Studidw.

Odczekanie

Wybierz jeden ze swoich Gotowych Czaréw i odrzué go
do swoich Wspomnieri. Jedli to zrobisz mozesz wykonaé,
"Poruszsi¢ o 1".




Ewokacje to stworzenia przywolywane przez magie i kontrolowane
przez Magéw. Kazde z nich reprezentowane jest w Lozy przez
Figurke. Podczas tej fazy wszystkie Ewokacje znajdujace si¢ w Lozy
sg aktywowane.

Pierwszy Mag wybiera jedna ze swoich dostgpnych Ewokacji
i Aktywuije ja. Na koniec tej Aktywacji Mag obraca karte wybranej
Ewokacji 0 90° (ustawiajac ja w pionie), aby pokazad, ze zostala ona
juz Aktywowana w tej Fazie Ewokacji (nalezy uwazad, aby zachowad
wszystkie Kostki Obrazen na tej karcie). Jesli Mag nie ma zadnych
Ewokacji w Lozy albo Aktywowal juz wszystkie swoje Ewokagje,
musi spasowa¢ na reszte Fazy Ewokacji.

Po Aktywacji wybranej Ewokacji, drugi Mag robi to samo.
Aktywacje dzieja sic naprzemiennie, az wszystkie Ewokacje w Lozy
zostang w ten sposéb Aktywowane.

EWOKAC]JE

PRZYWOLYWANIE EWOKAC]JI

Mag moze przywotal Ewokacje poprzez rézne Efekty. Mag,
ktéry rozstrzyga Efekt przywotujacy Ewokacje, bierze Figurke tej
Ewokacji i umieszcza ja w Lozy zgodnie z opisem danego Efektu.
Nastepnie bierze Karte Ewokacji i umieszczaja ja w jednym
z trzech miejsc przeznaczonych na Karty Ewokacji po swojej
stronie planszy gry. Umieszcza Figurke Ewokacji w Podstawce
Ewokacji z taka sama liczbg 4, jak ta wskazana na wybranym
miejscu Karty Ewokacji. Pomoze to przypisa¢ Figurke do
odpowiedniej Karty Ewokacji. Ponadto, jesli Mag ma wsréd
swoich Ewokacji dwie lub wiccej identycznych Figurek, liczba 4
pomaga rozrézni¢ kazda z nich, gdy sa one celem Efektéw w grze.
Jesdli nie ma zadnych dostepnych Figurek Ewokacji danego typu
(poniewaz wszystkie s3 juz obecne w Lozy), Mag nadal moze
rozstrzygnaé Efeke, kedry przywotuje Ewokacje, ale nie umieszcza
zadnej Ewokacji w Lozy.

WELASCICIEL I KONTROLUJACY EWOKAC]JE
Zakazdym razem, gdy Mag przywotuje Ewokacje, jest on uwazany
za wlasciciela tej Ewokacji tak dtugo, jak przywotana Figurka
jest umieszczona w Podstawce Ewokacji tego samego koloru, co
Podstawka Maga. Wtasciciel Figurki nigdy sie nie zmienia.
Kontrolujacym Ewokacje jest Mag, ktdry podejmuje wszelkie
decyzje dotyczace tej Ewokacji. Domyslnie jest nim wtasciciel
Ewokacji.

W trakcie gry z powodu réznych Efektéw, Mag kontrolujacy
Ewokacje moze si¢ zmieni¢. W takim przypadku whasciciel nie
zmienia si¢, a nowy kontrolujacy Mag podejmuje wszystkie decyzje
dotyczace Ewokadji.

Ewokacje, ktére zadajg Obrazenia albo umieszczaja Niestabilnosé,
zawsze wykladaja Kostki koloru kontrolujacego je Maga.

AKTYWACJA EWOKAC]I

Kiedy Ewokacja si¢ Aktywuje, kontrolujacy ja Mag moze kazaé
jej wykona¢ pewna liczbe Akcji "Ruch 1", réwna wartosci Ruchu
Ewokacji &. Kazdy pojedynczy Ruch, oddzielony kropka (.), jest
odrebnym Efektem, a Ewokacja moze uzy¢ wszystkich lub czesci
z nich, lecz nie moze uzywaé innych Efektéw pomiedzy nimi.
Niewykorzystane Efekty "Ruch 1" przepadaja.

Przed lub po Efekcie Ruchu, Ewokacja moze wykonaé Atak
Fizyczny przeciwko 0. Atak Fizyczny zadaje & Obrazenia réwne
wartosci 3 Sily Ewokacji. Ewokacja do oznaczenia zadawanych
obrazeni uzywa kostek Maga, ktdry ja kontroluje. Obrazenia te sg
uznawane za zadane zaréwno przez Ewokacje, jak i kontrolujacego
ja Maga.

BUDOWA KARTY EWOKAC]JI

O Nazwa.

© Archetyp: Ewokacje majy okreslony jeden lub wiecej
Archetyp, dzicki ktéremu mozna na nie oddziatywaé
konkretnymi Efektami.

® Umiejgtnosé: Efekt ten jest stosowany zgodnie z okreslonymi
instrukcjami.

o & Ruch: Ewokacja moze poruszy¢ si¢ o tyle Pomieszczen,
ile wskazuje ta wartosci.

© 3t Sila: gdy Artakuje cel, Ewokacja zadaje Obrazenia réwne
tej wartosci. Atak Ewokadji jest uwazany za Atak Fizyczny.
Kiedy zadaje ona & Obrazenia, nalezy umiesci¢ Kostki
Obrazeri w kolorze kontrolujacego ja Maga na Karcie Maga
lub Karcie Ewokacji. Obrazenia te uwaza si¢ za zadane przez
Ewokacje.

© © Punkty Zycia: jesli Ewokacja ma na swojej karcie liczbe
&) Obrazen réwna wartosci jej Punktéw Zycia, zostaje
usunieta z gry. Nalezy usunaé Figurke z Lozy, a nastepnie
zwréci¢ Karte Ewokacji do wlasciwej talii. Whadciciel zabiera
z powrotem Podstawke pokonanej Ewokadji.

® Dagon
Denson

0} 9) @2 2



5. Faza Porzadkowania

Jest to ostatni krok Tury Gry. Wykonaj kolejno trzy kroki
przedstawione ponizej:

© Porzadkowanie Planszy Gry: wszyscy Magowie odrzucajg
€ Karty Czaréw ze swoich Miejsc na Czary do swoich
‘Wspomnien.

Wszystkie Ujawnione Zapomniane Czary s3 usuwane z gry
(nie wracaja do talii Zapomnianych Czaréw).

Wszystkie @ Zetony Stabilnosci znajdujace si¢ na kartach
Magéw, wracajg do swoich wiascicieli.

Wszystkie Ewokacje stajg sic ponownie dostgpne. Obr6¢ kazdg
karte Ewokacji poziomo.

Kazdy Mag obraca swoje Zetony Akcji Fizycznych na ich
dostepna strong.

© Przewaga i Odbudowa: sprawds, czy w Lozy znajduja

sic Pomieszczenia, w ktérych zajete sa wszystkie Miejsca

Niestabilnosci. Musza one zosta¢ odbudowane pojedynczo,

w dowolnej kolejnosci.

Za kazde odbudowane Pomieszczenie przydziel Punkty Mocy

wskazane na trzech banerach Pomieszczenia (pod Nazwa '

Pomieszczenia) Magom albo Czarnej Rézy, w oparciu o liczbe

@ Niestabilnosci, ktére umiescili w Pomieszczeniu: 4

1. Najwicksza liczba @ (lewy baner) dla Maga (albo #2),
ktéry umiescil najwiecej @ Niestabilnosci. Jesli wszystkie
Kostki Niestabilnosci w Pomieszczeniu naleza do jednego
Maga (albo #2), otrzymuije 1 dodatkowy @). Ktokolwiek
zdobedzie te punkty, przesuwa swoja kostk¢ o jedno
pole na Torze Pomieszczen po swojej stronie planszy.

2. Srodkowa liczba @) ($rodkowy baner) dla Maga (albo #2), »
ktory uzyskal drugi wynik w liczbie umieszczonych kostek
@ Niestabilnosci.

3. Najmniejsza liczba @) (prawy baner) dla Maga (albo #2),
kedry umiescit najmniej @ Niestabilnosci.

W przypadku remisu, wszyscy remisujacy Magowie (oraz #2)

otrzymujg o 1 (8) mniej niz wskazuje na to baner.

Po przypisaniu &), kostki umieszczone w  Miejscach
Niestabilno$ci z Pomieszczenia wracajg do swoich wiascicieli,
a samo Pomieszczenie jest odwracane na stron¢ Odbudowana.
Nastepnie nalezy umiesci¢ na nim odpowiedni Zeton Aktywagji
Pomieszczenia, tak aby strona Dostgpna byt strong widoczna.
Podczas Odbudowy Pomieszczenia nic nie dzieje si¢ z Magami
i Ewokacjami znajdujacymi si¢ w jego wnetrzu. Po jego
odwrdceniu, wystarczy umiesci¢ ich Figurki z powrotem
w Pomieszczeniu. Odbudowane Pomieszczenie nie jest
odwracane ponownie do korica gry.

© Koniec Tury: jesli kostka na Torze Tury znajduje si¢ na polu
4, gra koriczy si¢ i nalezy przejs¢ do etapu Zakosiczenia Gry
(patrz strona 16). W przeciwnym wypadku Posiadacz Korony
przesuwa kostke na Torze Tury o jedno pole na nastgpny numer
i przekazuje \&S Zeton Korony drugiemu graczowi, ktdry staje
si¢ nowym Posiadaczem Korony, CO 0znacza, ze rozpoczyna sie
Nowa Tura od 1. Fazy Czarnej Rézy.
Na poczatku Nowej Tury, kazdy Mag zatrzymuje wszystkie
znajdujace sic w jego Rece karty.

@ Obserwatorium Glebin

W straé 1®). Jesli to zrobisz: usun,
w dowolnej kolejnosci, wszystkie
Ewokacje z Lozy (lacznie ze swoimi).




Zakoticzenie Gry

Na koniec gry (po ukoriczeniu czwartej Tury) Magowie i Czarna Réza
podliczaja zdobyte (&) Punkty Mocy, aby wytoni¢ nowego Wielkiego
Mistrza Lozy. Jesli zwyciezca jest 49 Czarna Réza, oglasza uroczyscie,
ze zaden z uczestniczacych Magéw nie jest godny tego tytutu.

Magowie oraz 2 Czarna Réia przesuwaja swoje Zetony Mocy

na Torze Mocy zgodnie ze wskazang ponizej

punktacjy (pamietaj, aby odwrdci¢ Zeton Mocy

i umiesci¢ go na poczatku Toru Mocy, jedli

przekroczysz 20).

e Trofea P: +3@® dla tego, kto ma kostke
na najbardziej wysunietej pozycji na Torze
Trofeéw PP. W przypadku remisu, +2@)
kazdemu, kto ma kostke na najbardziej
wysunietej pozycji na tym torze.

. (O Przewaga: sprawdicie, kto ma najwiccej @
Niestabilnosci w kazdym ze Zniszczonych Pomieszczeri. Za
kazde Zniszczone Pomieszczenie, w ktérym Mag (albo #&
Czarna Réza) ma najwiccej Niestabilnosci, przesuni kostke
o 1 miejsce na Torze Pomieszczert. W przypadku remisu, 38
Czarna Réza przesuwa kostke na swoim Torze Pomieszczend
(pod warunkiem, 7e ma co najmnijl@ w danym
Pomieszczeniu). +3@) dla tego, kto ma kostke na najbardziej
wysunietej pozycji Toru Pomieszczert . W przypadku remisu,
+2@) kazdemu, kto ma kostke na najbardziej wysunictej pozycji
na tym torze.

e Zadania §: 5 Czarna Réza otrzymuje (&) z Kart Zadan,
ktére sg wskazane na kazdym Polu Zadania, i nie sg zakryte
przez kostke.

Po zsumowaniu wszystkich Punktéw Mocy wygrywa ten,
kto ma ich najwiecej. W przypadku remisu migdzy dwoma Magami
lub miedzy Magiem, a P Czarna Roéza, zawsze wygrywa
49 Czarna Réza!



Kompendium Zasad

W tym rozdziale zebrano wszystkie zasady, ktére nie maja bezposredniego zastosowania w konkretnej fazie gry, ale kt6rych nalezy przestrzegad,
jesli wymaga tego sytuacja. Podano réwniez przyktady zastosowania tych zasad w réznych sytuacjach.

Zadawanie/Zamienianie 8 Obrazen, Pokonanie

oraz Odpornos¢

ZADAWANIE OBRAZEN

Jesli Mag albo # Czarna Réza zadaje § Obrazenia Figurce,
ktadzie na jej Torze Zdrowia odpowiednia liczbe swoich Kostek
Obrazen/Niestabilno$ci. W przypadku Ewokacji umieszcza je na
jej karcie. Kostki te s3 uwazane za §§* Obrazenia.

Mag nie moze w Zaden sposéb zadaé Obrazen sobie albo
posiadanym lub kontrolowanym przez siebie Ewokacjom
i odwrotnie.

ZAMIANA OBRAZEN
Jesli Mag albo #2 Czarna Réza zamienia §§ Obrazenia Figurce, A LHAZRED
zastepuje na niej Obrazenia zadane przez innego Maga lub Czarna
Réze whasnymi kostkami, do maksymalnej wartosci & Obrazen
réwnej tej wskazanej przez Efekt pozwalajacy na t¢ zamiane.

R Czarna Réza zamienia & Obrazenia zaczynajac od kostek
najbardziej wysunietych na prawo na Torze Zdrowia, natomiast

Zamienia 28§

Mag moze dowolnie wybieraé kostki do zamiany.

Mag nie moze w Zaden sposéb zamienia¢ Obrazen, ktére
otrzymal, z Obrazeniami, ktére posiadaja kontrolowane
przez niego Ewokacje i odwrotnie.

POKONANIE EWOKAC]I
Jezeli Ewokacja ma liczbe & Obrazen réwng swojej wartosci
@ Zdrowia, zostaje pokonana i usunieta z Lozy.

POKONANIE MAGA
Jesli Mag otrzymat liczbe & Obrazen réwng swojej wartosci
© Zdrowia , zostaje pokonany (zobacz "Pokonanie Maga" na stronie 18).

ODPORNOSC

Jezeli Efekt nie precyzuje inaczej, Mag (albo #2) oraz jego Ewokacje
ignoruja kazdy Efekt rozstrzygany przez tego Maga (albo #2),
ktéry zadaje albo zamienia Obrazenia temu Magowi albo jego
Ewokacjom.

Ewokacja nie moze zada¢ obrazeri Magowi, ktéry ja przywolal, ani
innej Ewokacji znajdujacej sie pod kontrolg tego Maga, chyba ze
dana Ewokacja jest kontrolowana przez przeciwnego Maga (zobacz
na stronie 14).

ALICE




Pokonanie Maga

Jesli Mag otrzymat &P Obrazenia réwne wartosci jego Zdrowia @,

zostaje pokonany i nalezy przeprowadzi¢ ponizsze czynnosci:

e Efeke, ktéry wywotat pokonanie Maga jest rozstrzygany az do
kropki (.), po czym zostaje przerwany i nalezy rozstrzygnaé
pokonanie Maga (patrz nizej). Po rozstrzygnieciu pokonania,
przerwany Efekt wznawia sic od momentu (.), w ktérym zostat
przerwany,

*  Figurke pokonanego Maga nalezy umiesci¢ w jego Komnacie,

. Punkty Mocy zdobyte przez przeciwnikéw (drugiego
Maga i Czarna Roig) sa przydzielane w nastepujacy
sposéb:

e 3@dla tego, kto zadal najwiccej W 1@ dl tego, kto zadal
o najmniej 13,

* 2(® dla obu przeciwnikéw, jesli zadali taka samg liczbe &§F,

* 4(®) dla przeciwnika, jesli zadal wszystkie &f.

*  przeciwnik, ktéry zadal ostatnie ¥ pokonanemu Magowi,
awansuje swoja kostke na Torze Trofe6w F o jedno miejsce,

*  wszystkie P Lostki przypisane do pokonanego Maga wracaja
do zasobdw wladcicieli.

Umieszczanie/Zamiana
@ Niestabilnosci

UMIESZCZANIE NIESTABILNOSCI

Jedli Mag albo 49 Czarna Réiza umieszcza @ Niestabilnosé

w Pomieszczeniu, klada odpowiednia liczbe swoich Kostek

Obrazen/Niestabilnos$ci na dostepnych Miejscach Niestabilnosci

w docelowym Pomieszczeniu. W ten sposéb mozna umieszczaé

kostki tylko na dostepnych Miejscach Niestabilnosci. Jesli nie ma

wystarczajacej liczby miejsc, nadmiar kostek nie zostanie

umieszczony.

Umieszcza 3@

Niektére Czary majg symbol @ na srodku
karty, Czary te umieszczaja 1@ Niestabilnosé
w Pomieszczeniu z Magiem, ktéry je rzucit.

Jesli Mag ujawni jeden z tych Czaréw, musi natychmiast

rozpatrzyé Efekt: "Umies¢ 1@ w 0y, przed rozstrzygnicciem
jakiegokolwick innego Efektu tej karty.

00C

Pomieszczenie, w ktérym wszystkie Miejsca Niestabilnosci sa zajete
przez Kostki Niestabilno$ci, zostanie odbudowane podczas Fazy
Porzgdkowania (zobacz na stronie 15).

i Zamienia 1@
ZAMIANA NIESTABILNOSCI
Jedli Mag albo 4 Czarna Réza zamieni @ Niestabilno$é
w Pomieszczeniu, zamienia Kostki Niestabilnosci innego Maga
albo Czarnej Rézy na swoje, do maksymalnej wartosci @
Niestabilnosci réwnej tej wskazanej przez Efekt pozwalajacy na te
zamiane.
R Czarna Réza zamienia @ Niestabilnos¢ zaczynajac od
kostek najbardziej wysunictych na prawo w Pomieszczeniu,
natomiast Mag moze dowolnie wybiera¢ kostki do zamiany.




Pomieszczenia i Zetony Aktywacji Pomieszczen

Kazde Pomieszczenie w Lozy skiada si¢ z szesciokatnego Kafla.
Napoczatku gry kazde Pomieszczenie odwrdcone jest na Zniszczong
strong, ktéra pozwala Magom aktywujacym Pomieszczenie (patrz
nizej) na uzycie jego Efektu.

Podczas gry Pomieszczenie moze zostaé Odbudowane (zobacz na
stronie 15). W Odbudowanym Pomieszczeniu zawsze znajduje si¢
odpowiedni Zeton Aktywacji Pomieszczenia, ktéry pozwala
Magowi aktywujacemu to Pomieszczenie uzyé bardzo poteznego
Efektu (patrz ponizej).

AKTYWACJA POMIESZCZEN

Jesli Mag aktywuje Pomieszczenie (na przyktad, wykonujac Efekt
"Aktywuj Pomieszczenie {0)" akcj3 Badania lub Walki), musi
rozstrzygnadé Efekt wskazany w Pomieszczeniu albo Efekt znajdujacy
sic na Zetonie Aktywacji tego Pomieszczenia, jedli taki zeton jest
tam obecny.

ZETONY AKTYWACJI POMIESZCZENIA

Jesli Pomieszczenie, w ktérym znajduje sie Zeton Aktywacji
Pomieszczenia z widoczng strong Dostgpna zostanie aktywowane
G, aktywujacy je Mag musi rozstrzygnaé Efekt zaznaczony na
zetonie, a nastgpnie odwrd¢ ten Zeton, tak aby wskazywal strong
Uzyty (F }

Kiedy to nastapi, Efekt tego Zetonu Aktywacji Pomieszczenia
nie moze juz zosta¢ uruchomiony do korica gry. Mag aktywujacy
Pomieszczenie, sie Zeton Aktywagji
Pomieszczenia oznaczony jako Uzyty, nie rozpatruje iadnego
Efektu.

w  ktérym  znajduje

W tych dwdch miejscach na planszy umieszcza sie Figurki Magéw na
poczatku gry. Kazdy Mag jest przydzielany do Komnaty znajdujacej sie
na planszy po stronie gracza (mozna ja rozpoznaé po kolorze).
Komnaty i znajdujacy sic w nich Magowie podlegaja nastepujacym
zasadom:

*  zadna Figurka nie moze si¢ poruszy¢é, by¢ poruszona ani
umieszczona w Komnacie. Tylko jesli Mag zostanie Pokonany
(zobacz strona 18), wéwczas jego Figurka zostaje umieszczona
w Komnacie,

. Mag w Komnacie moze wykonywa¢ wylacznie nastepujace
czynnosci:

» aktywowac swoje Ewokacje podczas Fazy Ewokaciji,
» wykona¢ akcje Odczekania,

» wykona¢ akcje Badania.

» wykona¢ Efekt ujawnionego Czaru Stabilnego.

* jesli Mag rozpoczyna swoja Aktywacje w Komnacie albo
zostaje tam umieszczony podczas SWojej Aktywacji, musi
wykona¢ akcje Badania albo akcje Odczekania, zeby mdéc

BUDOWA KAFLA POMIESZCZENIA

@ Nazwa, symbol, kolor ( Q@O orxz
Efekt. Loza sklada si¢ z 7 Pomieszczert w réznych kolorach.

© Banery z Punktami Mocy: wskazuja (&) otrzymane
w przypadku Odbudowy Pomieszczenia (zobacz na stronie 15).

® Miejsca na kostki Niestabilnosci: okreslaja, ile @
Niestabilnosci mozna umiesci¢ w Pomieszczeniu (zobacz
na stronie 18).

@ Odbudowane Pomieszczenie: ze swoim symbolem,
koloreminazws. Jego Efektznajdujesie naDostgpnejstronie
odpowiedniego Zetonu Aktywacji Pomieszczenia @).

)

® Cmentarz Wieloryoow

Dostgpny Zeton
Aktywacji Pomieszczenia

Odbudowane Pomieszczenie

()

Zniszczone Pomieszczenie

Ugyty Zeton Aktywacji

Pomieszczenia

® Cmentarz Wielorybéw

z niej wyjsc. Jedli nie moze tego zrobié, pozostaje w Komnacie,

o Mag w Komnacie nie jest uwazany za znajdujacego sic w Lozy i nie

moze by¢ celem Efektéw ani nie moga na niego wplywaé zadne
Efekty, z wyjatkiem Efektéw Kart Wydarzen i Zadan (zobacz na
stronie 7) oraz Efekt6éw, ktdrych tres¢ ma zastosowanie wzgledem
Maga znajdujacego sic w Komnacie.

/ -y




Linia Wzroku, Zasi¢g oraz Falszywy Cel

ZASIEG

Liczba znajdujaca sic obok celu (zobacz na stronie 11) okreslona
jest jako zasieg, 1 wskazuje odlegtos¢, w jakiej moze znajdowaé
sic wybrany cel, dla ktérego zastosuje si¢ Efektu Czaru.
Zasieg o wartosci wickszej niz 0 (82 (2)) wymaga linii wzroku
pomiedzy rzucajacym Czar a celem Efekeu.

Zasieg o wartosci * (g (8) albo o wartosci 0 (g0 0)) nie wymaga
linii wzroku.

LINIA WZROKU

Jest to linia prosta pomiedzy Srodkiem Pomieszczenia
z rzucajagcym Czar, a Srodkiem Pomieszczenia, w ktérym
znajduje si¢ cel Efektu albo Pomieszczenie bedace celem Efektu.
Linia musi zawsze przebiegaé wzdtuz rzedu kafli Pomieszczen
i nigdy nie moze przebiega¢ wzdtuz ich krawedzi, przechodzac przez
maksymalng liczb¢ Pomieszczert (z wylaczeniem Pomieszczenia
poczatkowego) réwna zasiegowi wskazanemu na Efekcie Czaru.

FALSZYWY CEL

Mozesz wybraé¢ Falszywy Cel dla Efektu, ktéry bierze na swéj
cel Figurki (&82). Falszywy Cel liczy si¢ jako Figurka, nawet
jesli fizycznie nie znajduje si¢ w Lozy. Wybranie Fatszywego Celu
umozliwia Magowi rzucenie Czaru i rozpatrzenie jak najwiqkszej
mozliwej czedci danego Efektu, nawet jesli nie ma dostepnych
Figurek stanowigcych cele. Falszywy Cel nie otrzymuje Obrazer.
Nie mozna wybraé Falszywego Celu jako celu Ataku
Fizycznego 3.

@ STABILNY

Stabilny to rodzaj Czaru, ktéry pozostaje w grze do korica tury,
w ktdrej zostal rozstrzygniety. Gracz, ktdry rozstrzygnat te karte,
moze zastosowac jej Efekt za kazdym razem, gdy spetniony zostanie
warunek okreslony w jej tekscie.

Aby zaznaczy¢ Efekt Stabilnego Czaru, ktéry jest w grze,
Mag rzucajacy taki Czar, przyznaje celowi Zeton Stabilnosci

odpowiadajacy miejscu na Planszy Maga
(@, I, II albo III), w ktérym ma swoja
ujawniong Kart¢ Czaru &, wskazujszcal
aktywny Efekt Stabilnego Czaru.

Efekt Czaru Stabilnego konczy si¢ kiedy
Karty Czaru § nie ma juz w grze, czyli po
1 kroku Fazy Porzadkowania.




B Zadania

Na dwéch Kartach Zadan umieszczonych na planszy znajduje sig
szesé réznych B Zadan @Y.

Kazde B Zadanie zawiera opisane elementy:

@ Nazwa.

© Warunki.

@ Efekt.

(@ Pola Zadania.

W chwili gdy Mag wypelni Warunki B Zadania, moze
o$wiadczy¢, ze je ukoriczyl. Gdy to nastapi, Mag umieszcza jedng
ze swoich kostek na Polu Zadania, ktére ukonczyt i natychmiast
stosuje jego Efekt. B Zadanie, na ktérym znajduje sie kostka
Maga jest uznawane za ukoriczone oraz rozwiazane, i nie jest juz

dostepne w dalszej czesci gry.

Jesli Mag zapomni zadeklarowaé, 7e ukoriczyt B Zadanie albo
nie chce go ukoriczy¢ pomimo spetnienia warunku, & Zadanie
pozostanie nadal dostepne.

Podczas zakoficzenia gry, 32 Czarna Réza otrzymuje za
wszystkie wcigz dostepne B Zadania (zobacz na stronie 16).
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Swiat Black Rose Wars
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DUEL W SWIECIE BLACK ROSE WARS
Zawarte w tym pudetku elementy mozna wykorzystaé do
rozbudowania serii Black Rose Wars, dotaczajac je do innych gier,
w sposdb jaki pokazano ponizej.

Szkota Magii Void: podczas Przygotowania do gry, krok (5]
mozesz zastapic jedng ze Szkét Magii obecnych w grze podstawowej
szkota Void.

Zapomniane Czary: mozesz doda¢ te karty do talii Zapomnianych
Czaréw dostepnych w grze podstawowej.

Alice oraz Alhazred: ci dwaj Magowie moga zosta¢ wybrani
podczas Przygotowania do gry, krok 0, jak zostato to opisane
w instrukdji do gry podstawowej.

Pomieszczenia: znajdujace sic w tym pudetku Pomieszczenia (oraz
odpowiadajace im Zetony Aktywacji) moga zastapi¢ Pomieszczenia
w grze podstawowej, ktére majg te sama Nazwe, pomijajac czesé
zaznaczona kursywa. Uzyska sic w ten sposéb Loze o bardziej
zréznicowanych efektach. Na przyklad, mozesz zastapi¢ Komnatg
Czarnej Rézy z gry podstawowej, Glebing Komnaty Czarnej Rozy
albo Cmentarz z gry podstawowej, Cmentarzem Wielorybow.

SWIAT BLACK ROSE WARS W DUEL
Elementy z innych gier z serii Black Rose Wars mozna wykorzystaé do
rozszerzenia tej gry, wlaczajac je do rozgrywek, w sposéb jaki pokazano

ponizej.

Szkota Magii: mozesz zastapi¢ Szkote Magii Void dowolng Szkota
Magii z innych produktéw tej serii, upewniajac sie, ze w grze
znajdujg si¢ wszystkie materialy niezbedne do dzialania danej Szkoty
(np. konkretne Ewokacje). Ze wzgledu na rywalizacyjny charakter tej
gry, niektére Szkoly Magii, ktére wykorzystujg ztozone taktyki, moga
nie by¢ skuteczne w rozgrywcee Duel. Nalezy réwniez pamietaé, ze jesli
dana Szkota Magii wymaga uzycia dodatkowych zasad, nalezy zapoznaé
sie z nimi w instrukcji do gry podstawowej Black Rose Wars albo
w instrukeji do dodatku, z ktérego pochodzi wybrana Szkota Magii.

Zapomniane Czary: mozesz doda¢ dowolne Zapomniane Czary
z innych produktéw Black Rose Wars do rozgrywek w Duel, dodajac
je do talii podczas przygotowania.

Magowie: mozesz uzywaé wszystkich Magéw z innych produktéw
Black Rose Wars podczas rozgrywek w Duel.

Pomieszczenia: mozesz zastapi¢ 7 Pomieszczert dostepnych w grze
Duel, dowolnymi Pomieszczeniami z innych produktéw Black Rose
Wars.

Niekompatybilne materiaty: karty Zadan i Wydarzen z Black Rose
Wars nie sa uwzgledniane w grze Duel. Elementy gry wywolujace
Efekty (zazwyczaj Czary i Pomieszczenia), ktére wymagaja tego typu
kart, moga nigdy nie zosta¢ whaczone do rozgrywki.




Legendarny Scenariusz

Zew z Gtlebin
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Legendarny Scenariusz to specjalna gra, ktéra pozwala na
rozegranie wydarzenia ze §wiata Black Rose Wars: Odrodzenie
poprzez zastosowanie Nnowego zestawu zasad i uzycie
dedykowanych mu kart Legendarnego Scenariusza.

W grze Zew z Glebin Magowie musza powstrzymad
przebudzenie Wielkich Pradawnych, jednych z niewielu bytéw
zdolnych przeciwstawi¢ si¢ Czarnej Rézy.

Dodatkowe Przygotowanie

Podczas Standardowego Przygotowania do gry zastosuj ponizsze zasady:

1. Kroki €, @ i @: zamiast tego, co zaznaczono w tych krokach,
ul6z Pomieszczenia tak, jak pokazano na ponizszej ilustracji.

2. Kazdy gracz dobiera 2 Karty Znakéw Pradawnych
i zatrzymuje jedng z nich, ktadac j odkryta przed soba, a drugg
odktada na spéd talii.

3. Umieé¢ losowo w kazdym Pomieszczeniu jedenz 7 Zetonéw Posagéw.

4. Umie$¢ karte Wydarzenia po stronie przeznaczonej dla
Legendarnego Scenariusza.

Zasady Scenariusza

Podczas rozgrywania tego Legendarnego Scenariusza obowiazuja

nastepujace zasady:

*  Posagi Pradawnych: kazdy Zeton Posagu ma @ o wartosci
S i otrzymuje &P jakby byt Figurka Ewokacji (umies¢ obok
niego kostki &, ktére otrzymat). Kiedy Zeton Posagu zostat
pokonany, Mag ktéry zadat najwigcej ¥y otrzymuje ten zeton
(usuri kostki obrazeri z Pomieszczenia, w ktérym znajdowal
si¢ ten Zeton Posagu). Zeton Posagu moze zostac uzyty przez
Maga, ktéry go posiada, celem zastosowania jego Efektu
podczas swojej Tury (patrz lista Efektéw ponizej), tak jakby byt
to Efekt zgloszony w jednym z ukoriczonych przez tego Maga
Zadan. Jezeli to zrobi, Mag odrzuca posiadany Zeton Posagu.

*  Zakazdym razem, kiedy zagrywany jest Czar z elementem &,
£ umieszcza 1@ w nicodbudowanym Pomieszczeniu
oznaczonym najnizszym numerem na ilustracji po prawej
stronie. Jedli w dowolnym momencie gry wszystkie
Pomieszczenia zostang odbudowane, gra natychmiast si¢
koniczy i 2 zwycieza.

ZETONY POSAGU

1. Umie$¢ albo usun 2@ w {0).

2. Odnéw BB (odwrd¢ jeden ze swoich wyczerpanych Zetonéw
Akgji Fizycznych na drugg strong tak, aby pokazywat dostepna
strong).

3. Wybierz 1 swéj Gotowy & i obr6¢ go o 180°.

4. Zyskujesz 36@).

5. Wybierz Zadanie, ktére nie jest ukoniczone i ukoricz je tak,
jakbys wypelnit jego Warunki.

6. Wybierz 2 swoje Gotowe {§ i zamien ich pozycje, bez ich
obracania.

7. Zadaj 38 w g+




KARTY ZNAKU PRADAWNYCH BUDOWA KARTY ZNAKU

Kazdy Mag rozpoczyna gre z kartg Znaku Pradawnych (zobacz PRADAWNYCH
Dodatkowe Przygotowanie).
Mag moze korzystaé z Efektu swojej karty Znaku Pradawnych przez

calg gre, chyba ze jej tekst stanowi inaczej. 9 Nazwa @Ctb

Jesli z jakiegokolwiek powodu Mag zdobedzie nowg karte Znaku O Pradawny »‘3/&ljg-l)hu .
Pradawnych, odrzuca poprzednig karte i od tego momentu stosuje ® Znak Pradawnego

Efekt nowej karty. © Efeke

)
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