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World of Warcraft:
Gra Przygodowa

WSTEP

Dawno temu czarnoksieznik Medivh otworzyt portal do
innego swiata. Tym mrocznym przejSciem przybyta Horda,
armie orkow i ogrow, skupione tylko na jednym — wojnie.
Od tamtego czasu ziemie Azeroth nie zaznaty pokoju.
Sojusz ludzi, krasnoludow i elfow stoczyt dwie wojny
przeciwko Hordzie, po czym obie strony konfliktu zostaly
niemal zniszczone przez przybycie Plagi nieumartych
oraz demonicznego Plonqcego Legionu. Obecnie krainie
zagrazajq nieumarli, demony, bestie i bandyci. Na tych
Smiatkow, ktorzy zdecydujq sie wyprawic¢ w poszukiwaniu
przygod, czekajq rozliczne niebezpieczenstwa...ale i
nagrody!

CEL GRY

World of Warcraft: Gra Przygodowa to gra planszowa,
polegajqca na wypetnianiu misji i walce. Kazdy uczestnik
weiela sie w jednq z czterech postaci, przezywajqcych
przygody w swiecie Azeroth. Podczas podrozy owe postaci
bedaq walczyé ze strasznymi istotami i sobq nawzajem, aby
zdoby¢ potezne przedmioty i wystarczajqcq do zwyciestwa w
grze liczbe punktow mestwa.

ZAWARTOSC PUDELKA

Niniejsza instrukcja

1 plansza do gry

4 plastikowe figurki

108 brydzowych kart, w tym:

- 16 kart postaci (cztery na postac)

- 92 karty zdolnosci (cztery talie po 23)

224 mate karty, w tym:

- 18 kart poczatkowych misji
- 30 kart trudnych misji

- 16 kart trofeéw

- 160 kart wyzwan (cztery talie po 40)

1 niebieska ko$¢ ruchu

2 kosci walki (jedna czerwona i jedna czarna)
4 stojaki na talie wyzwan

106 kartonowych zetonow, w tym:
- 10 znacznikow przeciwnikow

- 20 zetonow odkry¢

- 32 7etony obrazen

- 4 7etony torby

- 4 zetony dziennika misji

- 36 zetonow postaci (dziewigé na postac)

OMOWIENIE ELEMENTOW GRY

Plansza

Plansza przedstawia
Wschodnie Krolestwa
Azeroth, gdzie postaci
przezywaja swoje
przygody.
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Plastikowe figurki

Kazda postac jest reprezentowana
przez plastikowa figurke, ktora
ktadzie si¢ na planszy, aby oznaczy¢
aktualne miejsce pobytu bohatera
gracza.

Karty postaci

Kazda posta¢ ma przypisane
cztery karty postaci, jedna
na kazdy posiadany poziom
postaci. Na kazdej karcie
znajduja si¢ cechy bohatera i jego
specjalne moce.

Karty zdolnosci

Na kazda postac
przypada talia zdolnosci,
ktore symbolizuja
szeroka gam¢ mocy

1 talentow, jakimi

moze potencjalnie
dysponowa¢ dana
postac.

Karty wyzwan

Te dwustronne karty
zawieraja przeciwnikow,
przedmioty i zdarzenia,
ktore bohaterowie
napotykaja w trakcie gry.

Stojaki na talie wyzwan

W tych plastikowych pojemnikach
trzyma si¢ podczas gry talie wyzwan.
Pomagaja takze uczestnikom w
ciagnieciu kart wyzwan, ktore zawsze
ciagnie si¢ ze spodu talii.

Karty misji

Podczas gry postaci zdobywaja

karty misji, ktore daja im

mozliwos¢ zebrania punktow
mestwa. Kazdy bohater zaczyna gre
z dwoma poczatkowymi misjami
(szara koszulka) i moze pozniej
zdobyc¢ trudne misje (ztota koszulka).
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Karty trofedéw

Postaci, ktore pokonaja ktorego$ z
przywodcow lub poradza sobie z
przeciwnikiem z planszy w ,,Zatoce
zdobyczy”, zyskuja karte trofeum,
ktora zapewnia punkty mestwa.

Kosci ruchu i walki

Niebieska kos¢ ruchu jest uzywana do
okreslania, jak wiele punktow ruchu i
energii posta¢ otrzymuje w danej turze.
Czerwonej i czarnej kosci uzywa sie
podczas walki i znajduja si¢ tam numery od
1 do 6 (z ¥ symbolizujacym 6).

Zetony postaci

Tych zetonow uzywa si¢ w
potaczeniu z kartami misji 1
zdarzen, aby $ledzi¢ cele podrozy
lub wskazywac niektore wyzwania.

Znaczniki przeciwnikow

Kazdy z tych dwustronnych
znacznikéw ma unikalng cyfre.
Potozony na planszy, okresla
lokalizacjg¢ przeciwnikow z toru niepokonanych
przeciwnikow.

Zetony odkry¢

Te zetony reprezentuja
réznorodne, pomocne
przedmioty i utrudnienia,
na jakie moga natrafi¢
bohaterowie. Wszystkie zetony odkry¢ maja taki sam rewers
i gracze klada je zastonigte na planszy.

Zetony obraien

Stuza one $ledzeniu iloSci obrazen, jakie
otrzymaty postaci.

Zeton torby i ieton
dziennika misji

Pod zetonem torby trzyma sig nie
uzywane aktualnie karty przedmiotow,
nalezacych do postaci. Zeton dziennika
misji stuzy przechowywaniu ukonczonych kart misji
danej z postaci.




KARTY KOITTRA
IMSTRUKCIA

Czes¢ kart wywotuje problematyczne sytuacje,

a ich dziatanie moze stana¢ w sprzecznosci

ze standardowymi zasadami z instrukcji. W

takich okolicznosciach tekst z karty zawsze ma
| pierwszenstwo w stosunku do instrukcji.

PRZYGOTOWANIE GRY

Aby przygotowac obszar rozgrywki wykonujcie kolejno
ponizsze kroki. Mozecie tez odnies¢ si¢ do rysunku
»Przygotowanie gry” na stronie 5, w celu uzyskania
dodatkowych informacji.

1. Ustawienie planszy: Roztozcie planszg do gry i
ustawcie ja na srodku stotu.

2. Ustawienie kart wyzwan: Podzielcie cztery talie
wyzwan wedhug koloréw i potasujcie osobno kazda z nich.
Umiesccie kazda talie w pasujacym kolorem stojaku na

~. tali¢ wyzwan.

Pelny stojak na talie wyzwan

3. Przygotowanie talii trudnych misji i trofeéw:
Potasujcie tali¢ trudnych misji i potdzcie ja obok planszy.
Nastgpnie umiesccie w poblizu stos zawierajacy wszystkie
karty trofeow.

4. Przygotowanie Zetonow i znacznikéw: Polozcie
obok planszy wszystkie zetony obrazen oraz znaczniki
przeciwnikow tak, aby kazdy gracz mial do nich wygodny
dostep. Osobno utozcie w stos zaslonigte zetony odkry¢
przemieszajcie je.

S. Przydzielenie torby i dziennika misji: Kazdy gracz
otrzymuje jeden zeton torby i jeden Zeton dziennika misji.

6. Wybor pierwszego gracza: Kazdy uczestnik rzuca
koscia walki. Osoba z najwyzszym wynikiem zostaje
pierwszym graczem i w trakcie gry bedzie wykonywac
dziatania jako pierwsza

7. Wybor pestaci: Zaczynajac od pierwszego gracza i
idac zgodnie z ruchem wskazowek zegara (w lewo)
kazdy uczestnik wybiera postac. Nastgpnie kazdy
gracz bierze tali¢ zdolnosci, karty postaci, plastikowa

figurke oraz zetony postaci przypisane do wybranego :
bohatera. Ktadzie je w swoim obszarze gry. Uwaga! Kazdy L
uczestnik ktadzie w swoim obszarze gry karte postaci z

szarego poziomu strong poczatkowa do gory (patrz strona
13). Pozostate karty postaci odktada si¢ na bok — przydadza
si¢ w dalszej czesci gry. -

8. Przydzielenie kart misji: Pierwszy gracz tasuje tali¢
poczatkowych misji i rozdaje po dwie karty kazdemu

z uczestnikow (w tym sobie). Wszyscy gracze ktada .
odstonigte karty poczatkowych misji w swoich obszarach
gry. Zaczynajac od pierwszego gracza i idac w lewo kazdy
uczestnik dziala zgodnie z instrukcjami ze swoich misji
(patrz strona 16). Wszystkie pozostale poczatkowe misje
wktada si¢ do pudetka i nie uzywa do konca aktualnej

rozgrywki.

9. Ustawienie postaci: Zaczynajac od pierwszego gracza
i idac w lewo kazdy uczestnik ktadzie figurke swojego
bohatera na jednym z trzech p6l miast na planszy (patrz
»Omowienie planszy” na stronie 7).

10. Pociagnigcie kart zdolnosci: Kazdy gracz tasuje talig
zdolnosci swojej postaci i ciagnie z wierzchu trzy karty.
Karty pociagnigte z tej talii tworza tzw. reke zdolnosci, z
ktorej postaci beda zagrywac karty w trakcie gry.

Wiele kart w World of Warcraft: Gra Przygodowa
jest dwustronnych, co oznacza, ze zawieraja
istotne informacje po obu stronach. Na przyktad
wigkszo$¢ kart wyzwan ma opis przeciwnika na
jednej stronie, a przedmiotu na drugie;j.
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Gracz moze ogladac¢ obie strony kazde;j "
dwustronnej karty, znajdujacej si¢ w grze '
(zatem nie moze patrze¢ na karty stanowiace
nadal czg$¢ talii). Moze zatem spojrze¢ na tyt
karty przeciwnika, ktora wiasnie pociagnat,
aby sprawdzi¢, jaki przedmiot zdobgdzie po
zwycigzeniu tego przeciwnika.

Za kazdym razem, gdy gracz ciagnie karte
z talii wyzwan, bierze ja ze spodu talii (jak
pokazano powyzej).



PRZYGOTOWAIIE GRY

Stojaki na talie wyzwan Talia trofeéw

umieszczona
Zetony obrazet  Znaczniki p\rieciwnikéw Zetony_odkry¢ na wybranym

\ = miescie

Karta postaci z szarego Zetony torby | dzlennika
Talia kart zdolnosci

Karty poczgtkowych misji
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World of Warcraft: Gra Przygodowa rozgrywa sig jako ciag
nastgpujacych po sobie tur. Pierwszy gracz rozpoczyna

1 rozgrywa cala swoja turg, a nastgpnie kolej przechodzi

na osobg po jego lewej stronie. W ten sposob rozgrywka
toczy si¢ do momentu, gdy jeden z uczestnikow zostanie
ZWyciezca.

Gracza (i jego postac), podejmujacego dziatania w trakcie
swojej tury, okresla si¢ terminem ,,aktywna postac”. W
czasie swojej tury aktywna postac¢ przechodzi kolejno przez
nastepujace fazy:

1. Faza ruchu: Aktywna posta¢ rzuca koscia ruchu.
Rezultat okresla maksymalna liczbe pdl, o jaka mozna
przesunac¢ figurke tej postaci, a takze ilo$¢ energii, jaka
moze ona wydac podczas aktualne;j tury.

2. Faza poszukiwan: Po fazie ruchu aktywna postac
musi rozstrzygna¢ efekty wszystkich zetonow odkry¢,
znajdujacych sig na jej polu. Jesli nie ma tam zadnych
zetonow odkry¢, postaé¢ zamiast tego musi rozstrzygnac
efekty jednej pomocy z tego pola.

3. Faza wyzwan: Po fazie poszukiwan aktywna

posta¢ musi rozstrzygna¢ wyzwanie na swoim polu lub
zaatakowac innego bohatera. Rozstrzyganie wyzwan polega
zwykle na pociagnigciu dolnej karty z talii wyzwan. Talia
musi pasowac kolorem do koloru pola aktywnej postaci. Na
stronie 9 znajduja si¢ doktadne wyjasnienia.

4. Faza porzadkowania: Po fazie wyzwan aktywna
postac zajmuje si¢ Swoimi misjami 1 wyposaza si¢ w karty
przedmiotow.

Po tym, jak aktywna postac rozegra swoja fazg
porzadkowania, jej tura dobiega konca i gracz po lewej
stronie zostaje nowa aktywna postacia. Ten gracz podejmuje
swoja ture, zaczynajac od fazy ruchu.
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FAZA RUCHU
Na poczatku tej fazy aktywna postaé¢ rzuca koscia ruchu.
Nastgpnie moze przesuna¢ swoja figurke maksymalnie
o tyle pol na planszy, ile wyrzucita na kosci. Kos$¢ ruchu
okresla takze, jak duzo energii posta¢ bedzie mogta wydaé

w aktualnej turze — ta warto$¢ pokazuje liczba wyrzuconych
symboli.

Wyrzucony ruch Dostepna energia

Nawet, jesli posta¢ nie chce si¢ przemieszczac i1 tak musi
rzuci¢ koscia ruchu — migdzy innymi po to, aby okreslic
ilos¢ energii posiadanej do konca tury.

Wazna uwaga: Postac nigdy nie moze wkroczy¢ na pole w
kolorze, ktory oznacza poziom wyzszy, niz kolor aktualnego
poziomu tej postaci (patrz ,,Poziomy” na stronie 14). Zatem
bohater nie moze na przyktad wkroczy¢ na zoétte pole do
momentu, poki sam nie bedzie na zottym lub czerwonym
poziomie. Pola miast zawsze traktuje si¢ jak pola szare.




1. Zwykle pole: Kazde pole bez nadrukowanej nazwy to zwykte pole. Takie pole ma jeden lub wigcej
symbol reprezentujacy pomoce, jakie moze zapewnic (patrz strona 8). Posta¢, ktora zakonczy ruch na
zwyktym polu, zwykle staje przed jakim$§ wyzwaniem podczas swojej fazy wyzwan.

2. Kluczowa lokacja: Te okragle pola maja nadrukowane nazwy, do ktérych mozna znalez¢ odno$niki na
kartach misji lub zdarzen. Wszystkie kluczowe lokacje zapewniaja te same podstawowe pomoce. Postaé,
ktora skonczy ruch na kluczowe;j lokacji, zwykle zmaga si¢ z przeciwnikiem podczas swojej fazy wyzwan.

3. Pole miasta: Na planszy znajduja si¢ trzy pola miast, zapewniajace szereg pomocy bohaterom, w tym
leczenie, ciagnigcie nowych kart misji oraz mozliwos$¢ natychmiastowej podrézy na okreslone pola planszy.
Wszystkie miasta maja poziom szary, a na poczatku gry kazda posta¢ wybiera jedno miasto jako swoje pole
startowe. Bohater, ktory skonczy ruch na polu miasta, pomija swoja fazg wyzwan.

4. Przeciwnik z planszy: Pola przeciwnikow z planszy maja nadrukowana nazwg i nie zawieraja symboli
pomocy. Postac stojaca na polu przeciwnika z planszy nie ciagnie karty wyzwania podczas fazy wyzwan.
Zamiast tego dziata wg instrukcji zapisanych na tym polu, co zwykle wiaze si¢ z walka (tak, jakby byta

ona wynikiem pociagnigcia karty z przeciwnikiem). Wiele przeciwnikow z planszy okresla, jaka nagrodg
otrzymuje bohater, ktory sobie poradzit.

5. Przywoédca: Te pola przeciwnikow z planszy oznaczono symbolem czerwonego smoka i przynosza one
trofea postaciom, ktérzy pokonaja zwiazanego z nimi przeciwnika..

6. Tor niepokonanych przeciwnikéw: Ten obszar lezy wzdluz prawej krawedzi planszy. Stuzy §ledzeniu
miejsc, gdzie mozna napotkaé przeciwnikow, z ktérymi nie poradzit sobie do tej pory zaden bohater (patrz
strona 25).

7. Obszar zdarzenia ogélnego: Jesli w grze znajduje si¢ karta zdarzenia ogdlnego, lezy wiasnie tutaj.




FAZA POSZUKIWAN

Po zakonczeniu fazy ruchu aktywna posta¢ musi odstoni¢
1 rozstrzygna¢ wszystkie zetony odkry¢, lezace na polu z
jej figurka (w wybranej kolejnosci). Jesli na polu postaci
nie ma zadnych zetonéw odkry¢, musi ona wybra¢ jedna
pomoc z tego pola (jesli jakas jest) i z niej skorzystac.

Zetony odkry¢

Wszystkie Zetony Przod (awers) dwoch
odkry¢ majq taki sam Zetonow odkryé
tyt (rewers)

W trakcie gry zetony odkry¢ ktadzie si¢ zastonigte na
planszy — zwykle, gdy postaci uzyja pomocy ,,potozenie
odkrycia” (patrz nizej). Te Zetony obrazuja pomocne
przedmioty lub szkodliwe wypadki, zlokalizowane na polu
zajmowanym przez postac. Nalezy zaznaczy¢, ze zetonow
odkry¢ nigdy nie ktadzie si¢ na miastach.

“~. Podczas fazy poszukiwan aktywnej postaci odstania sig¢
wszystkie zetony odkry¢, znajdujace si¢ na polu tej postaci.
Kazde odkrycie rozstrzyga si¢ natychmiast (czerwone tlo)
lub pozostawia przy postaci na pozniej (zielone tlo). Jesli na
polu lezy kilka odkry¢, odstania si¢ je na raz i rozstrzyga w

| > kolejnosci wskazanej przez aktywna postac.

Zetony odkry¢ rozstrzyga sie zamiast korzystania z pomocy.
Oznacza to, ze bohater nie moze skorzysta¢ z pomocy na
danym polu, jesli leza tam jakiekolwiek zetony odkry¢.
Zetony odkry¢ odrzuca sie po rozstrzygnieciu, chyba, ze
zapisano inaczej.

Odrzucony zeton odkrycia laduje w pudetku. W momencie,
gdy wszystkie zetony odkry¢ ze stosu nie uzytych zetondw
znajda si¢ na planszy, wszystkie odkrycia w pudetku nalezy
zakry¢, pomieszac i utworzy¢ z nich nowy stos obok
planszy. Postaci nie moga uktada¢ odkry¢, jesli stos odkry¢
si¢ wyczerpie, a w pudetku nie ma juz zadnych zetonow.

Liste wszystkich odkry¢ i ich efektow mozna znalez¢ na
tylnej oktadce niniejszej instrukcji.

Pomoce

Wigkszos¢ pol na planszy zapewnia okreslone pomoce,
ktore moga przybrac¢ przerdzne formy — od mozliwosci
pociagnigcia kart zdolnos$ci, do wyleczenia postaci. Jesli
podczas fazy poszukiwan aktywnej postaci na jej polu nie
ma zadnego zetonu odkrycia, posta¢ musi skorzystac z
jednej z pomocy, dostepnych na tym polu.

Wazna uwaga: W wypadku braku zetonow

odkry¢ posta¢ musi wykorzysta¢ jedna dostgpna na polu
pomoc. Moze jednak wybrac¢ taka pomoc, ktorej uzycie

nie przyniesie zadnego efektu, na przyktad skorzystac z

mikstury leczacej, choc¢ jest w petni zdrowa.

Ponizej znajduje si¢ lista pomocy. Podsumowanie dziatania
pomocy znajduje si¢ tez na planszy

Zwoj
Aktywna postac ciagnie jedna kartg zdolnosci ze
swojej talii zdolnosci.

Ksigga

Aktywna postac¢ ciagnie dwie karty zdolno$ci

ze swojej talii zdolnosci. Nastgpnie kazda inna
postaé ciagnie jedna karte zdolnosci ze swojej talii
zdolnosci i wybiera z reki jedna kartg zdolnosci,
ktéra musi odrzuci¢ (odrzucona karta moze by¢ wiasnie
pociagnigta karta).

Mikstura leczgca

Aktywna posta¢ natychmiast leczy swoje
obrazenia. Mata mikstura (na lewo) pozwala
wyleczy¢ 1 obrazenie, a duza mikstura (na
prawo) 2 obrazenia (patrz ,,Zadawanie i
leczenie obrazen” na stronie 12).

Polozenie odkrycia

Aktywna posta¢ losowo ciagnie zeton odkrycia
ze stosu nie uzytych odkry¢. Patrzy w tajemnicy
na zeton i kladzie go zastonigtego na dowolnym “
polu planszy, za wyjatkiem swojego aktualnego

pola oraz pola miasta. Na jednym polu moze leze¢ kilka
zetonow odkryc.
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Powietrzny szlak

Aktywna posta¢ musi natychmiast przesunac
swoja figurke na dowolne inne pole, zawierajace
symbol pomocy ,,powietrzny szlak”. Jesli ta
postac przesunie si¢ na pole nie zawierajace
miasta, kontynuuje swoja fazg poszukiwan na nowym polu. :

Dom aukcyjny

Aktywna posta¢ odrzuca jeden ze swoich
przedmiotdw i ciagnie nowy przedmiot w tym
samym kolorze ze spodu odpowiednie;j talii
wyzwan. Ktadzie nowy przedmiot w swojej torbie.

Oferujacy misje

Aktywna posta¢ ciagnie jedna karte trudnej misji.

Misje, ktore nie zostaty jeszcze zakonczone,

nazywa si¢ aktywnymi misjami. Posta¢ nie moze

mie¢ wigcej niz dwdch aktywnych misji

jednoczesnie. Jesli posta¢ kiedykolwiek zdobedzie
trzecia misj¢, musi natychmiast odrzuci€ jedna,

wybrana przez siebie misjg.



FAZA WYZWAN

FAZA PORZADKOWANIA

Jesli po zakonczeniu fazy poszukiwan aktywna postac

nie znajduje si¢ w miescie, musi rozstrzygna¢ wyzwanie
ze swojego aktualnego pola. Jesli aktywna postac jest w
miescie, jego faz¢ wyzwan pomija si¢ i bohater przechodzi
bezposrednio do fazy porzadkowania.

Podczas fazy wyzwan aktywna posta¢ musi podjaé jedno z
ponizszych dziatan:

» zaatakowac wroga postac, stojaca na jej polu, LUB

» zmierzyc¢ si¢ z wyzwaniami na swoim polu

Atak na wroga postac

Zamiast zmierzy¢ si¢ z wyzwaniami aktywna posta¢ moze
zdecydowac si¢ na zaatakowanie innej postaci, znajdujacej
sig¢ na tym samym polu. Patrz ,,Walka” na stronie 21. Po
rozstrzygnigciu walki aktywna postac przechodzi do fazy
porzadkowania.

Zmaganie sie z wyzwaniami

Jesli aktywna posta¢ wybierze opcj¢ zmierzenia sig z
wyzwaniem (zamiast walczy¢ z innym bohaterem),
musi najpierw sprawdzi¢, czy na jego polu znajduja si¢
Wwyzwania, czy musi pociagnac kart¢ wyzwania.

Przeciwnik z planszy lub zdarzenie: Jesli pole aktywnej
postaci zawiera przeciwnika z planszy, znacznik nie
zwycigzonego przeciwnika lub karte zdarzenia, postac
musi rozstrzygna¢ efekty ktorejs z tych rzeczy, zamiast
ciagna¢ nowa karte wyzwania. W zaleznosci od typu
wyzwania aktywna posta¢ natychmiast rozpoczyna walke
(patrz ,,Walka” na stronie 21) lub postgpuje wedtug
wydrukowanych na karcie instrukcji.

Pociagniecie karty wyzwania: Jesli pole aktywnej postaci
nie zawiera ani przeciwnika z planszy, ani karty, posta¢ musi
pociagnac i rozstrzygna¢ karte wyzwania. To najczgstsze
dziatanie, podejmowane podczas tej fazy.

Aktywna postac ciagnie kart¢ wyzwania ze spodu talii
wyzwan, pasujacej kolorem do pola, na ktéorym aktualnie
stoi figurka postaci. Tq karta moze by¢ przeciwnik, z ktérym
posta¢ musi natychmiast walczy¢ (patrz ,,Walka” na stronie
21) lub zdarzenie, ktorego dziatanie nalezy natychmiast
rozstrzygnac (patrz ,,Karty zdarzen” na stronie 11). Oba typy
kart wyzwan opisano szczegoétowo na stronie 10.

Po zakonczeniu fazy wyzwan aktywna posta¢ przechodzi

do fazy porzadkowania, podczas ktorej wykonuje kolejno

ponizsze kroki:

1. Obsluga misji: Jesli aktywna postac posiada misje,
ktora wymaga od niej zebrania zetonu ze wskazanego pola
lub udania si¢ na jakie$ pole 1 posta¢ wiasnie znajduje si¢ na
odpowiednim polu, warunki misji moga zosta¢ wypetnione
(patrz ,,Korzystanie z zetonow postaci” na stronie 14).

2. Zmiany w wyposazZeniu: Aktywna posta¢ moze
wyposazyc¢ si¢ lub zrezygnowac z dowolnego posiadanego
przedmiotu. Nie uzywane akurat przedmioty nalezy
umies$ci¢ w torbie.

3. Przekazanie koS$ci ruchu: Gracz kontrolujacy aktywna
postaé przekazuje kos¢ ruchu graczowi po swojej lewej
stronie. Ten gracz rozpoczyna ture od fazy ruchu.

ZWYCIESTWO W GRZE

Bohater w trakcie swoich podrozy wypelnia misje 1 zdobywa
punkty mestwa (patrz ,,Misje” na stronie 14). Gdy postac
zbierze osiem (lub wigcej) punktow mestwa w swoim
dzienniku misji, wygrywa gre.

Jesli kilka postaci zbierze przynajmniej osiem punktow
mestwa jednoczesnie, remisy rozstrzyga si¢ w nastepujacy
Sposob:

1. Zwycigza postaé z najwigksza liczba punktow mestwa w
swoim dzienniku misji.

2. Jesli nadal jest remis, zwycigza posta¢ z najwicksza
liczba kart w dzienniku misji

3. Jesli nadal jest remis, zwycigza posta¢ najwyzszego
poziomu.

W rzadkich okolicznosciach, gdy zadna z powyzszych
metod nie pozwoli wytoni¢ zwycigzcy, remisujacy gracze
wygrywaja wspolnie.
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Postac czesto ciagnie karty wyzwan podczas fazy wyzwan
swojej tury. Sa dwa rozne typy kart wyzwan:

* Przeciwnik: Jesli zostanie
pociagnigty przeciwnik, aktywna
posta¢ musi natychmiast z nim walczy¢
(patrz ,,Walka” na stronie 21). Jesli
przeciwnik zostanie pokonany, postaé
zdobedzie przedmiot opisany na
rewersie karty tego przeciwnika.

* Zdarzenie: Jedli zostanie pociagnigte ¢ e
zdarzenie, aktywna posta¢ wykonuje po -
prostu instrukcje zapisane na przedzie
karty. Nastepnie posta¢ ciagnie nowa
karte wyzwania i rozstrzyga jej efekty.

Powtarza tg czynnos¢ do chwili, gdy
pociagnie karte przeciwnika.

Gdy karta zdarzenia zostanie odrzucona, ktadzie si¢ ja na
wierzchu odpowiedniej talii wyzwan.

~ SPECJALNE MOCE

Wielu przeciwnikow i liczne przedmioty charakteryzuja
sig specjalnymi mocami, jakie opisano w tekscie kart.
Czgs¢ z tych mocy ma trwate efekty, innych mozna uzy¢
w dowolnym momencie, jeszcze inne musza zostac¢
uaktywnione okreslonym wynikiem na kosci walki. Jesli
dwoch graczy dysponuje specjalnymi mocami, ktorych
uzywa si¢ w tym samym momencie walki, obronca
rozstrzyga efekty swojej mocy jako pierwszy.

Moce uaktywniane

Czgs¢ specjalnych mocy uaktywnia sig, gdy posta¢
lub przeciwnik wyrzuci okreslony wynik na kosci
walki. Dziatanie takich mocy specjalnych jest
obowiazkowe i uaktywniaja si¢ one automatycznie
W momencie wyrzucenia danego rezultatu. Kazda
uaktywniana moc moze by¢ uzyta tylko raz na
walke. Nalezy zwroci¢ uwagg, iz wynik [X] zawsze
uwaza si¢ za ,,6”, chyba, ze zaznaczono inacze;j.

Przykitad: Przeciwnik ,, Gnijacy ghul” rzuca podczas walki
symbol [#] Karta tego przeciwnika ma moc uaktywniajqcq
sie w momencie wyrzucenia[X] — przeciwnik zyskuje + 1 do
obrazen, a potem jego kos¢ walki nalezy przerzucié. Jesli
Gnijqcy ghul rzucitby znowu [X], ta moc nie uaktywnitaby
sie ponownie, poniewaz kazda moc uaktywnia sie

tylko raz na walke.

PRZECIWIIKA

- v n‘*‘
Rorren Groul

Podczas fazy wyzwan postaci czgsto musza
walczy¢ z przeciwnikami. Na kartach
przeciwnikow (oraz polach przeciwnikow z
planszy) opisano duza liczbg informacji. W
momencie, gdy posta¢ zwycigzy przeciwnika,
zdobywa ona przedmiot zapisany na rewersie
karty tego przeciwnika.

1. Nazwa: Zwykle nie wptywa na sama
rozgrywke, ale czg$¢ kart moze si¢ do niej
odnosié¢

2. Cechy: Opisuja atrybuty przeciwnika.
Uwaga! Z cecha zaciekly wiaza si¢ specjalne
zasady (patrz strona 26).

3. Opis dzialania: Tu wypisano specjalne
moce tego przeciwnika.

4. Wartos¢ ataku: Tej wielkosci uzywa
si¢ podczas walki, aby okresli¢, czy atak
przeciwnika jest udany. Zapisany symbol
determinuje, czy przeciwnik dysponuje
atakiem wrecz, czy atakiem dystansowym.

5. Warto$¢ obrony: Ta wielko$¢ pozwala
okreslic, czy przeciwnik zostal trafiony w
walce przez postac.

6. Warto$¢ obrazen: Ta wiclko$¢ okresla,
jak duze obrazenia otrzymuje bohater, gdy
zostanie trafiony atakiem tego przeciwnika.

7. Poziom: Kolor tla za ilustracja pozwala
okresli¢ poziom przeciwnika.
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KARTY ZDARZEN

Karty zdarzen mozna znalez¢ w taliach wyzwan i czgsto
dochodzi do ich pociagnigcia podczas fazy wyzwan
aktywnej postaci. Po tym, jak posta¢ pociagnie i
rozstrzygnie dziatanie karty zdarzenia, ciagnie nowa karte
Wwyzwania i rozstrzyga takze ja. Posta¢ kontynuuje takie

karty zdarzenia.

. Karty zdarzen sa dwustronne, z jedna strona przejrzyscie

; oznaczong napisem ,,przod”. W momencie pociagnigcia
karty zdarzenia zaczyna dziatac¢ tylko zasada z awersu
karty. Na kazdej karcie zdarzenia opisano, kiedy nalezy

ja odwroci¢. W chwili, gdy karta zostanie odwrocona,
natychmiast zaczyna dziala¢ efekt opisany na stronie

tylnej (rewersie) tej karty. Kazdy gracz moze w dowolnym
momencie obejrze¢ obie strony karty zdarzenia.

Czes¢ kart zdarzen w momencie odwrdcenia zmienia Si¢
w przedmioty, albo nawet w przeciwnikow. W chwili, gdy
do tego dojdzie, posta¢, ktora odwrocita kartg, natychmiast
zyskuje przedmiot lub walczy z przeciwnikiem, jesli

stato si¢ to w czasie jej fazy wyzwan. Jesli to nie jest faza
wyzwan tej postaci, przeciwnik trafia na planszg jako
niepokonany przeciwnik (patrz strona 25).

Sa trzy typy kart zdarzen: zdarzenia ogdlne, zdarzenia
z lokacji oraz zdarzenia specjalne. Kazdy typ opisano
szczegolowo ponize;j.

Zdarzenia ogolne

Czegs¢ kart zdarzen posiada ceche zdarzenie ogélne. Te
zdarzenia czgsto maja trwajacy efekt, ktory zazwyczaj
wplywa na wszystkie postaci.

W chwili pociagnigcia karty zdarzenia ogolnego nalezy

ja umiesci odstonigta na planszy, na obszarze zdarzenia
ogolnego. Jesli lezy tam juz inna karta zdarzenia ogoélnego,
nalezy ja odrzuci¢. Tym samym na gre moze wptywac tylko

jedno zdarzenie ogdlne.

dziatanie do momentu pociagnigcia karty przeciwnika, a nie

~ OMOWIENIE KARTY
ZDARZENIA
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1. Nazwa: Zwykle nie wptywa na sama
rozgrywke, ale czg$¢ kart moze si¢ do niej
odnosic.

2. Cechy: Opisuja atrybuty zdarzenia. Kazde
zdarzenie posiada cech¢ zdarzenie ogélne,
zdarzenie z lokacji lub zdarzenie specjalne.

3. Opis dzialania: Tekst, ktory opisuje
dziatanie karty zdarzenia.

4. Strona karty: Opisuje, czy to przdd,
czy tyt karty zdarzenia. Najpierw zawsze
rozstrzyga si¢ efekty opisane na przedzie karty.

5. Poziom: Kolor klejnotu i ramki okresla
poziom przeciwnika z danej karty zdarzenia. J

Zdarzenia z lokacji

Czg$¢ kart zdarzen posiada ceche zdarzenie z lokacji.
Kazde takie zdarzenie nakazuje aktywnej postaci potozenie
karty tego zdarzenia w okreslonym miejscu planszy, na
polu kluczowej lokacji. Podczas uktadania karty zdarzenia
gracz prowadzacy aktywna postac najpierw odrzuca karte
zdarzenia, lezaca juz na wskazanym polu, a nastgpnie
ktadzie nowa karte zdarzenia na planszy.




Posta¢, ktora zakonczy ruch na polu ze zdarzeniem z
lokacji, musi rozstrzygnac to zdarzenie podczas swojej
fazy wyzwan. To dziatanie zastgpuje pociagnigcie karty
z talii wyzwan. Jesli na tym samym polu znajduje sig
takze znacznik niepokonanego przeciwnika, posta¢ ma
wybor — moze rozstrzygna¢ zdarzenie lub podja¢ walke z

przeciwnikiem (wyjatek — patrz ,,Zaciekty” na stronie 26).

Lacation Frnt

Pl thiis gl v Tl
v & b

Karta zdarzenia 7 lokacji, poloZona na
kluczowej lokacji planszy

Zdarzenia specjalne

Czgs¢ kart zdarzen posiada cechg zdarzenie specjalne

1 zawiera unikalne instrukcje. Wigkszo$¢ z nich jest
natychmiast rozstrzygana przez aktywna postac.

ZARZAPZANIE POSTACIA

Kazda postac jest reprezentowana przez dwustronna

karte postaci oraz plastikowa figurke. Podczas gry postaci
zdobywaja poziomy, wyposazaja si¢ w przedmioty,
wykonuja misje, korzystaja z kart zdolnoS$ci etc. Niniejsza
czes¢ instrukeji opisuje, jak uzywaé bohatera w trakcie
rozgrywki i w jaki sposob wptywaja na niego inne elementy
ery.

ZADAWANIE | LECZENIE OBRAZEN

Kazda posta¢ posiada zywotnosc, ktora okresla ilos¢ obrazen
potrzebna do pokonania tej postaci. Za kazdym razem,

gdy postac otrzyma obrazenia, bierze odpowiednia liczbe
zetonow obrazen i ktadzie je na swojej karcie postaci.

Gdy posta¢ leczy obrazenia, usuwa ze swojej karty postaci
maksymalnie tyle zetondw obrazen, na ile pozwala jej
leczacy efekt. Postaci czesto lecza obrazenia dzigki kartom
zdolnosci oraz pomocom.

Pokonani bohaterowie

Gdy posta¢ otrzyma tacznie liczbe zetonéw obrazen rowna
lub wigksza od jej zywotnosci, ta postac¢ zostaje natychmiast
pokonana. Gdy posta¢ zostanie pokonana nalezy podjac
kolejno ponizsze kroki:

1. Wskrzeszenie: Figurke postaci przesuwa si¢ na pole
najblizszego miasta (oddalonego o najmniejsza liczbg
pol). Jesli kilka miast jest w tej samej odleglosci, gracz
kontrolujacy pokonana posta¢ moze wybrac.

2. Wyleczenie: Nalezy Sciagnac z karty postaci wszystkie
zetony obrazen.

3. Odnowienie karty postaci: Karta postaci zostaje
odwrocona na strong poczatkowa.

4. Odrzucenie dolaczonych kart: Nalezy odrzucié
wszystkie karty dotaczone do karty pokonanej postaci. Kart
dotaczonych do przedmiotdéw tej postaci nie odrzuca sie.




Starting Side

Refore moving, you may

Kazda karta postaci jest dwustronna i wylicza na
kazdej stronie rozne zasady oraz statystyki.

1. Zywotno$é: Tlos¢ obrazen, jaka posta¢ moze
otrzymac, zanim zostanie pokonana.

2. Bazowa warto$¢ ataku: Wartosc i typ ataku
uzywane, gdy postac nie jest wyposazona w zadna
bron.

3. Bazowa warto$¢ obrony: Wartos¢ obrony
uzywana, gdy postac nie jest wyposazona w zadna
zbroje.

4. Bazowa wartoS¢ obrazen: Ilos¢ obrazen,

jaka posta¢ zadaje wrogom po wykonaniu udanego
ataku. Przedmioty i zdolnosci moga modyfikowac te
wielkosé.

5. Poziom: Kazda karta postaci ma poziom, ktory
rozpoznaje si¢ po kolorze tta w polu z tekstem

You may fip this cand
o reduce any damage dealt
to you by 1 (boa minimom

mechanicznym i imieniem oraz ramki przy symbolu
klasy.

6. Imieg i symbol klasy: Kazda posta¢ posiada
imi¢ oraz symbol klasy postaci, po ktérych mozna
zidentyfikowa¢ konkretna postac.

7. Strona poczatkowa: Jedna strong kazdej karty
postaci 0znaczono napisem strona poczqtkowa, aby
okresli¢, ktora strona karty postaci ma by¢ widoczna
na poczatku gry.

8. Specjalna moc: W tym miejscu opisano
wszelkie specjalne moce, jakimi dysponuje bohater.
Zwykle moce ro6znia si¢ w zaleznosci od tego, ktora
strona karty postaci jest odstonicta.

9. Symbole ograniczen: Te symbole okreslaja
typy przedmiotoéw, w jakie dana posta¢ moze si¢

wyposazyc¢.




POZIOMY

PRZYNALEZNOSC

W grze World of Warcraft: Gra Przygodowa sa cztery
dostepne poziomy doswiadczenia. Symbolizuja one rosnaca
potege postaci oraz zagrozenie regionow z planszy. Liczac
od najnizszego, do najwyzszego kolejne poziomy to szary,
zielony, zotty i czerwony.

Kazda postaé¢ zaczyna gre na poziomie szarym. Poprzez
pokonywanie okreslonych przeciwnikow lub rozstrzyganie
niektorych zdarzen postaci moga zdoby¢ nowe poziomy. W
chwili, gdy posta¢ zdobedzie nowy poziom, wykonuje si¢
kolejno ponizsze kroki:

1. Wyleczenie: Nalezy Sciagnac z karty postaci wszystkie
zetony obrazen.

2. Pociagniecie kart: Nalezy pociagnac¢ dla postaci trzy
karty zdolnosci z talii zdolnosci tej postaci.

3. Zamiana karty postaci: Nalezy zamieni¢ aktualng karte
postaci z karta postaci, opowiadajaca nowemu poziomowi
tej postaci (nalezy pozostawi¢ odstonigta ta sama strong).
Stara karta postaci trafia do pudetka i nie bedzie uzyta do
konca rozgrywki. Od tej chwili postac korzysta ze statystyk
1 mocy, opisanych na nowe;j karcie postaci. Wszystkie pola

~. na planszy, pasujace kolorem do postaci, staja si¢ dla tej
postaci dostepne.

Oprocz natychmiastowych korzysci, wypisanych powyzej, z
poziomem s3 powiazane okreslone ograniczenia:

I;"  Posta¢ moze wkraczaé tylko na pola odpowiadajace
kolorem poziomowi rownemu lub nizszemu od poziomu tej
postaci.

* Posta¢ moze uzywac przedmiotow z poziomu rownego
lub nizszego swojemu poziomowi.

* Posta¢ moze korzysta¢ z ulepszonego dziatania swoich
kart zdolnosci, o ile sa réwnego lub nizszego poziomu, niz
postac.

Kazdy przeciwnik na planszy, ktérego pokonanie jest
nagradzane nowym poziomem, zostat dla przypomnienia
oznaczony kolorowg strzatka wzrostu poziomu. Postac nie
otrzymuje zadnych korzysci po zdobyciu poziomu, jaki
zdobyta wezesniej.

Szary przeciwnik z planszy,
nagradzajqcy zielonym poziomem.

3 instrukcje, dotyczace umiejscowienia tych zetonow.

Kazdy bohater posiada przynaleznosci do Hordy lub
do Sojuszu. Przynaleznos¢ bohatera jest definiowana
przez kolor tla na jego kartach zdolnosci. Bohaterowie
z czerwonymi kartami zdolnosci sa czgscia Hordy, a z
niebieskimi — czg$cia Sojuszu.

Przynalezno$¢ ma znaczenie w grze World of Warcraft:
Gra Przygodowa jedynie wtedy, gdy karta jasno wskazuje
na postac nalezaca do Hordy lub Sojuszu. Poza tym
przynalezno$¢ nie ma zadnego efektu w mechanice gry.
Oznacza to, ze posta¢ Hordy moze swobodnie zaatakowac
inng posta¢ Hordy, za$ posta¢ Sojuszu inng posta¢ Sojuszu.

MIS]E

Kazda postac rozpoczyna gre z dwoma kartami
poczatkowych misji, ktore leza odstonigte w obszarze gry
tej postaci. Poprzez wykonywanie misji posta¢ zdobywa
punkty mestwa, potrzebne do wygrania gry.

Ponizej znajduja si¢ terminy czgsto pojawiajace si¢ na
kartach misji.

» Udaj sig...: Wiele misji wymaga od postaci, aby udata
si¢ na okreslone z nazwy pole planszy. Aby mozna byto
uznac, ze posta¢ udata si¢ na dane pole, posta¢ musi sta¢ na
wskazanym polu podczas fazy porzadkowania swojej tury.

e Zbierz...: Wiele misji wymaga od postaci zebrania
zetonéw z konkretnych pol na planszy. Aby zebraé zeton
posta¢ musi sta¢ na polu zawierajacym ten zeton podczas
fazy porzadkowania swojej tury. Nastepnie zabiera ten zeton
z planszy i ktadzie go na swojej karcie misji.

» Zadaj obrazenia... / Pokonaj...: Wiele misji wymaga od

postaci zadania obrazen lub pokonania wrogiej postaci. Aby *
mozna byto uznaé, ze posta¢ ukonczyta misje, obrazenia

musza by¢ zadane z pomoca karty nalezacej do postaci

wykonujacej misj¢ lub musza by¢ zadane podczas walki tej

postaci ze wskazana, wroga postacia. Posta¢ moze zatem

zagrac karte zdolnoSci, ktora zadaje obrazenia lub skorzystac 1
ze specjalnej mocy, zapisanej na karcie jednego z jej &
przedmiotow.. s

Korzystanie z zetondw postaci ¢

Zetony postaci sa czesto uzywane do $ledzenia celow misji
oraz postepu postaci na drodze do ukonczenia misji. Czgsto
korzysta si¢ z nich do oznaczenia pdl na planszy, dokad
musi si¢ uda¢ bohater, a czg$¢ misji zobowiazuje bohatera
do przekazania swoich zetonoéw postaci innym graczom.
Jesli misja wymaga skorzystania z jednego lub wigcej
zetonu postaci, karta tej misji zawiera szczegotowe

Nalezy wykona¢ instrukcje z karty natychmiast po
tym, jak posta¢ zdobedzie misj¢ tego typu (patrz
,,Przygotowanie misji’’ na stronie 16).



Przyklad: Przebywajqc w Podziemnym Miescie Sandrai
otrzymuje misje, ktora mowi o umieszczeniu jednego
Zetonu postaci na Brill, a nastepnie zebranie go i udanie
sie do Miasta Sztormow. W fazie ruchu swojej kolejnej tury
Sandrai przemieszcza si¢ do Brill i w fazie wyzwan zwycieza
znajdujqcego sie tam przeciwnika. W fazie porzadkowania
zbiera zeton i kladzie go na karcie misji. W jednej z
pozniejszych tur trafia do Miasta Sztormow. Udajqc sie tam
\ wypelnita misje i umieszcza jq w swoim dzienniku misji

e (patrz nizej). Nastepnie zwraca Zeton postaci do puli swoich
i nieuzywanych zetonow.

Czes$¢ misji moéwi o wymianie zetonéw postaci migdzy
réznymi postaciami. Te zetony sa zwykle zbierane podczas
fazy porzadkowania aktywnej postaci, jesli znajduje si¢ ona
na tym samym polu, co jej cel. Szczegétowe zasady mozna
zawsze znalez¢ na konkretnej karcie misji.

Dziennik misji

Dziennik misji postaci stuzy §ledzeniu iloéci zdobytych
przez ta posta¢ punktow mestwa. W chwili, gdy postaé
wypelni misje, karta misji laduje pod zetonem dziennika
misji. Inne karty, jak na przyktad trofea i niektore zdarzenia,
takze sa warte punkty mestwa. Je rowniez ktadzie sie pod
zetonem dziennika misji.

Dziennik misji kazdego uczestnika oraz suma zdobytych
punktow mestwa sg jawne — gracze moga przegladaé
dzienniki misji innych uczestnikow.

Ukonczenie misji

W chwili, gdy posta¢ spetni wszystkie warunki z jednej

ze swoich kart misji, t¢ misj¢ uwaza si¢ za ukonczong. W
chwili ukonczenia misji przez posta¢ nalezy podja¢ kolejno
ponizsze kroki:

:' 1. Dziennik misji: Kart¢ ukonczonej misji umieszcza si¢
' pod dziennikiem misji postaci.

A 2. Pociagniecie nowej karty misji: Postac ciagnie

" wierzchnig karte z talii trudnych misji, postgpuje zgodnie z
i:_ ] instrukcjami na karcie i ktadzie ja w swoim obszarze gry.

1 Przyktad: Burbonn ma misje ,, Nagroda”, ktore wymaga
o od niego pokonania konkretnej postaci. Po pokonaniu
tej postaci kiadzie karte ukonczonej misji pod swoim
dziennikiem misji. Suma punktow mestwa w dzienniku
—d wynosi teraz dwa. Nastepnie grajqcy Burbonnem ciqgnie
wierzchniq karte z talii trudnych misji, wypetnia zapisane na
niej instrukcje i kladzie odstonietq karte w swoim obszarze
gry, obok innej karty misji.
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defieat an encounter with
“Defias” in its nanie, or any
encouner within 1~p.1.n.'|.-“|!'
The Deadnrines, Comphee
this quest when there are

3 tunkens on it

1. Punkty mestwa: To liczba punktow
mestwa, przyznawana po pomysinym
ukonczeniu misji.

2. Nazwa misji: Identyfikuje ona misjg.
Nazwa zwykle nie wptywa na sama
rozgrywke, ale czg$¢ kart moze si¢ do niej
odnosi¢.

3. Tekst fabularny: Ten krotki tekst
pozwala lepiej wezucé si¢ w klimat gry, ale nie
ma zadnego wpltywu na zasady.

4. Opis misji: Tutaj opisano szczego6ly misji
1 kroki, ktore posta¢ musi podjac, aby tg misj¢
wypehic.
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Sandrai wlasnie ukonczyta misjg i pociagngta misjg ,,Zaraza na wschodzie” z talii trudnych misji. Tekst
nowej misji nakazuje Sandrai umieszczenie zetonéw postaci na Kaplicy Swietlistej Nadziei, Warowni
Darrow i Dolinie Ognisk. Posta¢ wykonuje instrukcje natychmiast po zapoznaniu sig z karta. Karta misji
mowi, ze Sandrai moze wypetni¢ misj¢ poprzez udanie si¢ do kazdej z wymienionych lokacji, zebranie
trzech zetonéw postaci, nalezacych do Sandrai i udanie si¢ do Podziemnego Miasta. Wykonanie tych dziatan

zapewni postaci trzy punkty mgstwa.

PRZEDMIOTY

W trakcie gry postaci natrafiaja na rozne przydatne
przedmioty, ktore zwykle sa zdobywane poprzez
pokonywanie przeciwnikow. Sa trzy typy przedmiotow:
bron, zbroja i dodatek. Aby posta¢ mogta skorzysta¢ z
zasad kart przedmiotow ze stowem kluczowym bron lub
zbroja, musi by¢ w te karty wyposazona (patrz strona 17),
podczas gdy dodatkéw mozna uzy¢, gdy znajduja si¢ pod
zetonem torby (patrz strona 18).

Zdobywanie przedmiotow

Przedmioty zazwyczaj zdobywa si¢ poprzez pokonywanie
przeciwnikow. Gdy bohater zwycigzy przeciwnika, zdobywa
przedmiot opisany z tytu karty tego przeciwnika i umieszcza
g0 pod swoim zetonem torby (patrz strona 18).

Tekst niektorych kart, zetonow i pomocy nakazuje graczowi
wzigcie przedmiotu okreslonego poziomu. W

takiej sytuacji postac ciagnie spodnig karte z talii

wyzwan odpowiedniego poziomu i umieszcza

przedmiot pod swoja torba. Jesli pociagnigta karta nie ma na
rewersie przedmiotu, gracz odrzuca ja i ciaggnie ponownie
(powtarzajac te czynnosci, poki nie pociagnie przedmiotu).
Odrzucone karty wyzwan ktadzie si¢ na wierzchu
odpowiedniej talii wyzwan.

Przyktad: W miescie, podczas jednej ze swoich faz
poszukiwan, Grumbaz postanawia skorzystac z pomocy
domu aukcyjnego. Posta¢ odrzuca jeden ze swoich
zielonych przedmiotow, ktadqc go na wierzchu zielonej
talii. Nastepnie ciqgnie nowy, zielony przedmiot ze spodu
tej talii. Pociqgnieta karta nie opisuje przedmiotu, wiec
postac odrzuca karte i ciqgnie kolejnq karte, ktora zawiera
przedmiot. Wsuwa karte pod swoj zZeton torby.




. jest z wyzszego poziomu, niz aktualny poziom postaci
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Podczas swojej fazy porzadkowania Burbonn chcialby si¢ wyposazy¢ w nowa bron ze swojej torby.

1. Pozbywa sig z wyposazenia swojej obecnej broni — Dobrego diugiego tuku — poprzez umieszczenie go

w swojej torbie.

2. Nastgpnie wyposaza si¢ w nowa bron, Nowoczesnq superstrzelbe, wyciagajac ja z torby i1 ktadac obok
swojej karty postaci. Burbonn moze umiescic ten przedmiot w swoim wyposazeniu, poniewaz ten przedmiot
jest z zielonego poziomu, a symbol z karty przedmiotu pasuje do karty postaci Burbonna.

3. Poniewaz Burbonn jest teraz wyposazony w bron, ignoruje typ i warto$¢ ataku, wydrukowane na swojej
karcie postaci, uzywajac w zamian typu i wartosci ataku z broni.

Wyposazanie w przedmioty

Podczas fazy porzadkowania posta¢ ma mozliwos¢
wyposazenia si¢ w przedmioty oraz schowania ich. Aby
dotaczy¢ przedmiot do wyposazenia gracz ktadzie po prostu
karte przedmiotu obok swojej karty postaci, pokazujac, ze
korzysta z tego przedmiotu. Aby zdja¢ przedmiot z postaci i
schowac go gracz umieszcza karte pod torba na przedmioty
swojej postaci (patrz strona 18).

Istnieje kilka ograniczen zwiazanych z tym, w ktore
przedmioty posta¢ moze si¢ wyposazy¢

* Ograniczenie broni i zbroi: Posta¢ by¢ wyposazona
jednoczesnie w jeden przedmiot typu bron i w jeden
przedmiot typu zbroja.

* Ograniczenie przedmiotéw typu dodatek: Posta¢ nie
moze si¢ wyposazy¢ w przedmiot typu dodatek.

* Ograniczenie poziomu: Posta¢ nigdy nie moze si¢
wyposazy¢ w przedmiot, ani uzy¢ przedmiotu, ktory

(patrz strona 14). Na przyktad postac na zielonym poziomie
nie moze si¢ wyposazy¢ w, ani skorzystac ze specjalnych
mocy, zottych i czerwonych przedmiotow.

» Symbole ograniczen: Podobnie do klas postaci
bohaterow z gry World of Warcraft, postaci z gry planszowe;j
moga uzywac tylko niektorych broni i zbroi, o czym
informuja symbole ograniczen w dolnej czesci karty postaci.
Posta¢ moze si¢ wyposazy¢ w konkretna bron lub zbroje,
jesli wszystkie symbole zilustrowane na karcie przedmiotu
znajduja si¢ takze na jej karcie postaci. Niektore przedmioty
nie majq zadnych symboli i moze si¢ w nie wyposazy¢

dowolna postac.

Przyktadowe symbole ograniczen



Torba na przedmioty

Wszystkie przedmioty, ktore nie naleza do wyposazenia
postaci, umieszcza si¢ w torbie postaci (wsuwa sig je

pod zeton torby). Posta¢ moze mie¢ dowolna liczbe
przedmiotow w torbie, ale nalezy pamigtac, ze wrogowie
moga kras¢ te przedmioty (zwykle w wyniku walki).
Przedmiotow stanowiacych wyposazenie postaci nie da si¢
ukras¢.

Niektore przedmioty (dodatkowe) posiadaja symbol torby (
EYy ) w lewym gornym rogu karty. Informuje on, ze mozna
z nich korzysta¢ wtedy, gdy znajduja sig¢ w torbie postaci.
Kart bez tego symbolu nie mozna uzywac, poki znajduja si¢
w torbie.

| PRZECTUWITIKOW

W TORBIE

Niektore karty odnosza si¢ czasem do rzeczy
pojawiajacych sig po drugiej stronie kart z
przedmiotami. Na przyktad jakas misja moze
wymagac od postaci, aby odrzucila ze swojej
torby karte przeciwnika bedacego bestia. W
takich wypadkach mozna odrzuci¢ z torby
dowolny przedmiot, ktory po drugiej stronie
karty ma przeciwnika o cesze bestia.

Bron

Gdy postac jest wyposazona w bron, ten przedmiot zastgpuje
zapisana na karcie postaci wartos¢ ataku. Innymi stowy, poki
postac jest wyposazona w przedmiot typu bron, nie moze
korzystac¢ z wartosci ataku, wydrukowanej na swojej karcie
postaci.

\  Kazda bron charakteryzuje rowniez typ ataku — albo P4
(wrecz), albo (dystansowy). Typ ataku broni zastgpuje
typ ataku, zapisany na karcie postaci i to atak tego wlasnie
typu posta¢ wykonuje w walce.

Wigkszos¢ broni posiada specjalng moc, ktorag mozna
uaktywni¢ podczas walki (patrz ,,Uaktywnienie
specjalnej mocy” na stronie 21).

Przyklad: Grumbaz ma w wyposazeniu ,, Potezny milot
kowala”. Podczas walki rzuca [X], 1 musi uaktywnic specjalng
moc broni, ktora zadaje mu 1 obrazenie.

Ponadto kazda bron ma zapisany symbol, ktory
uniemozliwia pewnym postaciom wyposazenie si¢ W ta bron
(patrz ,,Symbole ograniczen” na stronie 17).

Zbroja

Gdy postac jest wyposazona w zbroje, ten przedmiot -
zastepuje zapisana na karcie postaci warto$¢ obrony. Poki

postaé jest wyposazona w przedmiot typu zbroja nie moze

korzysta¢ z wartos$ci obrony, wydrukowanej na swojej karcie

postaci.
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Wigkszos$¢ zbrdj posiada specjalna moc, ktora mozna
uaktywni¢ podczas walki.

Kazda zbroja ma zapisany symbol uniemozliwiajacy
pewnym postaciom wyposazenie si¢ w te zbroje (patrz
»Symbole ograniczen” na stronie 17).

Symbole mikstur

Kazdy bohater predzej czy pdzniej trafia na przedmioty,
ktore nie maja dla niego zadnego zastosowania. Dlatego
kazdy przedmiot mozna odrzuci¢ jako miksture, aby
zapewni¢ temu bohaterowi natychmiastowa korzys¢.

Na kazdej karcie przedmiotu umieszczono jeden lub wigcej
symbol mikstury, nadrukowany ponizej wtasciwej ilustracji
przedmiotu. Bohater moze odrzuci¢ przedmiot w celu
skorzystania z mocy jednej mikstury, przedstawionej na
karcie. Moze to byc¢:

Mikstura leczaca: Posta¢ moze odrzuci¢ t¢ karte i
w swoje fazie ruchu, aby wyleczy¢ sobie jedno .
obrazenie.

¢

d Mikstura energii: Posta¢ moze odrzucic te karte,
aby zmniejszy¢ koszt w punktach energii o 1.

L
Koszt moze si¢ wigza¢ z moca z karty zdolnosci, &
karty postaci, czy nawet karty przedmiotu. L
3 |
¥ Mikstura szybkosci: Posta¢ moze odrzuci¢ te of
@ karte w swoje fazie ruchu, aby zwigkszy¢ o 1 f "

warto$¢ ruchu, wyrzucona na ko$ci ruchu.

Czgs¢ przedmiotow ma kilka symboli mikstur, co oznacza,
ze wlasciciel przedmiotu moze wybra¢ dowolna z

przedstawionych mikstur (ale nie wigcej niz jedna). Postaé "
moze uzy¢ dowolnej liczby mikstur jednoczesnie.




.

g

IR B dl S
EAN, ¥ - "

KARTY ZDOLNOSCI

Kazda posta¢ dysponuje talia 26 kart zdoInosci. Podczas
rozgrywki postac ciagnie karty ze swojej talii zdolnosci,
formujac z nich,,rgke”. Warto zaznaczy¢, ze postaé

w zadnym momencie swojej tury nie ciagnie kart
automatycznie — z reguty musi polega¢ na uaktywnieniu
pomocy typu ,,zw0j”, czy ,,ksigga”, ktore dodaja karty
do reki (patrz strona 8). Posta¢ moze miec na rgee
maksymalnie 10 kart na raz (patrz ,,Limit r¢ki” ponizej).

Po zagraniu karty zdolnosci i rozstrzygnigciu jej dziatania
karte nalezy odrzuci¢. Odrzucone karty zdolnosci ktadzie
si¢ odstonigte na stosie kart odrzuconych, obok talii
zdolnos$ci wiasciciela. W chwili, gdy talia zdolnosci

sig wyczerpie, nalezy potasowac stos odrzuconych kart
zdolnosci i utworzy¢ z nich nowa talig.

Koszt w energii

Przyktad karty zdolnosci, ktora kosztuje jeden energii

Kazda karta zdolnosci pokazuje pewna liczbg symboli w
prawym gornym rogu, okreslajaca, ile energii kosztuje
uzycie danej zdolnosci. Ilos¢ energii, do ktorej ma dostep
aktywna posta¢ w ciagu swojej tury, jest rowna ilosci
symboli energii, jaka posta¢ rzucita na swojej kosci ruchu
(plus energia zapewniana przez zdolnosci i przedmioty, jakie
mogta zebrac ta postac). Jesli na karcie zdolno$ci nie ma
zadnych symboli energii, mozna ja zagra¢ na zero energii.

Wazna uwaga: Niewydana energia aktywnej postaci zostaje
utracona na koncu tury tej postaci.

Przyktad: Na poczqtku swojej tury Burbonn rzuca kosciq
ruchu. Rezultatem jest dwa ruchu i trzy energii. W
pozniejszej czesci tury zagrywa zdolnosé, ktora kosztuje
dwa energii, tak, ze zostaje mu jeden energii. Nie moze

w aktualnej turze zagrac wiecej kart zdolnosci, chyba, ze
kosztujq jeden lub mniej energii. Wyjatkiem jest sytuacja,
gdy Burbonn zdola jakos obnizyc¢ energetyczny koszt
zdolnosci. Jesli Burbonn nie znajdzie mozliwosci uzycia
ostatniego podsiadanego punktu energii, energia zostanie
stracona na koncu tury Burbonna

Limit kart na rece

Kazda postac jest ograniczona do dziesigciu kart zdolnosci,
jakie moze mie¢ na rgce w tym samym czasie. Postaé, ktéra
przekroczy ten limit, musi natychmiast odrzucic tyle

kart zdolnosci, aby miata ich tacznie dziesig¢c¢ na rece.

~ ONIOWIENIE KARTY
7DOLNOSCI

Play instead ol using a weapo
during baitle.

Improved Red: Receive <1
attack and + 1 damage, I your
attack misses, you may dis
cand the encounter aficr
damage is dealt

1. Nazwa: Kazda zdolnos¢ posiada nazwe,
do ktérej moga si¢ odnosi¢ inne zdolnosci.

2. Koszt: Energetyczny koszt kazdej
zdolnosci jest definiowany przez liczbe
symboli energii, zapisanych w tym miejscu.

3. WartoS$¢ ataku: Cze$¢ kart zdolnosci
(nazywana zdolnosciami zastgpujacymi bron)
posiada typ i wartos¢ ataku wypisane w tym
miejscu. Jesli si¢ pojawiaja, zastepuja typ i
wartos$¢ ataku wydrukowane na karcie postaci.

4. Opis dzialania: Efekt zdolnosci w grze
oraz ewentualne ograniczenia wypisano
wlasnie w tym polu.

5. Ulepszone dzialanie: Postac, ktora
osiagnelta wymagany poziom, moze skorzystac
z efektu opisanego w tym miejscu jako
dodatkowego w stosunku do zwyktego
dziatania zdolnosci.

6. Symbol okolicznoS$ci zagrania: Ten
symbol okresla, kiedy mozna zagra¢ dana
karte — podczas walki (skrzyzowane miecze),
w fazie ruchu (but), czy w specjalnych
okolicznos$ciach (wybuch energii).




Walka pomiedzy postaciami i energia

Jesli postac zostata zaatakowana przez inna, wroga postac,
otrzymuje jako obronca jeden energii do wydania podczas
tej walki.

Okolicznosci zagrania

Kazda karta zdolnos$ci pokazuje symbol okreslajacy, kiedy
mozna te kart¢ zagra¢. Mowiac konkretnie, symbole

moga wskazywac na faze ruchu, walke lub specjalne
okolicznosci. Oprocz symbolu opis dziatania karty moze
si¢ odwotywac do bardziej szczegdtowych okolicznosci
uzycia karty w obrebie okreslonej fazy (na przyktad przed
rzuceniem koS$cia walki). Tylko aktywna posta¢ oraz postac¢
uczestniczaca w walce moze zagraé zdolnosci zwiazane z
ruchem lub walka.

Faza ruchu Walka

Specjalne

Jesli dwie walczace postaci chea uzy¢ zdolnosci
jednoczesnie, obronca musi zagra¢ wszystkie karty
zdolnosci, jakich zamierza uzy¢, a po nim to samo robi
napastnik. Jesli poza walka kilka postaci chce skorzystac ze
zdolnosci w tym samym czasie, aktywna posta¢ decyduje, w
jakiej kolejnosci zostana one rozstrzygnigte.

Wazna uwaga: Kazda posta¢ moze zagra¢ tylko jedna kopig
kazdej karty zdolnosci w trakcie pojedynczej tury.

Przyktad: Sofeea Lodowy Krzyk ma dwa energii do wydania
w swojej turze i trzyma na rece dwie kopie karty zdolnosci

., Zamrazajqcy pocisk”. Zagranie jednej kopii kosztuje jeden
energii. Chociaz postaci starcza energii na zaplacenie za
obie karty, Sofeea moze w swojej turze zagrac tylko jednq
kopie ,, Zamrazajqcego Pocisku”

Stowa kluczowe

Wiele kart zdolnosci korzysta z szeregu waznych stow
kluczowych oraz elementow graficznych. Opisano je
ponize;.

Efekt ,,zaneguj”: Czgs¢ kart moze (za)negowac inne karty
zdolnosci lub walkg. W momencie zanegowania zdolnosci
jej karta jest natychmiast odrzucana, a opis dziatania nalezy
zignorowac. Jesli zanegowana zostaje walka, oznacza to,
ze natychmiast dobiega ona konca bez wzgledu na to, ktory
krok walki jest akurat rozgrywany. Zaden z walczacych nie
otrzymuje obrazen, wiec nie dochodzi do pokonania

zadnej postaci, ani zadnego przeciwnika.
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Efekt ,,dolacz”: Tekst wielu kart nakazuje korzystajacej z -
nich postaci dotaczenie karty do postaci lub przedmiotu. Gdy L
karta jest dotaczana do postaci nalezy potozy¢ ja, odstonieta, ’
obok karty postaci. Czg$¢ zdolno$ci mozna dotaczy¢ do
innych kart (takich, jak przedmioty). Dolaczone karty
posiadaja dlugotrwata moc 1 ich dziatanie trwa do momentu,
gdy dotaczona karta lub cel, do ktorej si¢ dotaczyla, zostanie
odrzucony, albo pokonany.

Efekt ,,ulepszenie”: Wigkszos¢ kart zdolnosci robi sig
potezniejsza wraz ze zwigkszaniem si¢ poziomu postaci,
ktora posiada te zdolnosci. Ulepszone zdolno$ci oznaczono
na kartach stowem ,,ulepszenie” i kolorem (na przyktad
»ulepszenie czerwone”). Kolor wskazuje minimalny poziom,
Jjaki posta¢ musiata wczesniej zdoby¢, aby skorzysta¢ z opisu
zawartego w tej czesci karty. Jesli posta¢ zdobyta rzeczony
poziom, moze uzy¢ efektu ulepszenia w dodatku do efektu
reszty karty (patrz ,,Poziomy” na stronie 14).

Zdolnosci zastepujace bron

Czes¢ kart zdolnosci (jak ,,Pocisk cienia”, pokazany ponizej)
mowi: ,,Zagraj zamiast korzysta¢ z broni podczas walki”. Te
karty maja w prawym gornym rogu wypisane typ i warto$¢
ataku. Zagrywa si¢ je przed rzutem ko$cia walki. Gdy postac
korzysta z karty tego rodzaju ignoruje typ i wartos$¢ ataku
zapisane na swojej karcie postaci oraz na uzywanej broni
(jesli ma jakas w wyposazeniu). Opis dziatania uzywanej
broni takze nalezy zignorowac, chyba, ze na karcie broni
konkretnie zaznaczono, iz wplywa ona na karty zdolnos$ci
wiasciciela.

I Py (nstcad ofusing a weapon
durimg bartle.

Improved Red: Receive <1 e
attack and +1 damage, IWyour -
attack misses, you may dis
cand the encounter alicr
damage s deall

Karta zdolnosci zastepujqcej bron

Przykitad: Sandrai bierze udzial w walce z przeciwnikiem.
Przed rzuceniem swojej kosci walki Sandrai zagrywa
zdolnos¢ zastepujqcq bron o nazwie ,, Pocisk cienia”. Ta
zdolnos¢ daje jej atak dystansowy o wartosci , ktory
zastepuje atak wrecz o wartosci 2, zapewniany przez
bron Sandrai, o nazwie ,,Kij leczenia”.




W trakcie rozgrywki postaci angazuja si¢ w walke w celu | QT QIQ DYST QH SO(XIE I e

pokonania przeciwnikoéw oraz atakuja i bronia si¢ przed
postaciami innych graczy. Obie formy zmagan opisano QT QIQ KXIRECZ
ponizej, zaczynajac od walki z przeciwnikami, ktora jest :
najczestszym rodzajem konfliktu. Kazda posta¢ i przeciwnik wykonuje jeden
typ ataku — atak wrecz lub atak dystansowy
— oznaczony na karcie za pomocg symbolu.
WALKA Z PRZECIWNIKAMI Posta¢ wyposazona w bron musi korzystac
z typu ataku broni, a nie z typu ataku ze
Gdy postac atakuje przeciwnika (przeciwnika z karty swojej karty postaci. W zaleznosci od typu
wyzwania lub przeciwnika z planszy), zachodza kolejno atak walczacego ma miejsce w kroku walki
ponizsze kroki: dystansowej lub w kroku walki wrecz.

1. Rzut koS¢mi walki

Poniewaz walke dystansowa rozstrzyga si¢

2. Uaktywnienie specjalnych mocy przed walka wrecz, walczacy dysponujacy
3. Walka dystansowa atakiem dystansowym ma szansg¢ zadac

obrazenia przed wrogiem, ktéry dysponuje
4. Walka wrecz

atakiem wrecz. Czesto zdarza sig, ze
walczacy z dystansu pokonuje walczacego w
zwarciu, zanim ten ma w ogodle okazj¢ zadac
jakiekolwiek obrazenia.

5. Zakonczenie walki

1. Rzut kos¢mi walki
Gracz kontrolujacy aktywna postaé¢ bierze czerwona Przykiad: Sandrai Mroczny Blask walczy z
kos¢ walki, a gracz po jego prawej stronie (dzialajacy w szarym przeciwnikiem, ,, Gorskim dzikiem”.
charakterze przeciwnika) bierze czarng ko$¢ walki. Obaj Rzuca 3 na czerwonej kosci walki, a

gracze rzucaja kos¢mi jednoczesnie. przeciwnik (ktorego prowadzi w walce
gracz na prawo od Sandrai) rzuca 5 na
Kazdy walczacy korzysta z wyniku rzutu, aby wykonac czarnej kosci walki. Poniewaz Sandrai ma

atak dystansowy lub atak wrecz, zgodnie z typem ataku, atak dystansowy, najpierw dodaje wartosé
opisanym na karcie postaci lub broni. Czgs$¢ rzutow moze ataku 1 do rzutu, co daje tqcznie wynik 4.
rowniez uaktywni¢ specjalne moce. Poniewaz wynik jest rowny wartosci obrony
| przeciwnika, dzik zostaje pokonany. Nalezy
zauwazy¢, ze Gorski dzik przed swojq
porazkq w ogole nie rozstrzyga ataku wrecz,

Przypomnienie: Wynik [#] uwaza sig¢ zawsze za ,,6”,
chyba, ze napisano inaczej.

: 2. Uaktywnienie specjalnych mocy | wymierzonego w Sandrai (cho¢ rezultat
» ataku jest wystarczajqcy, aby trafi¢ Sandrai).
Jesli przeciwnik dysponuje specjalna moca, ktora uaktywnia To przyktad sytuacji, gdy rozstrzygany w

si¢ jakim$ wynikiem czarnej kosci walki, efekt tej mocy pierwszej kolejnosci atak dystansowy moze
jest rozstrzygany jako pierwszy. Nastgpnie atakujaca wyeliminowa¢ wroga walczqcego wrecz, zanim
p postac rozstrzyga efekty wszystkich specjalnych mocy, ten wrog zdola sie zblizy¢ i zada¢ jakiekolwiek
Jakie uaktywnit wynik jej rzutu. Nalezy pamigtac, iz kazda obrazenia.

specjalna moc moze by¢ uaktywniona tylko raz na walke.

Przyklad: Grumbaz atakuje przeciwnika. Rzuca [#] , a
przeciwnik rzuca 1. Opis na karcie przeciwnika mowi: ,, [1]:
a Przerzuc¢ kosc¢ walki przeciwnika”. Ten efekt uaktywnia sie
najpierw. Poniewaz przeciwnik wyrzucit 1, moc uaktywnia
sie powodujqc przerzut czarnej kosci. Potem Grumbaz ma f
mozliwos¢ uaktywnienia swoich mocy specjalnych.

Humanoidalny
(1) Proeed kit ki [
! tegs proeciwmila

Uaktywniana moc na karcie przeciwnika
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Burbonn ciagnie kart¢ wyzwania. Poniewaz znajduje
si¢ na szarym polu, ciagnie kart¢ ze spodu szarej talii
wyzwan. Ta karta jest ,,Gnijacy ghul”. Rozpoczyna si¢
walka pomigdzy Burbonnem, a przeciwnikiem z karty.

1. Burbonn rzuca czerwong koscia walki, a gracz
po jego prawej rzuca czarng koscia walki w imieniu
przeciwnika.

2. Burbonn uzyskuje 1, ale uaktywnia si¢ moc jego
broni, pozwalajaca na przerzut tego wyniku.

3. Atak Burbonna (zapewniany przez bron) jest
atakiem dystansowym, wigc rozstrzyga si¢ go w
pierwszej kolejnosci. Posta¢ dodaje wynik rzutu do
swojej wartosci ataku i uzyskuje tacznie 5. Porownuje
wynik do wartosci obrony wroga, wynoszacej 6.

Poniewaz suma nie jest rowna lub wyzsza od obrony
przeciwnika, postaci nie udaje si¢ go pokonac.

4. ,,Gnijacy ghul” dysponuje atakiem wrecz, wige
jego atak rozstrzyga si¢ w drugiej kolejnosci. Po
dodaniu wyniku kosci do warto$ci ataku przeciwnik
uzyskuje 5. Ta cyfra jest wyzsza lub réwna od wartosci
obrony wroga (w wypadku Burbonna to 3), wigc
otrzymuje on 1 obrazenie (tyle, ile wynosi warto$¢
obrazen przeciwnika).

5. Poniewaz przeciwnik nie zostal zwyci¢zony,
jego karte ktadzie si¢ na torze niepokonanych
przeciwnikow, a odpowiadajacy mu znacznik
przeciwnika trafia na pole, gdzie rozegrata si¢ walka.
Gdyby przeciwnik zostal pokonany, zostaty zabrany
przez postac jako przedmiot.
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3. Walka dystansowa

Ten krok nalezy rozegraé tylko wtedy, gdy jeden lub dwoch
walczacych dysponuje atakiem dystansowym. Jesli zaden
z walczacych go nie ma, nalezy omina¢ ten krok i przejs$¢
do kroku walki wrecz.

Jesli typ ataku walczacego to atak dystansowy, dodaje

on wynik uzyskany na kosci walki do swojej wartosci
ataku dystansowego. Jesli suma jest rowna lub wyzsza
niz wartos¢ obrony wroga, atak trafia, a walczacy zadaje
liczbg obrazen roéwna swojej wartosci obrazen (patrz
»Zadawanie i leczenie obrazen na stronie 12). Je§li suma
jest nizsza niz obrona celu, atak nie trafia.

Przykiad: Burbonn i jego wrog rzucili kosémi walki i
uaktywnili swoje specjalne moce. Burbonn nie dysponuje
atakiem dystansowym, ale jego przeciwnik tak. Dodaje

on wartos¢ ataku 2 do rezultatu rzutu 5. Poniewaz suma
przewyzsza wartos¢ obrony 3 Burbonna, zostaje on trafiony
i otrzymuje 2 obrazenia (tyle wynosi wartosc¢ obrazen jego
wroga,).

Jesli po rozstrzygnigciu atakow dystansowych aktywna postac
otrzymata ilo$¢ obrazen réwna lub przekraczajaca wartos¢ jej
zywotnosci, ta posta¢ zostaje pokonana (krok 5 procedury
walki pomija si¢). Jesli przeciwnik z karty lub przeciwnik

7 planszy otrzymat przynajmniej jedno obrazenie,

zostaje pokonany. Jesli obaj walczacy dysponuja atakiem
dystansowym jest mozliwe, ze obaj pokonaja si¢ jednoczesnie.

Przykiad: Sandrai ma bazowo 4 zZywotnosci, ale we
wezesniejszej walce otrzymata 2 obrazenia. W swojej

fazie wyzwan mierzy sie z kartq przeciwnika ,, Goblinski
inzynier”. Ona i przeciwnik uzyskujq dobre wyniki na
swoich kosciach walki. Karty Sandrai i jej przeciwnika
posiadajq symbol ataku zasiegowego, wiec oba ataki
rozstrzyga sie w kroku walki dystansowej. Co wiecej, tak
postac, jak i przeciwnik trafiajq! Wartos¢ obrazen na karcie
przeciwnika wskazuje zadanie 2 obrazen, co powoduje
pokonanie Sandrai (poniewaz suma obrazen jest rowna
aktualnej zywotnosci postaci). Udany atak Sandrai pokonuje
przeciwnika, poniewaz wszyscy przeciwnicy zostajq
pokonani, jesli otrzymajq przynajmniej jedno obrazenie. Tym
sposobem obaj walczqcy pokonali jednoczesnie.

4. Walka wrecz.

Jesli obaj walczacy przetrwali krok walki dystansowe;j,
przechodza do kroku walki wreez.

Jesli typ ataku walczacego to atak wrecz, dodaje on wynik
uzyskany na kosci walki do swojej wartosci ataku wrecz.
Jesli suma jest rowna lub wyzsza niz warto$¢é obrony
wroga, atak trafia, a walczacy zadaje liczbg obrazen rowna
swojej wartosci obrazen.

Po rozstrzygnigciu ataku wrecz kazda postaé, ktora

otrzymata ilo$¢ obrazen rdwna lub przekraczajaca

SPECJALNE NMOCE
W WALCE

Karty Postaci, zdoInosci i przedmiotéw posiadaja
specjalne moce, ktore dziataja lub sg zagrane
podczas réznych krokéw walki. Oferuja one
szeroka game dziatan na przyktad: przerzucanie
kosci, modyfikacje wartosci ataku oraz wiele
innych. W opisie poszczegdlnych mocy znajduja
si¢ informacje, kiedy moga by¢ zagrane i jakie
efekty powoduja (patrz okoliczno$ci zagrania na
stronie 20).

Wykorzystujac dana moc, w pierwszej kolejnosci
sprawdz powyzsze okoliczno$ci (na przyktad
”Po rzucie koscia walki”), a nastgpnie uzyskaj
korzysci ptynace z danej mocy (na przyktad

,»T1 do wartos$ci ataku postaci”). Szczegotowe
informacje na temat uzycia zdolnosci z kart i
przedmiotow znajduja si¢ na stronach 17-20.

Wszystkie specjalne moce uaktywnione podczas
walki (jak na przyktad dodatek do warto$ci ataku
postaci) trwaja do konca tej walki.

wartos¢ jej zywotnosci, zostaje pokonana. Jesli przeciwnik
z karty lub z planszy otrzyma przynajmniej jedno obrazenie,
zostaje pokonany. Nalezy pamigta¢, ze podobnie do walki
dystansowej dwaj walczacy, dysponujacy atakiem wrecz,
moga pokonac si¢ jednoczesnie.

5. Zakonczenie walki

Po kroku walki wrecz sa mozliwe cztery wyniki walki.
Opisano je ponizej wraz z efektami:

Przeciwnik zostal pokonany, posta¢ nie zostala
pokonana: Posta¢ otrzymuje przedmiot znajdujacy sie z
tytu karty przeciwnika i ktadzie go pod swoim zetonem
torby (patrz strona 18). Jesli pokonanym przeciwnikiem byt
przeciwnik z planszy, posta¢ otrzymuje nagrode opisang na
lokacji tego przeciwnika.

Zaden z walczacych nie zostal pokonany: Karte
przeciwnika umieszcza si¢ na torze niepokonanych
przeciwnikow, a znacznik przeciwnika z odpowiednim
numerem trafia na pole, gdzie odbyta si¢ walka (patrz
,,Niepokonani przeciwnicy” na stronie 25).

Posta¢é zostala pokonana, przeciwnik nie zostal
pokonany: Najpierw nalezy skorzysta¢ z zasad dotyczacych
pokonanych postaci, znajdujacych si¢ na stronie 12.
Nast¢pnie karte przeciwnika umieszcza si¢ na torze
niepokonanych przeciwnikow, a znacznik przeciwnika
z odpowiednim numerem trafia na pole, gdzie odbyla




Podczas swojej fazy wyzwan Grumbaz rozpoczyna
walke z inng postacia (Sandrai), stojaca na tym
samym polu. Grumbaza uwaza si¢ za napastnika, a
Sandrai za obronce.

1. Kazda postac rzuca jedng koscia walki.

2. Sandrai jako obronca uaktywnia specjalne
moce przed Grumbazem, ale akurat zadnymi

nie dysponuje. Po niej Grumbaz uaktywnia moc
swojej zbroi, ktora daje mu + 1 do ataku i pozwala
pociagna¢ karte zdolnosci.

3. Sandrai korzysta z ataku dystansowego, wigc
ten atak rozstrzyga si¢ jako pierwszy. Dodaje wynik
swojego rzutu kosci (1) do warto$ci ataku broni

(2), co daje w ataku sumeg 3. Porownuje sume do
wartosci obrony ze zbroi Grumbaza (5). Poniewaz
nie uzyskata réwnego lub wyzszego wyniku,

nie zadaje wrogowi zadnych obrazen i walczacy
przechodza do kroku walki wrecz.

4. Grumbaz nie wyposazyl si¢ w zadna bron, wigc
korzysta z typu i warto$ci swojego bazowego ataku,
zapisanych na karcie postaci. Poniewaz to atak
wrecz, rozpatruje si¢ go w tym kroku. Rzut kosci
Grumbaza to [#], traktowany jako 6. Posta¢ dodaje
do tego swoja warto$¢ ataku (2) i bonus do ataku,
zapewniany przez zbroj¢ (1), co daje w sumie atak
o wartos$ci 9. To wigcej, niz warto$¢ obrony Sandrai
(4), wiec Grumbaz zadaje jej 1 obrazenie (tyle,

ile wynosi bazowa warto$¢ obrazen z jego karty
postaci).

5. Niestety Sandrai byta juz ranna w poprzednie;j
walce i otrzymata teraz liczbg obrazen rowna swojej
zywotnosci, wigc zostaje pokonana. Poniewaz
Grumbaz zwycigzyt ja w walce, moze wybrac
przedmiot z jej torby, ukras¢ go i umiesci¢ w swojej
torbie. Potem Sandrai musi wykona¢ czynnosci
opisane w sekcji ,,Pokonane postaci” na stronie 12.




si¢ walka (patrz ,,Niepokonani przeciwnicy” na stronie 25).

odrzucona (na wierzch odpowiednie;j talii wyzwan), a postac
jest pokonana — nalezy skorzysta¢ z zasad dotyczacych
pokonanych postaci, znajdujacych sig na stronie 12.

i - WALKA POMIEDZY POSTACIAMI

Obaj walczacy zostali pokonani: Karta przeciwnika zostaje

Aktywna postac, stojaca na polu zawierajacym jedna lub
wigcej wroga posta¢, ma mozliwos¢ zaatakowania jednej z
wrogich postaci w swojej fazie wyzwan (chyba, ze postaci
stoja na polu miasta). Walke z inna postacia rozstrzyga si¢
tak samo, jak walke z przeciwnikiem. Najwigksza roznica
- Jjest taka, ze w odroznieniu od przeciwnikow postaci maja

zdefiniowana warto$¢ zywotnosci, wigc z reguly trzeba zadac

wigcej niz jedno obrazenie, aby je pokonac.

W walce dwoch postaci aktywna posta¢ uwaza sig za
napastnika, a druga posta¢ za obronce.

Przypomnienie: Jesli postac zostala zaatakowana przez
postac innego gracza, otrzymuje ona jako obronca jeden
energii do wydania podczas tej walki.

Walke dwoch postaci rozstrzyga sig¢ podobnie do walki
postaci z przeciwnikiem, z nastgpujacymi roznicami:

1. Napastnik rzuca czerwona koscia walki, a obronca
czarna.

2. Jesli obaj gracze dysponuja specjalnymi zdolno$ciami,
ktore chca uaktywni¢ w tym samym czasie, obronca zawsze
rozstrzyga je jako pierwszy.

Sa trzy mozliwe wyniki walki pomigdzy postaciami.

Jedna postac zostala pokonana: Zwycigska posta¢ moze

natychmiast zabra¢ jeden wybrany przedmiot z torby

. pokonanej postaci (jesli jakis tam jest). Pokonana posta¢
musi wykona¢ czynnos$ci opisane w sekcji ,,Pokonane
postaci” na stronie 12.

Obie postaci zostaly pokonane: Zadna posta¢ nie zdobywa

3 przedmiotow. Zaczynajac od obroncy kazda z postaci musi
"5 wykonac czynnosci opisane w sekcji ,,Pokonane postaci” na
X, stronie 12.

,; Zadna posta¢ nie zostala pokonana: Zadna posta¢ nie

’ zdobywa przedmiotu.

NAPASTNIK | OBRONCA

Na potrzeby zrozumienia pewnych zdolno$ci postaci
oraz opiséw na kartach, podczas walk z przeciwnikami
postac¢ gracza zawsze uwaza si¢ za napastnika, a
przeciwnika za obronce. W walce dwoch postaci
aktywna postac jest napastnikiem, a druga postaé
obronca.

DO SNIERCI?

Walka migdzy dwoma postaciami ma zawsze

charakter krotkiej wymiany ciosow, podczas

ktorej kazdy walczacy wykonuje jeden atak.

Tym sposobem walka posta¢ kontra postac¢

raczej nie konczy si¢ niczyja przegrana,

chyba, ze jeden z uczestnikow byt zraniony w
| poprzedniej walce.

IME ZASADY

NIEPOKONANI PRZECIWNICY

Tor niepokonanych przeciwnikow stuzy to trzymania
przeciwnikow, ktorych nie zwycigzono w trakcie tury

postaci. Tor zapobiega nieporzadkowi na planszy. Kiedy

postaé nie zdota pokona¢ przeciwnika w walce, karte -
takiego przeciwnika ktadzie si¢ na dowolnym, pustym

polu toru. Znacznik przeciwnika z cyfra pasujaca do pola

toru umieszcza si¢ na polu planszy, gdzie doszto do walki.
Zwykle znacznik przeciwnika ktadzie si¢ z6tta strona do

gory, ale jesli ma reprezentowac karte przeciwnika z cecha \
zaciekly, ktadzie si¢ go strong czerwona do gory. 3

Znacznik zwyklego
przeciwnika

Znacznik zacieklego
przeciwnika

Jesli kazde pole toru niepokonanych przeciwnikow jest petne |
w momencie, gdy trzeba doda¢ nowa karte przeciwnika,

nalezy odrzuci¢ znacznik przeciwnika, znajdujacy si¢

najmniejsza liczbe pol od pola nowego przeciwnika.

Znacznik odrzuca si¢ wraz z odpowiadajaca mu kartg z

toru. Nowa karte przeciwnika umieszcza si¢ na $wiezo
oproznionym polu toru, zgodnie z opisanymi wezesniej )
regutami. Jesli w tej samej odleglosci znajduje sig kilka
znacznikoéw przeciwnikow, aktywna posta¢ decyduje, ktory /
zostanie odrzucony |




Podczas fazy wyzwan swojej tury Burbonnowi
Ktowi nie udaje si¢ pokonac ,,Gnijacego ghula”.

1. Karta ,,Gnijacego ghula” trafia na puste pole
toru niepokonanych przeciwnikow.

ZACIEKLY

Gdy karta przeciwnika z cecha zaciekly znajdzie si¢ na torze
niepokonanych przeciwnikow, odpowiadajacy jej znacznik
przeciwnika nalezy potozy¢ strona czerwona do gory.
Znacznik przeciwnika utozony strona czerwona do gory
nazywany jest znacznikiem zacieklego przeciwnika.

Mg. Searre,
. Denas Prate

Humanoid - Aggro §
0 [#]: Allchsrasctens careently
F ) o0 agreen space are dealt

I .L'lrnlb'r

Thsr Land-tubbers arr

tougher than [ thought!”

S 6% 2

e el
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2. Odpowiadajacy temu polu znacznik zostaje
polozony na polu planszy, gdzie wczesniej
znajdowat si¢ ,,Gnijacy ghul”. Poniewaz ten
przeciwnik ma cechg zaciekty, jego znacznik ktadzie
si¢ strong czerwona do gory.

Dziatanie zaciektych przeciwnikéw na postaci

Postac stojaca na tym samym polu, co znacznik zacieklego
przeciwnika, nie moze zej$¢ z tego pola. Oznacza to, ze
posta¢ musi przerwaé ruch w momencie wejscia na pole
zawierajace znacznik zacieklego przeciwnika i nie moze tego
pola opuscié, poki lezy na nim znacznik. W fazie wyzwan
swojej tury posta¢ musi, o ile to mozliwe, zdecydowac sie
na walke z przeciwnikiem odpowiadajacym znacznikowi
zacieklego przeciwnika.

Przyklad: Burbonn Kiel nie zdotat pokonac¢ w walce

,, Gnijqcego ghula”. Poniewaz ten przeciwnik ma ceche
zaciekly, jego znacznik kladzie si¢ stronq czerwonq do gory.
Podczas kolejnej fazy ruchu Burbonna znacznik zacieklego
przeciwnika nadal lezy na polu z postaciq. Burbonn jak
zwykle rzuca kosciq ruchu, ale nie moze opuscic pola. Jesli
w fazie wyzwan zaciekly przeciwnik bedzie nadal obecny,
Burbonn bedzie musial stoczy¢ z nim walke.




KARTY TROFEOW

Niektorzy przeciwnicy z planszy przynosza punkty mestwa
za pokonywanie ich lub wypetienie specjalnych warunkow.
W momencie wypetnienia warunkow, zapisanych przy
jednym z przeciwnikow tego typu, gracz przeszukuje talig
trofedw, bierze karte odpowiadajaca danemu przeciwnikowi 1
ktadzie ja pod zeton dziennika misji. W grze jest ograniczona

skonczy, nie zdobywa si¢ nagrody za odpowiadajacego mu
przeciwnika. Trzeba rowniez pamigtac, ze czgS¢ kart trofeow
moze by¢ zdobyta tylko raz przez kazda z postaci (jak
opisano na ich kartach).

Przykitad: Sandrai pokonuje w walce przywodce Nefariana.
Ofrzymuje zatem nagrode wypisanq przy przeciwniku

(,, Glowa Nefariana”). Przeglqda talie trofeow w
poszukiwaniu odpowiedniej karty i ktadzie jq pod swoim
dziennikiem misji.

LOSOWE WYRZUCANIE
PRZEDMIOTOW

Czes¢ przeciwnikow i zdarzen zmusza postac¢ do losowego
wyrzucenia przedmiotu. W takich sytuacjach gracz
kontrolujacy ta postaé¢ powinien zebra¢ wszystkie wymagane
karty przedmiotow, zastoni¢ je (na przyktad trzymajac pod
stotem), potasowac i wybra¢ jedna bez ogladania.

Wazna uwaga: Niektorzy przeciwnicy i zdarzenia konkretnie
wymagaja odrzucenia przedmiotu z torby, a inne mowia
ogoélnie o wyrzuceniu przedmiotu. W drugim wypadku
zasada obejmuje przedmioty z torby postaci oraz przedmioty
Z jej wyposazenia.

ILOSCIOWE OGRANICZENIE
ELEMENTOW

Moze sig tak zdarzy¢ podczas gry, ze nie ma wystarczajaco
duzo wymaganych elementow gry ktoregos typu. W
wigkszosci przypadkow gracze moga skorzystaé z
zamiennika (na przyktad monety w miejsce zetonu obrazen).

Kiedy gracz musi pociagna¢ przedmiot z talii wyzwan, a w
talii nie ma zadnej karty przedmiotu (mato prawdopodobne),
gracz nie rozstrzyga zdolnosci wymagajacej pociagnigcia
karty. Jesli dodatkowo gracz pociagnie wszystkie karty z
talii wyzwan i nie znajdzie zadnego przeciwnika, jego faza
wyzwan natychmiast dobiega konca.

Przykiad: Pod koniec gry Burbonn rozgrywa swojq faze
wyzwan. Ciqgnie dolnq karte z talii wyzwan — okazuje sie,
ze to zdarzenie. Po rozstrzygnieciu go ciqgnie kolejnq karte
— znowu zdarzenie! Poniewaz to ostatnia karta w tej

talii, Burbonn nie bedzie w stanie pociqgnac¢ w swojej =
. turze przeciwnika, wiec jego faza wyzwar sie konczy.

-
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faza poszukiwan: 8 Gra Przygodowa, znajduja sie na stronie:

faza porzadkowania: 9 www.FantasyFlightGames.com
faza ruchu: 6
faza wyzwan: 9
karty dwustronne: 4
karty trofeow: 27
- karty wyzwan: 10
karty zdarzen: 10-12
karty zdolnosci: 19
korzystanie z zetonow postaci: 14
leczenie obrazen: 12
lista efektow zetonow odkry¢: 32
lista i omOwienie elementow gry: 2-3
misje: 14-16
niepokonani przeciwnicy: 25
ograniczenia przedmiotow: 17
omoéwienie karty misji: 15
omoéwienie karty postaci: 13
omoéwienie karty przeciwnika: 10
omoéwienie planszy: 7
omowienie tury: 6-9
| pokonane postaci: 12
| pomoce: 8
' powietrzny szlak: 8
poziomy, zdobywanie: 14
przedmioty: 16
przygotowanie gry: 4
przygotowanie gry, ilustracja: 5 e \E
przygotowanie misji: 16 \
przynaleznosc¢ postaci: 14
symbole mikstur na przedmiotach: 18
torba na przedmioty: 18
uaktywniane moce na kartach przeciwnikow: 10
,»udaj si¢” 1 ,,zbierz”: 14
ukonczenie misji: 15
walka pomigdzy postaciami: 25
“walka z przeciwnikami: 21
wyposazanie w przedmioty: 17
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Skoro poradzites$ sobie z gra World of Warcraft: Gra Przygodowa, by¢ moze jestes gotowy na jeszcze glebsze do§wiadczenie §wiata
World of Warcraft? Zbierz druzyng i rusz do bitwy o dominacje w epickiej produkcji firmy Fantasy Flight Games, zatytulowanej World
of Warcraft: The Boardgame (World of Warcraft: Gra Planszowa) Charakteryzuje si¢ ona pelniejsza, bardziej strategiczna rozgrywka,
ciekawsza kreacja i rozwojem bohatera oraz silnie zaznaczonymi elementami wspotzawodnictwa pomig¢dzy druzynami graczy.

ROZGRYWKA OPARTA NA RYWALIZACJI DRUZYN

W zgodzie z komputerowym oryginatem World of Warcraft: The Boardgame stawia naprzeciw dzikich

siepaczy Hordy i m¢znych bohateréw Sojuszu w walce o dominacj¢ nad Lordaeronem — to w nich wcielacie

si¢ wy, gracze! Majac wiele okazji na toczenie walk pomigdzy soba, musicie jednocze$nie zmagacé si¢ o
pierwszenstwo w pokonaniu pot¢znego Przywodcy i staniu si¢ najwigkszymi bohaterami w historii. Musicie
Scisle wspotpracowaé z cztonkami swojej druzyny i madrze korzysta¢ z dostgpnych $rodkow, aby wypehic
wspolne cele. Podrézujcie w bezpiecznej grupie, albo rozdzielcie sig, aby spenetrowac wigkszy obszar. Skupcie
si¢ na pokonaniu Przywddcy, albo pokrzyzujcie plany przeciwnikow, probujacych wypehié misje i zdoby¢ nowe

@ poziomy do$wiadczenia. Wybor nalezy do was!

\ e KREACJA BOHATERA

W World of Warcraft: The Boardgame jest 16 postaci dostgpnych dla graczy. Wsrod

nich sa reprezentowane rasy i klasy Hordy oraz Sojuszu, a kazdej przypisano wtasna,
doskonale wymodelowana figurke. Kazda klasa postaci posiada wiasne talie mocy i
talentow, a wraz z rozwojem swoich postaci bgdziecie decydowac, ktorych zdolnosci
klasowych chcecie si¢ nauczy¢ i ktore z nich ulepszy¢. Dwoch wojownikow nigdy
wigcej nie musi by¢ takich samych, a zadna posta¢ nie zdota opanowac w przeciagu
jednej gry wszystkich swoich mocy i talentoéw. Majac do dyspozycji potgzne przedmioty
i wysokopoziomowe moce, umiej¢tnie wykreowana posta¢ bedzie w stanie pokonac
najpotezniejszych wrogow. 7

PRZYWODCY | POTWORY

Z trzema r6znymi przywodcami dostajecie praktycznie trzy rozne gry
w jednym pudetku! Kazdy Przywodca charakteryzuje sig¢ unikalnymi
zdolnosciami i zasadami, ktore wptywaja na rozgrywke w diametralnie
rozny sposob. Wyjatkowe karty zdarzen Kel’Thuzada rozprzestrzeniaja
zarazg, ostabiajac tak Hordg, jak i Sojusz, za$§ Nefarian laduje w
Dalekich Ziemiach i rozpoczyna marsz na Bastion, samemu atakujac
bohateréw! Dzigki ponad 100 plastikowym figurkom potworéw w 13
roéznych wzorach rozgrywka World of Warcraft: The Boardgame jest
pelna niebezpieczenstw i grozy!




) SZCZEGOLOWY, ZAAWANSOWANY
SYSTEM PROWADZENIA WALK

Dzigki setkom mocy i przedmiotow do wyboru kazda posta¢ gra oraz walczy w inny sposob. Rozbudowany system walki, ktory
charakteryzuje uzycie kosci r6znego koloru na potrzeby atakow dystansowych, wregez oraz zdolnosci obronnych, owocuje petnymi
niezliczonych mozliwos$ci, ciekawymi bitwami. Dzigki mocom pozwalajacym na przerzucanie, modyfikowanie i dorzucanie kosci
sprytni gracze moga wyjs¢ zwycigsko z najniebezpieczniejszych nawet walk.

0 "-"'l‘_l"lgﬁll—l.;—\ 1.I +
. WARCRAFT . 4.3 WORLD OF WARCRAFT: THE BOARDGAME
e ch -

B . J Zestaw podstawowy gry czeka na po6lkach sklepowych. Odwiedzcie swdj lokalny
sklep branzowy 1 zdobadzcie wiasny egzemplarz jeszcze dzi§! Gra zawiera 16
postaci graczy, ponad 100 figurek potwordéw i wszystko, co potrzeba do gry w szesé¢
0s0b.

Y
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DODATEK SHADOW
OF WAR - NADCIAGAJACA WOJNA

Pierwszy dodatek podwaja wielkos¢ talii kazdej z klas postaci dostgpnych w World of
Warcraft: The Boardgame, przynoszac nowe moce, talenty, rozwigzania mechaniczne
1 cata gamg interesujacych mozliwosci! Niebieskie misje, nowy typ przedmiotow —
drobiazgi, karty przeznaczenia i inne nowosci sprawiaja, ze WoW: Shadow of War
wspaniale wptywa na jako$¢ rozgrywki.

5y .
AL o WAR

= DODATEK THE BURNING
\qﬂw CRUSADE -PLONACA KRUCJATA

m WRDGAME t‘ Ruszaj w podréz do Zewngtrza, zagraj szamanem draenei, albo paladynem
ﬂ" krwawych elfow. Zmierz sig¢ z czterema nowymi Przywoédcami. Stocz bitwe z
¥ 4" i 13 nowymi potworami, spenetruj nieznane dotad podziemia i zdobadz jeszcze

5 / wyzsze poziomy doswiadczenia! Oto najwigkszy jak do tej pory dodatek do gry




TURA AKTYWNE] POSTACI

1. Faza ruchu: Rzu¢ koscia ruchu i przesun si¢
maksymalnie o taka liczbg pol w dowolnym kierunku.

2. Faza poszukiwan: Rozstrzygnij wszystkie odkrycia na
swoim polu. Jesli nie ma na nim zadnych odkry¢, skorzysta¢
z jednej pomocy na swoim polu.

3. Faza wyzwan: Zaatakuj wroga posta¢ lub przeciwnika.
Jesli na twoim polu lezy znacznik zaciektego przeciwnika,
musi walczy¢ z przeciwnikiem odpowiadajacym
znacznikowi.

4. Faza porzadkowania: Mozesz wypehic¢ instrukcje z
kart misji, zawierajace stowa ,,udaj sig...” oraz ,,zbierz...”.
Potem mozesz wymienic¢ bron i zbrojg.

PROCEDURA WALKI

1. Rzut kosémi walki.

2. Uaktywnienie specjalnych mocy.
3. Walka dystansowa.

4. Walka wrecz.

5. Zakonczenie walki.

POKONANE POSTACI

Gdy postac¢ zostanie pokonana przez wroga postac, wrog
moze ukras$¢ jeden przedmiot z torby pokonanej postaci.
Nastepnie nalezy wykonac kolejno ponizsze czynnosci:

1. Wskrzeszenie: Figurke postaci przesuwa sig¢ na pole
miasta, oddalonego o najmniejsza liczbe pol. Jesli kilka
miast jest w tej samej odlegtosci, posta¢ moze wybrac.

2. Wyleczenie: Nalezy $ciagnac z karty postaci wszystkie
zetony obrazen.

3. Odnowienie karty postaci: Karta postaci zostaje
odwrdcona na strong poczatkowa.

4. Odrzucenie dolaczonych kart: Nalezy odrzuci¢
wszystkie karty, dotaczone do karty pokonanej postaci. Kart
dotaczonych do wyposazenia tej postaci nie odrzuca sig.

g S asl]. Y ;

Z3oto: Po odstonigciu zatrzymaj ten zeton.
Mozesz go odrzuci¢ bedac w miescie, aby
zdoby¢ przedmiot z rownego lub nizszego
poziomu.

Kamien powrotu: Po odstonigciu zatrzymaj ten
zeton. Mozesz go odrzuci¢ zamiast wykonywaé
zwykly ruch, aby przenies¢ si¢ do wybranego
miasta.

Dalekie widzenie: Po odstonigciu zatrzymaj ten
zeton. Mozesz go odrzuci¢ w swojej fazie ruchu,
aby obejrze¢ dowolne odkrycie na planszy.
Nastgpnie mozesz je wymieni¢ lub odrzucié.

Rakietowe buty goblinow: Po odstonigciu
zatrzymaj ten zeton. Mozesz go odrzucic, aby
ponownie rzuci¢ koscia ruchu lub walki.
Przerzut musi nastapi¢ natychmiast po rzucie.

Wedrowny kupiec: Po odstonigciu zatrzymaj
ten zeton. Mozesz go odrzuci¢ w swojej fazie
ruchu, aby wzia¢ dowolny przedmiot spod
zetonu torby dowolnej postaci. Ta posta¢ moze
nastgpnie zabra¢ inny przedmiot z twojej torby.

Zasadzka: Jesli bedziesz w tej turze toczyt
walke, twoj wrdg otrzyma bonus + 1 do obrazen
i jego atak bedzie uwazany za dystansowy.

Falszywa mapa: Gracz po twojej prawej moze
przemiesci¢ twoja posta¢ do dwoch pol w
dowolnym kierunku. Nastepnie rozstrzygasz
wszystkie pozostate odkrycia ze swojego starego

Odplyw mocy: Odrzu¢ losowo z reki dwie karty
zdolnosci.

Choroba: Pot6z ten zeton na swojej karcie
postaci. Maksymalna wartos¢ twojej zywotnosci
spada o 1. Odrzu¢ ten zeton, gdy zostaniesz

' pokonany, albo kiedy skorzystasz z pomocy w
postaci duzej mikstury leczacej.




