DIABELSKI

w-.. JeZeli zas nie zastosujecie sie do naszych zqdan - ciqgnal posel - gniew i zemsta mojego Pana bedg
straszliwe. Dusza Ksigzniczki Irthilan zostanie wydana Demonom Diabelskiego Kregu a mekom jej nie bedzie
konca.

Na te slowa wszyscy skulili sig, jak Scigci naglym powiewem wiosennego mrozu. Jedynie marszatek Ello-
hir, porwany widac niepowstrzymang wicieklo$ciq rzucil sie z obnazonym mieczem na Czarnego Mowce. Ten

Jednak jakby nie dostrzegl furii starego zolnierza. Zaskrzeczal tylko w swym magicznym narzeczu i kute z
damascenskiej stali ostrze natychmiast zajelo si¢ zywym ogniem.

- Odwolaj swego psa, Krolu - rzeki z szyderczym usmiechem - zanim bede musial go zabic.

- Ellohir - krzyknal Krél glosem lamigcym sie, jakby w tej jednej chwili przybylo mu wiele lat - To posel,
cho¢ bezrozumnaq zaiste zlosciq tchnq jego stowa.

- A ty stuchaj - zwrocil si¢ wprost do Demona - Nie ulekniemy sie twych grézb. W tef ziemi lezq kosci mego
ojca i dziada. Tu sq domy i groby mego ludu. Wiasnq krwiq zaplacilismy za ten kraj i nie jeden zapewne jeszcze
raz przyjdzie nam za niego tq samq monelq zaplacié. Ale przysiegam. Powtarzam - przysiegam na wszystko co

Jest mi drogie: Poki choc kropla krwi w mych zylach, nie oddam go.

Demon zwingl si¢ w czarnq kule pod wplywem jego ostrych stéw i wladczego tonu. Nie spodziewal si¢
widac oporu, po tylu latwych zwyciestwach i wspanialych lupach z podupadlych i stabych, lecz weiqz jeszcze
bogatych resztek Imperium. Stal przed Krélem, jakby wazqc jego stowa. Po paru chwilach dopiero podniosl
swaq upiornq glowq i syknql - Glupio czynisz Krélu. Naprawde glupio. Moc mego Pana nie z tego jest $wiata i
nie wam z niq walczy¢. Szkoda, ze za pyche zadufanego w swe mizerne sily ojca cierpie¢ musi to niewinne
dziecie.

Rzekiszy to zniknal, lecz echo jego zlowrogich stow dlugo jeszcze wibrowalo pod sklepieniem komnaty.
Potem zapanowala cisza. Zrazu powoli, potem coraz Smielej ten czy 6w dworak poczal wymykaé sie z sali. W
koncu przy Krdlu zostalo trzech najwierniejszych dworzan jednak i im, przez $cisniete strachem gardla nie
chcialo przejs¢ zadne sfowo pocieszenia.

Nagle z ciemnosci jednego z korytarzy wynurzylo sie czterech mezezyzn w dziwacznych, powléczystych
szatach. Jeden z nich, najstarszy widaé wiekiem i najswietniejszy rangq wystqpil naprzod, a po chwili jakze
cigzkiego dla wszystkich milczenia przemdwil.

- Krolu - rzeki - Jestesmy Magami Swigtego Bractwa Aixel. Od dawna Wielki Mistrz naszego zgromadze-
nia przewidywal ten kryzys i powrot Czarnego Wladcy. Zostalismy przysiani aby pomoc Ci w walce ze Zlymi
Silami. Za trzy dni przybedzie tu cale nasze Bractwo z Arcymagiem Dinaixelem na czele oraz z Krysztatami
Dobra majacymi Moc przerwania Diabelskiego Kregu. Oni sprébujq unicestwié sily Czarnego Wladcy i za-
mknqc tak nieroztropnie otwartq Droge do Piekiel. Kilka chwil trwalo, zanim do Kréla dotarlo znaczenie
Jegostow. Gdy wreszcie zrozumial wstal z olbrzymim wysilkiem z tronu i patrzqc przed siebie niewidzqcym
wzrokiem wyszeptal - Zbawcy. Ratujcie. Ratujcie moje dziecko. .

Za oknami palacowy zegar zaczql wiasnie wybijaé pélnoc. Pod murami zamku poczely gromadzi sie cie-
nie...




CEL GRY

W trakcie rozgrywki gracze kieruja dziataniami dwoch odwiecznie przeciwstaw-
nych sil: Dobra i Zta. Zlo reprezentowane jest w tej grze przez osiem Demondow
Diabelskiego Kreggu o imionach: Arhgerleb, Bergholard, Cicathrix, Deneghor,
Eghideir, Ferheidr, Gweidhor i Herrhor. Ich celem jest dotarcie do Ksigzniczki
Irthilan i zawladnigcie jej dusza. Moga to osiagnac dwoma sposobami: bezposre-
dnio tj. przez stanigcie na tym samym polu lub tez posrednio - za pomocg Klatwy
lub Pentagramu zmniejszajac Sit¢ Ksigzniczki do zera. Na wykonanie tego zada-
nia Demony maja tylko trzy kolejne wiosenne noce. W potudnie dnia czwartego
przybywa Swigte Bractwo Aixel razem ze swym Wielkim Mistrzem, ktdrego
ogromna Moc moze skutecznie ochroni¢ Ksigzniczkg przed ich morderczymi
zapedami. Jesli do tego czasu uda im si¢ zabi¢ lub pozbawic Sity dziecko to
wygrywaja cala gre. Jezeli po uplywie trzech nocy Ksigzniczka bedzie nadal
przy zyciu i zdrowych zmystach, zwycigzcami gry sa Magowie. Obronicami Ksigz-
niczki w grze sg czterej Kaplani Swigtego Bractwa Aixel: Tar Ithil, Ethel Dain,
Stin Gwahr i Exel Roth. Ich zadaniem jest niedopuszczenie Demonow ani ich
Zaklec do Kotyski, w ktorej przez te trzy upiorne noce spoczywa dziecko (czyli
do momentu, gdy promienie wschodzacego slonca trzeci raz zneutralizujg Zie
Sily i kiedy to przybeda positki). Jesli Gracze ustalg inne reguty to walka migdzy
Dobrem i Zlem trwaé¢ moze wiele wyimaginowanych nocy, lecz cho¢ sity i moz-
liwosci obu stron ulec mogg w Lym czasie sporym modyfikacjom to cel zawsze
pozostanie taki sam.

Zestaw do Gry

Pudelko z grq powinno zawiera¢ nastgpujgce elementy:

- instrukcjg

- planszg

- kostke szesciodcienna i podstawki

-3 wskazniki Zegara

- 4 komplety Kart ,,Magowie” (karta Postaci i Pionka)

- 8 kompletow Kart ,,Demony” (karta Postaci, Pionek -Demon i Pionek-Bledny
Ogien)

- 4 zetony ,,Rozdzka”™

- 4 zetony ,,Pochodnia Ithilien”

- 1 Kartg Pionka ,Ksigzniczka”

- 40 zetondw ,,Magiczna S6l”

- 40 zetonow ,,Krople Elfow™

- 25 zetondw ,,Ziele 1lih”

- 4 zetony ,,Ksigga Magii”

- 50 zetonéw ,,Dziura do Piekiel”

- 10 zetonow ,,Pentagram”

- 30 zielonych zetonow ,Materialno$c”

- 50 niebieskich zetonoéw ,,Moc”

- 30 czerwonych zetonow ,,Sita”

Plansza

Gra ,,Diabelski Krag” rozgrywana jest na specjalnej planszy wyobrazajacej naj-
wyzsza kondygnacjg zamkowej wiezy. Ma ona ksztalt odmiokata podzielonego
na pola uktadajace si¢ w koncentryczne kregi.

Na planszy wyrozni¢ mozna pig¢ komnat (centralng i czlery boczne)
oraz pie¢ korytarzy (cztery schodzace si¢ promieniscie w komnacie cen-
tralnej i jeden, biegnacy okrgznie, wokot zewngtrznych murdéw wiezy).
Najbardziej zewngtrzny krag pdl (poza murami) przedstawia okolice
baszty. Wiasnie tam, na stare cmentarzysko moga wycofywac sig De-
mony w chwili szczegdlnego niebezpieczenstwa (na ten teren Magowie
nie maja wsiepu) i oczekiwac na swe ewentualne Wskrzeszenie.

We wnetrzu wiezy w kazej z komnat znajduja si¢ kominki przez ktore
Demony (0 Mocy ponad 6 punktow) moga przedostawac sig¢ z sali do
sali.

Dwanascie pol na planszy zostalo zaznaczonych inicjalami Magow i
Demondw. Z tych to bowiem poél startujq oni do kazdej kolejnej roz-
grywki. Na pola z inicjalami Demondw trafiaja one takze po swoim
Wskrzeszeniu.

Po planszy mozna porusza¢ si¢ w czlerech kierunkach : ku obwodowi,
ku centrum oraz zgodnym i przeciwnym do ruchu wskazowek zegara.

Na kazdym polu planszy moze znajdowac si¢ jedem Mag lub Demon,
para Mag-Demon jakakolwiek posta¢ i dowolna ilo$¢ przedmiotow, albo
same przedmioty w nieograniczonej ilosc

ZASADY GRY

L,Diabelski Krag” to gra zdecydowanie strategiczna, w ktorej rolg przypadku ogra-
niczono do minimum, nie wyeliminowano jej jednak, gdyz i w zyciu istnieje
pewien margines nieprzewidywalnoscei.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Po rozlozeniu planszy obsadzamy male Karty Magow i Demonow w podstaw-
kach i umieszczamy je na polach oznaczonych ich inicjatami. Kartg Ksigzniczki
wraz z trzema punktami Sily strona Dobra umieszcza na dowolnym z czterech
centralnych pol. Duze Karty Magéw ukladamy przed zawiadujacymi nimi gra-
czami i obok kazdej Karty ktadziemy nastgpujace Zetony: 2 szt Czosnku, 3 szt.
Magicznej Soli, 5 szt. Kropli Elfow, 3 szt.Ziot Ilih, 1 szt. Ksiggi Magii oraz zeto-
ny Sity i Mocy (w odpoewiednich miejscach) na faczng sumg 12 Punktow, jednak
zaden ze wspotczynnikow nie moze by¢ mniejszy niz 2.Na kazdej Karcie Ma-
gow zaznaczone sa pola rak, na tych polach kladziemy Rézezke i Pochodnig
posiadane przez kazdego Maga.Pozostale zapasy strony Dobrej (zetony) umie-
szezamy w dowolnym rozkladzie na trzech wolnych polach centralnych. Strona
Zta przy duzych Kartach Demondw umiesci¢ powinna po osiem punktow Mocy
i po trzy punkty Materialnosci. Pentagramy, Dziury i pozostate punkty sortuje-
my wedhug ich typéw i uktadamy w wygodnym miejscu poza plansza. Do przy-
gotowan do gry zalicza sig¢ takze ustawienie wskaznikow na zegarze tak, aby
oznaczaly one godzing 0.00 i okre$lenie godziny Wschodu Storica. W celu usta-
lenia godziny Switu nalezy rzucié trzy razy kostkq. Suma wynikow tych rzutow
to ilo$¢ kwadransow jaka uplynie od godziny trzeciej zero zero do Wschodu
Stonica. Wyznaczona w ten sposdb godzing nalezy zapisa¢ na osobnej kartce.

Przyklad: W trzech rzutach wyrzucono w sumie pigtnascie oczek.: oznacza to, ze
Swit nastqpi w piginascie kwadransow po godzinie trzeciej nad ranem. Pigtna-
Scie kwadransow to trzy godziny i czterdziesci pieé minut. Wschod Stonca tego
dnia nastgpi o godzinie szostef czterdziesci pigc.

POSTACIE
Czas teraz na krotkie przedstawienie postaci bioracych udzial w rozgrywee.
Magowie

Strong Dobra w tej grze reprezentuje czterech Magow. Ich postacie moga by¢
obsadzone przez jednego do czterech graczy. Kazdego Maga charakteryzuja dwa
wspotczynniki: Sita i Moc. Wartoéci te ustalane sa przez gracza na poczatku gry
zgodnie z ponizszymi zasadami:

1) Suma wspoélczynnikéw musi by rowna dwanascie.

2) Zaden ze wspolczynnikow nie moze by¢ nizszy niz dwa.

Kazdy Mag wyposazony jest w specjalny Ekwipunek do walki z Demonami, w
ilosci podanej powyzej i w kazdej chwili moze go uzupetniaé, ale tylko do tych
wartosci. Na ,,Duzych Kartach Maga™ zaznaczone sa dwa tzw. ,,pola rak”, na
ktorych ustawia sig to, co Mag aktualnie trzyma w rekach ( na poczatku gry sa to
Pochodnia i Rozdzka). Nalezy skrupulatnie przestrzegac i bez zwloki zaznaczac
wszelkie zmiany w tym zakresie, gdyz wiele dzialan wymaga od gracza posiada-
nia jednej lub nawet obu wolnych rak.

pole reki tu nalezy
ktas¢ zetony niesionych
przez Maga Przedmiotow

tu nalezy uktadac
zetony Sity

pole reki tu nalezy
klas¢ zetony niesionych
przez Maga Przedmiotow

tu nalezy ukladaé
zetony Mocy




Demony

Strona Zta to osiem Demondw Diabelskiego Krggu. Osiem istot o zmiennej Mocy
i Materialnosci obsadzonych przez jednego do o$miu graczy. Moc Demona to
jego zdolnos¢ do walki. Poczatkowo wynosi osiem punktow, lecz jest bezustan-
nie modyfikowana w grze. Nigdy nie moze spasc do zera ,bo oznacza to $mierc¢
Demona, ani tez przekroczy¢ liczby szesnascie. Materialno$¢ oznacza stopien
cielesnodei Demona, a w konsekwengji to, jak mocno moze on wplywaé na swe
materialne otoczenie. Materialno$é oscyluje pomigdzy wartosciami zero (Demon
przyjmuje posta¢ Blednego Ognia - nalezy zmienié rysunek w podstawce) i szesé
(posta¢ w pelni materialna). Demon moze na poczatku swojej fazy dowolnie
zwigkszy¢ swq Materialno$é ale i wiedy nie moze ona przekroczy¢ szesciu punk-
tow. Bron Demondéw nie ma charakteru materialnego - jest raczej pochodna ich
Mocy i jako taka nie jest zaznaczana na Kartach.

Materialna
posta¢ Demona

Niematerialna
posta¢ Demona

ETAPY I FAZY GRY

Kazda rozgrywka przedstawia jedng noc walki o duszg¢ Ksiezniczki. W celu usy-
stematyzowania gry zostala ona podzielona na powtarzajace si¢ po sobie etapy.
Kazdy za$ etap rozbily jest na trzy fazy:

- Fazg¢ Magow

- Faz¢ Demonéw

- Fazg¢ Zegara
Kolejnosé Faz jest stata i nie moze by¢ w zaden sposob modylikowana.

FAZA MAGOW - INFORMACJE OGOLNE

W trakcic swej fazy i tylko wtedy kazdy z Magoéw moze wykonaé dwie tzw.
akcje. Za akeje uwazane jest:

a) Wykonanie Ruchu

b) Polozenie wzglednie podniesienie Rozdzki

¢) Polozenie wzglednie zdjgcie ze Sciany Czosnku

d) Wysypanie bariery z Magicznej Soli

¢) Pokropienie Demona Kroplami Elfow

¢) Podanie innemu Magowi jednej sztuki Ekwipunku

Mozliwe sa rowniez zagrania zajmujgce cata faz¢ danego Maga (czyli obie jego
akcje):

a) Egzorcyzm

b) Modlitwa

¢) Uzupelnianie Ekwipunku

d) Wysypanie i podpalenie Ziol 1lih

e) Postawienie i zapalenie wzglednie zgaszenie i podniesienie Pochodni Ithilien
f) Przesuwanie Kolyski z Ksigzniczka

Wyjatkiem od tej zasady sa Magowie o Sile jeden, kiorzy moga wykonywaé w
trakcie swej fazy tylko jedna akcje lub tez zdecydowad si¢ na wykonywanic opcji
»Modlitwa”. Takie samo ograniczenie tyczy sig¢ niektorych ofiar Ataku Psychicz-
nego (patrz punkt , Atak Psychiczny™). Akcje w turze danego Maga moga by¢
wykonywane w dowolnym ukladzie (takze dwie jednakowe). Mozna réwniez
zrezygnowaé z wykonywania jednej lub nawet obu akeji. Nie wolno ich jednak
przektadaé sobie na inny etap ani tez przekazywaé mozliwosei ich wykonania
innym Graczom. Kolejno$c, w jakiej Magowie przystepuja do swej tury jest do-
wolna. Nie mogg oni jednak rozdziela¢ swych akcji np. wykona¢ jedna przed, a
druga po zagraniu innego Maga. Akeje danej postaci musza nastgpowaé zaraz
po sobie.

Ruch. Pojecie ,,Sasiedniego Pola”

Za Ruch uwazane jest przesunigeic si¢ Maga na sasiednie pole. Pod pojgciem
sasiedniego pola (wzgl. sasiedztwa) w tej grze rozumie si¢ kazde wolne pole,
stykajace si¢ bokiem z polem rozpatrywanym (nie na ukos) i nie oddzielone od
niego $ciang, chyba Zze taka mozliwo$¢ zostala wyraznie zaznaczona. Mag nie
moze przechodzi¢ przez Sciany, stawac na Pochodni, plonacym Zielu Ilih, Rézdz-
ce, Kominku czy Dziurze do Piekiel. Nie wolno mu takze w Zaden sposob opu-
$ci¢ zewngtrznych murdw wiezy. Moze jednak bez klopotu przekraczaé Bariery
z Magicznej Soli. Szczegolng sytuacja jest wkroczenie na pole zajmowane przez
Demona (patrz punkt - ,,Atak bezposredni”) lub Pentagram (patrz punkt - ,,Pen-
tagram™). Na Ruch Maga nie ma zadnego wplywu Ekwipunek, nawet ten niesio-
ny w rekach.
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Uzywanie rekwizytow

Istnieja dwa typy rekwizytow (Ekwipunku) - tracone w chwili ich uzycia (Kro-
ple Elfow, Pochodnia Swigtyni Ithilien, Magiczna Sol i Ziele Ilih) oraz trwale,
nadajgce si¢ do wielokrotnego wykorzystywania (Rozdzka, Ksigga Magii i Czo-
snek). Zetony rekwizytéw pierwszej grupy odrzucane sa na stos zuzytych w chwili
ich wykorzystywania. Zetony obu grup mogq zostaé zniszczone w toku walki
(np. przy $mierci Maga albo Ataku Bezpodrednim czy tez na skutek znalezienia
sig na polu z Dziurg do Piekiel). Oczywiscie w tym wypadku réwniez nalezy je
odrzucic.

Rozdika

Wykuta przez Elfy i poswigcona Aixel Rozdzka, niesiona w dioni podwaja Moc
Maga na czas Egzorcyzmow, Ataku Bezposredniego (bez wzgledu na to kio jest
strong atakujaca) i Ataku Psychicznego. Poza tym stwarza mu pewng szansg unik-
nigcia Przeklenstwa. Mag moze potozy¢ Rozdzke na sasiednim polu uwalniajac
w ten sposob dlon do innych dziatan, Od tego momentu kazdy Demon, kiory
skoniczyl ruch (dobrowolny lub wymuszony) na polu sasiednim do Rozdzki (tak-
ze przez Sciang) traci trzy punkty Mocy i materializuje si¢ o jeden punkt co moze
sporo ograniczy¢ mozliwosci jego ruchu (oczywiscie jesli ma juz wszystkie szesé
punkiéw Materializacji, to bardziej zmaterializowaé sig juz nie moze). Dotyczy
to rowniez Blednych Ogni konczacych swoj lot na takim polu, nie dotyczy zas
Demondw, kidre w sasiedztwie Rozdzki znalazty si¢ w chwili jej potozenia jedli
w swej lazie opuszeza to migjsce. Demon moze zniszezyé Rozdzke stajac na nigj
(dobrowolnie lub bgdac do tego zmuszonym). Traci wiedy siedem punktéw Mocy
i Materializuje si¢ do szesciu punktow. Oczywiscie, jesli stanigcie na Rozdzke
wymagalo od niego zakonczenia poprzedniego ruchu w jej sasiedztwie, to weze-
$niej ponosi konsekwencje tego kroku. Czasami dochodzi do nakladania si¢ pél
sgsiedztwa dwu lub wigcej Rozdzek. W takim wypadku straty Demona sa sumo-
wane. Jesli jednak Mag niesie dwie Rozdzki w rekach to jego Moc pozostaje
nadal ,tylko” podwojona.

Przed lezacq Rozdzkq zatrzymuje si¢ w swym marszu Pentagram znoszac jej
dziatanie na zajmowanym przez siebie polu. Po jej zabraniu lub zniszczeniu ru-
sza w tym samym etapie dalej. Zabra¢ Rozdzke z sgsiedniego pola moze kazdy
Mag swa wolna reka. Zajmuje mu to jedng akcje.

Czosnek

Kazdy Mag moze nies¢ ze soba (w kieszeni a wige bez zajecia rak) dwie Giowki
Czosnku. W trakcie swej fazy moze umiescic jedng z nich na fragmencie $ciany
stanowiacym bok zajmowanego przez niego pola. Zajmuje mu to jedna akcje i
musi mie¢ do tego przynajmniej jedng wolng reke. Jak tatwo zauwazyé istnieja
[ragmenty korytarzy i komnat gdzie $ciany stanowia dwa boki danego pola. W
tych miejscach mozna wige umiesci¢ dwie Glowki Czosnku na dwu réznych
$cianach w ciggu obu akcji jednej tury. Przez zabezpieczony w ten sposob mur
nie moze przejs¢ zaden Demon, bez wzgledu na Moc i Materialno$é. Zdejmowa-
niem Czosnku rzadzg te same reguly co jego umieszczaniem. Usuniete Glowki
trafiaja do kieszeni zdejmujacego je Maga. Magowie majacy dwie Glowki Czo-
snku nie moga juz zdejmowac nastgpnych.




Magiczna Sél
Kazdy Mag moze nie$¢ ze sobg trzy miarki Magicznej Soli. S1 ta niesiona jest w
woreczku przy pasie, nie zajmuje wigce dloni niosacego. Wolna reka jest nato-

miast niezbedna do jej uzycia - wysypania Bariery (umieszczenia zetonu Soli )
na dowolny (nie bedacy $ciana) bok zajmowanego przez siebie pola.

/‘eton Czosnku
Sciana

e

/

UWAGA ! Mag ,. X" stoi na polu o pigciu bokach. Boki | i 2 sg traktowane
oddzielnie.

Na jednym boku moze by¢ tylko jedna Bariera, Przez Barierg nie mogg przecho-
dzi¢ Demony o Mocy ponizej dziesigc. Zatrzymuja si¢ przed nig takze Pentagra-
my. Demon o Mocy dziesieé lub wigcej przechodzac przez nia niszezy ja, traci
jednak trzy punkty Mocy i Materializuje sig o jeden punkt (chyba, ze jego Mate-
rialnos¢ juz wynosi szesc). Oczywiscie zniszezenie Bariery moze uwolnié wstrzy-
mywany przez nig dotad Pentagram. Na Bledne Ognie Bariera nie dziala w za-
den sposob.

zeton Magicznej Soli

Krople Elfow

W buteleczce przytroczonej do pasa kazdy Mag moze nies¢ do pigeiu porcji Kro-
pli Elfow. Tak jak z Magiczng Sola samo niesienie Kropli nie wymaga rak lecz
do ich uzycia potrzebna jest przynajmniej jedna wolna dton.

Kroplami Elféw mozna pokropi¢ Demona stojacego na sgsiednim polu. Pokro-
piony kolejno:

a) Traci tyle punktow Mocy ile ma Materialnosci.

b} Dematerializuje si¢ o jeden punkt - c6z, nie ma broni doskonatych.

¢) Cofa si¢ o jedno pole w kierunku przeciwnym niz ten, z ktérego zostat pokro-
piony (chyba, ze nie pozwalaja mu na to inne zasady). Jeéli istnieja dwie mozli-
wodci takiego ruchu (pole pigeioboczne) to gracz grajacy Demonem ma prawo
wyboru.

Pokropienie Pentagramu powoduje jego natychmiastowe zniszczenie.

Pochodnia Swiatyni Ithilien

Kazdy Mag moze nies¢ dwie Pochodnie Swieuyni Ithilien (kazda w jednej rece).
Jest to wspaniata bron do walki ze Ztymi Mocami, niestety szalenie ktopotliwa w
uzyciu. Postawiona na sasiednim polu musi by¢ bowiem od razu zapalona. Ca-
fo$¢ tej operacji zajmuje obie akcje i obie rgce Maga.

Raz zapalona Pochodnia wypala si¢ do konca w czasie trzech kwadranséw. Na-
lezy wigc zaznaczy¢ na osobnej kartce obliczony w oparciu o aktualng godzing
moment jej zgaszenia by po jego minigeiu zdjac ja i odrzuci¢ (natychmiast po
przestawieniu Zegara). Oczywiscie kazdy Mag moze ja wezesnigj zgasic i pod-
nies¢ (dwie akcje) stojac na sasiednim polu i majac obie rece wolne. Nalezy
wtedy zaznaczy¢ godzing zgaszenia i obliczyé jaki czas ,,zycia” jeszeze jej pozo-
stal. W czasie palenia si¢ Pochodni kazda forma Demona konczaca swoj Ruch w
jej sasiedztwie materializuje si¢ o dwa punkty (max. do sze$ciu punktow). De-
mon konczacy ruch bezposrednio na Pochodni traci dodatkowo trzy punkty Mocy.
Pentagramy zatrzymuja si¢ bezposrednio przed Pochodnia i ruszaja po jej zga-
$nigciu. Pochodnia nie moze sta¢ na posadzce niezapalona.

Ziele Ilih

Przy pasie Maga moga by¢ niesione maksymalnie trzy wiazki Ziela Ilih. W trak-
cie niesienia nie zajmuje ono rak, wymaga jednak obu do jego uzycia. Zapalenie
jednej do trzech wiazek Ziela na sasiednim polu zajmuje Magowi cala faz¢. Raz
zapalone Ziele wypala si¢ zawsze do konca co trwa okoto dwudziestu minut
(obowigzuje postgpowanie jak w punkcie poprzednim). W tym czasie kazda for-
ma Demona konczgca swoj Ruch na polu z Zielem lub w jego sasiedztwie traci
trzy razy tyle punktow Mocy pod dzialaniem ilu wiazek Ziela si¢ znalazta. Pen-
tagram przechodzi przez pole z plonacym Zielem oraz przez pola z nim sasiadu-
jace bez zadnego kiopotu.

Ksigga Magii
Ksigga Magii to starozytny folial - osobista wlasnos¢ kazdego Maga umozliwia-

jaca mu przeprowadzanie Egzorcyzmdw, unikanie Klatwy i pomocna w Modli-
twie (patrz stosowne punkty). Ksigga ta jest niesiona w sakwie przy pasie Maga,

nie zajmuje wigc rak niosacego. Do sakwy trafiaja tez Ksiggi przekazywane
Magowi przez jego towarzyszy. Mag moze utraci¢ swa Ksigge w wyniku Ataku
Psychicznego, natknigcia sig na Pentagram lub wiasnego Ataku Bezposredniego,
wykonanego na zbyt silnego przeciwnika. Ksigga nie zuzywa si¢ w czasie nor-
malnego stosowania, lecz gdy raz zostanie zniszczona, na skutek wyzej wymie-
nionych dziatan to nie mozna jej juz odzyska¢ (ani uzupetnic jej braku) do konca
ary.

Przekazywanie Ekwipunku

Aby co$ sobie przekaza¢ Magowie musza ustawic sig na sasiednich polach. Prze-
kaza¢ mozna Rozdzke lub Pochodnig (a wige przedmioty trzymane w r¢ee) Ma-
gowi, ktéry do tego momentu miat przynajmniej jedna wolng reke. Przekazac
mozna rowniez Ekwipunek niesiony w inny sposéb: Czosnek, Ksigge Magii lub
wigzke Ziela lecz wymaga to od kazdego Maga przynajmniej po jednej wolnej
dtoni. Oczywiscie rece te po powyzszej operacji pozostaja wolne gdyz taki Ekwi-
punek nie jest w nich niesiony. Przekazanie jednej sztuki Ekwipunku jest trakto-
wane jako jedna akcja. Nie mozna w zaden sposdb przekazywaé sobie Kropli
Elfow.

Uzupehnianie Ekwipunku

Mag, ktéry ma przynajmniej jedna rekg wolng moze poswigcic¢ swa fazg (czyli
obie akcje) na uzupehnianie Ekwipunku. Stojac w sasiedztwie pola na ktorym
zlozono pozostaly Ekwipunek na poczatku gry moze uzupehic go do wartosci
maksymalnych (korzystajac z zetonow zgromadzonych na tym polu). Wazne jest
wige rozsadne rozmieszezanie zapasow w trakcie przygotowan gdyz ich ilo$é¢ w
danej rozgrywce jest ograniczona.

OPCJE SPECJALNE

Jest to grupa zagran, ktora nie opiera si¢ na bezposrednim uzyciu Ekwipunku,
chociaz w nicktorych z nich moze by¢ on przydatny lub wrgez niezbgdny.

Egzorcyzm

Egzorcyzm moze by¢ wykonany w stosunku do Demona stojacego w odleglosci
maksymalnie dwoch pol od Egzorcysty. Wymaga od Maga posiadania conaj-
mniej siedmiu punktéw Mocy (lub minimum czterech i podwajajacej te ilosé
Rézdzki), Ksiggi Magii i przynajmniej jednej wiazki Ziela [lih. Egzorcyzm wy-
maga takze jednej wolnej dioni do zapalenia Ziela w kadzielnicy. W trakcie sa-
mego Egzorcyzmu w rece tej bedzie trzymana Ksigga Magii, a po skonczonym
obrzedzie, gdy folial 6w trafi z powrotem do sakwy, dlon ta stanie si¢ z powro-
tem dlonig wolna. W drugiej rece Mag moze trzymac Rozdzke, co zwigksza jego
Moc dwukrotnie.

Sam Egzorcyzm polega na:

a) Przypaleniu jednej do trzech wigzek Ziela Ilih w kadzielnicy noszonej przy
pasie (odrzu¢ te wigzki)

b) Wyglaszaniu stosownych wersetow z Ksiggi Magii, majacych ztama¢ wolg
Demona, w efekeie czego traci on tyle punktéw Mocy ile ma jej Egzoreysta i
Materializuje si¢ o tyle punktow ile wiazek Ziela zapalono (nie przekraczajac
jednak Materialnosci sze$c).

¢) Probie odestania Demona do Piekiel - wycofuje sig on przez jedno do trzech
pol (zgodnie z wolg Egzorcysty), rozpatrujac kolejno obszary, przez ktére Moc
Egzorcyzmu go prowadzi.

UWAGA ! Mag moze Demonowi nakazaé zatrzymac si¢ na polu z lezaca R6zdz-
ka lub ptongca Pochodnig itp. nie moze jednak zmusi¢ go do Ruchu, do ktdrego
nie ma on prawa (np. do przejscia przez $ciang zabezpieczong Czosnkiem). Jeze-
li uda si¢ odesta¢ Demona poza planszg to od tej chwili traktowany jest jako
zneutralizowany (patrz punkt Neutralizacja Demonow).

Egzorcysta ponosi koszt takiego ataku - dwa punkty Mocy i jeden punkt Sity.
Odejmuje sig je po zakoficzonej operacji.

Modlitwa

Jesli Mag zdecyduje si¢ poswigeié caly swa turg (czyli dwie akcje) na Modlitwg
to moze usitowaé podnies¢ ktory$ ze swych wspolezynnikéw (Moc lub Site).
Deklaruje wige, ktory wspolczynnik ma by¢ podniesiony i rzuca kostka. Jesli
wyrzuel wigeej niz aktualny stan tego wspolezynnika to moze go podniesc o
jeden punkt. Posiadanie Rozdzki i Ksiggi Magii pozwalaja dodac po jednym punk-
cie do wyniku rzutu (premie te moga si¢ sumowac). Gdy wynik jest mniejszy
lub rowny posiadanemu wspolezynnikowi, Modlitwa nie zostaje wystuchana.

Przesuwanie Kolyski

Operacja ta, zajmujaca calg turg Maga i wymaga od niego uzycia obu rak. Gracz,
ktory sig tego podejmuje, musi na poczatku swej fazy sta¢ juz w sasiedztwie

‘Kolyski. W trakcie swojej tury moze wiedy pchac ja lub ciggnagd. Jesli zdecydo-

wal sig na pchanie, to Kolyska przesuwa sig na pole sasiednie do uprzednio zaj-
mowanego (lecz nie na pole Maga) a przesuwajacy staje na jej dotychczasowym




migjscu. Jesli za$ cieLgnic to Kotyska trafia na jego pole, a on odsuwa sig na
dowolne z sasiednich. Tak wigc w trakcie swej tury Mag moze, bez wzgledu na
sposob, przesunaé Ksigzniczke o jedno pole. Jednak przy odpowiednim ustawie-
niu i zaangazowaniu wszystkich Magéw sumaryczny ruch Kotyski w trakcie ca-
fej fazy Magow siggnaé moze czterech pol (cztery kolejne przesunigeia).

Atak bezposredni Maga

Z Alakiem Bezposrednim mamy do czynienia, gdy Mag o Sile przynajmniej sie-
dem wszed! na pole zajmowane przez Demona. Nalezy wtedy kolejno:

1) Od Mocy Demona odjaé¢ sumg¢ Mocy Maga i Materialno$ci Demona.

2) Jesli Demon przezyt, to od Sity Maga odejmujemy Materialnosé Demona.
3) Jezeli Mag przezyl, to traci Ksigge Magii a Materialnos¢ Demona rosnie o trzy
punkty (oczywiscie nie przekraczajac szesciu).

UWAGA ! Mag, ktory w chwili Ataku nie miat Ksiggi Magii nie powoduje Ma-
terializacji Demona, gdyz w tym wypadku jest to proces scisle zwiazany ze zni-
szezeniem tego starozytnego foliatu.

W wykonywaniu tych punktow nalezy zwrdci¢ uwage, czy w posiadaniu Maga
znajduje si¢ Rozdzka, ktora podnosi dwukrotnie jego Moc w czasie Ataku.

Mag o Sile sze$¢ lub mniej nie moze dobrowolnie wkroczy¢ na pole zajete przez
Demona. Jesli za$ zostanie do tego w jaki$ sposob zmuszony to traktowany jest
jako zaatakowany przez Demona (patrz punkt Atak Bezposredni Demona).
Atak Bezposredni zajmuje jedng akcje Maga. Moze on wige wykona¢ dwa takie
Ataki w swej jednej fazie (na tego samego lub dwa rézne Demony).

Priykiad: Mag o Sile cztery, dvsponujqcy Mocq cztery, posiadajacy Rozdzke
zwigkszajqcq ten wspolezynnik do osmiu i Ksigge Magii zdecydowal si¢ zaatako-
wa¢ Demona o Mocy dwanascie i Materialnosci dwa. W wyniku ataku bezposre-
dniego od Mocy Demona (12) odejmujemy sumg¢ Mocy Maga (8) | Materialnosci
Demona (2) - czyli Moc Demona po ataku wynosic bedzie 12 - (8+2) = 12- 10 =
2. Demon przezyt a wige przechodzimy do drugiego punktu. Od Sily Maga (4)
odejmujemy Materialnosé Demona (2). Mag po tym starciu bedzie mial Site dwa.
Zniszczeniu wlega Ksiega Magii lecz Demon Materializuje si¢ o trzy punkty (do 5
punktow). Teraz Mag, wykorzystujqc swq drugq akcje kropi Demona Kroplami
Elfow. Od Mocy Demona (2) odejmujemy jego Materialnosc (5) i uzyskujemy
wynik ujemny (-3). Demon zostal zneutralizowany, tzn, Ze jego pionka nalezy
usunqé z obrebu wiezy.

Smieré Maga

Mag ginie, gdy jego Sita spadnie do zera. W chwili jego $mierci caty niesiony
przez niego Ekwipunek przepada. Jedynie Rozdzka (jedli ja mial) zostaje na ob-
szarze, na ktorym zgingt, aktywna i gotowa do podniesienia.

Spadek Mocy Maga do zera nie pocigga za soba zadnych konsekwencji.

FAZA DEMONOW - INFORMACJE OGOLNE

Na poczatku fazy Demonow okresla si¢ wplyw gwiazd na ich Moc i Material-
nosé. W tym celu nalezy rzuci¢ dwa razy kostka i wprowadzi¢ zmiany zgodnie z
ponizsza tabelg. Zmiany te, w wersji podstawowej sq identyczne dla kazdego z
nich.

PIERWSZY RZUT

1 lub 2 - Moc maleje o jeden punkt (chyba, ze wynosi jeden).
3 - Moc bez zmian.

4 lub 5 - Moc rosnie o jeden punkt (ale nie ponad szesnascie).
6 - Moc ro$nie o dwa punkty (maksymalnie do szesnastu).

DRUGI RZUT

1 - Materialnosé roénie o jeden punkt (jesli nie wynosi przed rzutem szesc).
2,3 lub 4 - Materialno$¢ bez zmian.

5 lub 6 - Materialno$¢ maleje o jeden punkt (chyba, Ze juz wynosi zero).
Jezeli w wyniku tych zmian Materialnosé ktoregos z Demonow spada do zera to
staje si¢ on Blednym Ogniem (zmien zaraz jego kartg). Oczywiscie zmien ja
takze w odwrotnym przypadku. Po okredleniu wplywu gwiazd Demony przyste-
puja do dziatania w dowolnej kolejnosci. Zmiany te nalezy zaznaczy¢ zdejmujac
lub dodajac zetony Mocy i Materialnosci.

Okreslanie aktualnej aktywnosci Demona

Kazdy Demon przystgpujac do dziatania musi okreslié, rzucajac raz kostka przy-
padajace mu na ten ruch punkty swobody. Demony 0 Mocy dziesigé lub wigeej
dodaja dwa do wyniku rzutu. W ten sposob otrzymujemy miarg aktywnosci De-
mona w tej kolejce wyrazong w jednostkach. Aktywnos¢ Gracz moze wykorzy-
sta¢ w dowolnym uktadzie wykonujac rozmaite zagrania zgodnie z ponizszym
Lcennikiem™:

0 jednostek - Zwigkszenie swojej Materialnosci (maksymalnie do szesciu punk-
tow)

| jednostka - Ruch w tyt

2 jednostki - Ruch w bok lub Rzucenie Klatwy

3 jednostki - Rzucenie Pentagramu

4 jednostki - Ruch w kierunku centrum planszy lub Atak Psychiczny

5 jednostek - Podwyzszenie wlasnej Mocy o jeden punkt (jednak nie powyzej
szesnastu)

6 jednostek - Obnizenie wlasnej Materialnosei o jeden punkt

UWAGA ! Demony, ktore sq Blgdnymi Ogniami juz przed wykonywaniem tego
punktu moga, doda¢ dwa do wyniku rzutu kosika (poza ewentualna premia za
Moc powyzej dziesigeiu) lecz wykorzystujac swa aktywnos$¢ nie mogg wykony-
wac zadnych akeji poza Ruchem. Takie ograniczenie tyczy si¢ takze Demona,
ktory stal sig Blednym Ogniem obnizajac swa Materialno$¢ kosztem szesciu jed-
nostek aktywnosei. Od momentu, gdy to uczynit nie moze juz wykonaé nic procz
Ruchow.

Demon nie musi wykorzystywac catej swej Aktywnoscei. Nie musi nawet wyko-
rzystywac jej w ogole. Nie moze jednak jej magazynowac ani tez przekazywac
innemu graczowi.

Ruch

Ponizsze zasady rzadza Ruchem tak dobrowolnym jak i wymuszonym. Za Ruch
uwazane jest przesunigcie si¢ Demona na sasiednie pole i zastosowanie si¢ do
sytuacji tam zastanej. Czasami kompletne przemieszczenie si¢ Demona w czasie
jednej fazy sklada si¢ z wielu podstawowych Ruchdéw. Musi on wtedy rozpatry-
wac kazde, kolejno odwiedzane pole.

Demon bez problemu przechodzi przez zwykte sciany, chyba Ze jego Material-
nos¢ wynosi szesé lub tez wigksza jest od jego Mocy. Nie moze natomiast nigdy
przekraczac $cian chronionych przez Czosnek a Bariery z Magicznej Soli tylko,
jesli jest Biednym Ogniem lub dysponuje Moca powyZej dziewigé (patrz punkt
»Magiczna S61”). Demon moze opusci¢ nawet zewnetrzne mury wiezy, jesli oczy-
widcie nie sprzeciwiaja si¢ temu inne zasady. Stajac wtedy na polu z najbardziej
zewngtrznego kregu gra dalej bez zadnych zmian. Nie moze jednak az do $witu
dobrowolnie opusci¢ planszy (tzn. znalez¢ si¢ jeszcze bardziej zewngtrznie). Je-
§li za$ zostanie do tego zmuszony to traktowany jest od tej pory jako odestany do
Piekiet (patrz punkt Neutralizacja i Wskrzeszanie Demona). Demon o Mocy pigé
lub wigcej konczacy swdj Ruch na polu Kominek, w swej przyszlej turze moze
(lecz nie musi) przesunac sig¢ na dowolne z pél tego typu. Ruch ten nie wymaga
od niego inwestowania punktow aktywnosci ale tez stanowi jedyne zagranie po-
staci w danej rundzie. Poza wykorzystywaniem na Ruch swych punktow aktyw-
nosci kazdy Demon ma prawo wykona¢ raz w ciagu jednego etapu tzw. Ruch
Ratunkowy. Porusza si¢ wtedy o jedno pole w wybranym przez siebie kierunku
ale zamiast jednostkami aktywnosci ,,oplaca” to posunigeie punktami Mocy w
tej samej, zaleznej od kierunku Ruchu ilosci (tzn. tak jak w przypadku uzycia
punktéw aktywnoscei).

UWAGA ! Ruch ten moze by¢ wykonany w dowolnej fazie etapu, nawet w trak-
cie fazy Magow ! Nie pozwala on jednak uniknaé juz rozpoczgtego ataku, gdyz
jest co prawda wykonywany migdzy zagraniami poszczegolnych Magow, lecz
nie miedzy akcjami jednego Maga, czy tez w trakcie trwania konkretnej akcji.

Zagrania Demonéw
Przeklenstwo (Klatwa)

Demon moze rzuci¢ Przeklenstwo na Maga stojacego w sasiedztwie. Nie wiaze
si¢ to jednak automatycznie z zadaniem mu skutecznego ciosu. Jesli bowiem ten
ostatni znajduje si¢ w posiadaniu Ksiggi Magii lub Rozdzki to moze probowad
unikna¢ Klatwy. Aby tego dokonac rzuca kostka. Jezeli mial szczgscie, to wyrzu-
cit mniej oczek niz wynosi jego Moc i w ten sposob unikngl Przeklenstwa. Jesli
za$ wyrzucit wigeej niz wynosi Moc Demona, to ten ostatni nie jest w stanie w tej
chwili rzuci¢ Klatwy na niego (co rézni t¢ sytuacje od poprzedniej w taki sposob,
ze w tej, jak 1 przy spetnieniu obu tych warunkéw Demon nie traci w efekcie
zainwestowanych jednostek aktywnosci lecz ich rownowarto$¢ w punktach
Mocy). Dopiero jesli rzut nie spetnit zadnego z powyzszych warunkéw albo tez
Mag nie ma ani Rozdzki ani Ksiggi to ponosi konsekwencje Klatwy tracac po
dwa punkty Sity i Mocy. Jezeli rzucajacy Klatwe Demon stoi w sasiedztwie Ksigz-
niczki to traci ona automatycznie jeden punkt Sity. Jedna Klatwa atakuje wszyst-
kie dobre postacie (Magow i Ksigzniczke) znajdujgce si¢ na tym polu, co ataku-
jacy Demon a takZze na polach sgsiednich do niego (nawet przez $ciany). Jeden
Demon w trakcie swej fazy moze rzucié tylko jedna Klatwe bez wzgledu na swa
aktywnosc¢ czy Moc. Oczywiscie nie wyklucza to wykonania innych zagran typu
wypuszezenie Pentagramu, Ataku Bezposredniego itp.

Wypuszczanie Pentagramu

Pentagram to uosobienie Zta tkwigcego w Diabelskim Krggu wyrzucane przez
Demona w okreslonym przez niego kierunku.W momencie jego wypuszczenia
Demon ustawia go na polu przylegtym do swojego z tej strony, w ktdrg Penta-
gram ma zdaza¢. Od tego momentu w kazdej kolejnej fazie Zegara bedzie on
przesuwany w i¢ strong o jedno pole.Pentagram zatrzymuje si¢ przed $ciang lub
Barierg z Magicznej Soli jesli lezy ona w poprzek jego drogi. Staje takze przed
polem, na ktorym lezy Rézdzka (znoszac w tym miejscu jej dziatanie) lub tez
pali si¢ Pochodnia (bez zadnego wplywu na nia). Jesli przeszkoda na drodze
Pentagramu zniknie w ten czy inny sposob to rusza on dalej, poczawszy od naj-
blizszej fazy Zegara (w wypadku, gdy przeszkoda ta byta Pochodnia, ktéra wia-




$nie w fazie Zegara zostala zdjeta, Pentagram rusza juz w tej samej fazie). Penta-
gram bez problemu pokonuje pola, na ktérych znajduje si¢ Dziura do Piekiel,
Ziele llih czy Demon. W jego diabolicznej wedrowcee nie moze go zatrzymac
takze stojaca mu na drodze posta¢ Maga. W momencie bowiem, gdy w efekcie
wykonania swojego ruchu znajdzie sig na sasiednim polu (takze przez $ciang)
natychmiast odbierze mu dwa punkty Sily, a co gorsza wykona od razu nastgpny
ruch (jesli nie bedg go przed nim powstrzymywaé inne zasady). Mag, ktory z
jakichs$ przyczyn znalazt si¢ na tym samym obszarze co Pentagram traci natych-
miast swq Ksigge Magii. Jezeli w swej wedrowee Pentagram trafi na pole ze
stojgca Kotyska to momentalnie zabije dziecko (co oznacza oczywiscie catkowi-
tq przegrang strony Dobrej). Jesli znajdzie sig na jednym z centralnych pél z
zapasami to zniszezy doszezetnie to, co na nim sktadowano i sam zniknie. Jezeli
wreszeie dojdzie do pustego, centralnego pola to skoficzy tam swdj ruch, lecz
nadal pozostanie aktywny az do Switu. O Swicie bowiem wszystkie Pentagramy
eksplodujg, a na ich miejscach powstaja Dziury do Piekiel (patrz punkt ,,Dziura
do Piekiel™). Pentagram mozna zniszczy¢ jedynie kropige go Kroplami Elfow.
Znika wtedy bez $ladu.

Atak psychiczny

Kazdy Demon moze, nawet na odleglosé zaatakowaé psychike dowolnego Maga.
Aby taki atak przeprowadzi¢, musi on wyrzucic szes¢ oczek. Jesli mu sig to uda-
fo, nalezy obliczy¢ tzw. Efektywng Moc Demona odejmujac od aktualnej wiel-
kosci tego wspdlezynnika po pigé punktow za kazde pole odleglodei migdzy nim
a celem jego ataku (w swoim sasiedztwic Demon atakuje petng Moca, na sasie-
dnim z pomnigjszong o pigc itd.). Od otrzymanej w ten sposob wartosci odjaé
nalezy Moc zaatakowanego Maga a koncowy wynik zinterpretowaé nastgpuja-
co:

0 lub-mniej - nic si¢ nie stato. Atak bezskuteczny.

1-3 - Mag traci jedna, wybrang przez napastnika sztuk¢ Ekwipunku.

4-6 - jak wyzej, a dodatkowo w nastgpnej turze zmgczony obrong Mag bedzie
mogl wykonaé o jedng akcjg mnie;j.

7-9 - jak wyzej, a dodatkowo Mag traci natychmiast dwa punkty Mocy.

10-12 - Mag traci trzy punkty Mocy, dwa punkty Sily, caly Ekwipunek, a w
nastgpnej turze nie wykonuje dobrowolnie zadnej akcji.

13 i wigcej - Mag zostaje opetany (patrz nizej).

0Od momentu Opgtania Maga Demon przeprowadzajacy Atak moze na poczatku
kazdej fazy tego Maga zaZzyczy¢ sobie kierowania jego akcjami. Nie musza by¢
to weale kolejne etapy rozgrywki lecz dowolne, wybrane zgodnie z wola Demo-
na. Na jedng fazg kierowania takim Opgtanym Magiem Demon zuzywa cztery
punkty ze swej Mocy. Opelany Mag ma takie same mozliwosci i dziala wedlug
tych samych zasad co nie opetlany, lecz uzywa ich w zgodzie z wola Demona.
Poza tym moze:

1) Niszezy¢ Ekwipunek sktadowany na centralnym polu stojac w jego sasiedz-
twie, uzywajge obu rak i wykorzystujac zawsze obie akcje swej fazy na zniszcze-
nie wszystkiego.

2) Wyrzuca¢ przedmioty niesione przez siebie w Dziury do Piekiet stojac w jej
sasiedztwie, gdy ma jedng wolng reke (uwolni¢ ja mozna np. wyrzucajge w pierw-
szej kolejnosci niesiong Rozdzke lub Pochodnig). W trakcie jednej fazy moze
wyrzuci¢ maksymalnie trzy przedmioty np. woreczek z Sola, butelke z Kroplami
Elfow i jedng wiazke Ziela.

3) Walczy¢ fizycznie z innymi Magami, atakujac ich lub bgdac przez nich atako-
wanym. Atakujacy Mag musi mie¢ obie rece wolne. Stojac na sasiednim polu
zmnigjsza on swym atakiem Site swej ofiary o polowe wyniku rzutu kostka (za-
okraglamy w gorg) i przesuwa ja o jedno pole w wybranym przez siebie kierunku
(oczywiscie nie wbrew innym zasadom). Sam traci tyle punktéw Sity, ile wol-
nych rgk miat zaatakowany. Atak taki trwa jedna akeje. Moze by¢ wige wykony-
wany dwukrotnie w ciggu fazy.

4) Stojac na polu sasiadujacym z Kolyska moze w kazdej swej akcji zmniejszy¢
Sit¢ dziecka o jeden punkt.

Na czas, gdy Demon - pan opgtanego Maga nie chee lub nie moze nim kierowac
moze si¢ on poruszaé tak jak dawniej, liczac si¢ jednak z tym, ze w kazdej chwili
moze zosta¢ z powrotem wzigty pod kontrolg. Gdy kontrolujacy Maga Demon
zoslanie zneutralizowany (patrz punkt Neutralizacja i Wskrzeszenie Demona.} to
nie moze mie¢ nad nim wiadzy az do momentu swego Wskrzeszenia. Prawdziwa
wolno$é jednak Mag odzyskuje dopiero o Swicie, gdyz urok trwale pryska pod
wplywem promieni Stonca.

Atak bezposredni Demona

Demon wykonuje Atak Bezposredni stajac na polu zajmowanym przez Maga.
0Od Sily zaatakowanego odejmuje si¢ Materialno$é Demona. Ten za$ traci tyle
Mocy ile ma jego ofiara, minus rzut kostka, odchodzi na jedno pole w bok lub
do tylu (nie zuzywajac aktywnosci) i moze dziata¢ nadal. Atak taki moze by¢
wykonany przez Demona wiele razy w ciagu jednej fazy lecz migdzy kolejnymi
musi on, chociazby na chwilg opusci¢ pole zajmowane przez atakowanego. Pew-
na forma Ataku Bezposredniego jest sytuacja, w ktorej Demon, po zakonczeniu
swego Ruchu znajduje sig na polu zajmowanym przez Ksigzniczke. Powoduje to
natychmiastowa Smier¢ dziecka, przegrana Magow i koniec gry.

Neutralizacja i wskrzeszenie Demona

Gdy Moc Demona spadnie do zera lub gdy zostanie on przepgdzany poza plan-
sz¢ to od tej chwili nalezy go uwazaé za Zneutralizowanego, czyli odestanego z
powrotem do Piekiel. Jego karta zostaje zdjeta z planszy a jesli Neutralizacja
nastapita przez odebranie mu Mocy to w miejscu gdzie utracit ostatni jej punkt
umiescic nalezy Zeton Dziury do Piekiel. Od tej pory gracz zawiadujacy L posta-
cig w kazdej swej kolejnej fazie rzuca dwa razy kostkg i dodaje wyniki. Jesli
wyrzuci minimum dziesi¢é punktow to ,,jego™ Demon zostaje Wskrzeszony. Po-
jawia sig on znowu w migjscu swego startu (pole z jego inicjalem), obdarzony
nowg Moca (suma oczek z kolejnych dwu rzutow) i Malerialnosci (wynikiem
nastgpnego jednego rzutu). Od nastgpnego etapu gra juz dalej wedlug normal-
nych zasad. Wskrzeszenia ustajg o Wschodzie Stonica. Demony zneutralizowane
po tej kluczowej godzinie mogg si¢ pojawi¢ dopiero nastgpnej nocy tj. w przy-
szlej rozgrywee tej gry.

UWAGA ! Demon, ktory przed Neutralizacja opetal Maga odzyskuje nad nim
wiladze w nastgpnym etapie po swym Wskrzeszeniu.

Dziur do Piekiel

Na polu, z ktérego Demon zostat odestany do Piekiel przez odebranie mu ostat-
niego punktu Mocy pojawia si¢ Dziura do Pickiel. Zaznaczamy 1o kladac tam
odpowiedni zeton. Wszystko, co do tej pory znajdowalo sig na tym polu i jego
bokach (np. wysypana bariera z Soli) wpada w nia i znika bezpowrotnie. Wyjat-
kami sg: Demon, Pentagram, Mrok i Czosnek. Dziura do Piekiel zostaje na plan-
szy przez wszystkie noce (rozgrywki) danej gry. Dziura do Piekiet powstaje tak-
ze wszedzie tam, gdzie o Swicie eksplodowaly Pentagramy.

FAZA ZEGARA

Faza Zegara rozpoczyna si¢ w momencie, gdy ostatni z Demonow zakonczy
swe dziatania. Sktada sig na nig;
a) okreslenie czasu trwania etapu, kiory wlasnie si¢ konczy (czyli przestawienie
Zegara na nowg godzing)
b) wygaszenie (zdjgcie) wypalonych Pochodni i wiazek Ziela
¢) przesunigeie Pentagramow

Okreslenie przesunigcia Zegara

Aby okreslic, ile czasu trwat aktualnie wykonywany etap (czyli przesunigcie
Zegara) nalezy rzuci¢ dwa razy kostka i pomnozy¢ przez siebie otrzymane w ten
sposob cyfry. [loczyn ten to iloé¢ minut o jaka nalezy pchnaé Zegar do przodu
by ustawi¢ aktualna godzing (przesuwajac na planszy wskazniki zegara). Nowa,
godzing poréwnujemy natychmiast z godzing Wschodu Stonca sprawdzajac, czy
nie nastat juz Swit, co znacznie zmodyfikowaloby zasady gry (patrz punkt Swit).

‘ Godziny "“"“_’_‘*_f_"i mi

VDokiadny czas zaznaczamy przesuwajac
wskazniki po polu zegara

Usuwanie wypalonych Pochodni i Ziela

Zaraz po przestawieniu Zegara sprawdzamy, czy nie wypalita si¢ zadna z Pocho-
dni $wiz[lyni Ithilien lub wigzek Ziela Ilih. Porownujemy w tym celu aktualng
godzing z godzinami ich gasni¢cia zaznaczonymi na osobnej kartee. Te, ktore o
tej porze pali¢ sig¢ juz nie powinny zdejmujemy z planszy i odrzucamy na stos
Zetondw zuzytych.

Przesuwanie Pentagramow

Kolejnym krokiem jest przesunigcie Pentagraméw. Kazdy z nich przesuwamy o
jedno pole w kierunku w jakim zostat wypuszczony, chyba ze ma on jaka$ prze-
szkodg na swej drodze (patrz punkt Wypuszczanie Pentagramow). Oczywiscie
nie jest przeszkoda zgaszona juz Pochodnia. Natychmiast po przestawieniu Pen-
tagramu rozpatrujemy efekty jego znalezienia si¢ na nowym polu.




Swit

Od momentu Wschodu Slonca rozgrywka toczy sig dalej, lecz podlega nastgpu-
jacym modyfikacjom:

a) Demony zmuszone sa do odejmowania jednego oczka od kazdego z rzutéw
kostka stuzacych okreslaniu wplywu gwiazd na ich Moc i Materialnoé¢. Zasada
ta nie obowiazuje przy wyrzuceniu jedynki.

b) W momencie Wschodu Storica eksplodujg wszystkie znajdujace si¢ na plan-
szy Pentagramy a na zajmowanych przez nie w chwili wybuchu polach pojawia-
ja si¢ Dziury do Piekiel

UWAGA ! W tej fazie Zegara Pentagram nie ulega przesunigeiu. Wybucha tam,
gdzie zastat go Swit.

¢) Od Switu na kazda operacj¢ Demon wydatkuje o jedna jednostkg aktywnosci
wigcej niz w nocy np. za Ruch w tyt ,,placi” dwoma jednostkami.

¢) Demony Zneutralizowane po Wschodzie Stonca nie moga zosta¢ w tej roz-
erywce Wskrzeszone. Pojawiajg si¢ dopiero nastgpnej nocy.

d) Od tego momentu Demony majg prawo opuszcza¢ planszg dobrowolnie, uno-
szac ze soba zachowane punkty Mocy, kiore mogg im si¢ przydac¢ w nastgp-
nejrozgrywce.

¢) Zmeezenie Magow sigga szczytu. Od tej chwili az do konca rozgrywki zaden
z ich wspotezynnikow nie moze przekroczy¢ pigeiu punktow. Ci Magowie, kiorych
aktualna Sila lub Moc przekracza pig¢ musza dokonac jej natychmiastowej re-
dukgji do tej wartodci. Zmgczenie nie pozwala im takze wykonywac co bardziej
skomplikowanych czynnosci - przypalania Pochodni, Ziela i dokonywania Eg-
zorcyzmow.

f) Od tej chwili mozna zaprzesta¢ prowadzenia Zegara. Dla tej rozgrywki to juz i
tak nie ma znaczenia.

Rozgrywka toczy si¢ az do chwili, w ktorej z planszy zniknie ostatni Demon.
Dopiero, kiedy to nastapi przej$é nalezy do nastgpnej nocy - rozgrywki. Oczywi-
$cie mozliwe jest rowniez, ze Demony mimo tak niesprzyjajacych dla nich wa-
runkéw wiasnie po Swicie osiagna sukces - zawtadna, dusza Ksigzniczki. Wtedy
gra jest skonczona.

KOLEJNA NOC

Kazda kolejna noc gry (kolejna rozgrywka) rozpoczyna sig¢ zawsze o pélnocy.
Poniewaz atak Demonow przypada na miesiace wiosenne to Wschod Stonca kaz-
dej kolejnej doby przypada o tyle minut wezesniej, ile wyrzucono oczek w dwu
rzutach kostka.

Miedzy rozgrywkami Sity obu stron ulegaja sporym modyfikacjom. I tak:

a) Magowie caly dzien, a wige okres od Zneutralizowania ostatniego Demona z
poprzedniej nocy do poétnocy nasigpnej doby spedzaja na modtach, $nie i odpo-
czynku. Ich Sita i Moc ulegaja wigc regeneracji. Kazdy z nich rzuca kostka dla
kazdego z tych wspolczynnikéw i podnosi go o uzyskang w ten sposob ilosé
oczek. Sita Ksigzniczki dzigki modlitwom Magow zawsze wraca do wartosei
trzy.

b) Zetony Soli i Czosnku s usuwane z planszy. Pozostaja na niej natomiast nato-
miast Dziury do Piekiet.

¢) Ekwipunek Magow (niesiony przy sobie jak i sktadowany uzupetniany jest do
warto$ci poczgtkowych (patrz punkt Przygotowanie do gry.). Wyjatkiem sa
Rézdzki, Pochodnie i Ksiggi Magii, ktérych strata lub zuzycie jest w danej grze
nieodwracalne.

d) Demony konezace poprzednia rozgrywke jako Zneutralizowane rozpoczynaja
nastgpng noc z Moca rowng osiem. Te, ktorym udato si¢ uciec z planszy do za-
chowanej w ten sposob Mocy dodaja osiem (nie moze ona jednak przekroczyc
szesnastu punkidéw). Materialno$¢ wszystkich Demonow na poczatku kazdej no-
wej rozgrywki wynosi trzy.

e) Kolyska z Ksigzniczkq moze zostac ustawiona na dowolnym polu oprécz ob-
szardw na ktorych znajduja si¢ Dziury do Piekiel.

GRA DLA SAMOTNIKOW

Osoba grajaca samotnie obstawia jedynie postacie Magow. Demony w tej wersji
poruszaj si¢ 1 dzialaja losowo.
MODYFIKACJE ZASAD

Poczynania Demondow rozpatrywane sa w kolejnosci alfabetycznej (Arhgher-
leb, Bergholard itp.). Po okresleniu wplywu gwiazd (patrz punkt .Faza Demo-
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now) kazdy z nich, zamiast aktywnego Ruchu dwukrotnie wykonuje ponizsza
sekwencj¢ dzialan:

a) Rzuca kostka.

b) Przesuwa sig, zaleznie od ilosci wyrzuconych oczek o jedno pole:

1-wtyl

2 - zostaje na miejscu

3 - zgodnie z ruchem wskazowek zegara

4 - przeciwnie do ruchu wskazowek zegara

5 - w przod

6 - zamiast jednego przesunigeia rzuca dwa razy kostka i wykonuje dwa poru-
szenia
¢) Rozpatruje efekty trafienia na nowe pole.
d) Probuje wypusei¢ Pentagram, Klatwe, dokona¢ Ataku Psychicznego (patrz
nizej).

UWAGA ! Jesli Demon trafi na pole zajmowane przez Maga, to jest to traktowa-
ne jako dokonanie przez niego Alaku Bezposredniego (patrz punkt Atak bezpo-
$redni Demonow.).

- Po przesunigciu Demona nalezy rzuci¢ za niego kostka. Wyrzucenie szostki
oznacza, ze udato mu si¢ wypuseic¢ Pentagram w kierunku centrum planszy. Pen-
tagram ten podlega od tej chwili wszystkim zasadom z wersji podstawowej (patrz
punkt Wypuszczenie Pentagramu).

- Je$li w sasiedztwie Demona po jego przesunigeiu znajduje si¢ Mag lub Ksigz-
niczka to probuje on rzuci¢ Klatwe. Uzyskanie szesciu oczek w kolejnym rzucie
oznacza, ze Klatwa zostala rzucona. Jej ewentualne uniknigcie i efekty rozpatru-
jemy wedlug regut z punktu ,,Przeklenstwo (Klgtwa)”.

- Wyrzucenie szesciu oczek w nastgpnym rzucie interpretujemy jako przeprowa-
dzenie przez Demona Ataku Psychicznego na najblizszego mu Maga. Jesli dwu
Magow znajduje si¢ w tej samej odleglosci to celem ataku jest posta¢ o mniejszej
Mocy. Jezeli i ich Moce sg sobie rowne to zaatakowany zostaje Mag o mniejszej
Sile. W przypadku, gdy i Sily sa rowne cel okresla rzut kostka.

UWAGA ! Jesli wynik Ataku Psychicznego wyniesie od trzynastu do pigtnastu
punktow to zaatakowany Mag traci po pig¢ punkiow Mocy i Sily, caly Ekwipu-
nek a w nastgpnej kolejee nie moze wykonaé zadnej akeji.

* W wersji dla samotnikow Magowie nie moga przesuwaé Kotyski z Ksigznicz-
ka, a Demony wykonywac swego Ruchu Ratunkowego.

* W tej wersji Bledne Ognie wykonuja trzy przesunigcia, lecz nie probuja rzucié
Klatwy czy Pentagramu. Nie moga rowniez przeprowadzi¢ Ataku Psychicznego
a jesli w wyniku swego Ruchu znajda si¢ na jednym polu z Magiem to natych-
miast dokonuja dodatkowego przesunigcia, zgodnie z regulami opisanymi wy-
7€ej.

* Wszystkie inne zasady pozoslaja bez zmian w pordwnaniu z wersja zasadni-
cza.

MOZLIWE MODYFIKACJE GRY

Gra ,,Diabelski Krag™ w swej klasycznej wersji oparta zostala na wydarzeniach
autentycznych, ktore miaty miejsce w 324 roku na zamku Arloong w Poludnio-
wym Essereth a dokladne informacje o tych tragicznych niestety jak wszyscy
pamigtamy faktach, ktore mialy tam miejsce zaczerpnigte zostaly z ,,Kronik Aqu-
enara” (tom I, strony 234 - 276, wydanie V poprawione). W tej tez wersji gra
rozpowszechnita sig¢ na calym terenie dawnego Essereth. Nic jednak nie stoi na
przeszkodzie aby zmodyfikowaé podstawowa wersje wedlug wlasnego widzimi-
si¢. Oto parg pomyslow jak si¢ do tego zabrac.

* Gracz reprezentujacy strong Zia moze startowac z Blednymi Ogniami o mocy

pigc. Jesli, . Ztych” graczy jest wielu to kazdy z nich moze zadecydowaé, z ktorg
wersjg Demona startuje.

* Gracz ,,Dobry” moze ustali¢ pulg punktéw poczatkowych dla calego oddziatu
iw zwigzku z tym tworzy¢ Magow o najrozmaitszych wlasciwosciach bojowych.

* Wplyw gwiazd moze by¢ okre$lany pojedynczo dla kazdego Demona.

* W rzeczywistosci historyczna walka o dusz¢ Ksigzniczki toczona byla przez
trzy noce, nazwane potem z uwagi na przebieg zmagan kolejno: Noca Plomieni,
Nocg Wrot Piekielnych i Nocg Smierci. Gracze mogg jednak ustali¢c dowolng
liczbe rozgrywek jako pojedynczg partie.

Autor: Piotr Rynio

Projekt planszy: Piotr Kowalski

Projakt oktadki i postaci: Ryszard Ronowski
Opracowanie mertytoryczne: Katarzyna Makowska
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PRZEDSTAWIAMY

Robin Hood

- 10 gra fantasy z elementami strategii dla dwdch oséb powyzej 12 lat. Za-
siadajac przed duza planszy przenosimy si¢ w czasy Krola Ryszarda Lwie
Serce. Na wyprawg w poszukiwanie czterech Swigtych Mieczy wyruszajg
dwie druzyny. Jedna pod dowddztwem stynnego Robina z Laséw Sherwo-
od, druga Ksigcia Jana zwanego Bez Ziemi. Zadaniem kaZzdej z druzyn jest
znalezienie i dostarczenie do swojej siedziby czterech Swigtych Mieczy. W
zaleznosei od tego kto to zrobi , nad $wiatem zapanuje Dobro lub Zio. Gra
osadzona zostala w $wiecie fantasy, w ktérym mozna znalezé magiczne
przedmioty, spotka¢ potwory, duchy i olbrzymy. Robin Hood to réwniez
gra strategiczna, W jasny i przystgpny sposob przedstawia w instrukeji spo-
s0b poruszania si¢ po planszy i prowadzenia walk migdzy poszczegélnymi
postaciami. Calo$¢ stanowi konstrukej¢ otwarta, dajaca mozliwosei doloze-
nia wlasnych pomysltow i rozwigzan rozgrywki.

Moce Albionu

- to gra fantasy z elementami strategii dla dwéch do czterech 0s6b powyzej
12 lat. Na podstawie legend oraz mniej lub bardziej uzasadnionych domy-
stow autor umiescit fabulg gry w czasach gdy rycerze wyruszali na poszuki-
wanie Graala. Wigkszos¢ wystepujacych w niej postaci wywodzi swoj ro-
dowdd z legend arturianskich i mitow celtyckich . Z podan o Krolu Arturze
pochodzg Rycerze Okraglego Stotu oraz Bledni Rycerze. Fomoraigowie -
okrutne plemig ludzi o glowach koztow Lo pierwotni bogowie celtycey, prze-
ksztalceni w pdzniejszych mitach w wojownikow. Jedynie Rycerze Ciem-
nosci sq postaciami znanymi z gry Robin Hood. Ktdra ze stron zdobedzie
Graala, zalezy w tej grze tylko od gracza.

Gra taczy w sobie elementy fantasy - czary, magiczne przedmioty i potwory
ze strategia. Moce Albionu stanowia konstrukejg otwarta, stwarzajaca moz-
liwo§é wprowadzenia licznych zmian i modyfikacji.

Troll-Football

- to gra dla dwdch 0sdb powyzej 10 lat. Jest to gra fantastyczno - sportowa.
Realia oczywiscie fantastyczne ( $wiat zamieszkaty przez Trolle, Elfy,Orki
i Ludzi) ale reguly sportowe (co$ jakby polaczenie footballu amerykanskie-
go z rugby, ale nie tylko). Wszyscy uczestniczacy w grze zawodnicy odzna-
czajg si¢ subtelnoscia walca drogowego w polaczeniu z szybkoscia i zwin-
noscig tygrysa. Grajacy w Troll Football sa tylko trenerami druzyn ( dlatego
gra jest dla dwdch osob ), ale istnieje mozliwosé sformowania z bioracych
udzial w grze druzyn calej Ligi Ztotego Kaktusa.

Magiczny Miecz

- seria pigciu gier dla 2 - 6 0sob w wieku od 10 lat. Jest to pigcioczgsciowa
seria gier fantasy. Estetycznej oprawie graficznej i wydawniczej towarzy-
sza walory w postaci wartkiej akcji i jasno napisanych, prostych do opano-
wania zasad. Juz po pierwszym czytaniu instrukeji mozna przystapi¢ do
gry. Duza zaletg serii jest to, ze wigksza czg$¢ waznych dla gracza informa-
¢ji potrzebnych w trakcie rozgrywki znajduje sig bezposrednio na Kartach i
planszy, przez co nie jest konieczne czgste zagladanie do instrukeji.

Magiczny Miecz

- to pierwsza pozycja od ktorej nazwe przyjela cala seria. Akcja gry toczy
si¢ w Magicznym Swiecie rzadzonym przez bezlitosna Bestig. 27 roznych
Postaci moze wyruszy¢ w niebezpieczng wedrowke, kidrej ostatecznym ce-
lem jest dotarcie do wladajacej nim Bestii. Pierwszy podréznik, ktory do-
trze do Zamku Bestii i pokona ja, zostaje zwycigzea w grze.

Jaskinia

- to rozszerzenie Magicznego Miecza, ale jednoczesnie samodzielna gra, w
ktorg mozna gra¢ bez wersji podstawowej. Cele gry jak i sposoby ich osig-
gnigeia sq zalezne od tego, czy gra sig z wykorzystaniem planszy glownej,
czy tez tylko uzywa samej Jaskini . Gra zawiera karty obslugujace plansze
Jaskini jak rowniez takie, ktére dodaje si¢ do wersji podstawowe;j.

Labirynt Magow

- jest kolejnym rozszerzeniem Magicznego Miecza , ale jednocze$nie istnie-
je mozliwos$é rozegrania samodzielnej przygody w Labiryncie. Podobnie
jak we wszystkich wezesniejszych grach Labirynt Magow zawiera planszg i
odpowiednie Karty, ale oprocz nich takze Karty, kiore dodaje si¢ do wersji
podstawowej. Zarowno sam Labirynt Magow jak i dodatki do gry glowne;j
bardzo uvatrakcyjniaja rozrywke.

Grod

- jest kolejna gra z serii Magiczny Miecz i jedyna, ktéra wymaga posiada-
nia gry podstawowe;j. Postacie, ktore trafig tu z planszy gléwnej maja moz-
liwos¢ przezycia przygod w pelnym rozrywek i niebezpieczenstw w mie-

scie. Moga zarowno zdoby¢ jak i stracié fortung 4 tym samym trafi¢ do ksig-
Zzgcego wigzienia, Pobyt w Grodzie pozwala biorgeym udzial w grze Posta-
ciom na fatwiejsze osiggni¢eie sukcesu w walce z Bestig.

Krypta Upiorow

- jest piata z kolei czgdeig serii Magiczny Miecz, ale jednoczesnie istnieje
mozliwo$¢ rozegrania samodzielnej przygody w Krypeie Upiordw. Jest to
jedyne miejsce w Magicznym Swiccie gdzie postaé moze przeistoczy¢ sig
w Rycerza Bostw tegoz $wiata. Przy grze w catosc serii pomaga to w poko-
naniu Bestii, a przy rozgrywce samodzielnej prowadzi do zwycigstwa. Po
drodze czeka jednak bardzo wiele niebezpieczenstw, ale zwycigstwo wyna-
gradza trudy wedrowki.

Gry Miniatury

- to seria szesciu gier wydanych jako niewielkie ksiazeczki. Zawierajy one
cickawie napisane instrukcje, plansze i Zetony, czyli wszystkie elementy
potrzebne do gry.

Polarna Wojna

- przedstawia ofensyweg, ktorej celem sg pola naftowe Zatoki Prudhoe. Woj-
ska SSE (Socjalistycznego Sojuszu Euroazjatyckiego) wyposazone w podu-
szkowce i pojazdy na plozach prowadzy atak z glebi Arktyki. Ich transporte-
ry przewozy piechotg i czolgi, a ruchome wyrzutnie rakiet, cigzkie pociski
dalekiego zasiggu. Armia Stanow Zjednoczonych musi zlokalizowac prze-
ciwnika,zatrzymaé go, dopdki nie przybeda posilki i zniszczy¢ wojska SSE
nim splona szyby naftowe. USA dysponuje piechota, czotgami, poduszkow-
cami, posterunkami, pojazdami rozpoznawczymi, transportem powietrznym
i satelitami. Gracze sami dokonuja doboru wlasnych sil.

Kosmiczna Wojna

- to manewrowanie statkami kosmicznymi wéréd gwiazd i walki migdzy
nimi. Gracze projektujg swoje okrety, wyposazaja je w jednostki ruchu oraz
mozliwosei dziatan ofensywnych i defensywnych. Okrely przenosza sig w
przestrzeni migdzygwiezdnej lub dokonujg skokéw wzdluz Tras tgczacych
niektore gwiazdy, ich zadaniem jest przejecie kontroli nad gwiezdnymi ba-
zami przeciwnika. W Kosmicznej Wojnie zostala uzyta jedyna w swoim
rodzaju technika prowadzenia walki bez zastosowania kosci do gry. Gdy
dochodzi do starcia, gracze wypisujg rozkazy, ktore porownujg i ustalajg
kto odniost

ZWYCigstwo.

W cieniu Saturna

- to gra, ktorej akeja rozgrywa si¢ w dalekiej przyszlosci. Powstanie mar-
sjanskie zdezorganizowato struktur¢ ekonomiczng Ukladu Stonecznego.
Potrzebne wszystkim materiaty rozszczepialne znajdujg si¢ pod powierzch-
nig Tytana. Spory ekonomiczne i terytorialne spowodowaly wybuch wojny.
Gra stanowi symulacje walki jaka prowadza przeciwne strony w kosmosie i
na powierzchni Tytana. Futurystyczne oddzialy piechoty na poduszkow-
cach, wozy bojowe, zrobotyzowane bezzalogowe czolgi Goliat i odrzutowe
skoczki walcza o najwigkszg stawke - energie, ktora pozwoli utrzymac przy
zyciu miliardy mieszkancow przeludnionej Ziemi przez najblizsze stulecie.

Potyczka

- to gra symulujgca walke starozytng bronig. Gracz sam stwarza swojg po-
stad, okresla jej indywidualne cechy, takie jak sil¢ i zrgcznosc oraz wybiera
bron i taktyke walki. Moze rowniez wybrac¢ przeciwnika, moze nim by¢
potwor, bestia lub inny wykreowany przez drugiego gracza wojownik,

Mag

- jest rozszerzeniem gry Potyczka, a jednoczesnie stanowi samodzielna gre.
Mag, wnosi do gry elementy magiczne - postacie czarodziejow, smoki, ma-
giczne rozdzki i oczywiscie Ksigge Czarow. Dzigki polaczeniu Maga z Po-
tyczka przygody staja si¢ jeszcze bardziej ciekawe i urozmaicone. Jezeli
bedziemy grali w samego Maga naprzeciwko siebie na arenie stang do poje-
dynku sami czarodzieje, gdy polaczymy go z Potyezkg bgdziemy mogli stwo-
rzy¢ druzyny skladajace si¢ z wojownikow i czarodziejow, co da automa-
tycznie wigksze mozliwosci prowadzenia walk.

Smiertelna Préba

- jest grg wymagajaca posiadania Potyczki lub Maga. To konkretna przygo-
da przygotowana dla wojownika zahartowanego w bojach Potyczki i czaro-
dzieja, ktory przeszed! przez walki na arenie w grze Mag. DruZyna sktadaja-
ca si¢ najlepiej z kilku réznych postaci moze wybra¢ sig do miasta Ardoni-
rane i sprawdzi¢ w Smiertelnej Probie czy nadaje si¢ aby zosta¢ najemnym
zolnierzem u jego wiladcy.
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